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Resumen

Las actividades ludicas constituyen un poderoso aliado para los docentes en el ambito
formativo. Los juegos, particularmente, contribuyen de forma significativa al desarrollo de
habilidades y destrezas de los estudiantes tanto fisicas como cognitivas debido a que dinamizan
el proceso de ensefianza y aprendizaje. En este contexto, la presente investigacion que se
propone a continuacion pretende determinar y analizar la incidencia que los juegos, tanto
individuales como colectivos, en el desarrollo de las capacidades de los estudiantes. Para ello
se ha focalizado el estudio en la seccién béasica superior de la Unidad Educativa Pedro
Zambrano Barcia de Portoviejo. Adicional a ello se busca identificar las estrategias didacticas
empleadas por los profesores que motivan el proceso de ensefianza en el aula de clases, asi
como los procedimientos y tipos de juegos que tengan mas relevancia para los alumnos en estos
niveles de estudio. Por ello se realizara un abordaje metodoldgico mixto, tanto cualitativo como
cuantitativo, y se elaborara un trabajo empirico para concretar los objetivos plasmados. Se
pretende que la investigacion sea un aporte en cuando a la construccion de nuevos
conocimientos en los que se emplee la innovacion y el caracter ludico de determinadas
tematicas propuestas en clases.

Palabras clave: juegos; desarrollo; incidencia; proceso; educacion.
Abstract

Play activities are a powerful ally for teachers in the training field. Games, in particular,
contribute significantly to the development of both physical and cognitive students' skills and
abilities by energizing the teaching and learning process. In this context, the following research
aims to identify and analyse the impact of games, both individual and collective, on the
development of students' abilities. The study focused on the upper basic section of the Pedro
Zambrano Barcia Educational Unit in Portoviejo. In addition, the aim is to identify the teaching
strategies employed by teachers that motivate the teaching process in the classroom, as well as
the procedures and types of games that are most relevant for students at these levels of study.
For this reason, a mixed methodological approach, both qualitative and quantitative, will be
carried out, and an empirical work will be prepared to realize the objectives set. Research is
intended to contribute to the construction of new knowledge that uses the innovation and
playfulness of certain topics proposed in classes.

Keywords: games; development; incidence; process; education.
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Introduccion

Los juegos, ya sean estos individuales o colectivos, cumplen un rol preponderante en el
desarrollo de las habilidades y destrezas de los nifios y jovenes. Por mucho tiempo se ha
posicionado la idea de “aprender jugando” para dar a entender como lo ludico potencia el
desarrollo cognitivo y significativo en los estudiantes. Lo cierto es que las actividades
recreativas combinadas con la ensefianza disminuyen el rigor del aprendizaje tradicional y los
estudiantes se sienten mas predispuestos a incorporar nuevos conocimientos. De alli que los
juegos tengan un gran nivel de aceptacion para su aplicacion por parte de la mayoria de
docentes en todos los niveles educativos.

En este contexto, esta investigacion busca determinar la incidencia e impacto que han tenido
los juegos individuales y colectivos en las habilidades y destrezas de los estudiantes de la
seccion basica superior de la Unidad Educativa Pedro Zambrano de la ciudad de Portoviejo,
Manabi, Ecuador. Se parte de la idea de que los juegos, aplicados en el contexto educativo, son
un poderoso aliado en el proceso de aprendizaje, pues despierta algunas capacidades y
desarrolla otras que los alumnos tenian adquiridas.

En el grupo poblacional objeto de estudio (alumnos de octavo a décimo afio de educacion
basica) se han detectado niveles considerables de sobrepeso y sedentarismo. De alli que se ha
considerado que uno de los propositos del juego es presentar la oportunidad propicia para que
los involucrados interactden de forma participativa, activa y dindmica de tal forma que se
fortalezca su imaginacion, se nivel de sociabilidad, el respeto de las normas y consignas, el
valor de la espera de su turno y que todo ello lo apliquen en su comunidad educativa tanto en
el aula de clases como fuera de ella.

En este sentido, la importancia del juego se ha evidenciado en investigaciones precedentes
como las de autores como Villanueva (2018), Cancho (2014) o Cartuche y Valle (2017),
quienes coinciden en sefialar que el juego es la estrategia mas adecuada para promover el
desarrollo integral de los estudiantes, y por medio de este acto se impulsa su potencial
cognitivo, socio-emocional y fisico.

