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CAPITULO |
INTRODUCCION Y DECLARACION DEL PROBLEMA
Introduccién

La realizacion de esta investigacion responde a la necesidad que se
percibe dentro del aula para llevar a cabo clases dinamicas.

En los nifios existe energia que se puede aprovechar para el juego
didactico y de esta manera motivarlos a un aprendizaje ameno y activo.

Muchas veces en la educacién primaria el maestro ensefia su clase
de manera monoétona, al punto que los nifios pierden interés. Sin tomar en
cuenta que el aprendizaje puede ser motivador al utilizar juegos
didacticos.

Los juegos didacticos a parte de despertar el interés en el alumno
estan orientados para practicar y reafirmar conocimientos y habilidades
adquiridas; también pueden ser adaptados como parte de un proceso de
repaso.

Declaracioén del problema
El estudio estd basado en encontrar respuesta a la siguiente

pregunta, ¢Existe relacién significativa entre la utilizacion del juego
didactico como refuerzo a los contenidos de las materias de espaiiol y
matematicas, y el aprendizaje?

Se ha identificado al juego didactico utilizado como refuerzo en las
areas de espafiol y matematicas como una variable independiente.

Al ser clasificadas las variables se catalogdé al aprendizaje como
una variable dependiente.

El juego didactico, en este caso, se operacionaliza en la frecuencia
que el maestro lo utiliza en las materias de espariol y matematicas.



A su vez, el aprendizaje, visto como rendimiento académico, se
toma como el grado de aprovechamiento dentro del aula, siendo éste
medido por una calificacion.

En los salones de clase se pueden emplear varios juegos
educativos para realizar diversas actividades y reforzar a través de éstos
varios conceptos.

Propdésito del estudio
Los propésitos de este estudio abarcan las siguientes areas:

Cognoscitiva:

1. Conocer la influencia del juego didactico en el nifio como
refuerzo del aprendizaje.

2. Fomentar en el nifio el deseo de aprender jugando, en forma
agradable y dinamica

Motora:

1. Hacer del juego didactico una actividad donde se aproveche la
energia del nifo.

Afectiva:

1. Invitar a los padres a implementar el uso del juego didactico en
sus hogares.

2. Favorecer la relacién comunicativa y social entre los alumnos
mediante el juego.

3. Crear un ambiente de participacion activa, tanto maestro-alumno
como alumno-alumno.

Importancia del estudio
Este estudio es importante porque es de utilidad para los

educadores ya que se propone encontrar la posible relacion del juego
didactico con el aprendizaje.



También pretende descubrir si la mayor participacion en el juego
didactico proviene de los nifios o las nifas y si el tipo de escuela a la que
asiste el nifio tiene relacién con el aprendizaje.

Esta investigacion es de importancia ya que sera de utilidad al
maestro de primaria con relacién a su labor docente.

Definicién de términos

Para una clara comprension de esta investigacion se dan a conocer
los siguientes términos con definiciones especificas:
APRENDIZAJE: Es el grado de aprovechamiento que el alumno muestra
por medio de una calificacion.
JUEGO DIDACTICO: Ejercicio recreativo sometido a reglas con el
propésito de ensefar o instruir.
INFLUENCIA: Efecto que produce el juego didactico sobre el aprendizaje
del nifio.
REFUERZQ: Accion realizada para lograr un mejor aprendizaje en cierta
area.
TIPO DE ESCUELA: Se refiere a la escuela, ya sea publica o privada.
CREATIVIDAD: Deseo en el nifio de hacer algo nuevo o diferente.

Suposiciones
Este estudio se basa en los siguientes supuestos:

1. Que a todos los nifios les gusta jugar

2. Que el aprendizaje de los nifios se puede comprobar mediante una
evaluacion.

3. Que los conocimientos adquiridos mediante el juego ejercen una
influencia en el alumno.

4. La maestra puede utilizar el juego para ensefnar

5. El trabajo en juego, de forma conjunta, con uno a mas ninos, los hara
mas sociables y compartidos.



Delimitaciones

Entre los diversos tipos de juego esta investigacion esta delimitada
al juego didactico dentro de la escuela, ya sea en el aula o en el patio.

Las areas en las cuales se utilizan los juegos didacticos estan
delimitadas a dos materias: espaiiol y matematicas. La investigacion esta
delimitada para nifios y nifias entre las edades de 6 y 7 afos o que estén
en primer grado.

Ademéas es delimitada al primer grado de escuelas primarias,
particulares y publicas, de la zona 79 del Municipio de Montemorelos
Nuevo Ledn, excluyendo las escuelas rurales.

Limitaciones
No es factible trabajar con un estudio nacional, debido a la
extension territorial, no es posible abarcar un estudio general por lo tanto
esto limita la investigacion.
Otra limitacién es la errénea interpretacion que podria tener la
palabra “juego” como pérdida de tiempo.

Hipétesis
Las hipotesis de esta investigacion son:

Hy Existe relaciéon significativa entre el uso del juego didactico como
refuerzo a los contenidos de espafiol y matemdticas, y el
aprendizaje.

H, El sexo del nifio tiene relacion significativa con el grado de interés o
participacion en el juego didactico.

Hs Existe relacion significativa entre el tipo de escuela a la que asiste el
nifio y el uso frecuente del juego didactico.



Organizacidn del estudio
La investigacién esta organizada en cinco capitulos.

En el primer capitulo se enfatiza sobre el problema del estudio y la
importancia del mismo, se definen los términos utilizados y se mencionan
las hipotesis de investigacion.

En el segundo capitulo se realiza el repaso de la literatura, tomando
en cuenta las variables del estudio, que son, el juego didactico y el
aprendizaje.

En el tercer capitulo se menciona sobre los métodos e instrumentos
utilizados para la recoleccion de datos, asi como la poblacién que se
empleé como muestra. También sobre la manera de analizar los datos
recolectados y la comprobacion de las hipotesis nulas.

En el cuarto capitulo se dan a conocer los resultados que se
obtuvieron de la investigacion, las caracteristicas de la muestra, la
relaciones existentes entre las variables y la comprobacion de las
hipotesis.

El quinto capitulo se enfoca al resumen, las conclusiones y
recomendaciones de esta investigacion.



CAPITULOII
REPASO DE LA LITERATURA
Introduccion

El capitulo dos es un repaso de la literatura ya existente que
consolida la razén de esta investigacion. En este capitulo se centra la
responsabilidad de proporcionar oportunidades para que el nifio, en su
momento y guiado por sus padres y maestros, encuentre la forma de tener
relaciones con el mundo a través del juego, logrando asi su desarrolio
fisico, social y psicolégico, para que el nifio construya su mundo a través
de acciones y reflexiones relacionadas con los juegos que le ha tocado
vivir.

La informacion analizada fundamenta las variables de esta
investigacion. Como variable independiente: “el juego didactico” y la
variable dependiente “el aprendizaje”.

Entre las fuentes consultadas se encuentran: libros, enciclopedias,
internet y revistas.

La Importancia del juego

“El juego es la actividad de la nifiez que lo abarca todo: su trabajo,
su entretenimiento, su meétodo de explorar el mundo” (Oppenheim,
1990:13), por eso Del Pozo, (1981) argumenta que como el juego es la
actividad mas caracteristica y espontanea del nifio, abarcando todas las
areas del desarrollo del nifio, ésta debe ser logicamente la base del
proceso educativo en sus primeros afios de vida.

El juego tiene una influencia innegable en todos los aspectos del
desarrollo infantil ya que es la actividad que mas les gusta a los nifios, y
éstos lo toman como centro de todas sus actividades, es de esta manera



como exploran el mundo, por eso el maestro de primer grado debe tomarlo
como ayuda de su trabajo educativo.

El juego desarrolla las habilidades y Cronbach (1963), menciona
que una habilidad se puede considerar como automatica o precisa, sin
embargo no se puede considerar como algo simple, porque aun la
escritura 0 el movimiento coordina una serie de musculos y nervios.
También menciona que una capacidad bien aprendida se convierte en una
habilidad.

Al clasificar las habilidades que se desarrollan mediante el juego
cabe sefalar las siguientes:

Las habilidades fisicas (motoras gruesas) se desarrollan a medida
que el nifio jugando aprende a alcanzar, gatear, correr, subir, saltar,
agarrar y equilibrarse. Las habilidades motoras finas (uso de las manos y
dedos) se adelantan al manipular los objetos del juego.

Segun Hurlock (1988), el juego es esencial para que los nifios
desarrollen sus musculos y ejerciten todas las partes de su cuerpo.

Rosseau (Francés, 1712-1778), filésofo y literario, admirador

de lo primitivo proclamaba: ejercitar vuestro cuerpo, que

corra, que viva que tenga agilidad y movimiento. El apoya

con su opinidn la practica de ejercicios y movimientos en

bien del cuerpo; cuanto mas libertad tenga para correr y

jugar, mejor sera su desarrollo (Sanchez, 1991:150).

