





CAPITULOI
TEORIAS DEL JUEGO.

Todo estudio cientifico requiere definir su campo de investigacion, es decir delimitar al area de
trabajo. En este caso es necesario definir lo que es el juego y cuando surge.

En este capitulo se explica que es el juego para el nifio, para que le sirve y en que forma un juguete
puede ser usado como instrumento didactico, tomando en cuenta la forma en que el nifio va
estructurando sus conocimientos.

Concepto

Todos los autores dedicados a este campo de la investigacion, coinciden en afirmar que el juego es
una necesidad vital para el nifio sobre todo en los primeros afios de vida. En lo que no estan de
acuerdo es en la manera de explicar su naturaleza sus causas y su finalidad (Mufiiz, 1980).

El concepto de juego no es facil definirlo utilizamos este termino en muchas ocasiones de la vida
diaria, nosotros nos vamos a referir a esa accion que realizan los nifios constantemente y que
percibimos como tal. El juego es la actividad motriz mas natural del nifio, en él efectia movimientos
instintivos y emplea su energia de modo desinteresado, siendo por ello ideal para sus desarrollo y
formacion (Moreno, 1993).

Ahora bien, todos hemos visto que el nifio hace de cualquier actividad un juego, por lo que no
podemos decir cuantas horas dedica un nifio a sus actividades ludicas. Asi mismo, vemos que
actividades serias para nosotros, como vestirnos, comer, bafiarnos, etc. para ellos son atractivas
desde el momento en que puede convertirlo en una diversion. El nifio pone un poco de fantasia a
todo lo que hace convirtiendo su vida en juego. De aqui la importancia del juego en el desarrollo del
nifio (Riego,1986).

Si bien es cierto que el juego es algo cotidiano, del cual hemos sido participes, también es verdad
que ha provocado inquietudes cientificas y ha dado lugar a teorias muy interesantes y
controversiales, asi por ejemplo algunos autores mencionan que el juego es una necesidad que el
hombre ha sentido desde siempre, mas alld del momento histérico y condicion social por el que
trasmite conocimiento, en compafiia 0 en soledad. El juego tiene diversas motivaciones, en las
comunidades primitivas, se origind frecuentemente con el ritual religioso de participacion colectiva,
otras veces surgié como aprendizaje y especializacion de determinados trabajos y labores, siendo
dificil determinar sus limites (Riego,1986).

Definiciones

Las multiples definiciones propuestas sobre el juego, aportan una explicacion consecuente con la
teoria que lo contempla. Por lo tanto, todo intento de definicion no deja de ser una reduccion de la
misma. El juego se resiste a una definicion absoluta, cualquiera de ellas no representa mas que una
aproximacién parcial al fenémeno.



Las ideas mas significativas sobre el tema son resaltadas por los autores en funcion de la corriente
psicologica, pedagogica o médica en la que se adscriben. La ciencia en torno a la infancia han
aportado numerosos aspectos y elementos que caracterizan al nifio cuando se enfrenta al juego
(Blanchard y Cheska, 1986).

Para la mejor comprensién de las funciones del juego se realiza la siguiente clasificacion de teorias

que han tratado de buscar un significado al juego. Se resumen en :

- teorias biologicas, que nos indican la necesidad que tiene el nifio de jugar para obtener
algun beneficio corporal o psicolégico directamente resultante de la actividad ludica,

- teorias educativas, que sefialan la importancia del juego para restablecer o modificar

posibles desviaciones de la conducta o del comportamiento,

- teorias sociales, sostienen que se juega para comunicarse con los demas,

- teorias cognitivas, donde el juego es aprendizaje.

Teorias bioldgicas

Teorias educativas

Teorias sociales

Teorias cognitivas

Schiller (1954):el juego es
un placer relacionado con
las manifestaciones del
exceso de energia

Hall (1904): fundamenta
su teoriaen la
biogénesis, los juegos de
los nifios vuelven a revivir
las formas primitivas del
ser humano.

Wundt (1910): el juego
nace del trabajo serio y la
necesidad de subsistir
obliga al hombre a
trabajar, en el trabajo va a
prendiendo a considerar
la aplicacion de su propia
energia como fuente de
gozo.