Desde un abordaje metodoldgico descriptivo y analitico, en este trabajo se pretende recoger y
analizar informacion con fines exploratorios, permitiendo la configuracion de nuevas teorias y
aproximaciones, ya que se pretende conocer como lo ludico incide en el desarrollo de
habilidades de los estudiantes considerados en el presente estudio. Adicional a ello se aplicara
el método cuantitativo y cualitativo, para valorar los resultados de los instrumentos aplicados
para recopilar datos cuantificables y realizar analisis estadisticos para derivar conclusiones de
los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a los alumnos de la seccion bésica superior
y cuyas edades oscilan entre los 10 y 13 afios.

De esta manera se pretende hacer en esta investigacion un especial énfasis en las virtudes,
beneficios e innumerables ventajas que ofrece el juego, una actividad practicamente ancestral
y que es catalogada como imprescindible para el desarrollo de las capacidades de los
estudiantes.

A lo largo de este estudio, en sus diversas fases y etapas, la perspectiva del juego tendra un
nivel de relevancia concentrado en varios aspectos. Los dos principales hacen relacién con lo
individual y lo colectivo. Si bien, el enfoque central para muchos pedagogos es lo colectivo,
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porque contribuye al nivel de socializacion de los alumnos, no hay que descartar la riqueza
pedagdgica que se encuentra en los juegos individuales y la forma en que potencian las
habilidades de los estudiantes.

Metodologia
La metodologia de investigacion que se aplico en el presente estudio es de tipo mixta. Con este
enfoque se pretende brindar una perspectiva holistica sobre la problematica planteada y que
esta relacionada con la incidencia de los juegos individuales y colectivos en el desarrollo de las
habilidades y destrezas de los estudiantes de la seccidn bésica superior de la Unidad Educativa
Pedro Zambrano Barcia de Portoviejo.

Segun Hernandez Sampieri y Mendoza (2018), el empleo de un enfoque metodoldgico mixto
en un estudio representa un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de
investigacion e implican la recoleccién y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi
como su integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacidn recabada (meta inferencias) y lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo
estudio.

Se debe precisar, no obstante, que la perspectiva mixta es un proceso que recoge, examina y
enlaza datos tanto cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio de investigacion, con el
objetivo de responder a un planteamiento del problema. El enfoque mixto no solamente se basa
en la simple recopilacion de datos de diferentes modos sobre el mismo fenémeno. Involucra
desde el planteamiento del problema, hasta el uso combinado de los métodos deductivos e
inductivos.

Resultados
En este apartado se exponen y explican los datos del estudio empirico realizado en la Unidad
Educativa Pedro Zambrano Barcia de Portoviejo, Manabi, Ecuador. Para ello se aplicé una
encuesta dirigida a cincuenta estudiantes de esta institucion educativa, que se encuentra en la
béasica superior, estudiantes del octavo, noveno y décimo afio, que tuvo como finalidad indagar
en la incidencia de los juegos individuales y colectivos en el desarrollo de las habilidades y
destrezas.

Tabla 1. ¢Usted considera que los juegos inciden en su proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Siempre 12 24%
Casi siempre 26 52%
A veces 8 16%
Nunca 4 8%
Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes
Elaboracion propia

Andlisis y discusion de resultados: Tabla 1.

Los juegos inciden de variadas formas en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Tal como lo
demuestra este primer resultado del estudio empirico. La gran mayoria de estudiantes considera
que los juegos son determinantes en el &mbito educativo.
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En este contexto, investigaciones como las de Collado (2005) fundamentan la importancia del
juego en el desarrollo de los procesos educativos. Al ser una actividad orientada hacia lo
recreativo el nivel de interés de los estudiantes se encuentra mas elevado y, por lo tanto, su
predisposicion es mas optima. Por ello, los docentes pueden hacer empleo de lo ludico para
que los contenidos de clases no sean siempre direccionados de forma tradicional. Las opciones
siempre y casi siempre de la pregunta 1 fueron las que recibieron mayor nivel de preferencia
por parte de los estudiantes. Y eso evidencia que la percepcidn que tienen los alumnos del juego
es fundamental.

Desde la perspectiva de Navarro et al. (2017), los estudiantes demuestran una mejor actitud
cuando tienen que realizar actividades ladicas. Incluso su nivel de motivacion se incrementa y
se obtienen mejores resultados académicos. De alli que los juegos educativos deberian ser una
constante en la practica formativa, sobre todo en la seccidn béasica superior, que es objeto de
este estudio.