Las habilidades mentales se agudizan cuando el juego pide
solucion de problemas y demuestra la causa y el efecto. Los nifios
aprenden a cerca de las formas, colores, tamarios y otros conceptos a
través del juego. El lenguaje surge en cuanto el nifio se relaciona con
otros y emplea palabras para sus objetos y actividades favoritas para su
entretenimiento. El juego ofrece oportunidades para aprender, por medio

de los libros o la exploracion del ambiente.



Franklin (1999), menciona que los juegos, los que resultan
realmente divertidos y fascinantes son para la mente lo que el ejercicio
para el cuerpo.

Dentro de las habilidades mentales el juego también desarrolla el
entrenamiento de la memoria, fortalece la atencién y la concentracién

El aprendizaje de seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno,
obedecer las reglas y de compartir, son habilidades sociales importantes
que se dominan a través del juego.

Hurlock (1988) comenta que al jugar con otros nifios, los pequefios
aprender a establecer relaciones sociales y a satisfacer y resolver los
problemas que causan dichas relaciones. Aun cuando los nifios aprenden
en el hogar y la escuela, lo que el grupo considera como correcto e
incorrecto, la aplicacién de las normas morales, no es en ninguna parte
tan rigida como en los grupos de juego.

Se cree que es importante que por medio del juego el nifio se
interrelacione con otros nifios de su edad ya que para el alumno de primer
grado todo es nuevo para él y al pertenecer a un ambiente socialmente
activo, le dara seguridad y confianza con sus comparieros.

Si el nifio crece en un ambiente social de grupo aprendera que
todos nos necesitamos reciprocamente de todos y entonces le ayudara a
desarrollarse en un futuro como persona adulta. En cambio si el nifio se
desenvuelve en un medio donde las burlas de sus compafieros no lo dejan
preguntar ni equivocarse, entonces esto refractara el aprendizaje.

Moyles (1990), cree que una de las cosas mas importantes a través
del juego debe ser la oportunidad que se les dé para aprender, sin sentirse
amenazado por los errores que tuvo o las cosas que le han salido mal.

Hurlock (1988) comenta que aunque la mayoria de los nifios en
edad escolar pueden escoger a sus comparieros prefieren a los nifios de
la misma edad, el mismo tamario, edad cronolégica, la misma edad
mental, la misma madurez social e interesantes similitudes a los Suyos.
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Sanchez (1991) menciona que el aprender en grupo es favorable
para el nifilo porque asi se logra el proceso de socializacion y si este
proceso es guiado, entonces se prepara el camino que lleva al nifio a ser
autosuficiente, es decir, a desarrollarse como individuo

Al desarrollar las habilidades sociales mediante el juego también
entrena la capacidad de tomar decisiones y desarrolla el afan de
superacion.

El juego también desarrolla las habilidades emocionales por
medio del placer que experimentan los nifios, el comparierismo con otros y
a través de los sentimientos durante el juego de personajes imaginarios.

La necesidad y los deseos que no pueden cumplir
satisfactoriamente en otras formas, se satisfacen a veces en los juegos.
Un niflo que no puede alcanzar un papel de liderazgo en la vida real,
puede obtener satisfaccidon de ese deseo al ser lider de soldaditos de
juguete.

Algunos problemas que las personas sufren cuando son mayores
provienen de la falta de destreza social o de la sensacion de no ser
valorados por los demas. Por eso es muy importante que el maestro
integrando el juego al ambiente social del grupo, fortalezca la confianza,
la autoestima y destierre la timidez e inseguridad que se presenta durante
los primeros afios y forme nifios seguros y alegres donde puedan
aprender reciprocamente.

Lo importante de los juegos es que los jugadores menos habiles
aprenden de los mas habiles y esto produce un aprendizaje interactivo,
creado un ambiente agradable y socialmente favorable, ayudando a
desarrollar la autoestima.

La autoestima, tan crucial para la felicidad duradera y el éxito,
también incrementa cuando los nifios logran metas por medio del juego.

El juego estimula la creatividad e imaginacién, asi como también
le ayuda al nifio a conocer mejor el mundo que lo rodea. Cuando un nifio



pretende que es doctor, profesor, padre o madre, bombero o policia,
aprende que la vida esta llena de posibilidades y oportunidades.

Gottfried (1979), comenta que mediante la experimentacion de los
juegos, los niftos descubren que el crear algo distinto y nuevo puede ser
satisfactorio. Después transfieren sus intereses creativos a situaciones
fuera del mundo de los juegos.

Tal vez, lo mas importante de todo es que el juego es diversion.
Afos mas tarde, cuando se recuerda la nifiez, son los momentos felices
que se han pasado jugando con gente especial, lo que se recuerda con
mas carifio. Por esta razén Del Pozo (1981), comenta que es importante
hacer los juegos vigorosos y llenos de entusiasmo.

Gottfried (1979), menciona lo importante del juego al distribuirio en
cuatro grupos, los juegos de los nifios consisten en cuatro modalidades
basicas que les sirven para conocer el mundo: imitacion, exploracion,
pruebas y construccion.

El Juego didactico
Muchas veces es considerado el juego como una forma de

entretenimiento para los nifios, una manera de divertir y una forma de
gastar la energia acumulada.

Hurlock (1988), menciona que el juego actia como salida de la
energia en exceso, que si se acumula, hace que los nifios estén tensos,
nerviosos e irritables.

Pausewang (1977), establece que los ejercicios y juegos didacticos
tienen por finalidad aprovechar el deseo de aprender del nifio escolar y
transmitirle nuevos conocimientos, aptitudes y habilidades, o también
desarrollar los ya existentes. Los ejercicios didacticos tienen un cierto
caracter de tarea y esto hace que el nifio relacione el aprendizaje con el
trabajo, pero el juego didactico crea una atmoésfera alegre y estimulante y
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aprovecha la gran necesidad de jugar que sienten todos los nifios,
relacionando asi el aprendizaje de una manera atractiva para él.

Lo mas importante es establecer el trabajo de una manera amena;
donde se conjugue juego - trabajo. Pero para que el nifio pueda trabajar
aprendiendo hay que orientarlo a la reflexion de lo que hace.

Lo mas importante es la accién en la manipulacién del objeto
técnico; esto acerca el juego al trabajo aunque no se sabe a
ciencia cierta como pasan lo nifios de uno a otro. Estamos al
borde del aprendizaje. Este es el momento de orientar la
reflexion del nifio hacia la estructura del objeto, de comparar
instrumentos de uso comun, de recordar las diversas formas
que han tenido antes de convertirse en el instrumento o las
maquinas que son actualmente. De este modo, el adulto
interviene para responder a las preguntas o suscitarlas, para
matizar los gestos, precisarlos, determinar las relaciones de
causalidad, para explorar los tanteos y las experiencias
infantiles: en una palabra, para ensefiar (Bandet y Abbadie,
1983:34).

Cuando un maestro trata de imponer la antigua manera conductista
de educar, donde sélo el maestro habla y dice, bloquea al nifio y no lo
lleva a la reflexion ni al aprendizaje, por lo tanto, no ensefia.

Pero cuando el maestro guia hacia la reflexién, el nifio podra
asociarlo a una parte esencial de su propia experiencia, y asi resolver el
problema dado en cada situacién. Cuando se recuerdan cosas que han
sido parte esencial de la vida, segun Piaget (1966), se desarrolla una
mejor comprension.

‘Los nifios poseen una comprension real de sblo aquello que
inventan por si mismos y cada vez que tratamos de ensefiarles algo con
una rapidez excesiva, les impedimos que lo reinventen” (Moyles, 1990:41).

Por su parte Froebel afirma que “el juego es el grado mas elevado
del desarrollo del nifio” (Del Pozo, 1981:20). Es decir, el crecimiento de
sus capacidades fisicas, sociales y psicolégicas.
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Fanciulli menciona que “el juego tiene por funcién la de preparar a
la infancia para la vida seria” (lbid. 19) y Gross lo apoya diciendo que “el
juego es un agente empleado para desarrollar potencialidades congénitas
y prepararlas para su servicio en la vida® (Patridge, 1965:18). Las
destrezas que el nifo desarrollara a través del juego son las que le daran
seguridad para desenvolverse en el medio social, cuando llegue a ser
adulto, esto es, preparar al alumno para servir en el ambiente que le ha
tocado vivir.

Es imposible comprender cabalmente el significado del
juego en la vida humana si no considera la totalidad de los
elementos que se concretan en tres atributos: preparacion
para la vida, placer del libre funcionamiento y readaptacion.
(Ibid. 30).