Preyer (1882): se centra
en la transformacion
infantil del objeto
mediante la alquimia de
su fantasia, la relacién de
la imaginaci6n con el
juego a dado lugar a
considerarlo como una
forma de alejarse de la
realidad.

Lazarus (1883): el juego
es visto como una
actividad que sirve para
descansar y restablecer
energias consumidas en
las actividades serias o
Utiles.

Claparede (1941): el
juego es el trabajo del
nifio, es el bien, es deber,
es el ideal de su vida. Es
la Unica atmosfera en la
cual su ser psicologico
puede respirar y en
consecuencia puede
actuar.

Piaget (1932): el juego es
simbdlico, y su
simbolismo esta
determinado por una
lbgica especial de
construccidn del mundo
imaginario del juego. Este
mundo imaginario, esta
frente al mundo de la
realidad y es mas real
para el nifio.

Spencer (1860): el juego
es una inversion artificial
de la energia que, al no
tener aplicacion natural
queda tan dispuesta para
la accion que busca
salidas en actividades
superfluas, a falta de
autenticas.

Kant (1770): habla del
juego en oposicion al
trabajo, ambos
entendidos en diferentes
periodos de la vida del
hombre, ofreciendo el
primero una funcién
catartica o purgativa de
los instintos nocivos que
provocan las situaciones
de la vida cotidiana.

Wallon (1941): desde la
perspectiva dialéctica y
relacional del desarrollo
ve el juego como ejercicio
de cada nueva funcion
cuando aparece, e
incidira en las
vinculaciones del juego
con el desarrollo motor,
afectivo e intelectual.




Teorias bioldgicas

Teorias educativas

Teorias sociales

Teorias cognitivas

Freud (1925): no es otra
cosa que la manifestacion
exterior de satisfacer los
impulsos sexuales
primarios. Esos deseos
reprimidos latentes en el
inconsciente han de ser
canalizados y
exteriorizados por medio
del juego.

Groos (1896): el juego es
un ejercicio previo. En el

juego se puede preparar

lo que esta por llegar.

Vigotsky (1936): la
técnica del juego, la
transposicion de las
significaciones, la
abreviacion y la sintesis
de las acciones ludicas
constituyen la condicién
mas importante para que
el nifio penetre en el
ambito de las relaciones
sociales.

Eriksson (1950): el juego
se vincula con la
experiencia de vida que el
nifio intenta repetir,
dominar, o negar con el
fin de organizar su mundo
interior con relacién con
el exterior.

Stern (1997): el
acercamiento al juego
parte de una maduracién
y de un contacto con el
mundo exterior. El
individuo siente en este
caso un invencible afan
interno al que se entrega
sin preguntar por qué ni
para que.

Elkonin( 1978): propuso
una teoria del juego
protagonizado, este
termino se aplica solo en
juego si este implica:

a) sustitucién de un
objeto por otro, con
transferencia de
significado,

b) la reconstruccion
por los nifios en
condiciones ludicas, de
relaciones que las
personas entablan
mediante su relacion con
los objetos.

Buhler (1942): denomina
juego a una actividad
dotada de placer
funcional mantenida por
él, en ares de él,
independientemente de lo
que haga y de la finalidad
que tenga.

Buytendijk (1936): la
infancia explica el juego:
el ser viviente juega
porque a un es joven: el
retozo, la alegria, la
broma, la frivolidad, son
propiedades especificas
de la actividad ludica.

Uno de los primeros investigadores que realiz6 estudios formales sobre el juego fue Groos (citado
por Riego,1986), quien trabajo basicamente con animales. Su teoria del juego se basa en el
supuesto principal de que la funcion del juego es la “eliminacién de los sentimientos hostiles y de
miedo” y tiene como requisito basico la juventud. También marca el inicio del juego en el animal




desde los primeros meses debido a que lo define como un pre-gjercicio de los instintos reflejos con
los que el animal nace, es decir el juego es una actividad que tiene como fin ejercitar los instintos,
que mas tarde se desarrollaran y daran lugar a actividades como: cazar, comer, correr, etc., que le
permitiran sobrevivir en su medio ambiente. Este autor formulé una clasificacién basada en el
contenido de los juegos. La primera categoria se llama “juegos de experimentacion’, en esta se
agrupan los juegos sensoriales, motores, intelectuales y afectivos. La segunda categoria llamada
‘juegos de funciones especiales” involucra los juegos de lucha, de caza, de persecucidn, sociales,
familiares y de imitacion.