Tabla 2. ¢ Qué tipo de habilidades y destrezas usted cree que desarrolla con la realizacion
de actividades recreativas?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Fisicas 10 20%
Cognitivas 26 52%
Actitudinales 12 24%
Ninguna 2 4%
Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes
Elaboracion propia

Analisis y discusion de resultados: Tabla 2.

El desarrollo de habilidades y destrezas que se desarrollan con las actividades ludicas son
importantes. Siempre los juegos, cualesquiera que sean y se apliquen, dejan ensefianzas si el
docente se da momentos para realimentar lo realizado al fin de cada actividad.

En este sentido, y segun Trigo et al. (2016), los juegos dejan varios tipos de destrezas y
habilidades en los estudiantes, entre ellas: las fisicas, cognitivas y actitudinales. Es esencial
este criterio, porque en cuanto a lo fisico una de las motivaciones siempre sera la lucha contra
el sedentarismo que incluso en el aula de clases se puede dar. En cuanto a las destrezas
cognitivas existe una serie de ejercicios orientados a generar dinamismo mental, sobre todo en
las areas de matematicas o inglés, aunque también existen actividades ludicas enmarcadas en
el cuidado de la naturaleza. Es de destacar que en la tabla 2 de esta encuesta, el item cognitivo
tuvo un mayor nivel de preferencia de respuesta, porque eso consideran los estudiantes que
reciben en el aula de clases. Para Arias y Castiblanco (2015), el juego puede ser empleado
incluso como estrategia pedagdgica para el fomento del aprendizaje de vocabulario y desarrollo
de la habilidad oral ya sea en disciplinas como la literatura y en las de historia o estudios
sociales.
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Tabla 3. ¢ Sus docentes fomentan el aprendizaje mediante la realizacion de juegos?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Siempre 15 30%
Casi siempre 10 20%
A veces 22 44%
Nunca 3 6%
Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes
Elaboracidn propia

Analisis y discusion de resultados: Tabla 3.

La percepcion de los estudiantes sobre el fomento de las actividades ludicas por parte de sus
docentes es un elemento a considerar en este estudio. Un significativo 44% sefial6 que solo a
veces los profesores emplean el juego en su practica docente.

Se trata de una situacion lamentable hasta cierto punto porque lo lidico debe estar mas presente
en el aula de clases, segun autores como Hortigiela et al. (2016), porque lo recreativo induce
y prepara a los estudiantes a emprender un conocimiento nuevo en un ambiente de aprendizaje
donde prime lo significativo.

Cuando no existe suficiente actividad ladica en las instituciones educativas, dice por su parte
Castafio et al. (2016), los estudiantes entran en un proceso rutinario y mondtono complejo en
el que hasta odian ir a las escuelas, porque saben que les espera alli el aburrimiento y clases
tradicionales dictadas por docentes que no tienen ningln interés en innovar.

Tabla 4. ;Qué tipos de juegos individuales usted ha practicado en la unidad educativa
gue estudia?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Juegos de razona}mlento l6gico y 17 34%
numerico
Juegos fisicos con enfa_15|s en el 24 48%
desarrollo motriz
Juegos para desta_car habilidades o algun 8 16%
contenido de clases
No practica ningin juego 1 2%
Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes
Elaboracidn propia.

Andlisis y discusion de resultados: Tabla 4.

En el proceso de innovacion los docentes tienen varios caminos para llegar de mejor manera a
sus estudiantes. Uno de ellos es elegir los juegos individuales que pondran en practica sus
estudiantes. A criterio de Navarro et al. (2016), una tipologia de estas actividades podria
enmarcarse en los juegos de razonamiento l6gico y numeérico, juegos fisicos con énfasis en el
desarrollo motriz y los juegos para destacar habilidades o algun contenido de clases. Estos
ultimos tienen gran presencia en muchas de las aulas de clases, en América Latica sobre todo.
Es meritorio que en este aspecto, la mayoria de consultados se inclinara por el segundo itemy
que son los juegos de movimiento.
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Sin duda, los docentes pueden escoger los juegos que pueden desarrollar los estudiantes y, con
ello, dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje. En un interesante estudio, Higueras
(2019) sefiala que los juegos con énfasis en lo cognitivo son de particular interés en el ambito
formativo, porque mantienen si el docente los sabe sobrellevar son de gran aporte en el
conocimiento de los estudiantes.

