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EL JUEGO EN EL APRENDIZAJE EN
NINOS DE NIVEL PRIMARIO



PROLOGO

Con esta investigacién se pretende, evidenciar y recalcar lo importante que es el juego
como elemento psicopedagégico en la educacién primaria, para incluirlo en los programas

educativos como un aspecto completo e integral, para la ensefianza aprendizaje del nifio.

En nuestro medio existe la necesidad de hacer énfasis en la importancia de! juego, como
un medio alternativo del proceso ensefianza aprendizaje. Guatlemala, se ha caracterizado por
tener un sistema educativo obsoleto y caduco, en el cual se ha uti]izado desde su implantacién la
misma metodologfa de clases magistrales, sin poner ninguna atencién al uso de recursos

didictivos actuales.

Légicamente, los maestros ante fas circunstancias de nimeros exagerados de zlumnos
por aula, no pueden prestar atencifn especi;] a cada estudiante y menos aiin, desarrollar
actividades, a través del juego, que permitan al educando, participar, de una manera mds activa
en dicho proceso.

En el presente trabajo, se demuestra que la dindmica del juego comparado con las clases
magistrales tradicionales, marca la diferencia en el rendimiento 'y atencién con agrado para el
alumno, en la asimilacién de conceptos y prictica de las clases de Matemdtica y Ciencias,

Naturales, provocando su participacién dentro def aula y manifestando sus habilidades

psicomotrices,
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CAPITULO1

INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacién titulado “EL JUEGO EN EL APRENDIZAJE EN NINOS
DE NIVEL PRIMARIO", se presenta a las autoridades de la Escuela de Ciencias Psicolégicas de

la Universidad de San Carlos de Guatemala.

La realizacién de este estudio permitié determinar que el JUEGO come medio de aprendizaje,

mantiene mayor interés en el alumno, con relacién a las clases magistrales como medio did4ctico.

En los programas educativos donde no s¢ incluye el juego como un aspecto de ensefianza para el
alumno, hace que la clase sea tediosa y repercute posteriormente con problemas de educacion,

conductuales y de otra indole.

El juego como elemento bdsico en la ensefianza-aprendizaje, es el objetivo principal de este
trabajo para la psicopedagogia, puesto que si se aplica a los programas educativos, el maestro
obtiene un valioso auxiliar que incentiva, motiva y orienta para mejorar el rendimiento escolar,

derivado a que es més eficaz y completo.
Para e} desatrollo de Ia personalidad del nifio, el juego resulta ser un instrumento de poderosa

sugerencia para la convivencia y las refaciones normales de los nifios, constituyendo magnificas.

oportunidades para 1a expresién y el desarrollo de las apetencias.

s 4 I



La hipétesis que se plamied fue: “Existe diferencia en el rendimiento escolar de los alumnos, que
reciben ensefianza-aprendizaje con el método tradicional v los que participan en la actividad del

juego”. Se tomd coma variable dependiente el aprendizaje y como independiente el juega.

Esta investigacién se lievé a cabo con una muestra de 22 alumnos que oscilan entre las edades de

8a9 afios, que cursan el segundo grado de educacion primaria,

Para la realizacién de estre trabajo se utilizd la investigacién sistemdtica y el cuestionario,

instrumentos que permitieron seleccionar a los alummos del grupo experimental al haber

mostrado bajo rendimiento.

El marco tedrico fue elaborade, a través de la consulta de autores antiguos, contemporfneos y

medernos.

En ¢l andlisis cuantitativo de los datos se niilizé la estadistica descriptiva, para la realizacién de
los cuadros grificos y cdlculos. Para el andlisis cualitativo, se hace una descripeion de lo
observado, el proceso, Ia evolucidn, la motivacién y las principales actividades realizadas,

materiales didictivos utilizados.

Mi mayor deseo es que el presente estudio contribuya para investigaciones posteriores sobre el

juego como elemento psicopedagdgico en la educacién primaria.



L1, PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el medio guatemalteco, -por las circunstancias socioculturales, tanto los Maestros
:omo los Padres de Familia, no han identificado la importancia del juego como un medio de
iprendizaje.

Siendo el juego, una actividad de aprendizaje propia en el nifio que permite estimular
decoadamente esta 4rea, se podré lograr una mejor asimilacién en el proceso de la ensefianza en
i, para gue sel adapte y se inlégre en forma positiva a Ia educacién. |

El juego ¢s un elemnento esencial en la formacién integral de la personalidad del nifio; a
a vez que puede ser un factor innovador dentro de la metodologia educativa.

Para obtener un aprendizaje mds dindmico, a través del juego en nifios del nivel primario,
jue no limite su desarrollo integral, esta es la etapa de la vida en la que el nifio encuentra un
nundo de juego, y aderis es cuando se inicia en su aprendizaje

Por medio del juego el nifio aprende 2 comunicarse con los demés. Sin embargo, la falta
le ello puede relacionarlo con problemas de agresividad, de adaptacion y de aprendizaje. Si el
lifio no tiene motivacién, no se adaptari al ambiente escolar, necesita comunicarse con las
sersonas que lo rodean, siendo esto positivo para su desarrollo psicobiosocial, deberd adquirir
movimientos corporales que le ayndardn a su desarrollo psicomotriz, todo esto se puede lograr si
itilizamos el juego como medio para su aprendizaje.

El juego es una actividad de] hombre y de los animales, es muy 1til para el gjercicio, el
descanso de ofras actividades y descarga de tensiones, de ahi 1a importancia de la utilizacién del
juego para el aprendizaje del nifio a nivel primario, considerando que, a través de éste, los nifios
desarrollan sus habilidades y destrezas, dandole as{ un nuevo semtido a su aprendizaje, un

significade distinto a cada situacion que va atravezando y descubriendo.




El problema se ubica dentro del area psicopedagégica, considerando que en la poblacisn
estudianti con problemas de aprendizaje en su mayoria son asociados a problemas emocionales,
debido a que no tienen uma 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 adulto ¥ no tienen un_momenfo para dedicarle al juego, v si a esto le
agregamos problemas de desintegracién familiar, maltrato infantil, hijos de padres alcohslicos y
muchos otros problemas mis, tendremos apatia hacia el aprendizaje dentro de la escuela.