Investigadores como Groos y Decloly, llegaron a la conclusién de que el juego surge cuando el
animal tiene asegurada su alimentacion y la proteccion del enemigo; se presenta entonces una
actividad que no cesa con el logro de una meta, sino que se repite. Como lo menciona en el articulo
“es un ir y venir, un comenzar e interrumpir, un avanzar y retroceder” (Bally, 2003).

Una de las principales criticas que se le hacen a este autor es si: ;existe transferencia entre los
animales y el hombre? ya que este autor dice que el juego se presenta en un caracter de
preejercicio, y en ello ve su sentido biolégico; a semejanza de los cachorros felinos cuando juegan
con cualquier objeto que se mueve “caza” (Moreno, 1993).

Buytendijk (1936), dice que tanto el animal como el hombre juegan con imagenes; la imagen es la
expresion misma del caracter “pathico”, que el juego proyecta sobre la realidad inicialmente en
combinacion espontanea y en el simbolo. Sin embargo, el juego es una consecuencia de la propia
infancia que tiene caracteristicas distintas de la vida adulta. Los requisitos de la infancia que
posibilitan el juego son: la timidez, la ambigiiedad, la imposibilidad y el patetismo.

Rubin Fein y Vandenberg (1983), clasifican posibles teorias del concepto y origen del “juego” en
cuatro grupos:

1.- Las teorias del exceso de energia. Realmente no se sabe quien fue el que formuld la teoria de
que el juego sirve para gastar energia ya que el poeta y escritor aleman Schiller (1961), en sus
cartas sobre la educacion estética del hombre mencionaba que “el juego sirve para gastar el exceso
de energia que tiene un organismo joven, que no necesita trabajar para subsistir, ya que sus
necesidades son satisfechas por otros”.

2. La teoria de la relajacion. Teoria contraria a la anterior, ya que ésta trata de dar tranquilidad a
alguien después de un exceso. En el origen de ésta se puede mencionar al filésofo aleman del siglo
XIX Lazarus quien sostuvo “que los individuos tienen que realizar actividades dificiles y trabajosas,
que producen fatiga, y que para recuperarse de ellas, llevan a cabo otras actividades que le sirven
para relajarse”.

3. La teoria de la recapitulacion. Esta teoria indica que los nifios juegan o realizan actividades que
nuestros antepasados realizaban en épocas pasadas. Los fundamentos de esta teoria son muy
débiles para que pueda sostenerse, sin embargo, el psicélogo norteamericano May (1997) la
defendié. El sostenia que “el desarrollo del individuo reproduce el desarrollo de la especie”. Por esto,
el nifio reproducira durante su infancia la historia de la especie humana y realizaria en el juego esas
actividades que nuestros antepasados llevaron a cabo hace mucho tiempo.



4. La teoria del preejercicio. Esta teoria va encaminada a que el juego lleva una gran finalidad, al
realizar una actividad que produce placer y que posteriormente serd necesaria para diferentes
causas. Esta teoria fue definida por Groos, en 1886 (citado por Riego,1986) y sostiene que “el juego
es necesario para la maduracion psicofisiolégica y que es un fendmeno que esta ligado al
crecimiento.

Por otra parte, Piaget,1961 (citado por Riego,1986) encuentra que existe tres tipos de estructuras
que caracterizan los juegos infantiles: el ejercicio, el simbolo y la regla, desde el punto de vista de
sus estructuras mentales. Asi mismo, los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio-
motoras como por ejemplo: (carreras de lanzamiento de canicas o bolas), los intelectuales son los
juegos de mesa como: (cartas, ajedrez, etc) lo cual todos esos juegos tienen reglas ya establecidas
para llegar a un acuerdo. “El juego consistira en un ejercicio preoperatorio o un preejercicio para el
desarrollo de funciones que son necesarias para los adultos y que el nifio ensaya sin la
responsabilidad de hacerlas de una manera completa”.

Las experiencias del sujeto son fundamentales para el desarrollo de sus estructuras mentales. Mas
aun para el desarrollo integral del nifio, es decir tanto, en el aspecto afectivo como el intelectual
(Piaget, 1961).