Estos autores se refieren a aquellos juegos en el que el nifo
practica y anticipa actividades futuras. Como el juego de imitacién o
representacion.

Segun Sanchez (1991), al nifio en el transcurso de su educacion
basica se le presentaran algunos problemas, ya sea de tipo social o
emocional, pero tendra en el juego la oportunidad para que él solucione
estas clases de problemas y haga uso de su imaginacion.

Moyles (1990), reafirma lo comentado por Sanchez cuando
menciona que el nifo es un ser capaz de resolver problemas, conflictos
internos y su ansiedad mediante el uso del juego en las areas de
desarrollo intelectual, social y emocional.

Considerando que el alumno de primer grado se esta integrando a
un nuevo ambiente escolar donde las materias estan establecidas, no por
él, ni por el maestro, sino por autoridades superiores de educacion, se
enfrenta a una disciplina totalmente diferente a la que estaba
acostumbrado, motivando esto a que los nifios se fatiguen y haya poca
participacion de tal manera que el maestro pierde el control del grupo. A

12



veces este descontrol se debe a que el maestro exige a sus alumnos
permanecer por tiempo prolongado en la misma posiciéon, ya sea
escribiendo o escuchando. Al respecto Sanchez alude al pensamiento
acertado de un distinguido pedagogo inglés.

El realismo disciplinario de John Locke (inglés, 1632-1704)

recomienda mucho aire, y ejercicios, esto es, un método de

vida simple. Las escuelas renacentistas establecen los

juegos y conceden un lugar digno a la higiene y la belleza.

Ademas se preocupan por los asuntos de la vida cotidiana

(Séanchez, 1991:148).

Hurlock (1988), comenta que muchos padres creen que si los
juguetes caros tienen tanto valor educativo como de diversion, se justifica
el sacrificio personal para su adquisicion

Pero, no todos los juegos tienen que ser costosos para el padre o
maestro sino que el juego infantil, puede también ser asociado con los
elementos més sencillos como la arena, la arcilla, el agua, las piedras y

los palos, ya que son faciimente moldeables e invitan a la creatividad.

“‘Aun cuando en su paso por el tiempo los juegos sufren
deformaciones y aumentan o pierden frases, los nifios los
viven y los disfrutan con un regocijo de alegria propia”
(Sanchez, 1991:152).

Esto confirma la sencillez de los juegos y que el maestro no
necesita gastar mucho dinero para ensefiar a través del juego.

Para que el nifio de primer grado no se sienta presionado por la
nueva disciplina, el maestro debe tomar las cosas simples de la vida y
ensefnar a través de ellas los asuntos de la vida cotidiana, es decir, a
través del aire, del juego y de los ejercicios, ya que esto proporcionara al
nifio un ambiente mas tranquilo y relajador.

Cuando los nifios se encuentran fatigados por la nueva disciplina
que se les impone, necesitan un cambio, algo que les dé nuevas fuerzas y
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a la vez descargue las energias acumuladas. Moyles (1989), comenta
que el juego es un factor estimulante que aparte de calmar y tranquilizar al
nifio le hace gastar las energias generadas.

Sanchez (1991), refiriéndose a Juan Amés Comenio, un gran
pedagogo, que se reveld como un verdadero apoyo y constructor de la
educacion actual e hizo notar que los nifios deben aprender las cosas
haciéndolas, comenta que con esta filosofia se creé una escuela maternal.
Este concepto es muy aceptado en las escuelas preescolares, cada cosa
a aprender se practica, comenta, juega, etc. tomando en cuenta las
actividades diarias del nifo, pero

los padres y maestros de los nifios en etapa escolar, tienden
a trazar una linea artificial entre trabajo y juego. Es como si,
de repente, a la edad de cinco o seis arios, el trabajo y el
juego se hubiesen convertido en contrarios, como si uno
fuese dificil y el otro facil, como si uno fuese obligacion y el
otro devocién, o como si el trabajo valiera la pena mientras
que el juego fuese pérdida de tiempo. Pero si por trabajo
entendemos aprendizaje, no podemos ignorar el juego. Las
relaciones entre juego y aprendizaje siguen siendo muy
reales durante estos primeros afios de formacion escolar
(Oppenheim, 1990:136).

Para entender mejor esto, se debe conocer por qué juega el nifio,
Sanchez (1991), afirma que el nifio juega no solamente para buscar una
satisfaccion de sus necesidades, ni tampoco se trata solamente de un
escape, sino que juega para encontrar, sin saberlo, la experiencia y la
explicacion continua al descubrimiento, o sea, para aprender.

Asi que, Bandet y Abbadie (1983), sugieren que se debe saber
despertar en el nifio esa inquietud, ese deseo de descubrir y explorar las
cosas mediante el juego, de esta manera se atraera la atencién del nifio a
ciertos temas que de cualquier otra forma o sin una condicién favorable no
le seria atractivo.
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Moyles (1989), presenta una de las respuestas a la pregunta sobre
el por qué del juego; y es, que el cerebro se halle estimulado y activo,
esto motiva y reta al alumno a dominar las destrezas que posee, y a
responder y desarrollar aquéllas que no estd muy familiarizado a
realizarlas, dominandolas por medio de informacién, conocimientos y
comprension.

Piers y Landau aseguran que el juego infantil, ademés de despertar
el interés en el nifio hacia temas no comunes o poco atractivos “desarrolla
creatividad, ...fortaleza emocional, estabilidad y... sentimiento de jubilo y
placer” (Moyles, 1990:21) haciendo del aula de clases un lugar agradable
en el que el niflo de recién ingreso en la escuela primaria se sienta a
gusto.

Otra opinién al respecto es la de Edgren y Gruber (1986), al decir
que el juego ha sido, puede y debe ser una parte muy importante en el
crecimiento y desarrollo de los nifios. Por esta razon es necesario que los
maestros incluyan juegos en las actividades diarias de los alumnos.

Aprendizaje
Durante la primera etapa de escolaridad basica el gusto principal

del nifo es el juego. Y a través de éste el nifio aprendera cosas nuevas
que €l mismo ira experimentando con la ayuda de los padres y maestros.

El periodo de edad que se extiende desde el nacimiento hasta los
seis afos es de una gran plasticidad neurologica y psicoldgica. Ese es el
momento en que el nifio aprende con méas rapidez, naturalidad y agrado.
Es lo que se llama un "periodo sensible”, en el que los nifios tienen un
gran potencial de aprendizaje, tanto fisico-organico, como intelectual y
moral.

Se define al aprendizaje como ‘una modificacién adoptativa,
sistematica, y relativamente durable de la conducta” (Zapata, 1988:21).
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Zapata (1988), expresa que el aprendizaje es una funcién del
desarrollo evolutivo, en el que se debe ir madurando hasta alcanzar
determinados habitos, destrezas, conocimientos u operaciones motrices.
En pocas palabras, el aprendizaje estd determinado y depende del
desarrollo.

Claxton apoya la idea anterior mencionando que “el aprendizaje es
fundamentalmente un desarrollo, no sélo una acumulacién, y debe
siempre proceder de, y retornar a, lo que es conocido” (Moyles 1990:37).

Carey, insiste ain mas en este punto cuando dice: “como cada
nueva destreza depende de la ultima, el efecto de las destrezas no
modularizadas, que son aquellas que no se interiorizan adecuadamente,
consiste en impedir la construccién de otras nuevas” (Ibid. 42).

Varios autores destacan la importancia de que el aprendizaje se
construya sobre experiencias anteriores. Bruner (1987), indica que las
destrezas superiores dependen de la adquisicién y de la armonizacion de
elementos que las constituyen y son anteriormente dominados.

Aparte de que en el aprendizaje influye el desarrollo mental del
nifio, también es muy importante la influencia del ambiente.

Labinowicz (1998), comenta que el aprendizaje es construido por el
nifio a través de la interaccion de sus estructuras mentales junto con el
ambiente. La maduracién, la experiencia fisica, la interaccién social,
contribuyen juntas a formar el verdadero aprendizaje, si una de éstas falta
el aprendizaje no sera completo.

Por esta razén, el maestro debe tomar en cuenta todas las areas de
desarrollo del nifio. Oliver (1997), apoyando el desarrollo integral del
aprendizaje argumenta el hecho de que los alumnos poseen distintos tipos
de inteligencias, las cuales el maestro debe tomar en cuenta. Ademas
debe asegurarse de que cada alumno tenga la oportunidad de usar las
inteligencias en las cuales es fuerte y desarrollar las inteligencias en las
cuales es débil.
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Teorias del aprendizaje

A lo largo de muchos afios existieron psicologos que han hecho
teorias del aprendizaje que no solamente son diferentes sino que tienen
procedencia distinta. Pero, cualquiera que sea la teoria, lo que al maestro
le interesa es valorar el aprendizaje.