Las actividades del juego ayudan en el drea pedagdgica, porque se percibe més
fécilmente las modificaciones hacia la conducta del nifio, se obtiene un aprendizaje que lo
encamina para que pueda desenvolverse y sea aceptado dentro del drea social, permitiéndole
facilidad para relacionarse con sus semejantes. Dentro de la poblacién escolar se encuentran
muchos nifios que han sido sefialados por presentar problemas de aprendizaje, pero en ningtin
momento s¢ les ha dado Ia ‘oportunidad de demostrar las causas que lo ocasionan y al verlos de
cerca y tener mejor commnicacién con ellos se puede bservar que ef nifio mejora su rendimiento
si el maestro le presta atencién y trata de b:imi;rlc oportunidad para hacerlo, pudiendo cambiar
la metodologia, aunque no esté contemplado dentro del programa educativo; tomando en cuenta
que a veces hay nifios que al presentarse a Ia escuela han sido maltratados por sus padres o
familiares, o el dia anterior han presenciado problemas famjfia.res Y otros que no le permiten
concentrar su atencién a Ias indicaciones del maestro y si éste le recibe demostrandole afecto e
interés, cambia la disciplina de la clase magisterial por la actividad del juego, el nifio se va a
sentir mejor, cambiard a visién que tiene de la escuela, aburrida, tediosa y si le agregamos
maltrato por parte del maestro por no haber dade la leccién, por una visién de agado, interés y un
ambiente acogedor, se podrd reducir al ausentismo escolar, despertando el interés en el nifio, y

lograr disminuir el problema de bajo rendimiento.



El estudio sobre “EL JUEGO EN EL APRENDIZAJE EN NINOS DE NIVEL
PR]MARIO"‘ fue realizado para establecer a través de un trabajo experimental las diferencias que
se dan en ] Colegic Nuestra Sefiora de Montserrat, zona cuatro del municipio de Mixco, jornada
marutina, con nifios de segundo grade de nivel primario, comprendidos entre las edades de ocho
y nueve afios,

La muestra fue seleccionada por la maestra de grado y se escogieron alumnos que 2 su
criterio presentaban bajo rendimiento escolar, El grupo control estuvo a cargo de la maestra de
grado y el grupo experimental a cargo de la persona responsable de la investigacidn, dando el
mismo contenido del programa escolar a ambos grupoes, s¢ evalué el grupo completo al inicio y al
final de! trabajo experimental con una prueba cbjetiva escrita para establecer la diferencia entre
ambos grapos y obtener asf los resultados estadisticos.

Para dicho estudio contamos con ¢l espacio fisico del Colegio, s¢ trabajé con el grupo
experimental por medio del juego, los dias sibades, de acho a diez horas de la mafiana, durante
el perfodo de ocho semanas, a partir del seis de julio al veinticuatro de agosto de mil novecientos
noventa y seis. i}

El problema estuvo enfocado basicamente en la teoria conductista, me auxilié de otras
teorias cuando fue necesario, conté con material de apoyo, el cual seleccioné de acuerdo 2 lo
requerido por la investigacion. Ademds utilicé los textos parar'.la materia de Ciencias Naturales
de Victor Valecillo y para Matemdticas de Editorial Norma, ambos de segundo grado de
primaria, que son empleados como guia para el programa educativo del colegio.

De esta forma trataremos de manifestar los beneficios que nos puede proporcionar la
utilizacién del juego como un zuxiliar dentro del programa educativo, para lograr un 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.
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1.2. JUSTIFICACION

Una de las razones que me motivé a elegir este problema, eé porque los sisternas
educativos actuales no contemplan dentro de su programa para la educacién del nivel primario, ia
actividad del juege, haciendo el aprendizaje muy rigido en los nifios de ésta edad ¥ que ademds
hemos visto que el nifio se siente mds motivade ¥ aprende més ficilmente milizando el Jjuego
como método de ensefianza-aprendizaje, considerindolo un factor muy importante dentro de {a
educacién.

Tomando en cuenta que la educacién ¥ la memoria son cualidades que tradicionalmente
cultiva la escuela en sus alumnos, consideramos que al vivenciar el nifio sus actividades
escolares por medio del juego, podrd asimilar mejor la ensefianza impartida por el maestro, es
aqui donde nos ayuda mucho Ia psicologia, que aungue es una ciencia relativamente nueva, ya
que durantes siglos, la Pedagogia y la Didéctica han estado ausentes de las consideraciones
psicoldgicas.

Pero [o que ha puesto en crisis los viejos modelos educativos no han sido precisamente }a
evolucidn de Ja Ciencias Psicoldgica, sino el creciente empuje de la democcracia que ha
denunciado la funcién clasista de lag instituciones, incluso de la escoeta, y ha patemtizado su
cardcter selectivo y autoritario. Lo primero que aprende el nific el primer dia de escoela es a
permanecer callado, hacer lo que se le mande, dejarse transformar segin wnas reglas no fijadas
por él, aprender cosas que no ha elegido ni nunca elegird aprender, ceder a los demds de Ja plena
autoridad sobre el uso de su tiempo y su espacio, quedan fuera de la escuela el juego ¥ los
Juguetes, el derecho al descubrimiento libre, los amigos, la variedad de las relaciones humanas, el
suefio, el placer de inventar el espacio y el tiempo, la armenia con el propio cuerpo, duefio de

todes sus movimientos.



En la escuela sélo hay que aprender a aceptar y respetar al mundo tal como es, la libertad
el nifio por tanto, al igual que su pelota quedan excluidas de todo y éste solo tiene que seguir un
sgimen que ni el mismo entiende, es por eso que debe incluirse la actividad del juego dentro del
rograma educativo para que sea tomado en cuenta la opinidn del nifio de edad escolar y la etapa

le su desarrollo en que se encuentra.



1.3. OBJETIVOS

GENERALES

Determinar si el juego dentro del programa educative del nivel primario, permite
mejor aprendizaje, en las materias de matemdticas y ciencias naturales, en nifios y nifias de
segundo grado, del Colegio Mixto Nuestra Sefiora de Montserrat.

Establecer las diferencias entre una clase magistral tradicional y una impartida, a través
de 1a actividad del juego en nifias ¥ nifios del segundo afio de nivel primario, comprendidos entre

las edades de ocho y nueve afios,

ESPECIFICOS

Verificar si se da mayor participacién de los alumnos dentro del aula, a través de la
dinémic'a del juego, mejorando asf su aprendizaje.

Desarrollar en Jos nifios y nifias sus habilidades sensoperceptivas, por medio del juego y

se pueda lograr una mejor asimilacién en su ensefianza aprendizaje.



14. MARCO TEORICO

La familia y 1a sociedad han intervenido negativamente en ¢l mero hecho de desvalorizar
“EL JUEGO DEL NINO", aribuyéndose en la familia conceptos sobre el juego totaimente
desvirtuados, pues la familia exige al nifio actitudes de desconcierto sobre sus actividades,
limitdndo el desarrollo infantil.

En la escuela el nifio experimenta frustraciones que van de la mano con la influencia de
1a sociedad, pues el divorcio que existe entre alumno y maestro es desgarrador en la formacién
psicopedagdgica del escolar, creando conductas de verdadero (?onﬂicto. Por un lado se da la
enojosa clase y por otro lado la alegria y el placer del cortislimo tierﬁpo del recreo, aquf la
felicidad del nifio, all4 la fastidiosa clase del maestro.