Tabla 5. ¢ Queé tipos de juegos colectivos usted ha practicado en la unidad educativa que
estudia?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Juegos con énfasis en lo competitivo 14 28%
Juegos con énfasis en Ig integracion 5 129
con sus comparieros

Jueg_os y dinamicas motivacionales 28 56%
relacionados con los temas de clases

Otros 2 4%

Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes
Elaboracidn propia.

Andlisis y discusion de resultados: Tabla 5.

Los juegos de indole colectivo tienen gran aceptacion en los estudiantes que se educan en la
seccion basica superior, alumnos que por lo general bordean los diez a trece afios de edad. Al
respecto una investigacion de Henao y Marin (2019) destaca que estos tipos de jueguen pueden
tener la siguiente tipologia: juegos con énfasis en lo competitivo, juegos con énfasis en la
integracion con sus compafieros y juegos y dindmicas motivacionales relacionados con los
temas de clases. Y son, justamente, estas alternativas las que se pueden evidenciar en el
resultado de la encuesta expuesto en la tabla precedente.

Es destacable que la mayoria de estudiantes involucrados en esta encuesta escogieran la opcion
relacionada con las actividades recreativas que hacen énfasis en las dindmicas motivacionales
vinculadas con los temas de clases. De alli la importancia de abordar y emplear los juegos
colectivos en la cotidianidad del aula. El docente, sobre todo, debe establecer las consignas
para que impere el respeto en este tipo de juegos.

Tabla 6. ¢ Considera usted que sus docentes aplican estrategias didacticas relacionadas
con los juegos en el aula de clases?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Siempre 2 4%
Casi siempre 12 24%
A veces 26 52%
Nunca 10 20%
Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes
Elaboracion propia

Andlisis y discusion de resultados: Tabla 6.

Esta claro, y ello ha sido sujeto de énfasis en este estudio, que los docentes deben motivar el
emprendimiento de un aprendizaje mas innovador en el aula de clases. En la tabla precedente,
los estudiantes encuestados sefialan que solo a veces, ocasionalmente, sus profesores emplean
estrategias didacticas que los motivan a incursionar en conocimientos nuevos.
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A criterio de Soldrzano et al. (2019), los estudiantes requieren una motivacion constante para
que las clases dejen de caer en lo tradicional y que, por lo tanto, ellos asuman un aprendizaje
de la mejor manera. La apatia de muchos docentes se evidencia en este resultado y se trata de
que se innove en todos los aspectos.

En ocasiones los estudiantes no son capaces de emprender un conocimiento nuevo, porque el
docente no sabe como llegar a sus estudiantes. Higueras (2019) dice que los alumnos deben
propiciar a su vez un entorno agradable para el desarrollo de las actividades ludicas que
proponga el maestro.

Tabla 7. ¢ En qué medida considera usted que el juego es positivo para el desarrollo de su
formacion integral?

Aspectos Estudiantes Porcentaje %
Siempre 32 64%
Casi siempre 12 24%
A veces 5 10%
Nunca 1 2%
Total 50 100%

Fuente: encuesta a estudiantes

Elaboracidn propia

Andlisis y discusion de resultados: Tabla 7.

En la formacién integral de los estudiantes intervienen sus sentimientos, emociones y también
su capacidad de razonamiento, ya sea Idgico o verbal. En esta Gltima pregunta de la encuesta
dirigida a los estudiantes de la seccidn basica superior de la Unidad Educativa Pedro Zambrano
Barcia de Portoviejo se puede denotar que la gran mayoria, un 64%, considera que el juego es
parte importante en su formacion integral.

A criterio de investigadores como Lépez et al. (2019), el juego representa la oportunidad
propicia para que los estudiantes desarrollen todas sus capacidades, de alli la importancia en
sus procesos formativos. En cambio para Medina y Prieto (2019), el desarrollo integral pasa
por tomar en cuenta todas las dimensiones del estudiante, de tal forma que se considere el
proceso de aprendizaje como la posibilidad de construir y fomentar conocimientos que les
serviran para el resto de su vida.

Discusion
Importancia y funciones del juego en el contexto educativo
Para el ambito educativo, el juego tiene una importancia capital porque es una oportunidad que
no se debe desaprovechar en la busqueda de un mejor aprendizaje. A través de las actividades
Iudicas los seres humanos, y en particular los nifios y adolescentes, se insertan en procesos de
accion de multiples experiencias. En los juegos, las consignas son facilmente entendidas
porque la mente de los participantes se encuentra predispuesta a entretenerse y a buscar, por
ello, ocasiones para desestresarse de las tareas habituales.