A continuacion se presenta una tabla donde se describen en forma
concreta y resumida algunas teorias del aprendizaje, segun Schunk
(1997).

TEORIA POSTULADO EXPONENTES

Se funda en la idea de que el conocimiento
proviene de la razén sin la ayuda de los | Platén

. . sentidos. Descartes
Racionalismo Los objetos materiales se revelan por los | Kant
sentidos, mientras que las ideas abstractas
se adquieren mediante la razén.

La Gnica fuente de conocimiento es la

experiencia. Aristételes
. El mundo externo es la base de las|Locke
Empmsmo impresiones de los sentidos del hombre.

La forma fundamental de aprendizaje
consiste en la formaciéon de asociaciones
_ entre experiencias sensoriales e impulsos
Conexionismo nerviosos que se manifiestan como | Thorndike
comportamiento. Woodworth
El aprendizaje ocurre en el individuo a través
del ensayo - error. Entre mas a menudo den
una respuesta a un estimulo, mas llegaré a
concretarse la respuesta

Es una teoria de estimulo ~ respuesta.
Es un proceso de varios pasos que
L. . consisten, primero, en la presentacién de un
Condicionamiento | estimulo incondicionado que inducen una |Paviov
clasico respuesta incondicionada, después se
presenta el estimulo condicionado unido al
estimulo incondicional y éste ocasiona una
respuesta condicionada, similar a la
respuesta incondicionada original.

L. . Se basa en el supuesto de que las
Condicionamiento | caracteristicas del medio sirven como claves | Skinner
Operante para las respuestas. El refuerzo fortalece las
respuestas e incrementa la probabilidad de
que ocurran de nuevo cuando los estimulos
estén presentes.
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Aprendizaje
Cognositivo Social

El aprendizaje se basa cognoscitivamente
con representaciones simbdlicas que sirven
de lineamientos para la accion. El aprendizaje
en acto ocurre mediante ejecuciones al
observar modelos en vivo, simbélicos o por
medios electrénicos, al escuchar
instrucciones o estudiar materiales impresos.
La gente aprende de su entorno social.

Bandura
Toiman

Constructivismo

El aprendizaje se mantiene en la zona del
desarrollo proximal, que requiere practica
guiada por el maestro.

Las aplicaciones incluyen las areas de el
andamiaje educativo, la ensefianza reciproca,
la colaboracién con los compafieros y la
instruccion de aprendices.

Vygotsky

Y segun Labinowicz (1998) y Woolfolk (1990),

Teoria
Psicogenética

El aprendizaje se basa en el desarrollo de las
estructuras mentales que se dividen en cuatro
etapas.

Sensoriomotriz. Comienza a usar la imitacién,
la memoria y el pensamiento. Relaciona
permanencia del objeto.

Preoperacional: Desarrolla el lenguaje y la
funcién semidtica. Es egocéntrico
Operacional  concreta: Desarrolla la
capacidad de clasificar, entiende Ila
conservacion y la reversibilidad. Resuelve
problemas concretos.

Operacional formal: Tiene pensamientos
abstractos. Desarrolla un pensamiento mas
cientifico

Piaget

En cualquier teoria solamente cabe valorar el aprendizaje a través
de manifestaciones externas, es decir como utiliza el ambiente y las
cosas que lo rodean.

Juego didactico y Aprendizaje

El juego ha existido desde hace mucho tiempo y es una de las

actividades en la que a los nifios les gusta poner su entusiasmo.

“Es interesante observar que el valor educativo del juego ha sido
inconscientemente explotado desde la antigiedad mas remota; pero los
educadores todavia no le dan el valor que le corresponde” (Del Pozo,

1981:29).
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Durante la etapa que preside a los inicios de la educacion primaria,
que se encuentra entre los cuatro y cinco afios, el nifio adquiere una
capacidad nueva para su desarrollo, y esta es la capacidad de
representar, que le permite salir del aqui - ahora, ahora puede decir lo que
ha hecho o puede hacer. El jugar a - hacer que - desarrolla una
capacidad fundamental en el ser humano: la de dar a un objeto un
significado distinto en funcion de semejanzas. Ademas este tipo de juego
le introduce en la sociedad y a través de él descubre realidades.

También, el jugar a - hacer que - le permite jugar con sus
preocupaciones, expresandolas y buscando soluciones. Y esta es una de
las mejores formas de desarrollar el lenguaje.

Junto al juego simbdlico 6 de imitacién, como también se le conoce,
esta el lenguaje y el dibujo. Ya que pintar es un juego auténtico para los
nifios. Ademas, a través del canto y cuentos, también se desarrolla el
lenguaje, como en el juego simbdlico.

Danoff (1994) menciona que también la discriminacién auditiva o la
capacidad de distinguir semejanzas o diferencias en el sonido, se
desarrolla a través del juego.

Mediante el juego de imitacion o representacion el nifio
comprendera las diferentes formas de conducta que debe observar
durante el desarrollo de su vida.

Miller (1972), establece que el juego de imitacién es parte
integrante del desarrollo de la inteligencia, es decir, cuando un nifio
mediante el juego observa las actividades realizadas por un adulto, puede
llegar a interiorizarlas e interesarse por ellas a tal punto que trate de
personalizar el mismo las actividades del adulto.

Danoff (1994), argumenta que los nifios también utilizan el juego de
imitacion como una forma de probar los diversos papeles de la gente que
los rodea. Como medio para una mayor comprension del mundo, los
nifos casi parecen encarnar en otras personas.
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‘Las repeticiones e imitaciones observables en todo juego,
constituyen un aprendizaje consciente. Del juego se desprende una
caracteristica, “prepara para la vida” (Patridge 1965:18).

Cuando un nifio observa a un adulto y trata de asimilar cada detalle,
por sencillo que parezca, él lo imitard. El nifio es un ser por naturaleza
observador, pues su interés esta centrado en las actividades que a él le
gusta realizar.

El juego imitativo se basa en un area que es la observacion.

Los nifios tienen la posibilidad de desarrollar sus sentidos a
través del juego, conocen los papeles de la gente que los
rodea y se familiarizan con la cultura y las costumbres de la

sociedad. Empiezan a razonar, a desarrollar su
conocimiento légico y a ampliar su vocabulario. (Danoff,
1994:111).

Miller (1972), comenta que el juego imitativo se relaciona con el
aprendizaje por observacién que consiste en observar algo nuevo,
mediante la contemplaciéon de alguien que lo esta haciendo. También
hace alusion que si el nifio aprende alguna cosa totalmente desconocida
para él, y lo hace por observacion directa de otra persona que la esta
realizando, le resulta mas provechoso que si lo aprende solo y por sus
propios tanteos.

Es de importancia que el maestro de primer grado permita en
ciertas tareas, que los alumnos observen los trabajos de sus comparieros
e inclusive el trabajo propio del maestro, de esta manera, el nifio, una vez
que ha observado, podra mejorar y enriquecer su trabajo, y asi sera de
mayor beneficio para el alumno que si realizara sus tareas de manera
aislada y por sus propios esfuerzos.

Bandet y Abbadie (1983), creen que si el nifio observa a través del
juego, los gestos y actividades de los mayores, ya sean padres o
maestros, y los imita, poco a poco se dirige hacia el verdadero
conocimiento.
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Por otro lado “el origen del juego se estima que fue por imitacion,
para adquirir dominio personal, es decir, que el juego se empezd a
practicar... como una actividad natural” (Patridge, 1965:144).

Una vez que el nifio haya practicado el juego como ejercicio y
después utilizado el juego de imitacion, Zapata (1988), afirma que es
entonces cuando el nifio puede aprender conceptos nuevos de acuerdo a
su edad y relacionarlos con actividades que a diario practica.

Otro medio por donde el nifio aprende son las construcciones,
mediante ellas los nifios se introducen en el mundo de la matematica.

En el nifio, la simpatia por los numeros es tal que el nifo

llega a veces a jugar a contar: Hemos visto a menudo, en la

calle, nifios cuyo juego consistia unicamente en enumerar la

serie de los numeros. Por lo tanto no es sorprendente que

los nimeros lleguen a ocupar un lugar importante en los

juegos (Chateau, 1985:64).

Muchas veces las construcciones forman el escenario de juegos
simbdlicos. Otras, la emocion de la construccién, envuelve la actividad
clasificando piezas, igualando alturas y todo por su propio interés.

Hurlock (1988) considera que los juegos de construccion
contribuyen a la socializacién y autosuficiencia, también aprende a
comportarse de modo social cuando construyen objetos con comparfieros
de juegos, mostrandose cooperativos y apreciando sus realizaciones. Los
juegos constructivos también estimulan la creatividad.