Las condiciones sociosconomicas en que s encuentca el escolar guatemalteco,
interfieren el buen desarrolle fisico y emocional

La falta de consciencia PSICOEDUCATIVA, del padre de familia, como el maestro de
escuela, coniribuyen a la desorientacion deji- escolar, conduciéndolo a gue éste busque
satisfactores inadecuados ante la necesidad de resolver problemas de desarrollo fisico, emocional
y social,

Es necesario que la escuela actual se conscientice ,:a tal grado que sus funciones,
concuerden con las necesidades de aprendizaje que €l nifio de hoy demanda, pues Ia .escuela
debiera orientar adecuadamente al nifio en sus aspectos de desarrollo infantil, fisico, social ¥
psicolégico.

La familia guatemalteca necesita ser orientada psicoldgicamente y que este marco

refencial le sirva para comprender ef desarrollo infantil de sus hijos también, para establecer



vinculo con el maestro y que se definan objetivos educacionales como emocionales tan
indispensables en la vida det nifio.

E} juego constituye la expresién mds amplia de aprendizaje, para el desarrollo de todas
las facetas de personalidad del nifio.

La actividad del juego ha sido desechada de la escuela Y que es precisamente en los
jardines infantiles donde primero se ie ha dado importancia y que aun en la actualidad no hay
forma que la escuela primaria integre esta actividad como el recurso que debiera ser el principal,
dado Jas expresiones fundamentales del nifio, dentro de un ambiente Pedagigico y Psicolégico
adecuado,

La existencia del juego en la vida del nifio precede a la imitacidn, el recien nacide al
manifestar movimientos motrices, estd comunicando al smmde su expresién de juego, la
imitacién un complemento de compleja accidn de juego, el desarrollo de la vida infantil, el nifio
jugando resuelve sus problemas, no existe mejor forma de conocer el mundo e introducirse 2 el,
que practicando juegos que Je brindan al nifio conocimientos, que luego externalizard como
interpretacién personal de si mismo.

“El juego posee una inmensa utilidad biolégica, estimula el crecimeinto y la libre
expresion de los deseos e impulsos modificando ¥ socializando los impulses dindmicos en lugar
de reprimirlos”.!

Dentro de las actividades que ] nifio necesita realizar en su crecimiento y desarrollo,
estd el conocimiento de las primeras personas y la influencia de estas con el ‘nifio, estimulan sus
necesidades de afecto y relacién social, el comtacto con objetos del ambiente le permiten
desarrollar su psicomatricidad y ampliar su percepcidn.

El desarrcllo de 1a personalidad del nifio es un proceso de constante aprendizaje de

costumbres la celtura en que vive, la actividad principal que el nifio realiza es el JUEGO, esta

! WALLON, Henry. Evaluacion Fsicoldgica del nifio. Pdg. 80
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stividad es el medio que reune toda clase de emociones, a través de éste, el nifio transforma su
edio, transformandose as{ mismo.

Los nifios reflejan en sus juegos la vida que sus padres llevan, asi se nota que la
nitacién es un factor importante en la vida de los nifios, los juegos por imitacién permiten
smprender al nifio la vida de los adultos, asi se ve jugar a una nifia a la “COMIDITA” imitando
fa mama y el nifio tono ¢l lugar del padre, etc.

La sociedad influye también en las actividades de juego del nifio, de esta forma
omprende héchos que se dan en la vida diaria, y con la participacién de un educador habil se
odrin aprovég:ﬁar poﬁﬁvﬁmeme los recursos de aprendizaje que brinda ¢l medio exterior.

Los niﬁés '_pe;:';ueﬁds son inestables, por lo que necesitan de jueges dindmicos y que no
ean por muchdr.ﬁéﬁllp;), agi los juegos que realizan son bmsé:os, ejemplo: Corren, saltan, trepan,
fc.

En nifios mayores [os juegos son organizados y giran alrededor de un tema, ejemplo: El
artero, el piloto, el mecénico, ete.

“El juego es una actividad pensante, todo proceso mental estd dirigido a la solucién de

in problema determinado. En el juego infantil este problema es su idea, la cuestién que plantea,

u tema, que es ef tema del juego™.

El seno familiar constituye el primer ambiente para el nifio, en este se desprenden
situaciones que afectan al nifio, dado s cardcter autoritario.

De tal manera que el nifio, sus primetas formas de ser o maneras de adaptacién social
que la familia le imponga, dependiendo del grado de consciencia y la forrra que los miembros de

la familia conciban el mundo, asi responderd el nifio en su vida adulta.

! LUBLIANSKARA, A.A. Enciclopedia Pedagdgica. Pdg. 135
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La escuela cumple funciones ideolégicas iguales a la familia, donde el nifio continua en
proceso de adaptacidn al sistema que determinard en su desarrollo, situaciones complejas v
frustrantes, con estas influencias el nifio pasa por sus diferentes fases, para constituirse en un ser
procesado para fines establecidos por la estructura social en que se mueve,

Los problemas socioecondmicos afectan el desarrollo Psicobiosocial del nifio, la
sociedad resulta frustrante, en tanto que le produce conflictos, que alteran su desarrollo, por otra
parte, la escuela carece de programas Psicoeducativos, que formen al nific.

El cardcter bancario de la educacién hace al nifio un ser pasive y adaptado, encontrande
conductas en los escolares de inconformidad a la escuela tradicional que en nada favorece las
necesidades del educando.

El alejamiento de los padres de familia a las necesidades del escolar, es otro factor que
limita el buen desarrollo del nifio, en el medio familiar el nifio es sujeto de represiones
constantes, no se le orienta, ﬁi se le dan oportunidades que le permitan desarrollar sus emociones
¢ intereses, creando asf Ia familia, una muralla de incomunicacién.

Los medios de comunicacién también e}-;rcen sus afecciones, imponiendo valores al nifio
que no le sirven mds que para desarrollar actitudes morbosas, 1a no existencia de lugares de
recreo contribuyen a la delincuencia. Por lo que las acrividades que tienen que ser realizadas
para un desarrollo integral y humano no existen. Las acciones t;ie juego del nifio se convierten en
constantes evasiones de su problemdtica.

El juego como parte del desarrollo y aprendizaje en el desarrollo del nific, constituye la
actividad de evolucién en la que el hombre pone en prictica sus ejercicios fisicos, mentales Y
sociales, el aprendizaje va a ser el producto de la interrelacién con la nawraleza y la prictica
social.

El nifio en edad escolar primaria tiene caracteristicas psicoldgicas y un desarrollo fisico y

mental peculiares y exclusivos. La importancia dei nivel primaric se reconoce universalmente.

12



Por las caracteristicas evolutivas del nifio, se trata de la etapa en la cual éste ha de realizar la
formacién de su personalidad, su educacién en la vida interpersonal y social, asi como la
adquisicién de un nivel de capacidades que han de determinar su futuro escolar.

La educaci6én primaria ha de promover, organizar y dirigir las actividades del nifio a fin
de iniciarle en la adquisicién del desarrollo ménico y del control de las capacidades corporales,
el equilibrio psicosomdtico y la correcta relacién interpersonal, la capacidad de expresarse y
comunicarse en formas linguisticas y finalmente, los aspectos iniciales de la capacidad l6gico-
matemética.