Delval (1994), menciona que el juego es una actividad que tiene el fin en si misma. El sujeto trata de
recrear la realidad con un predominio de la asimilacién sobre la acomodacion y no trata de
adaptarse a la misma. En su escrito /os tipos de juego, presenta una tabla de la clasificacion segun
la perspectiva de Piaget, la cual es generalmente aceptada y se apoya en los trabajos de sus
predecesores que llegan a la conclusion de que el juego es una actividad que tiene el fin en si
mismo. El sujeto no trata de adaptarse a la realidad sino de recrearla, con un predominio de la
asimilacion sobre la acomodacion.

Huizimga (1938), historiador holandés, hacia 1938, pudo arribar a la primera definicion sistemética,
en la que el juego es “una accion o actividad voluntaria realizada en ciertos limites fijos de tiempo y
lugar, segun una regla libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provisto de un fin en si
acompafiado de una sensacion de tensién y de jubilo y de conciencia de ser de otro modo en la vida
cotidiana”.

Vigotsky (1936), considera el juego como una actividad social que con la cooperacion de otros nifios
permite adquirir papeles que son complementarios del propio, para ello es necesario el simbolo que
l6gicamente va acompafiado de la grandiosa imaginacién del nifio ya que un objeto le sirve para
suplantar algo que no se encuentra a su alcance.

En resumen, de lo anterior se puede decir que la explicacion del desarrollo del juego desde un
punto de vista cognoscitivo nos permite ver el vinculo que existe entre la formacién de las
estructuras mentales del nifio y sus juegos, asi como las consecuencias en su evolucion integral.

Por ello coincidimos con las posturas de Piaget y Vigotsky, ya que ambos toman en cuenta el
simbolo como puente para la comprension de la realidad, y la socializacion entre los nifios.



Asi podriamos seguir mencionando una serie de conceptualizaciones mas, lo cierto es que cada uno
tiene razén en lo que dicen ya que se basan en grandes fundamentos y es que la palabra juego
abarca tanto, que es imposible decir una definicién concreta.

Los tipos de juego

La siguiente clasificacion de los juegos la hizo Groos,1886 (citado por Riego,1986) de la siguiente
forma:

Los juegos de experimentacion o juegos de funciones generales, que se refieren a los sensoriales,
motores, intelectuales y afectivos, y los juegos de funciones especiales, por ejemplo, la lucha, caza,
persecucion, sociales, etc.

“La mayor dificultad para el empleo de esta clasificacion estriba en que es casi imposible situar en un
solo casillero no solamente la multitud de casos intermedios que son revelados por la observacion
cotidiana, si no también, y a la vez algunos juegos clasicos” (Groos, 1886). Sin embargo, es dificil
utilizar esa clasificacion ya que se complica la relacion con algin juego o mejor dicho no permite
ubicar un juego en una sola categoria.

Por otro lado Quérat, (2003) hace otra clasificacion la cual es la siguiente:

1.-Juegos hereditarios: por ejemplo lucha, caza y persecucién.

2.-Juegos de imitacion: se refiere a los juegos de supervivencia social y juegos de imitacion directa.
3.-Juegos imaginativos: que se refiere a la metamorfosis de objetos, vivificacion de juguetes,
creacion de juguetes imaginarios, transformacion de personajes y escenificacion de historias
contadas, la cual sera nuestro punto de partida para llevar a cabo nuestra investigacion.

Por otro lado Stern (1998), traté de clasificar el juego pero basandose en el principio de “tomar en
cuenta el grado de complejidad mental de cada juego”, veamos:

Juegos individuales. Juegos sociales.
» Conquista del cuerpo: juegos motores, » Juegos de imitacién simple
con el cuerpo como instrumento. » Juegos de papeles complementarios:
» Conquista de las cosas: juegos de maestro y alumno, etc.
construccion y destruccion. » Juegos combativos.
» Juegos de papeles: metamorfosis de las
personas y cosas.

Esta clasificacion se considerd incompleta debido a que es dificil definir cuando el juego deja de ser
individual y pasa a ser social, ya que con frecuencia, los nifios juegan frente a otros y mas unos que
otros dificultandose a si el limite exacto de lo individual y social.




Otra clasificacion es la que utiliza Buhler (1942).