Un nifio es un ser integral, formado por facultades fisicas, mentales
y emocionales, las cuales deben ser tomadas en cuenta por el docente y
aplicadas para que de esta manera el alumno no utilice la facultad
intelectual mas que cualquier otra y todas se desarrollen de igual forma a
través del juego, por eso “un juego tendra mayor o menor valor educativo
segun sus condiciones psicologicas, si es capaz de educar un caracter’
(Del Pozo, 1981:27).
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Es importante que el maestro, a través del juego, ayude al alumno
en la formacién de su caracter. El nifio puede llegar a crear escenarios a
través de sus juegos, que son valiosos para su educacién, ya que le
ayudan a desarrollar su caracter .

Al respecto, Alfonso Pruneda comenta que “el juego infantil permite
un desarrolio muy plausible de las aptitudes mentales infantiles y da lugar
a verdaderas creaciones que son de gran valor educativo en la integracion
de la personalidad del educando” (Ibid, 20).

Es importante que cada maestro de primer afio desarrolle en sus
alumnos cada una de sus facultades, sin llegar a los extremos donde se
habilite solamente una de las areas sin tomar en cuenta las demas.

“El juego es visto también como una forma de aprendizaje... de los
papeles y relaciones sociales, de los objetos y de los hechos relacionados
con el mundo social y maternal” (Oppenheim, 1990:9).

El juego, aparte de que desarrolla las habilidades fisicas, tiene un
valor educativo, porque el juego educa el caracter, ademas desarrolla los
valores morales para una mejor relacion con su entorno social.

Sanchez (1991), expresa que el conocimiento para J. Piaget, tiene
tres fases principales que son: “el sujeto y su actividad” esto es, lo que el
nino puede hacer a través del ejercicio fisico, es decir, jugando; las
“estimulaciones del medio”, son los nuevos conocimientos que el nifio ira
adquiriendo; y los “mecanismos de interaccion”, o sea, el ambiente que lo
rodea. Estos tres son una repeticion del conocimiento de experiencia y las
estimulaciones que les proporcionan, su familia, la escuela y el
conocimiento que lo rodea.

Dentro del aula el maestro puede ensefiar conceptos nuevos a
través de juegos dirigidos. Sanchez (1991), sostiene que el juego dirigido
forma parte de la educacién. Es el conjunto de esfuerzos reflexivos que
sirven para ayudar al desarrollo de las facultades integrales del hombre, o
sea, las fisicas, intelectuales y morales.
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Cuando las actividades guiadas por el maestro son encausadas
hacia el recuerdo de hechos pasados y se compara al presente, se juega
con el sentido del tiempo y el espacio.

El juego libre, es aquello que “sbélo se puede denominar como
actividades ludicas donde se presenta a los nifios un campo muy diferente
y extenso respecto al juego dirigido, ya que éste atiende las necesidades
de aprendizaje” (Moyles, 1990:38).

Si el maestro de primer afio le priva al nifio la oportunidad de aplicar
a cualquier situacion algo que se aprendié a través del juego dirigido
entonces se borrara toda intencibn de cooperar en clase y por
consecuencia no se lograra un aprendizaje significativo.

it

Se dice que ‘el juego como actividad estda generando
constantemente nuevas situaciones. No es soélo jugar con y dentro de las
ya establecidas” (Hurlock, 1988:308).

Moyles (1990), comenta que mediante el juego libre y el
exploratorio, es cuando los nifios aprenden sobre situaciones, personas,
actitudes, respuestas, estructuras, caracteristicas visibles, texturas,
dependiendo la actividad fisica; sin embargo a través del juego dirigido se
les proponen actividades especificas, que extiendan su conocimiento y
dominen cierta actividad. Y este juego promueve y enriquece el
aprendizaje.

En el juego dirigido los nifios muestran su interés por entrar en las
actividades y mostrar sus aptitudes, y Sanchez (1991), sefiala que el
maximo aprendizaje no se va a lograr dirigiendo el juego o decidiendo
sobre como dirigir, sino que por el contrario, radica en la oportunidad que
se les proporciona a los nifios para aplicar a otra situacién algo de la
actividad del juego dirigido.

Lozano (1997) comenta que el maestro es un factor importante
dentro del trabajo en el juego dirigido, pues propicia la comunicacién, y
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dirige la participacion de los alumnos, ya sea interactuando entre ellos o
como lider del juego.

Cuando el nifio tiene la oportunidad de ser el lider de un grupo y
puede dirigirlo, desarrolla la confianza en sus propias habilidades. Esto a
lo largo de su vida sera trascendental para la formacién de su caracter.

Es mucho mas divertido para los nifios saber hacia donde se
dirigen que como lo va a hacer, para ellos hay que tomar acciones que
ellos ya conocen. Cuando un maestro permite situaciones donde el
alumno se sienta con experiencia y dominio en ciertas actividades estara
formando lo que muchos maestros desean desarrollar, y es el sentido de
independencia y seguridad.

Los juegos dirigidos estan orientados a las actividades que el nifio
esta familiarizado.

Si a un nifo se le presentan distintas situaciones, tendra que actuar
de manera diferente en cada una de ellas; asi que si se juega o se
mantiene a la clase en constante actividad, ésta generard nuevas
situaciones con las que el nifio podra jugar con las diferentes conductas
que podran ser en las distintas etapas, no solamente se centrara a las
cosas que hacen como rutina, sino que jugando podra salirse de los
parametros, es decir de lo ya establecido.

Cuando el maestro utilice el juego dirigido para ensefiar nuevos
conceptos, es recomendable que la ensefianza vaya de lo que ya se
conoce a lo desconocido y Moyles (1990), afirma lo anterior diciendo que
al observar a los nifios parece claro que existe una motivacién mucho
mayor en el aprendizaje cuando los sujetos pueden basar el nuevo
aprendizaje en lo que ya les resulta familiar y que accede a ellos de un
modo natural. Se muestran totalmente seguros de lo que hacen y los
nuevos conocimientos seran como consecuencia de la experiencia.

Es muy importante que el padre o el maestro vaya evolucionando
constantemente en las actividades que le da al nifio, y que éste deberia ir
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creciendo de forma intelectual y que a través de jugar a cosas que a diario
hace, poco a poco se van enfrentando a situaciones diferentes.

Es de mucha importancia que el maestro reconozca cuan
importante es para el alumno aprender, y de una manera activa, se
establece que

al hablar de la aplicaciéon directa de los juegos debemos
considerar que el nifio pequefio depende en gran medida,
para su realizacion, de su aprendizaje basico, de la
experiencia sensorial, de lo que puede ver, tocar vy
manipular. No debe considerarse al nifio como un receptor
pasivo de lo que le ofrece el medio que lo rodea (Sanchez,
1991:154).

Cuando a un nifio le interesa algo, él trata de aprenderlo y se
confirma que “en un desarrollo normal el aprendizaje se produce en
cualquier momento de la vida con tal de que despierte nuestro interés”
(Moyles 1990:45).

Cuando un nifio relaciona su casa con el rol de padre o madre él ya
sabe cuales son las actividades, por eso Sava sefiala que el hecho
evolutivo importante es que la estimulacion de las mentes de los nifios a
través de “actividades brindadas normal y regularmente en el hogar,
fortalece su capacidad cognitiva para abordar las tareas de aprendizaje
con las que se enfrentara en las siguientes décadas” (Ibid. 44).

El nifio de seis a siete afios o de primer grado, tiene un gran deseo
por aprender y de lo que aprenda dependera en gran medida el éxito que
tenga en su vida, el maestro debe considerar que al alumno le gustan las
cosas activas pues él mismo es activo y dinamico.

Bandet y Abbadie (1983), comentan que si le damos cierta
motivacion aun a las cosas mas complejas como es la investigacion, ésta
podra adquirir la forma de juego, y Hurlock (1988), comenta que si se le da
motivacion a las cosas influyen en gran medida.
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Cuando la actividad es nueva y el alumno batalla, para realizarla es
recomendable, a parte de motivarla, repetirla tantas veces, hasta que el
alumno pueda asimilar el objetivo deseado.

Moyles (1990), confirma que el juego brinda situaciones en donde
practican destrezas tanto fisicas como mentales, repitiéndolas tantas
veces como sea necesario para conseguir dominio en la actividad que
realiza.

Existen muchos investigadores que han llegado a la conclusion de
que el aprendizaje mas valioso es el que se produce a través del juego, y
han respaldado esta posiciéon con declaraciones como:

Beth (1999), comenta que jugar es importante para los nifios de
cualquier edad porque sienta los cimientos para la lectura, escritura,
razonamiento matematico y la creatividad.