La educacién primaria ha de organizarse como una institucidn caracterizada por una
amplia libertad de investigacién y experimentacién. Por otra paﬁe, serd necesario que asegure la
igualdad de oportunidades educativas para todos los nifios eliminando cualquier forma de
discriminacién que, en muchos casos vendria dada y determinada por la falta de medios
ﬁateriales. V

St se aplican técnicas pedagégicas adecwadas, el nifio establecerd nuevos lazos de
relacién con el entorno y realiza actividade;. variadas, complementarias y de complejidad
creciente. El nifio necesita modelos claros y estables ya qué por medio de la limitacién,
interioriza y hace suyas las nuevas formas de actuacién. Las posibilidades que le ofrece el medio
educativo Ie permiten desarrollar sus necesidades de comunicaq:io'n

La entrada de] nifio en el nivel primario es un hecho excepcionalmente importante en el
camino de su sociabilizacién.

Sus reacciones frente a las nuevas situaciones le permiten comprender la diversidad de
problemas con que tropieza. En definitiva encuentra nuevos patrones de acci6n e interrelacion.
A esta edad, el nifio se encuzntra muy influenciado por los aprendizajes realizados en el seno de
la familia, hay que tenerlo en cuenta para poder superponer correctamente esta situacién a la

tarea y a las aportaciones del dmbito escolar.
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Existen diferentes caracteristicas que pueden determinar si un nifio presenta problemas
de aprendizaje, tales como:

- Bajo o pobres logros académicos

- Aprenden destrezas con dificultad y lentamente, que el resto de la poblacidn.

- Disfunciones cognocitivas: Memoria, atencién, lenguaje, etc,

- Sociales y emocionales: Dificultad en sus interacciones sociales, son menos aceptados
por sus compafieros, pobre imagen de si mismo, provoca menos o baja estima, su
conducta es inapropiada, son ms distraidos, menos extrovertidos.

- Fisicas de salud: Su desarrollo, su crecimiento va a ser normal pueden presentar
desordenes de percepeion o insuficiencia en su coordinacidn.

- Dificultad en la escritura y lectura bésicamente,

- Problemas fisicos: Vista, oidos.

- Deficiencia mental, etc, *

Los problemas de aprendizaje en la poblacién guatemalteca son originados por diferentes
cansas, podemos menctonar entre ellos: familiares, sociales, econémicos, culturaies, ete. Por Io
tanto el juego ocupa un papel muy importante en el campo educativo en todas sus dreas,
contribuyd al mejor rendinﬁe;mto y desenvolvimiento del nifio en el nivel primario, ya que el
Jjuego es uno de los tipos principales de actividad de los nifios.

“A través del juego se incorpora al nifio a la colectividad, amplia y precisa sus
conocimientos y forma las s precisas cualidades morales ¥ volutivas del individuo que crece™*

Los nifios dedican la mayor parte de su vida af juego, siendo estas actividades, las que fe
entretienen y le ayudan a descargar so energfa ademas de influir y estimular su desarrollo social,

el juego es innato, nadie ensefia a vn nific a jugar y este a las pocas semanas de nacido, siendo un

¥ SANTILLANA. Educacion Pre-escolar. Pig, 144.

* PAPALIA, Diane E. Psioologia del Desarrollo. Pig. 365.
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ebé va sabe hacerlo, presiente la presencia de otros y lo manifiesta con su pataleo, fija la mirada
ioniendo toda su atencidm, sacude los brazos, etc. el nifio juega por una necesidad interior ya
jue esta es espontinea, casi instintivé que nos da a conocer sus necesidades de su evolucion.

“Para dar nueva vida al juego, hay que hacer que los nifios vean el mismo fenémeno,
1ajo un aspecto hasta entonces desconocido, mostrar facetas nuevas en lo ya conocide, descubrir
wevos detalles, incitar al nifio a que reaccione, con variantes inéditas del jusgo ante lo nuevo”

Entenderemnos con e5t0 qué la motivacién juega un papel muy importante dentro de la
ictividad del juego, si tratamos que el nifio aprenda sus tareas escolares que cada vez son
liferentes, debemos datle nuevas fnetaé, nuevos demlleé y nuevas pistas, algo que lo motive, que
o interese por aprender mds y mas, que le de ideas para seguir descubriendo, que le afinme sus
:onocimientos y lo incentive é ir deséubﬁendo nuevas cosas; si consideramos que el juego es un
medio para la asimilacién eficaz de conocimientos, puede ser utilizado como un procedimiento,
para pasar de la ignorancia al conocimiento (de un sector determinado). Al mismo tiempo,
sonviene hacer hincapié en que esie procedimiento de asimilacién de conocimientos, se precede
necesariamente del conocimiento directo y previo de los nifios con determinados fenémenos, que
presentan en la vida Jos adultos, ello puede considerarse si observamos en algin momento ia vida
real de las pcrsbnas, por ejemplo; si nos ponemos a observar la conducta de un nifio dentro de la
escuela, cuando estd jugando, nos damos cuenta gue el nifio manifiesta los conocimientos que
obtiene, a través de las explicaciones, indicaciones y juicios de las persopas adultas, qgue le
transmiten la ensefianza.

El estudio del desarrollo del juego, ha demostrade convincentemente que en los nifios
mayorcitos, a veces tiene lugar el desplazamiento de sus acciones, comportamiento que los
adultos presentan en oportunidades dentre del trabajo, ademds de esto existe la representacién

del nuevo contenido asimilado, con fa ayuda del juego esto es un procedimiento especifico de

* FINGERMANN, Gregorio. Enciclopedia Prdctica de Pedagogia, Pdg. 196,
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conocimientos adquirides, haciendo un andlisis prictico y sfectivo la que sigue la reproduccién
del material y el dominio del mismo.

A través del juego, se amplian los conocimientos de los nifios, se forman ellos una cierta
actitud moral consciente hacia lo que perciben, los nifios mayores de edad escolar primaria, el
trabajo de los adultos suscita una valoracidn moral expresada en una forma nmuy notoria, esta
linea va siempre implicita en el desarrollo de io que se exige de fos nifios, que se sigue en todos
los aspectos de su actividad. De modo especial, se acusa a la escuela en lo que concierne a los
estudios, donde se¢ forman gradualmente todas las facuitades cognoscitivas, es decir, las
intelectuales.