-

Funcionales o sensorio-motores
Ficcion o llusién

JUEGOS < Receptivos (mirar imagenes, escuchar cuentos)

\

Construccion
Colectivos

Tratando de llegar a una clasificacién completa en todos los sentidos, Piaget (1961), encuentra que
existe tres tipos de estructuras que caracterizan los juegos infantiles: el ejercicio, el simbolo y la
regla: “ejercicio, simbolo y regla parecen ser los tres estadios sucesivos caracteristicos de las
grandes clases de juegos, desde el punto de vista de sus estructuras mentales”.

Veamos la siguiente clasificacién del juego que describe Piaget, ndtese que se clasifica las etapas
del juego mas no el desarrollo cronoldgico del desarrollo segun este autor.

Juego de ejercicio
(Periodo Sensorio-motor)
Dominante entre los 0 y 2 afios

Consiste en repetir actividades de tipo motor que inicialmente
tenia un fin adaptivo pero que pasan a realizarse por el puro
placer del ejercicio funcional y sirven para consolidar lo
adquirido. Muchas actividades sensorio-motrices se convierten a
si en juego. El simbolismo esta todavia ausente. Es un juego de
caracter individual, aunque a veces los nifios juegan con los
adultos, como en el “cu-cu’, las palmas y aserrin y aserran’.

Juego simbélico
(Periodo Preoperacional)

Dominante entre los 3y 6 arios.

Se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se
forma mediante la imitacion. El nifio reproduce escenas de la
vida real, modificAndolas de acuerdo con sus necesidades. Los
simbolos adquieren su significado en la actividad: los trozos de
papel se convierten en billetes para jugar a las tiendas, la caja de
carton en un camidn, el palito en una jeringuilla que utiliza el
médico. Muchos juguetes son un apoyo para la realizacion de
este tipo de juegos. El nifio ejercita los papeles sociales de las
actividades que le rodean: el maestro, el medico, el profesor, el
conductor y eso le ayuda a dominarlas. La realidad a la que esta
continuamente sometido en el juego se somete a sus deseos y
necesidades.

Juego de reglas
(Periodo operacional)
De los 6 afios en adelante.

De caracter social se realiza mediante reglas que todos los
jugadores saben respetar. Esto hace necesaria la cooperacion,
pues sin la labor de todos no hay juego, y la competencia, pues
generalmente un individuo o un equipo gana. Esto obliga a
situarse en el punto de vista del otro para tratar de anticiparse y
no dejar que gane y obliga a una coordinacion de los puntos de
vista, muy importante para el desarrollo social y para la
superacion del “egocentrismo”




Hasta aqui hemos desglosado la evolucion del juego a la luz de las teorias de Piaget (1961), Buhle
(1942), Vigotsky (1933), Buytendijk (1936), Delval (1994), entre otros y de una u otra forma se ha
vislumbrado la presencia del juego a lo largo dicha evolucion.

Por tal motivo cabe hacer mencién la diferencia de actividad ludica y juego cuya raiz etimoldgica es
exactamente la misma. Entre los romanos “ ludus” significa juego. Si bien la actividad ludica se
desprende del juego, la diferencia principal entre ambos es que el juego no presenta una meta o un
fin, el nifio puede realizar un juego infinitamente durante el dia incluso semanas, sin embargo la
actividad ludica tiene como caracteristica contener en si misma un objetivo, una meta y un fin.
Ademas se tiene la intervencion de un adulto lo cual convierte a la actividad ludica en un juego
dirigido desde el mismo momento en que el adulto lo ha incluido dentro de una estrategia de trabajo
(www.efdeportes.com; Mufiz, 1980; Blanchard, k. & Cheska, A. , 1986).

El juego como estrategia de aprendizaje en la educacion

Consideramos importante detenernos en analizar qué es la educacién, ya que para varios autores
es un proceso largo que adquiere el hombre desde los primeros afios de su vida para que en la edad
adulta, sea autosuficiente, un ser capaz de pensar y actuar por si solo a sabiendas de tomar las
mejores decisiones a los problemas que se enfrente.

Kruskaia, 1927 (citado por Zhukouskaia,1994) pensaba que “a través del juego se educa a los
nifios, ante todo, la independencia, las cualidades sociales, el colectivismo, el sentido de la amistad”.