Sobre las funciones del juego, tratamos de sistematizar en este apartado el aporte relevante que
Raabe (2009) ha realizado en un estudio digno de mencion. Estas funciones son las siguientes:

e Eljuego tiene como primera funcion potenciar la autoeducacion. El juego se interpreta
como un aprendizaje porque permite el desarrollo y dominio de habilidades, aptitudes
e intereses. Se reconoce que mediante le juego se aprende con interés.

ReHuSo| 84


https://doi.org/10.5281/zenodo.6812330

Cedefio Efrén y Calle Robertson. Incidencia de los juegos individuales y colectivos en las habilidades y destrezas
de los estudiantes

e El juego permite brindar valor en el aspecto fisico y psicomotor: desarrollan las
cualidades fisicas, las habilidades y destrezas motrices bésicas y las habilidades
perceptivo- motrices contribuyendo asi al control de todos los movimientos.

e El juego tiene un valor intelectual. Hay juegos que contribuyen a la abstraccion, a la
elaboracion de nociones e imagenes mentales. Los juegos requieren del nifio la
capacidad de prever qué vendra despues y cudl es la regla que rige el juego. Hay juegos
que permiten el desarrollo de conceptos, relaciones, series, comparaciones y
clasificaciones. Otros ejercitan la percepcion y la atencion del nifio/a sobre el entorno.
Todos ellos pueden ser utilizados en las instituciones educativas.

e El juego cumple una funcién eminentemente social, porque es un elemento esencial
para la socializacion entendida ésta como un proceso inseparable del logro de la
individualidad. La participacion en el juego abarca la cantidad y caracteristicas de la
interaccion que se mantiene con otras personas. Por ello se menciona que el juego se
ve influido por la sociedad y el medio en el que tiene lugar. Ademas, y como se ha
dicho en el apartado anterior, el juego fomenta los valores, ya sea en los simbolos
empleados o en las consignas socializadas por el docente.

e Otra funcion del juego es que presenta un valor cultural inestimable. Para muchos
estudiantes, las actividades son su primer contacto con las tradiciones de su pueblo y
comunidad y esto fortalece el valor de la identidad.

e El valor afectivo y emocional también se encuentra involucrado en el marco de los
juegos individuales o colectivos porgue les permite a los participantes organizar su
mundo interior, manifestar deseos, conflictos, impulsos, necesidades y toda clase de
sentimientos.

e También los nifios y adolescentes presenta con el juego un mayor cuidado por su cuerpo
y por su estado fisico.

e En el juego se pueden evaluar ambitos muy diferentes: el desarrollo fisico, cognitivo,
social; la complejidad comunicativa y la comprensién de los mensajes; aspectos de la
personalidad como la introversion y la extraversion y la capacidad de controlar
impulsos.

Las funciones enumeradas por Raabe (2009) constituyen un desafio para los docentes que
pretendan insertar el juego como elemento de aprendizaje por cuanto presenta una perspectiva
holistica de lo que significan estas actividades.

El juego es la principal actividad escolar, jugar es una necesidad, un impulso vital que
motiva al nifio a explorar el mundo conocerlo y dominarlo. Los juegos desenvuelven el
lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion afirman la
voluntad y perfecciona la paciencia, también logran desarrollar la agudeza visual, tactil
y el desarrollo bioldgico, psicoldgico, social y espiritual del nifio. Su importancia
educativa es trascendental y vital, por lo tanto, como docentes debemos trabajar esta
estrategia en la escuela para recuperar niveles positivos de socializacion (Vasquez,
2016, p. 18).
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Avanzando un poco més alla, en el contexto educativo se crean diversas posibilidades de
implementar los juegos; para Villanueva (2018) esas posibilidades se sintetizan en los
siguientes contenidos:

 Adaptacion de los materiales del juego a las caracteristicas de cada grupo.
» Adaptacion al espacio y necesidades de los nifios.
* Dar la posibilidad a los participantes de cambiar las reglas.

De todos estos procesos de relacion entre caracteristicas y variables se pueden obtener, como
de hecho suele suceder, resultados que pueden funcionar y ser muy Utiles para el proceso de
ensefianza y el aprendizaje.