Durante las cleses, el educador debe utilizar ampliamente la naturaleza animada de los
Juegos, para dar a conocer a los nifios los objetos de uso corrients, los animales, aves, plantas, ¥
demds objetos y fenémenos que les rodean, de este medo las nociones que se formen en los nifios
serén precisas y correctas, y enriquecerdn su lenguaje,

Tomando en cuenta que el lenguaje es basico para el pensamiento, cuando el nifio
aprende y domina éste, es capaz de percibir y asimilar de una mejor forma lo complejo de los
fenémenos, por tanto el maestro debe adecuar su lenguaje, .aI grado de madurez y de
conocimiento en que se encueniran sus alumnos, asi el aprendizaje serd mds facil y comprensible,
menos aburrido, basindose en juegos para el nifio, se motive y pueda ver concretamente lo que se
estd tratando,

“Ademds de servir para el desarroHo de fas funciones biolégicas y psicoldgicas, el juego
fomenta el desenvolvimiento de los sentimientos socizles, cuando forman grupos y se entregan al
Juego, los nifios establecen reglas a los cuales deben someterse sin excepeitn y que pusdan
considerarse como verdaderas leyes, podemos decir que éstas simples reglas del juego, son las

que van a dar origen al sentido de justicia, de equidad y respeto a Ja ley™.

& AJURIANGUERRA, §. De. Manuat de Psiquiatria Infantil. P4g. 73,

16



Es decir, que el nifio prede aceptar las reglas o leyes de la escuela con precisidn,
entiende o que se le estd reglamentando, se da cuenta de sus derechos y deberes, puede decirse o
entenderse que si &} nific se encuentra en un ambiente escolar de autoritarismo, tiende a rechazar
al maestro, y todo adulto que se lo represente, he aqui el porqué del ausentismo escolar, por lo
contrario si encuentrz un clima de tolerancia, comprensién, provoca en el alumno liberacién de
tensiones, por lo que este se siente mds libre y 2 gusto para trabajar, teniendo como consecuencia
un mejor provecho en cuanto a tiempo y aprendizaje, teniendo en cuenta que un alurmno lieno de
tensiones y conflictos, no puede dar un buen rendimiento, entonces debe ayndarlo ¢l maestro
poniéndolo dentro de un ambiente agradable y propicio para su aprendizaje.

Las actiudes y las motivaciones, desempefian un papel muy importante en el
aprendizaje, un nifio ro puede rendir al miximo si estd lleno de conflictos emocionales, teﬁsiones
emotivas, desconfianza que lo absorbe totalmente, si el maesiro observa esto, debe ayudar al nifio
pero de una manera prupiciﬁ a st edad, jugando con él, tratando de que libere dichas tensiones, a
través del juego, y asi €l consiga captar la atencién del nifio y éste por ende pueda captar y
asimilar con mejor precisién obteniendo un mejtéar aprendizaje y ;'notivarlo para el triunfo, segin
se ha visto que se aprende més viendo fo que sucede en el ambiente que nos rodea, vivenciar las
situaciones y asf surgen las pregunias danto origen a la investigacion.

“La gran funcién del juego, ¢s preparar al ser, para actuar con eficacia en Ia vida adulta,
por esto se considera hoy el juego infantil como un pre-gjercicio, como un adiestramiento para el
futuro. St bien el nifio no conoce el trabajo, necesita aprender & trabajar, este aprendizaje no
puede efecruarse de golpe, privindolo del juego, como preteﬁden algunos educadores que
desconocen la naturaleza infantil”.’

Podemos entender entonces que la ensefianza verdadera, no estd refiida con la ensefianza

atractiva, el secreto estd en despertar interés y entusiasmo por el trabajo, en este sentido debemos

" FINGERMANN, Gregorio. Psicologia Pedagdgica e Infantil. Pdg. 363,
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reconocer que ¢l juego es uno de los mejores medios para que los nifios aprendan de forma
atractiva, a tener responsabilidades que puedar interesarse per el trabajo escolar. Ja verdadera
educacién no est4 refijda, pues con la ensefianza amena todo lo contrario, cuando un trabajo
adopta el cardcter de juego aunque sea dificil no resuita penoso, ni aburrido, ni fatiga tanto,

porque la atencién sigue sin esfuerzo Ia finea de interés que el nifio manifiesta por realizarlo.



1.5, HIPOTESIS

MPOTESIS NULA

No existe diferencia significativa en el rendimiento escolar, de los nifios que se les
mparte ensefianza aprendizaje, con el sisterna tradicional y los que participan en la actividad del
tego.
IPOTESIS ALTERNA

Existe diferencia. en e} rendimiento escolar, de los alumnos que reciben Enséﬁanza
prendizaje con el método tradicional y los que participan en la actividad del juego.
/ARIABLE DEPENDIENTE

Aprendizaje: Es el que se da en el interior del individuo, cuando éste vive experiencias
ignificativas, que traen como consécuencia. un cambio de conducta.
7ARIABLE INDEPENDIENTE

Juego: Es esencial en la vida de los nifios, ya que los ayuda a dominar su ambiente, a
:omprender y hacer frente al mundo que lo rodea, es natural y espontineo.

El juego proporciona oportunidades para que cada nifio se desarrolle social, emocional,

ntelectual y fisicamente.
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CAPITULO I

TECNICAS E INSTRUMENTOS

El estudio experimental se realizé en el Colegio Mixto Nuestra Sefiora de Montserrat,
ubicado en la zona cuatro del municipio de Mixco del Departamento de Guatemala, los dfas
sébados de ocho a diez horas, durante ocho semanas comprendidas del seis de julio al
veinticuatro de agosio mil novecientos noventa y seis,

Para el esmudia se utilizé 1z téenica de muestreo no aleatoria, intencional o de juicio, en
donde la poblacidn presenta deficiencia en el nivel educativo, ségﬁn lo observado en el Colegio
Nuestra Sefiora de Montserrat. Se tomné un grupo de nifios y nifias, que pertenecen al segundo
grado de primaria de dicho colegio, el cual se dividis en dos grupos: Grupo control, estavo a
cargo de la maestra de grado y el grupo experimental, a cargo del responsable de esta
investigacién; se brindé el mismo contenido del programa escolar, para ambos grupes, con
diferente metodologfa.

En primera instancia, se evalué al grupc; -completo de 44 alumnos con una prueba escrita,
que realizé la maestra de grado, con los contenidos que elfa di6, la prueba consistié en 20
preguntas con 10 items por drea (Matemiticas y-Ciencias Naturales),

Los alumnos respondieron en forma individual, sin ll’miie de tiempo, cott un valor de 100
puntos para-cada prueba.

Seguidamente se dividié al grupe equitativamente, 22 alumnos recibieron clases
normales con la maestra, usando el métado tradicional y 22 alumnos con la persona responsable
de esta investigacién, que aplicé la actividad del juego para el aprendizaje de los alumnos, para

escoger & dichos alumnos, la maestra de grado Jes realizé una prueba objetiva, y de los resultados



obtenidos, junto a lo observacidn realizada por ella duranté los meses escolares anteriores s
eligi6 al grupo de 22 alumnos que presentaron bajo rendimiento escolar.