Desde los afios 30°s, Krupskaia y Lunacharski (citado por Zhukouskaia,1994) contraponian criterios
erréneos acerca del juego ya que lo consideraban como una actividad de orientacion y adaptacion.
Es una forma de reflejo individual y creador de la realidad, de su transformacion convencional.

Makarenko (1980), en sus trabajos impulsaba la utilizacion del juego como un medio de educacion
moral. Consideraba que “la esfera moral del nifio puede formarse como resultado del conjunto de
diversas relaciones en las cuales se coloque al nifio”.

Los nifios quieren participar en la vida de los adultos, actuar como ellos, es decir lo que dicen ellos,
etc., de ahi su interés en éste; y es lo que los docentes deben de aprovechar pero tomando en
cuenta que se le debe dejar el juego a su manera, aunque motivandolo para que se logre lo que se
planea. “El juego es un fendmeno multifacético de la vida infantil. La utilizacién del juegos como un
medio de educacidn puede resultar exitosa si se tiene en cuenta que es la actividad propia del nifio,
y que la independencia en él es necesario conservarla y estimularla” (Riego,1986).

Es considerado multifacético, porque gracias a el podemos crear en el nifio la gran responsabilidad
de conocer, cuidar, tener sentido de patriotismo, tener capacidad de observacion, desarrollar la
imaginacion, ser creativo, la formacion de su personalidad, actuar con criterio y ser juicioso, ser
analista, etc.

Para Piaget (1964), la educacion consiste en formar individuos capaces de lograr una autonomia
intelectual y moral. El ideario pedagdgico de Piaget postula que “la educacion es una condicion



formadora necesaria del propio desarrollo natural, es decir, el proceso de formacion del hombre
requiere de un medio social adecuado para llevarse a efecto’.

Krupskaia (1927), presta una gran atencion al analisis del juego como la actividad multifacética
cognoscitiva practica del nifio. Ella caracterizé el juego como “la forma de adquirir y precisar los
conocimientos, como el medio eficaz para asimilarlos, como la forma de pasar del desconocimiento
al conocimiento. Ve en el juego la manifestacion de la actividad del pensamiento del nifio, la forma
especifica de analizar los fenémenos percibidos por él y de hacer la sintesis ulterior’
(Zhukouskaia,1994).

Para finalizar mencionaremos que el juego debe practicarse en gran medida para potencializar a los
nifos en edad temprana, ya que sin duda el juego es la base para una adultez sana, exitosa y plena.

Por otro lado, no debemos ignorar que desafortunadamente en la educacién de algunas escuelas
permanecen ajenas a esta forma de aprendizaje, como la ensefianza tradicionalista, porque siguen
sin hacer participar al nifio dejandolo aislado, memorizando los contenidos de la escuela primaria
sobre todo en el area de historia, es por ello que retomaremos el juego como una manera activa de
clase, para que asi los docentes puedan retomar actividades ludicas para beneficio de los nifios.

El juego desde un enfoque constructivista.

El constructivismo promueve en la escuela activa la libertad del trabajo docente, permitiendo al nifio
investigar libremente y proporcionando un método de trabajo que le sirva a éste para indagar lo que
le interesa, y sobre todo propiciar que el propio alumno sea quien clarifique su razonamiento (Coll,
1994). Sin embargo, del constructivismo a manera muy general lo que realmente nos interesa, es el
papel que tiene el juego y como este fomenta el aprendizaje significativo.

Coll (1994), considera a la educacion escolar como un instrumento que utilizan las personas para el
desarrollo de los nifios y jovenes a traves de ayuda sistematica, planificada y sostenida. Otra funcion
de la educacion escolar es promover el desarrollo social, es decir, la interaccion y convivencia con
los demas; segun en su lectura constructivismo e intervencion educativa: ;como ensefiar lo que se
ha de construir?.

Por otra parte las aportaciones del alumno juegan un papel importante en su aprendizaje ya que este
implica un proceso de construccion o reconstruccion de conocimientos.

El alumno es el responsable ultimo de su propio proceso de aprendizaje. Es él quien construye el
conocimiento y nadie puede substituirle en esa tarea (Coll, 1994).