“El juego es el medio de aprendizaje en la primera infancia... los
nifios relacionan gradualmente conceptos de relaciones causales, el poder
de discriminar, de realizar juicios, de analizar y de sintetizar, de imaginar y
de formular” (Moyles, 1990:38)

En relacién con los juegos “en lugar de considerarlos como una
pérdida de tiempo, los cientificos han sefialado que constituyen una
experiencia valiosa de aprendizaje” (Hurlock 1988:308)

Para lograr esto, Moyles (1990), advierte la necesidad urgente de
trazar un marco en el cual se puedan desarrollar conjuntamente el juego y
el aprendizaje.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Introduccién

En este capitulo se presenta la metodologia de la investigacion,
donde se da una descripcién del tipo de investigacion realizada. Incluye,
ademas, las técnicas y estrategias empleadas en el estudio. También las
caracteristicas de la poblacién y la muestra. Se dan a conocer las
caracteristicas que describen el instrumento utilizado para recolectar los
datos. Se hacen las declaraciones correspondientes a las hipétesis nulas
y se describen los procedimientos que se utilizaron para la organizacién y
el analisis de los datos. Se dan a conocer las hipétesis de estadistica
empleadas y como se sometieron a prueba las hipotesis. Al final se
presenta un resumen del capitulo.

Tipo de investigacién

Se puede afirmar que la investigacion es de tipo descriptivo, ya que,
segun Ary (1982), la investigacion describe e interpreta lo que es, se
interesa por las condiciones o relaciones existentes, las practicas que
predominan, actitudes vigentes, los procesos que suceden, los efectos
sentidos y las tendencias que estan desarrollandose.

Esta investigacion es también de tipo correlacional, porque explora
la relacion entre las variables (Ibid, 26). -

Las hipétesis que se tomaran a prueba contienen las variables
sobre la importancia del juego didactico y aprendizaje.
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Poblacién y muestra de estudio

El estudio cuenta con una poblacién de maestros de primer grado
de las escuelas primarias de la zona 79 del municipio de Montemorelos,
Nuevo Ledn, sean publicas o particulares. Las cuales son tres escuelas
particulares y 11 escuelas publicas.

Se ha encuestado al total de la poblacion, por lo tanto, el estudio no
se basa en el muestreo probabilistico simple.

El disefio de la investigacion esta basado en encuestas.

Instrumentacién
El instrumento fue elaborado basandose en preguntas cerradas, a

manera de encuesta, donde el maestro solamente marcaba opciones. Se
asignaron valores numéricos a las declaraciones, con el fin de facilitar la
captura de los datos para su estudio estadistico.

Para la elaboracion de la primera parte del instrumento se utilizo la
escala de Rensis Likert (Ary,1982), que consta de cinco valores
significativos de respuestas.

Para la hipétesis nimero uno cuya primer variable es el juego
didactico, se tomé como variables del instrumento los item uno al cinco
que son de tipo nominal, su segunda variable es el aprendizaje y
corresponde al item numero 11 y 12 dentro del instrumento en el que se
pidi6 el promedio actual del grupo que es de tipo de intervalo. Para estas
dos variables se utiliz la prueba estadistica de correlacién de Pearson ya
que la variable independiente es de tipo nominal y la variable dependiente
es de intervalo.

Para la segunda hipétesis su variable corresponde al género de los
nifios y el grado de interés o participacion en el juego didactico, dentro del
instrumento se considerd el item numero siete que es de tipo nominal
donde no se utilizd prueba estadistica, solamente la opinién del maestro.
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Para la tercera hipétesis las variables son el tipo de escuela a la
que asiste el nifo, ya sea particular o publica, y el uso frecuente del juego
didactico, a esta hipotesis corresponde el item nimero ocho que es de tipo
nominal y para su prueba estadistica se utilizd la correlacion de Pearson,
porque los datos obtenidos fueron escasos y no fue posible utilizar la
prueba estadistica de chi’.

La seccion para obtener los datos demograficos fue colocada al
final atendiendo las recomendaciones de algunos investigadores. Elizondo
(1999) aconseja que es mejor colocar la seccion demografica al final, ya
que colocarla al principio de la encuesta, puede propiciar que el
encuestado sienta que se compromete al contestar el instrumento

Entre los datos demograficos se pidié el género del maestro. La
edad se pidié por medio de intervalos (ver anexo: encuesta y tabla de
itemes).

La validez del instrumento se basa en la prueba piloto que se
efectud después de elaborarlo, se presento a tres docentes con el fin de
detectar posibles errores, y se encontrd un error, el cual fue corregido
posteriormente, que fue las distintas maneras de entender el juego
didactico.

También se basa, segun Namakforoosh (1988) en la habilidad del
instrumento para medir lo que se ha propuesto medir. La validez “se
refiere al grado en que la prueba estd midiendo lo que en realidad se
desea medir’(lbid, 1988:231).

La confiabilidad del instrumento segun Hemandez (1998) se
fundamenta en que en mayor cantidad de itemes, hay mayor confiabilidad.
Namakforoosh (1988), confirma que también hay confiabilidad cuando
hay precision y exactitud del procedimiento de medicjon.

Para conocer el procedimiento de medicion exacto para los datos
obtenidos, se utilizé una tabla de analisis estadistico de Taylor (1993).
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Este instrumento sirvioé para recolectar los datos que tienen que ver
con el juego didactico en primer grado de la escuela primaria y su relacién
con el aprendizaje que se medira de acuerdo al rendimiento académico, o
sea, una calificacion.

En las instrucciones que se le dieron al maestro para contestar el
instrumento no se le pididé en forma particular su nombre, ni sus afios de
trabajo ya que esto no influird en la investigacion. Se entregd al maestro
dentro del aula de clases, se esper6 que la contestara y se recogid
inmediatamente después de pasar a la direcciéon y verificar el promedio
actual del grupo.

En el instrumento se pidié el promedio general del grupo, pero el
objetivo de esta investigacion se enfoca hacia las materias de espariol y
matematicas, por lo tanto, se tuvo que realizar otro instrumento, donde
solamente se solicitaban el promedio de espafiol y el promedio de
matematicas, ya que el promedio general contemplaba también Ia
calificacion de conocimiento del medio (ver anexo: encuestas).

Se presentd una mortandad de un participante, por falta de
disposicidn a contestar el instrumento.

Hipétesis nulas
A continuaciéon se presentan las hipotesis nulas del estudio:

Ho: No existe relacion significativa entre el uso del juego didactico como
refuerzo a los contenidos de espafiol y matematicas, y el
aprendizaje.

Ho> El sexo del nifio no tiene relacion significativa con el grado de interés
o participacion en el juego didactico.

Hos No existe relacion significativa entre el tipo de escuela a la que asiste
el nifo y el uso frecuente del juego didactico.
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Se cred una base de datos en el programa estadistico SPSS,
donde se vaciaron los datos obtenidos por medio de las encuestas. Se
utilizé la prueba estadistica de correlacion de Pearson para buscar la
relacion y el grado de significancia entre las dos variables.r

Las hipdtesis fueron sometidas a prueba con un nivel de
significancia de 0.05 (Hernandez, 1998), lo cual implica que cuando se
alcanza ese nivel, existe un 95% de probabilidad de que los resultados no
se deben a error de muestreo.

Resumen
Este capitulo contiene la metodologia de la investigacién que se

utilizé para este estudio. En la introduccidon se menciona el tipo de
investigacion que se realiz6 que es descriptivo correlacional. También se
presenta en forma general las estrategias empleadas en el estudio, o sea,
las técnicas de la investigacion. Se describe en forma detallada el
instrumento empleado. Se indica qué fuentes proporcionaron los datos
requeridos y en qué forma se obtuvieron y registraron. Luego se
mencionan las hipétesis nulas en comrespondencia a las hipétesis de
investigacion. Se presenta la forma de organizacién de los datos y se
mencionan las pruebas estadisticas empleadas dependiendo de las
variables, para someter a prueba las hipotesis.
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CAPITULO IV
PRESENTACION DE LOS RESULTADOS
Introduccion

El propdsito principal de la presente investigacion fue descubrir si
existe relacion significativa entre las variables estudiadas y la manera
como se relacionan entre si. Las variables estudiadas son el juego
didactico, como variable independiente y el aprendizaje como variable
dependiente.

En este capitulo se presentan los resultados que se obtuvieron al
realizar esta investigacion, incluyendo tablas y graficas que son de ayuda
para una mejor comprension.

Caracteristicas de la muestra

En la investigacion realizada se tomd a la poblacion entera como
muestra, siendo ésta los maestros de primer grado de las escuelas
primarias, publicas y particulares, de la zona 79 del municipio de
Montemorelos, en el estado de Nuevo Ledn, presentandose mortandad
de un participante, calificando en total veintitrés participantes. La
mortandad de este estudio se debid a la falta de disposicion de parte del
maestro para contestar el instrumento.