Al finalizar el programa del perfodo trabajado, se evalu6 nuevamente al grupo completo
{44 alumnos), con otra prueba escrita, que contiene items sobre lo ensefiado, durante el tiempo
que durd la expetiencia para ambos grupos, tratando de establecer la diferencia entre uno y otro,
y de esa forma obtener resultados estadisticos para comprobar la hipétesis,

Para esto se hizo uso de material diddctico incluyendo: Catwlinas, marcadores, hojas,
tijeras, pegamentos, lana, cuadernos, crayones, lapices, titeres, juguetes de diferentes formas,
color y tamafio, etc, También se hizo uso de recursos naturales: Flora y Fauna, para las diversas
dindmicas de grupo de trabajo, tante interno como externo del sal6n de clases. Todo se vivencié .

por medio del juego cubriendo las materias de Matemdticas y Ciencias Naturales.

TECNICAS:

-TECNICA DE MUESTREC:

Se utilizd 1a técnica de muestreo no‘éleatoria, intencional o de juicio, en donde la
poblacién presents una deficiencia en el nivel educativo.

La muestra fue de 44 alumnos, se tomd de un grapo de alumnos que pertenecen al segundo grado
de primaria de dicho Colegia, el cual fue dividido en dos grupbs. Se di6 el mismo contenido a
ambos grupos con diferente metodologfa, luego se evalug para comparar resultados.

De la muestra de 44 alumnos, se temaron 22 alumnos para el grupo control y 22 para el
grupo experimental, que presentaron bajo rendimiento escolar. Para escoger a los alumnos, 1a'
maestra de grado les realizé una prueba objetiva, y. de los resuliados obtenidos, junto a la
observacién realizada por ella, durante los meses escolares anteriofes, se eligié el grupo

experimental de 22 alumnos, que presentaron bajo rendimiento escolar.
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-TECNICA DE RECOLECCION DE DATOS:

Se aplicé una prueba objetiva al inicio, elaborada por la maestra de grado, para las
temdticas de Matemdticas y Ciencias Naturales, los alumnos Ias respondieron en forma
individual, sin limite de tiempo, con valor de 100 puntos.

Se aplico la prueba para ubicar a los alumnos, que presentaron problemas de aprendizaje
(grupo experimental), luego se les di6 el contenido Ppor medio del juego, por un periodo de ocho
semanas, y al terminar e periodo se les aplicé nuevamente otra prueba objetiva para hacer un
andlisis comparativo,

El programa que se aplicd a los alummos de segundo grado primaria, tiene por objetivo
integrar el juego a las actividades educativas; grganizando juegos para la ensefianza de las
materias de matemdticas y ciencias naturales.

La aplicacién del juego permitié ensefiar al alumno, con mayor efectividad las
actividades seleccionadas, nos ayudaron a obtener un proceso de ensefianza aprendizaje mis
dinfmico, experimentando, conociendo, aprendiendo, analizando ¥y evaluando todas las
situaciones que el medio brinda.

Las actividades realizadas se centraron en ¢l Jjuego, los alumnes aprendieron jugando,
derivado a que siendo el juego una actividad de aprendizaje propia del nifio, se puede lograr una
mejor asimilacién.

Se efectud una serie de actividades tajes como: Competencias, dindmicas, juegos de
mesa, juegos dirigidos, dramatizaciones, modelado, juegos expontdnsos, de armar, bailes, cantos,

dibujos, recortes, pegado, rondas, poesias, pinturas y materiales que brindan Ia naturaleza.
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NSTRUMENTQS:
je elaboraron dos cuentionarios, contentendo preguntas que abarcaron las dos temdticas, sin
fmite de tiempo, en forma individual: con valor de 100 puntos cada uno (Matemiticas y Ciencias

aturales), por considerar que son dos materias bdsicas en el conocimiento y formacion del

ifumno.

El objetivo de estos cuestionarios fue valuar el aprendizaje del grupo experimental y control de

la muestra en estudio.
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CAPITULO W
PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

En forma permenorizada se presentan los resultados obtenidos en el trabajo de campo
realizado en el Colegio Mixto Nuestra Sefiora de Montserrat, con 44 alumnos de segundo grado.

Desde el momente en que la informacién fue recabada existen resﬁltacios de exdmenes,
antes de la actividad del juego y después de la misma, para presentar dicho resultado fue
necesario utilizar el método estadistico de Chi® el cual sirve para ¢l andlisis comparativo de
resultados en una evaluacién practicada, per otra parte la infermacién al ser susceptible de
categorizarse en rangos, y obtenerse una mediana, nos pro;ﬁcrciona fa factibilidad de 1a
utilizacién de este método, Debe agregarse ademds, que no se trata de informacidn nominal
{alumnos vrs. Alurmnos), ni de categorizacién por grados (rendimiento bajo, mediano, alto).

Basindose en la hipétesis original, 1a cual combina dos variables independientes (Grupo
con actividad de juego vrs. Grupo con método tradicional, o bien grupo experimental vrs, Grupo
control respectivamente), fue factible utilizar ]a';rueba de Chi®, teniendo que realizar el proceso
que se presenta posteriormente, con el propésito de que se le dé un mejor entendimiento a los

resultades obtenidos en la investigacién.

ANALISIS CUALITATIVO

De acuerdo al andlisis cualitativo, se pudo observar que a través del juego, los nifios
seleccionados como grupo experimental, comprendian con mayor facilidad las explicaciones
previas a las actividades que se desarrollaron, provocando participacidn e interés por el resultado

de Jos mismos.



Para el desarrollo de las actividades que requiere el aprendizaje. las visitas y dindmicas
realizadas, permitieron que la investigacion y prictica, desarrollara curiosidad en el

conocimiento de las disciplinas.

La motivacién al cambio de la ratina de una clase magistral, fuel un factor fundamental para la
aceptacidn a la prictica que se realizd, derivado a que los juegos infantiles tales como:
Competencias, dindmicas, juegos de mesa, juegos dirigidos, dramatizaciones, modelado, cantos,
bailes, juegos expontéineos y de armar, dibujos, recortes, pegado, rondas, poesias, pinturas y €l
usg de material que brinda la naturaleza, crean la participacién y hacen amena las clases que se

pueden considerar como dificiles en e} pensum general.

De acuerdo a lo observado, con el grupo experimental, se tuvo una comunicacién mds directa con
el alumno, debido a que los nifios vivieron sus propias experiencias, desarrollaton habilidades, fo
cual les permitié resofver sus propios problemas; asimismo, el hébito de la responsabilidad y
colaboracién, unidos al sentimiento de la éor}iprensién y sociabilidad, exigié que realizaran
actividades fisicas y variedad de experiencias, despertdndoles di\i'ersos intereses, ejemplo: Con
las mateméticas, se implementé el principio bésico de la metodologfa "I de lo facil a lo dificil”,
utilizando materiai adecuado novedoso, relacionado a 1a unidad de Ia multiplicacion, tal como:
las tablas de multiplicar de Enrique y Ana, y juguemos con los mimeros, asi como, se organizd
competencias de grupos y la dindmica E] Zafari, juegos con corchalatas de colores, loterias,

cubos de distintos tamafios y juegos con canicas.