Es importante mencionar que no se completa la construccion del conocimiento como una tarea
individual sino como un proceso de construccién compartido donde siempre participan profesores y
alumnos.

Los alumnos solo pueden aprender mediante la actividad mental constructiva que despliegan ante
los contenidos escolares, pero esta actividad por si sola no garantiza el aprendizaje, es necesario,
ademas, que se oriente a construir unos significados acordes o compatibles con lo que significan y
representan los contenidos de aprendizaje como saberes culturales ya elaborados (Coll, 1994).



Piaget (1964) se inclina por lo métodos activos que permiten la busqueda espontanea del nifio y no
da cabida a los conocimientos transmitidos, y sugiere la aplicacion del juego por las siguientes
razones:

» Porque considera el juego como una actividad mas autentica de la infancia.

» Elnifio logra representar la realidad a través del simbolo, es decir, utilizando la imaginacién.
» Através del juego se manifiesta la creatividad.

» Contribuye a la construccion del pensamiento.

Consideramos importante hacer notar que el juego como estrategia de aprendizaje ha sido
trabajado desde varias perspectivas, por lo que ahora sumaremos un concepto que nos permita
entender con mayor precision, el por qué es posible aplicar el juego como estrategia de aprendizaje.

Estrategias de Aprendizaje

Antes de explicar en este apartado el porque es importante la utilizacion de estrategias en el &mbito
escolar, es necesario definir que es estrategia;

De tal modo que las estrategias de aprendizaje serian aquellos procesos o técnicas que ayudan a
realizar una tarea de forma idénea. Esta definicién tan global la aclaran Nisbet y Shucksmith (1987)
diciendo que las estrategias de aprendizaje son "las secuencias integradas de procedimientos o
actividades que se eligen con el propésito de facilitar la adquisicion, el almacenaje y/o la utilizacion
de informacion o conocimiento", de tal manera que el dominar las estrategias de aprendizaje permite
al alumnado planificar u organizar sus propias actividades de aprendizaje. Estos mismos autores,
ademas hacen dos afirmaciones importantes, con respecto a las estrategias de aprendizaje y son:

o El aprendizaje mas importante es el que busca aprender a aprender: la mayoria de las personas
adultas no han aprendido estrategias de aprendizaje porque nadie se las ha ensefiado, de tal
forma que cuando han de enfrentarse a una tarea nueva, el método que utilizan es el que
siempre intuitivamente han utilizado, lo que consecuentemente hace que muy pocos sepan
abordarla, ademés el esfuerzo sera mayor.

e Otra afirmacion, es el no confundir las estrategias con habilidades. La distincion reside
fundamentalmente en que las habilidades son mas concretas y especificas, mientras que las
estrategias son un conjunto de habilidades coordinadas para conseguir una finalidad.

Por lo tanto, aprender a aprender es importante en nuestros dias tanto para los nifios, como para las
personas adultas, ya que en una sociedad como la nuestra donde permanentemente estamos
bombardeados de informacidn, es necesario saber organizar esta informacién, seleccionar lo mas
importante, saber utilizar mas tarde ese conocimiento, etc. Estas tareas requieren la asimilacion de
una serie de estrategias y ponerlas en practica (Nisbet y Shucksmith,1987).

Es por ello, que aprender jugando seria un procedimiento personal adecuado para adquirir un
conocimiento que, supone impulsar el aprender a aprender, como una forma de acercamiento a los
hechos, principios y conceptos. Por tanto aprender a aprender implica:
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e Elaprendizaje y uso adecuado de estrategias cognitivas, se refiere a la utilizacion de estrategias
de memorizacién, elaboracién y transformacién. Dentro de las de memoria se identifican las
estrategias de repeticion, reglas mnemotécnicas, etc. Las estrategias de elaboracion sirven para
construir estructuras de sentido al interior de los materiales a aprender, la integracién de un
nuevo material con el saber ya almacenado y la transferencia de lo aprendido a otros contextos.
Las estrategias de transformacion son, en primer lugar, modos de proceder de reduccion de
informacidn que estructuran los procesos de seleccién y codificacion (Weinstein y Mayer 1986).
Estas estrategias son las idoneas para utilizarlas en el aprendizaje de la historia.

e El aprendizaje y uso adecuado de estrategias metacognitivas, son el segundo grupo de
estrategias de aprendizaje y dan referencia a la planificacion, control y regulacién del propio
proceso de aprendizaje. Una disponibilidad flexible de estrategias metacognitivas es una
condicién decisiva para el aprendizaje autodirigido. El aprendizaje efectivo no solo exige saber
las propiedades efectivas de los elementos que ayudan a aprender, sino también estrategias de
control metacognitivo que dirigen el propio proceso de aprendizaje.