A continuacion se presentan las estadisticas descriptivas del
estudio mediante tablas y graficas.
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Utilizo el juego didactico como apoyo a los contenidos de las

materias.
Tabla 1
Frecuencia Porcentaje

Casi nunca 1 4.4%

A veces 13 56.5
Casi siempre Fd 30.4
Siempre 2 8.7
Total 23 100

La mayoria de las opiniones fue que los maestros de primer grado
utilizan a veces el juego didactico como apoyo a los contenidos de las

materias.
Utilizo el juego didactico como
apoyo a los contenidos de las
materias
14
12
10
8
6
4
2
0

Casinunca A veces Casi Siempre
siempre
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Con cuanta frecuencia utilizo el juego didactico.

Tabla 2
Frecuencia Porcentaje
A veces 14 61%
Casi siempre 8 35
Siempre 1 4
Total 23 100

De acuerdo a la opinién de los maestros a veces se utiliza el juego
didactico dentro del aula.

Con cuanta frecuencia utilizo el
juego didactico

A veces Casi siempre Siempre
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Utilizo el juego didactico para reafirmar contenidos de espanol.

Tabla 3
Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 1 4%
A veces 14 61
Casi siempre 6 26
Siempre 2 9
Total 23 100

Las encuestas aplicadas muestran que el juego didactico se utiliza
a veces para reafirmar contenidos de espafiol.

Utilizo el juego didactico para reafirmar
contenidos de espaiiol

Casinunca A veces Casi Siempre
siempre
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Utilizo el juego didactico para reafirmar contenidos de matematicas.

Tabla 4
Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 1 4%
A veces 4 31
Casi siempre 11 48
Siempre 4 17
Total 23 100

En las encuestas aplicadas a los maestros se encontré que la

mayoria utiliza casi siempre el juego didactico en la materia de
matematicas.

Utilizo el juego didactico para
reafirmar contenidos de
matematicas

Casinunca A wveces Casi Siempre
siempre
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Entiendo como juego didactico:

Donde el nifio se relaja para desarrollar sus destrezas motoras
Donde se reafirman los contenidos vistos en clases

Donde el nifio descansa de la presion académica.

Tabla 5
Frecuencia Porcentaje
Donde se relaja para desarrollar 3 13%
sus destrezas motoras
Donde se reafirman contenidos 20 87
vistos en clase
Total 23 100

El 87% de los maestros encuestados entiende que los juegos
didacticos son aquéllos donde se reafirman contenidos vistos en clase.

Entiendo como juego didactico...

Donde se relajan Donde reafirman
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Utilizo mas facilmente el juego didactico en la materia de:

Espaiiol

Matematicas

Conocimiento del Medio.

Tabla 6
Frecuencia Porcentaje

Espariol 6 26%
Matematicas 13 74
Total 23 100

Este item se utilizé para satisfacer la curiosidad por conocer en que
materia los maestros aplican mas facilmente el juego didactico. No fue
incluido para la prueba de alguna hipétesis.

La materia donde los maestros encuestados utilizan mas facilmente
el juego didactico es en matematicas.

Utilizo mas facilmente el juego didactico
en la materia de...

Esnaiil Matemsti
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Considero que les gusta participar mas en el juego didactico a:

Nifos

Niflas

Ambos.

Tabla 7
Frecuencia Porcentaje

Nifas 3 13%
Ambos 20 87
Total 23 100

De acuerdo a la mayoria de los maestros encuestados no hay
diferencia entre el grado de participacion del juego didactico en nifios y
ninas.

Considero que les gusta participar
mas en el juego didactico a...
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La escuela donde imparto clases es:

Particular
Pudblica.
Tabla 8
Frecuencia Porcentaje
Particular 4 17%
Publica 19 83
Total 23 100

La mayoria de las escuelas de la zona 79 de Montemorelos, Nuevo
Ledn, son publicas. Encontrandose cuatro grupos, de primer grado,

participantes de las tres escuelas particulares de dicha zona.

Particular

es...

La escuela donde imparto clases

Publica
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Género del maestro:

Femenino
Masculino.
Tabla 9
Frecuencia Porcentaje
Femenino 23 100%
Total 23 100

La totalidad de la poblacién encuestada son del género femenino.

Género del maestro

Femenino
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Edad del maestro

De 20 a 25 afos De 36 a 40 arios

De 26 a 30 aros De 41 a 45 afios

De 31 a 35 afos Mas de 46 afios.

Tabla 10
Frecuencia Porcentaje

De 20 a 25 afios 5 22%
De 26 a 30 afos 2 9
De 31 a 35 arfios 8 22
De 36 a 40 afos 6 26
De 41 a 45 aios 3 12
Mas de 46 afnos 2 9
Total 23 100

La mayor frecuencia de maestros encuestados se encuentra entre
las edades de 36 a 40 afios.

Edad del maestro

O NSO O

20a25 26a30 31a35 36a40 41a45 mas de
anos anos anos anos anos 46 anos
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Promedio de Espaniol.

Tabla 11
Promedio Frecuencia Porcentaje

74 1 4.3 %
75 1 43
78 1 43
80 1 43
81 2 8.7
82 2 8.7
85 5 21.8
87 3 13.2
88 4 17.5
89 1 43
92 1 4.3
95 1 43

Total: 23 100

De acuerdo a las evaluaciones realizadas por los maestros se
encontr6 mayor frecuencia en el promedio de 85, cuyo porcentaje
equivale a un 21.8 %.

Promedio de Espanol

74 75 78 80 81 82 85 87 88 89 92 95
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Promedio de Matematicas.

Tabla 12
Promedio Frecuencia Porcentaje

78 1 43%
79 2 8.7
81 1 43
82 1 43
83 1 43
84 1 43
85 3 13.2
86 2 8.7
87 3 13.2
88 1 4.3
89 2 8.7
90 2 8.7
93 1 4.3
94 1 43
96 1 43

Total: 23 100

Segun el registro de calificaciones de los alumnos en las escuelas

encuestadas, el promedio de mas frecuencia es el de 85 y 87 en la

materia de matematicas; cuyo porcentaje es de 13.2%.

78 79 81 82

Promedio de Matem aticas

83 84 85 86 87 88 89 90 93 94 96
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Pruebas de las hipétesis

El propésito del estudio fue probar las hipétesis nulas formuladas
en el capitulo tres, utilizando estadisticas apropiadas para la
comprobacion de cada una de ellas.

Estas hipétesis fueron probadas segun Hernandez (1998), con un
nivel de significancia de 0.05. Un nivel de significancia menor de 0.05
indica que debe rechazarse la hip6tesis nula; por otro lado un nivel de
significancia mayor de 0.05 sefiala que no existen suficiente razones para
rechazar la hipbtesis nula.

Hipétesis 1

La primera hipétesis nula dice: No existe relacion significativa entre
el uso del juego didactico como refuerzo a los contenidos y el aprendizaje.
Para someter a prueba esta hipétesis se realizé un analisis de correlaciéon
de Pearson. El nivel de significancia (.460) fue el criterio usado para no
rechazar la hipétesis nula y considerar que no existe relacion significativa
entre las variables, y no sostener la hipétesis original que dice: Existe
relacion significativa entre el uso del juego didactico como refuerzo a los
contenidos y el aprendizaje.

Hipoétesis 2

La segunda hipétesis nula dice: El sexo del nifio no tiene relacion
significativa con el grado de interés o participacion en el juego didactico.
Para someter a prueba esta hip6tesis se tomé en cuenta la opinion del
maestro, en donde la mayoria coincidié en que a ambos sexos les gusta
participar en el juego didactico con igual grado de interés (ver tabla 7) y
esto lleva a no rechazar la hipétesis nula y no sostener la hipétesis de
investigacion que dice: El sexo del nifio tiene relacion significativa con el
grado de interés o participacion en el juego didactico.
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Hipétesis 3

La tercera hipétesis nula dice: No existe relacion significativa entre
el tipo de escuela a la que asiste el nifio y el uso frecuente del juego
didactico. Esta hipdtesis se sometié a prueba mediante el analisis de
correlacion de Pearson. El nivel de significancia (.967) fue el criterio
utilizado para no rechazar la hipétesis nula y considerar que no existe
relacion significativa entre el tipo de escuela a la que asiste el nifio y el
uso frecuente del juego didactico, y no sostener la hipétesis original que
dice: Existe relacion significativa entre el tipo de escuela a la que asiste el
nifo y el uso frecuente del juego didactico.

Conclusién

En este capitulo se presentaron los resultados de la recoleccion de
datos.

Primero se interpretaron los anadlisis de frecuencia y porcentaje,
después por medio de procedimientos estadisticos se obtuvo la prueba de
las hipétesis nulas donde se obtuvieron resultados interesantes, a pesar
de que la relacién entre las variables principales no haya sido
estadisticamente significante.