Para la cluse de Ciencias Nawrales, se llevé a cabo Ia dramatizacién, persenificando las partes de

la planta, como medio de entender su compasicitn, utilizando la observacidn, la reflexién, el
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trabajo en grupo, el proceso bioldgico de la planta vy se formé un dlbum de acuerdo a la

creatividad individual.

Por lo expuesto ameriormente, pude observar que los nifios aprenden por si mismos y de los

demds; mediante su interaccién con otros nifios y adultos, desarrollando habilidades sociales,

Asimismo, se dejé por un lado la forma tradicional de transmisién de conocimientos, por la
estimulacién intencionada y sistemilica, déndole oportunidad para vivir experiencias que lo

llevaran a cambios favorables de conducta gue se tradujeron a ensefianza.

Mediante el juego, los nifios tuvieron Ja oportnidad de vivir en forma genuina sus emociones y
sentimientos, a través de actividades que les sirvieron para expresarse, liberar angustias,
tensiones, conocer nuevas experiencias, a la vez exploraron y experimentaron el mundo que los

rodea.

Con lo anterior se logrd.que Jos nifios se desinhibieran, mejoraran su proceso de desarrollo social
¥ pudieran contar sus problemas, temores y mindos que les molestaban, por Io que se tradujo en

compromiso para el educador el poder entenderlos y ayudarlos mejor.

Para desarrollar en los nifios y nifias sus habilidades sensoperceptivas por medio del Juego, se

aplicé lo siguiente:

- En lo visual: Los colores, las formas, los tamafios, las direcciones y fas posiciones de los

objetos, utilizando cartulinas para que observaran y compararan. Ej. un pichel sobre una mesa.



Para lo auditivo: Se produjeron sonidos con distintos instrumentos, como medic de

rientacién auditiva. Ej. el juego de la gallina ciega.

Con lo gustative: Se empleé medios naturales, para conocer los sabores amargo, dulce,

cido y salado.

El olfativo: Permitié distinguir olores caracteristicos de determinados elementos, entre

igradables y desagradables. Ej. gasolina, vinagre y alcohol.

Para el téctil; Por medio de palpal los objetos sc reconocian los grados de aspereza,

amafio y forma. Ej. lija.
Con los juegos visomotores: Ademds de estimular la vista, ejercitaron su motricidad.

Los juegos motores: Estimularon sus miisculos, permitiendo que realizaran actividades

por si mismos. Ej. vestirse solos.

Basada en la prictica desarrollada, puedo indicar que la hipdtesis es aceptada, debido a gue sf
existe diferencia, en €l rendimiento escolar de los alumnos, porque se prevé el ausentismo, la
atencion a la clase, evita la distraccién, hay interés por colaborar con las actividades en forma

espontinea, se vive la experiencia, se fomenta la unidn de grupo y la competencia.

Por lo indicado, y relacionando la evaluacién del grupo experimental (juego). contra el grapo
control {metcdologfa tradicional), se aprecia en las grificas que el resultado obtenido y

comparado, muestra la diferencia de calificaciones ohtenidas a través det juego.
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En el cuadro siguiente, se presentan los resultados obtenidos de ambos grupos, antes y despuss d

la actividad.
RESULTADOS DE EXAMEN
Grupo Contral | Grupo Experimental |
Antes Después Antes Después

95 84 73 97
93 95 87 o8
94 89 B0 96
94 88 B85 . 98
91 93 87 i B2
96 89 71 95
g2 90 5 93
87 a7 88 92
95 BG } 89 894
92 B8 90 93
99 85 85 90
93 79 97 89
a7 B2 B9 91
81 B4 ] 94 90
B9 85 88 88
88 | w7 1 . F B4 75
a7 75 84 87
93 79 61 88
20 74 92 . B85
X ] 56 75 81
93 | 70 | | 82 74
92 73 82 97

TOTAL 2049 | 1819 | ] 1769 1953

PROMEDIO ‘ 93 83 81 89

De acuerde al andlisis comparative de los resultados obtenidos, antes y después de cada evaluacid
se aprecia en el comportamiento del grupo cantrol, gue el promedio bajé en la actividad después a1
puntes, equivalente al 47% de! total de notas, mas no asi, el grupe experimental que subid sus nota
en promedio de 81 a 89, llegando a un 52,20% del {otal de evaluaciones.

En las gréficas adjuntas se aprecia lo indicado.
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En la siguiente tabla se prasentan los resultados de mas a menos, nos ubicamos para encontrar la

mediana, que es necesaria para continuar el procedimiento de Chi?; asi:

RESULTADOS DE EXAMEN ORDENADOS
DE MAS A MENOS
Grupo Contro! Grupo Experimental
Antes Después Antes Después
1 99 95 97 98
2 a7 94 95 98
3 g7 93 94 97
4 96 a0 92 97
5 a5 89 92 96
6 95 89 90 95
7 94 89 89 94
8 94 88 89 93
E] 83 87 89 93
10 93 86 88 92
11 93 85 87 91
12 93 85 87 90
13 93 84 85 90
14 g3 82 84 89
15 92 78 84 88
16 92 79 82 88
17 g2 77 80 87
18 91 75 75 B85
19 91 74 73 81
20 g0 73 71 75
21 85 70 61 74
22 87 56 5 62
2049 1818 1789 1953

Mediana=N+1/2=44+1/2= 45/2=225
Como las notas que estan comprendidas entre los nimeraos 22 y 23, entonces la mediana estara

entre as notas 88 y 89,
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La férmula de la mediana da como resuitado 22.5, que corresponde a las notas 88 y 89, y
gue 2t aplicar la operaciin {88 + 89Y/2, obtenemos 8.5, ahora tenemos cn ¢ grupo control sobre
la mediana a 7 alomnos y bajo éstaa 15 alumnos, en el grupo experimental tenemos sobre la
mediana a 14 alumnos y bajo la misma a 8 alurnnos, haciendoun total de 44 que es el niimero de
la poblacidn, deduciénde de esto que el grupo experimental tuve éxito en'79% v sélo bajé en
21%, en tanto el grupo control tuve éxito en el 26% ¥ wvo una baja de 74%, per lo que se
observa una diferencia marcada en cuando a los beneficios obtenidos con la utilizacién del juego
como método de ensefianza-aprendizaje y el método tradicional.

Con el cuadro 2X2 se continua el proceso Chi? , para encontrar el valor de X°, asf:
p Y

Mediana Grupo Experimental Grupo Control
Sobre M (a) 14 {c) 7 k) 21
Bajo M ty 8 @ i3 ) 23
(m} 22 m 22 N=44
X = Nad - be)*/klmn =
x* = 44{14x15- 8xT 21 x 23 x 22x 22 =
x* = 44(210 - 56)% 233772 =
X = 44 % 237167233772 =
x? = 1043504 / 233772 =
b = 4.464 > 3.84]

Tenemos que el valores de 4.464 mayor que ¢l valor dado en Ia tabla TV de R.A Fisher ¥
F. Yates, que es 3.841, nbicada con un grade-de libertad y valor alfa de 0.05.