Los juegos individuales y colectivos en el proceso de ensefianza y aprendizaje
La caracterizacion que se constituye en un eje fundamental en esta tesis se orienta hacia los
juegos individuales y colectivos. Esta caracterizacion y posterior clasificacion se la retoma en
este trabajo de un estudio elaborado por Mujica (2004), quien sefiala lo siguiente:

* Juegos Individuales: Son los juegos que ejecuta un solo nifio satisfaciendo asi sus intereses
muy personales.

* Juegos Colectivos: Son los juegos que se realizan entre varias personas, responden al principio
de la socializacion y estan estimulados por la emulacion y la competencia.

En este sentido, para Vasquez (2016) el reto para los docentes es grande por cuanto una de sus
misiones es educar a los nifios en conocimiento y, al mismo tiempo, en el desarrollo de sus
habilidades sociales. Esto va de la mano con la batalla permanente contra el sedentarismo y la
obesidad infantil.

Las investigaciones desarrolladas en torno a las actividades ladicas colectivas evidencian que
el juego es un factor basico e importante para la preparacion de la vida social de los nifios y
adolescentes. La escasa practica de los juegos provoca que los estudiantes sean timidos, poco
participativos e impulsivos lo que se ve reflejado en sus conductas y tengan un comportamiento
mezquino.

Por ello, tedricos como Pérez (2011) asumen que el juego es un elemento muy importante para
generar motivacioén en los estudiantes y que como recurso didactico mejora de forma ostensible
el proceso de aprendizaje, pero ello depende en buena medida de las habilidades del docente
para conducir la ensefianza en equipos cooperativos. De esta forma, el rol del profesor pasa por
el hecho de buscar todas las herramientas necesarias para mejorar la formacién del alumno, no
solo en lo cognitivo, sino en forma integral. Por ello no deben olvidarse cuestiones
fundamentales como la siguiente:

El juego implica un conjunto organizado de comportamientos que tiene la finalidad de
servir tanto para el desarrollo psicomotriz como para el aprendizaje de posteriores
comportamientos adultos. El juego tiene una importancia esencial en la vida del nifio,
tan esencial como en la vida del adulto lo es la actividad y el trabajo (Cris6logo, 1999,
p. 253).
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Los estudios sobre los juegos individuales y colectivos coinciden en sefialar que las
capacidades ludicas articulan estructuras globales que integran lo afectivo y lo cognitivo junto
con las estructuras sociales de los nifios y adolescentes. Para entender un poco méas algunos de
los criterios expuestos se deben considerar las caracteristicas del juego, que Cueto (2007)
sintetiza asi:

* El juego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.
* La desviacion mas pequefia, estropea todo el juego, le hace perder su caracter y le anula.
* El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

* El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma y se practica en
razén de la satisfaccion que produce su misma préactica.

* Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su caracteristica es la
limitacion.

El juego crea orden y desarrolla las dos cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar
en las cosas y expresarlas: ritmo y armonia.

* El juego desarrolla facultades en el nifio.

* El juego es una lucha por algo o una representacion de algo.

La importancia del juego como actividad central en el desarrollo personal ha llevado a muchos
pedagogos Yy tedricos a preguntarse si el juego es 0 no lo mas importante en la vida del ser
humano. Para Vasquez y Santos (2016), esta actividad es lo mas relevante en los nifios y
adolescentes debido a que jugando ejercita su comunicacién, comunicacién y explora nuevas
posibilidades a situaciones cotidianas que se le presentan. Es tan importante como remarca el
autor que sin este no podria desarrollar muchas capacidades los nifios por ello que hace la
comparacion entre el juego del nifio y el trabajo del adulto; hay que educar a los nifios a través
del juego para lograr un desarrollo integral.

Los tipos de juegos mas relevantes para su ejecucion en el aula

Los juegos brindan una sensacién de distraccion y son un escenario alentador para el desarrollo
del aprendizaje. En el aula de clases, estas actividades deben manejarse con consignas claras
en las que se establezcan principios que determinen el comportamiento de los estudiantes
mientras dura el proceso.