CAPITULO V
RESUMEN, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Introduccién
Este capitulo presenta el resumen, las conclusiones y las
recomendaciones de la investigacion.

Resumen del estudio

El proposito del presente estudio fue determinar la posible relacion
existente entre las variables que son “el juego didactico como refuerzo a
los contenidos de las materias de espafol y matematicas” y “el
aprendizaje”

Para el repaso de la literatura pertinente se utilizaron las variables
principales.

Para obtener la informacion se utilizaron libros de: juegos
didacticos, dinamicas de grupo, educacion, teorias del aprendizaje y
psicologia general, ademas, se consultaron paginas de internet
relacionadas con el tema y revistas.

En la investigacion se tomé en cuenta la importancia del juego en
los nifios, y cabe sefialar que “el juego es la actividad de la niflez que lo
abarca todo, su trabajo, su entretenimiento, su manera de explorar el
mundo” (Oppenheim, 1990:13) y Del Pozo (1981), argumenta que como el
juego es la actividad mas caracteristica y espontanea del nifio, abarcando
todas las areas del desarrollo del nifio, ésta debe ser légicamente la base
del proceso educativo en sus primeros afios de vida.

El juego desarrolla en el nifio las habilidades fisicas, mentales,
sociales y emocionales, ademas estimula la creatividad y la imaginacion.

Respecto a la primer variable que fue el juego didactico como
refuerzo a los contenidos Pausewang (1977), menciona la diferencia entre
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juegos y ejercicios didacticos, argumentando que los ejercicios didacticos
tienen un caracter de tarea y esto hace que el nifo relacione el
aprendizaje con el trabajo, pero el juego didactico crea una atmosfera
alegre y estimulante y aprovecha la gran necesidad que sienten todos los
nifos, relacionando asi el aprendizaje de una manera atractiva para él.

Oppenheim (1990), comenta que los padres y maestros tienden a
trazar una linea artificial entre trabajo y juego, como si uno fuese facil y el
otro dificil, como si uno fuese obligacion y el otro devocién o como si el
trabajo valiera la pena, mientras que el juego fuese pérdida de tiempo,.
Pero si por trabajo se entiende aprendizaje, no se puede ignorar el juego.

Para la variable dependiente que es el aprendizaje, la mayoria de
los autores coinciden en que el aprendizaje depende de la maduracion o
desarrollo, la interaccidon con el medio.

Ademas se presentan ocho teorias del aprendizaje donde se da a
conocer el postulado principal de cada una, las cuales son el Racionalismo
(Platon, Descartes y Kant), Empirismo (Aristoteles, Locke), Conexionismo
(Tondrike 'y Woodworth), Condicionamiento  Clasico (Paviov),
Condicionamiento Operante (Skinner), Aprendizaje Cognoscitivo Social
(Bandura y Tolman), Constructivismo (Vigotsky) y la Teoria Psicogenética
(Piaget).

Al relacionar las dos variables varios autores han llegado a la
conclusion de que el aprendizaje mas valioso es el que se produce
mediante el juego, y han respaldado esta posicion con declaraciones
como:

‘El juego es el medio de aprendizaje..., los niflos relacionan
gradualmente conceptos de relaciones causales, el poder de discriminar,
de realizar juicios, de analizar y de sintetizar, de imaginar y de formular”
(Moyles, 1990:38)



“El juego es visto también como una forma de aprendizaje...de los
papeles y relaciones sociales, de los objetos y de los hechos relacionados
con el mundo social” (Oppenheim, 1900:9).

Hurlock (1988), menciona que los cientificos, en vez de considerar
el juego como una pérdida de tiempo, han sefialado que constituyen una
experiencia valiosa de aprendizaje.

El disefio utilizado fue descriptivo correlacional, porque su proposito
era explorar las relaciones entre las variables (Hernandez, 1994) y
ademas, estudiar aspectos de una poblacién en su condicién actual.

Conclusiones del estudio

Las principales conclusiones desprendidas del presente estudio en

relacion con las hipotesis , se presentan a continuacion:

1. No se encontrd relacién significativa entre la frecuencia del uso
del juego didactico como refuerzo a los contenidos de las
materias de espafiol y matematicas, y el aprendizaje.

2. No se encontré relacion significativa, entre el grado de
participacion o interés en el juego didactico con respecto al sexo
del alumno.

3. No se encontr6 relacion significativa entre el tipo de escuela a la
que asiste el nifio y el uso frecuente del juego didactico.

Recomendaciones del estudio

De las conclusiones obtenidas se derivan las siguientes
recomendaciones a futuras investigaciones:
1. Que el estudio se realice mayor poblacion, es decir a mas
maestros, por lo tanto, una mayor cantidad de escuelas.
2. Que se realice un estudio experimental
3. Que se aplique una encuesta a los alumnos, para tomar en
cuenta su opinién respecto al juego didactico.
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4. Que el instrumento sea aplicado a escuelas de zonas rurales
5. Que se tomen en cuenta otras materias, y no solamente espariol
y matematicas.
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ENCUESTA

Agradecemos por el tiempo brindado y por su colaboracion al contestar esta encuesta
que tiene como proposito comprobar la importancia del juego didactico y su uso en la
escuela.

La informacion que usted proporcionara sera de suma importancia, por eso le pedimos
que conteste de acuerdo a su labor docente actual.

Marque el valor numérico de acuerdo a cada situacion.

Nunca

Casi nunca
A veces
Casi siempre
Siempre

i ol

Utilizo el juego didactico como apoyo a los contenidos
de las materias. 1 2 3 4 5

Con cuanta frecuencia utilizo el juego didactico. 1 2 3 4 5

Utilizo el juego didactico para reafirmar contenidos de
Espaiiol 1 2 3 4 5

Utilizo el juego didactico para reafirmar contenidos de
Matematicas 1 2 3 4 5

Marque con una v' segun sea su caso.

Entiendo como juego didactico:
Juegos donde el nifio se relaja para desarrollar sus destrezas motoras.
Juegos donde el nifio reafirma los contenidos vistos en clase.
Juegos donde el nifio descansa de la presion académica.

Utilizo mas facilmente el juego didactico en la materia de:
___Espaiol Matematicas C. del Medio

Considero que les gusta participar méas en el juego didactico a:
___Los nifios Las nifas Ambos

La escuela donde imparto clases es:
___Particular Publica

DATOS DEMOGRAFICOS DEL MAESTRO
Género: Masculino Femenino

Edad: __ (20-25) __ (26-30) __ (31-35) __ (36-40) __ (41-45) __ Mas

PROMEDIO ACTUAL DEL GRUPO iMuchas Gracias!




ENCUESTA
Debido a un ermor en los datos
recogidos dias airds, suplicamos
nuevamente su  cooperacién  al
proporcionarnos dos datos mds, los
cudles también serdn andnimos.

PRIMER GRADO
PROMEDIO ESPANOL

PROMEDIO MATEMATICAS




“TABLA DE ITEMES”

ITEMES

V.D.

<

Hip.

1. Utilizo el juego didactico comoc apoyo a los
contenidos de las materias.

123

2. Con cuanta frecuencia utilizo el juego didactico.

123

3. Utilizo el juego didactico para reafirmar
contenidos de espariol.

123

4. Utilizo el juego didactico para reafirmar
contenidos de matematicas.

123

5. Entiendo como juego didactico...
Desarrollo motor

Repaso de contenidos

Descanso académico

LI C N FRR EN P

128

6. Utilizo mas facilmente el juego didactico en la
materia de...

Espariol

Matematicas

Conocimiento del medio.

7. Considero que les gusta participar mas en el
juego didactico a...

Nifios

Nifas

Ambos

8. La escuela donde imparto clases es...
Particular
Publica

11. Promedio actual del grupo




TABLA DE ANALISIS ESTADISTICO

VARIABLE INDEPENDIENTE

NOMINAL ORDINAL INTERVALO | PROPORCION

N

g CHi 2 CHI? CHi 2

|l CHI? KRUSKAL | PEARSON | ANALISIS

N

. WALLIS DE
vl VARIANZA
Ao
RIR KRUSKAL KRUSKAL | KRUSKAL
A|Pl WALLIS | KRUSKAL | WALLIS
B WALLIS -

N
Llal o’ PEARSON AN‘E‘és'S

= VARIANZA
D
E N

T
E PEARSON PEARSON
Y E| PEARSON PEARSON ’

s KRUSKAL ANALISIS
LA cHIZ wALLIS | KENDALL DE
5L VARIANZA

O
.

Ep
g ANALISIS | ANALISIS | ANALISIS
DE DE DE i

of VARIANZA | VARIANZA | VARIANZA | ANTLISIS

R

¢/ CHI? KRUSKAL | PEARSON | VARIANZA

| WALLIS

)

N
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