Haciéndose la observacion siguiente: El nvimere encontrade para X, debe ser menor
que el dado en la tabla de Fisher y Yates, para que sea aceptada la Hipdiesis Nulz, lo que no

sucedi6 en este caso pues la X = 4.464 encontrada es mayor que X* = 3.841, por lo que se da por



rechazada 1z Hipdtesis Nula (Ho), que dice “No existe diferencia significativa en el resultado del
proceso ensefianza-aprendizaje por medio de la actividad del juego y el método tradicional™,
aceptando la Hipdtesis Alterna (HI) que nos dice lo contrario.

La convivencia con los aiurrmqs con guienes se realizé esta investigacidon, demuestra que
se pueden alcanzar metas dentro del rendimiento escolar, porque jugandé el alumno se siente
aceptado y motivado, no asi cuando se e trata en una forma indiferente y no participativa, gue no
le va a ayudar en su aprendizaje.

. Podemos darnos cuenta al llevar a cabo toda la elaboracion del proceso estadfstico, que
hay diferencia de resultados en cuanto a la metodologia utilizada en la ensefianza-aprendizaje, lo
que nos llevé a concluir que cuando sea utilizada la actividad del juego va a mejorar el

rendimiento escolar de los alumnos con bajo rendirniento.
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CONCLUSIONES

- - La hipdtesis alterna, planteada al inicio de fa investigacion es aceptada, debido a que st
existe diferencia en el rendimiento escolar de los alumnos que reciben ensefianza-aprendizaje con

el método tradicional v la actividad del juego.

- La Hipétesis Nula, de la investigacién se rechaza Ya que se pudo observar que si existe
diferencia en el rendimiento escolar de 1os nifios a los que se les imparte ensefianza-aprendizaje
con el sistema tradicional y los que participan en la actividad del juego, es decir, que el método
tiene muche importancia en cuanto a resultados tanto didécticos como emocionales, porque

ayudan a motivar a los nifios hacia la continnidad de su educacién escolar.

Siendo el juego un derecho fundamental del nifio, no es utilizado adecnadamente en la

educacién primaria.

- Los nifios del grupo experimental lograron alcanzar por medio dzl juego un mejor
aprendizaje.
- En el colegio no hay programas especificos donde tomen al juego como un aspecto

importante para un mejor aprendizaje dei nifio.

- Por la experiencia vivida durante el trabajo con Jos nifios, se evidencié que por medio de

la actividad dsl juego el nific aprende, expresa sus emociones, desarrolia su personalidad, el nifio

se siente feliz.
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- Algunas maestras son indiferentes con los alumnos, no les prestan atencidn, dnicamente
imparten sus clases sin poner el mds minimo cuidado a los problemas emacionales que ellos

presentar.

- Las maestras de educacion primaria no utilizan el juego come un auxiliar para mejorar el

rendimiento escolar del nifio, sino tnicamente se dedican a sus clases magistrales.

- La presente investigacién se realizé con ¢l propdsito de ayudar a organizar y coordinar la
metodologfa de las clases tradicionales, por lo que reafirma qué el juego psicopedagdgico hace

mds atractiva, amenz y eficaz el proceso ensefianza-aprendizaje.

- El juego ayuda a conocer al nifio en las diferentes facetas de su vida, le facilita al
maestro 1a comunicacién con sus alumnos, le permite detectar madurez en los participantes, asf
como, incrementar una serie de hibitos, tales come: disciplina, obediencie, orden, cooperacién,

compafierismo, puntualidad, independencia, solidaridad.
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RECOMENDACIONES

Se considera importante, recomendar a Jos docentes en servicio, ver con més atencién el
valor que representa €] juego en las diferentes etapas de la vida del nifio, tanto para su desarrollo
normal, como para crear un ambiente acogedor en la escuela, sirviendo de estimulo en el proceso

de ensefianza-aprendizaje y evitar la apatia, el aburrimiento y hasta [a desercién escolar.

Que &l juego sea utilizado dentro y fuera de las aulas escolares por los maestros para gue
todos los nifios participen, tomando en cuenta que per uno u otre problema existird alguno de

ellos que se inhiba dentro de la misma.

Que los maestros dedigue mds atencién & los problemas que presentan los nifios dentro y

fuera del avla que puedan infiuir en su bajo rendimiento escolar,

A maestros para gue se interesen en las actividades del juego en el nifio para mejorar el

aprendizaje.
El maestro debe ser un facilitador y como tal ha de potencializar las habilidades y
destrezas del educando incerporando el trabajo cooperativo, la investigacién y también el juego

como un nuevo elemento en su gue hacer decente,

En los colegios al elaborar o planificar los programas educativos toren el juzgo como un

elemento importante en la ensefianza-aprendizaje del educando.
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EVALUACION DE MATEMATICAS

Lugar y Fecha:

Nombre del Alumno:

COLEGIO MIXTO NUESTRA SENORA DE MONTSERRAT, JORNADA MATUTINA
GRADQ: 2do. PRIMARIA
1SERIE
INSTRUCCIONES: Contesta las siguientes preguntas

1) ;Qué es la multiplicacion?

2} ;C6mo se llama el resultado de la multiplicacién?

3) ;Cudl es el signo que usamos para multiplicar?

HSERIE
INSTRUCCIONES: Resuelve ias siguientes miltiplicaciones.
1) 45 2) 24 3) 18 4) 33
A2 X3 X5 X4
I SERIE
INSTRUCCIONES: Resuelve los siguientes problemas.

1) En un corral hay 12 vacas. ;Cuodntas vacas hay en 2 comrales?

2) En una mesa hay 4 botelas, ;Cuéntas botellas hay en 5 mesas?

33 Una nifia tien 10 centavos. ;Cuodntos centavos tienen 3 niflas?

E==lN 1 I
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Lugar y Fecha:
Nombre del Alumno:

COLEGIO MIXTO NUESTRA SENORA DE MONTSERRAT, JORNADA MATUTINA

GRADO: 2do. PRIMARIA
ISERIE

INSTRUCCIONES: Responde las signientes preguntas:

1} Para gué le sirve la tafz a 1a planta?

2) Para qué le sirve ¢! tallo a a planta?

3) La planta para germinar necesita de 4 elementos importantes, ;Cudles son?

a) B _ € d)

4) Las plantas respiran por medio de?

I SERIE

1) El 6rgano de reproduccidn de fa planta es?
a) Raiz b} Hejas ©) Savia d} Flor

2) La planta que vive en el agua se le llama? ]
a) Textil b) Acuitica ¢} Ornamental d) Aéreas

3) La parte mis bella de 1a planta se llama?

~ a) Hoja b} Raiz c) Tallo d) Flor
4) Planta alimenticia?
a) Maiz b) Rosa c) Tallo d} Hoja
5) Planta medicinal?
a) Pericén b} Papaya c) Hojas d) Lechuga
T SERIE

INSTRUCCIONES: En las lineas en blanco escribe el nombre de las partes de la planta, sefialas
en el dibujo. .

1
2
3
4
5
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