Segun Delgado (2011), el juego es importante porque se constituye en un factor determinante
para fortalecer, y en algunos casos definir, la personalidad de cada nifio. Ya sea que se tenga
una intencién pedagogica o no, el juego ayuda ademéas como una forma sana de esparcimiento
fuera del aula y dentro de ella. Dentro del aula de clases, puede ser empleado como un recurso
metodoldgico para el tratamiento eficaz de determinados contenidos como el amor y el respeto
por la naturaleza y el medio ambiente que rodea a los estudiantes.
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En este sentido, y desde la perspectiva de Schiller y Petersson (2004), el juego en el interior
del aula es importante en la medida en que el alumno lo asocia con su realidad y se convierte
en un poderoso medio para definir los objetivos que se programen en la practica educativa
cotidiana. Asi, por ejemplo, los juegos de adivinanzas o de acertijos, son actividades que ponen
a pensar a los estudiantes y provocan que tengan mayor rapidez mental en la contestacion de
las preguntas que el docente ha realizado. Estos autores también coinciden en que el juego
brinda la motivacion que los nifios y adolescentes, sobre todo, necesitan para acudir a clases,
de tal forma que el aprendizaje no lo vean como una pesada carga ni como algo meramente
rutinario en lo que han perdido todo tipo de interés.

De acuerdo con Urrutia (2014), y en esta misma linea, el profesor debe sabe explotar el
potencial simbdlico que existe en el juego. Un ejemplo de lo simbolico en el aula de clases
serian todas las actividades representativas que se realizan, las imitaciones, movimientos y
acciones que los nifios y adolescentes, principalmente, pueden realizar en el aula. Aparte de
una guia con consignas claras, el mensaje claro que debe llegar a los estudiantes es que se
pueden entretener, pero guardando el debido respeto con sus compafieros.

Otro aspecto que puede potenciarse es el trabajo matematico con entretenidas consignas y
actividades que inviten al trabajo colaborativo. Para ello también se demanda un profundo
sentido critico por parte de los docentes al comienzo de las actividades a desarrollarse.

Es por ello que, desde la perspectiva de Torres (2007), el juego es considerado como un
elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, se considera como un
conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el
fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, amor al préjimo, fomenta el comparfierismo para
compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos — los valores- facilitan el esfuerzo para
internalizar los conocimientos de manera significativa.

Y es de considerar que esos conocimientos favorecen el crecimiento biol6gico, mental,
emocional de los estudiantes con la Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral. Las
actividades recreativas también sirven para evaluar determinados contenidos. Al respecto es
conveniente recordar criterios como el siguiente:

Es importante resaltar que al introducir estos juegos se propicia la construccion del
conocimiento y de hecho, el aprendizaje adquirido asi es mas significativo. Dentro del
aula todas estas actividades mencionadas en el parrafo anterior se pueden realizar sin
perturbar la tranquilidad de los demas grados. Estos periodos de descanso benefician el
desenvolvimiento del estudiante y le permiten al docente controlar — para orientar — el
proceso de aprendizaje en forma individual y colectiva. También le permite conocer
quién produce y cémo lo hace, bajo qué procedimientos se orienta y qué actitudes
involucra. Esas manifestaciones espontaneas que propician los juegos sirven de pauta
para las evaluaciones conscientes y justas (Torres, 2007, p. 30).

El juego aparece en el discurso docente, como un método en la educacion infantil promoviendo
el estado de ensuefio que se necesita para el desarrollo de la creatividad. Ensefiar jugando es
una estrategia que motiva no solo el aprendizaje creativo sino también el aprendizaje
significativo
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Seguln Arias y Castiblanco (2015), la importancia de los juegos radica en la posibilidad de que
constituye una practica controlada y es idonea porque el nifio desarrolla su imaginacion, el
razonamiento, la observacion, la asociacion y la comparacion, su capacidad de comprension y
expresion contribuyendo asi a su formacion integral.

Por otra parte, Labrador y Morote (2008), para plantear actividades recreativas el profesor debe
tener en cuenta, entre otros aspectos, el nivel de conocimientos de los alumnos, la edad, sus
intereses y necesidades y el contexto a la hora de planificar actividades ludicas, estas se podran
realizar dentro y fuera del aula y se fomentaran situaciones que los alumnos tendran que
afrontar en su actividad diaria. El juego forma una unidad armoniosa, por lo que es posible que
el educador se encuentre ante acciones que no involucren una accion que desvirtue el juego.
De esta forma, su accion sera mas de observador que de jugador o ‘canalizador’ del juego.

Existe una infinidad de juegos que se pueden agrupar de acuerdo con el tipo de enfoque en el
lenguaje o del aprendizaje que persigan asi como los tipos de recursos, la gestion y la
organizacion del aula que realmente necesite. Muchos autores creen que se pueden dividir los
juegos en dos tipos principales: juegos centrados en la precisioén y juegos centrados en la
fluidez. Sin embargo, y respecto a una tipologia aceptable de los juegos, esta investigacion
considera la clasificacion de Chamorro y Prats (2014) como una de las mas vélidas, la
detallamos a continuacion:

e Juegos de vacio de informacion: estos juegos pueden ser univocos (un alumno tiene la
informacién que su compafiero debe adquirir) o reciprocos (el alumno A tiene la
informacion que necesita B y viceversa).

e Juegos de averiguacion: utilizan el mismo principio que los anteriores pero
distinguiendo entre juegos para adivinar en los que so6lo un miembro del grupo posee
una informacién que debe escoger deliberadamente, y juegos de bdsqueda vy
averiguacion en el que se confieren a todos un papel activo al poseer cada uno de ellos
una parte de la informacién.

e Juegos ‘puzzle’: es a través de la cooperacion de todo el grupo como se llega a la
conclusion de la tarea. EI objetivo es la union correcta de todas las piezas.

e Juegos de jerarquizacion: los alumnos elaboran una lista de items sobre un determinado
foco de interés y deben organizarla por orden de importancia. La comunicacion se basa
en una transferencia de ideas, sentimientos, gustos y opiniones de cada alumno.

e Juegos para emparejar. se reparten entre toda la clase pares idénticos de fotos,
ilustraciones o cartas. Los jugadores deben encontrar su pareja mediante la descripcion
de la informacién dada.

e Juegos de seleccidn: cada jugador posee una lista con posibilidades distintas y s6lo una
de ellas es comun a todo el grupo. Deben decidir a través del didlogo y de la discusion
cudl es ese comdn denominador.

e Juegos de intercambios: estan basados en el principio del trueque. Los jugadores poseen
unos determinados articulos que no necesitan y tienen que intercambiarlos por otros
que si necesitan para llevar a cabo una tarea.

e Juegos de asociacion: el juego se basa en descubrir qué miembros de la clase pertenecen
a un mismo grupo.

e Juego de roles: cada alumno posee la identidad de un personaje ficticio y una serie de
indicaciones sobre la tarea individual que tiene que llevar a cabo de acuerdo con su
identidad.
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e Simulaciones: se intenta reproducir pequefias muestras de las interacciones humanas
mediante la emulacion de una situacion real que debe envolver a la totalidad de la clase.

En este sentido, y de acuerdo con Juan y Garcia (2013), los juegos para los nifios pequefios
necesitan tener un lenguaje sencillo y deben ser faciles de explicar, configurar, y finalmente,
poder jugar. Todo el mundo deberia ser capaz de participar y debe ser divertido. Es probable
que se tenga que utilizar mas la lengua materna con el fin de explicar el juego, aungque debemos
tratar de introducir gradualmente frases sencillas. De este modo, la mejor manera de asegurarse
de que los alumnos lo comprenden, es jugar con uno o dos nifios delante de la clase como forma
de demostracion.

Por ello es fundamental entender con Arias y Castiblanco (2015) que desde un punto de vista
metodoldgico, el profesor tiene que tener en cuenta el nivel de conocimientos de los alumnos,
su edad, sus intereses y necesidades, y el contexto escolar a la hora de planificar las actividades
ludicas. Se resalta por parte de los autores que es importante que los alumnos conozcan la
utilidad pedagdgica del juego en situaciones comunicativas formales, para que realmente
constituya un aprendizaje significativo y se evite asi el sentimiento de pérdida de tiempo que
se genera en ocasiones en clase.

Conclusiones

El desarrollo de juegos y actividades ltdicas ya sean individuales o colectivas inciden de forma
significativa en el desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes de la seccion
béasica superior de la Unidad Educativa Pedro Zambrano Barcia de Portoviejo.

Las estrategias didacticas empleadas por los profesores, con énfasis en los juegos, predisponen
a los estudiantes a emprender un mejor proceso de ensefianza y aprendizaje. Sin embargo, no
todos los profesores estan interesados en emprender dindmicas innovadoras y ludicas en sus
respectivas aulas de clases.

Los juegos de caracter individual que mayormente se emplean en la institucion educativa donde
se focaliza este estudio son los de razonamiento I6gico y numerico, juegos fisicos con énfasis
en el desarrollo motriz y los juegos para destacar habilidades o algun contenido de clases.

La mayoria de los juegos colectivos o grupales que practican los estudiantes de la seccion
béasica superior son aquellos en los que se hace énfasis en lo competitivo, juegos con énfasis en
la integracion con sus comparieros y juegos y dindmicas motivacionales relacionados con los
temas de clases.
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