Esto vale tanto para la planificacion del aprendizaje y la seleccion de estrategias de aprendizaje
como para el control de los procesos de comprension y la modificacion de los modos de proceder
ante el surgimiento de dificultades de aprendizaje. Estas estrategias de control, que cumplen
funciones ejecutivas y de autorregulacion, son la clave del aprendizaje reflexivo.

e [l tercer grupo de estrategias segun Weinstein y Mayer (1986). Son las estrategias de
administracion de recursos, que son caracterizadas como estrategias de apoyo. Wild, Schiefele
& Winteler (1992) diferencian entre administracién de recursos internos y externos. Dentro de
las estrategias internas mencionan el control del esfuerzo y la atencion, tanto como la atencion
planificada del tiempo de aprendizaje. La administracion de recursos externos se refiere, por el
contrario, a la conformacion optima del entorno del aprendizaje personal y material.

Volviendo a la idea de Weinstein y Mayer (1986) podemos afirmar que las estrategias de
elaboracion, transformacién y metacognitivas pueden ser caracterizadas sintéticamente como
estrategias de procesamiento en profundidad, a diferencia de las estrategias superficiales o de
repeticion.

Otro concepto de estrategias segun Klauer (1988) y Friedrich & Mandl (1992), son secuencias de
accion dirigidas a la obtencion de metas de aprendizaje. Representan complejas operaciones
cognitivas que son antepuestas a los procedimientos especificos de la tarea. En general, las
estrategias de aprendizaje son representadas mentalmente como planes de accion.

Estrategias Cognitivas

El concepto de estrategia cognitiva es “el conjunto de procesos que sirven de base a la realizacion
de tareas intelectuales”. Son manifestaciones observables de la inteligencia, por tanto, un uso
adecuado de estas estrategias implica una mayor inteligencia (Mayor, 1993).

Se considera relevante dar a conocer al lector el Programa de Enriquecimiento Instrumental de
Feuerstein, 1999 (citado por Lépez, 2002); el cual se basa en un concepto de inteligencia que
consta de tres aspectos fundamentales: una lista de funciones cognitivas potencialmente eficientes,
un mapa cognitivo y una teoria del desarrollo cognitivo.
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Para Feuerstein los procesos cognitivos se desarrollan a través de dos modalidades de interaccion
entre el organismo y el ambiente: él lo llama "aprendizaje directo" para la exposicion directa del
organismo a los estimulos, y la experiencia del "aprendizaje mediado".

e La exposicion directa del organismo a la estimulacion: es decir, un organismo se modifica a lo
largo de la vida al estar expuesto directamente a los estimulos. Estos estimulos, percibidos y
registrados por el organismo, modifican la naturaleza de la interaccién del mismo, y por tanto se
producen cambios evidentes a lo largo de la vida.

e La experiencia del aprendizaje mediado: es fundamental para el desarrollo de las funciones
cognitivas méas elevadas del individuo y para la modificabilidad cognitiva, En este caso el
educador selecciona los estimulos del medio, los organiza, reordena, agrupa y estructura en
funcion de una meta especifica. EI mediador intenta ensefiar al sujeto el significado de la
actividad mas alla de las necesidades inmediatas, de forma que el alumno pueda anticipar la
respuesta ante situaciones parecidas. Por tanto el aprendizaje mediado tiene tres
caracteristicas: “intencionalidad (el mediador altera intencionada y sustancialmente la
naturaleza del estimulo), trascendencia (la meta del aprendizaje mediado va mas alla de la
produccion de conducta en respuesta a una necesidad, para proyectarse a metas mas elevadas
y distantes), y significado (el suceso presentando al nifio en la interaccion tiene un significado
afectivo, motivacional y orientado al valor)” (Feuerstein,1999).

Esta idea nos induce a pensar que los sujetos culturalmente deprivados se caracterizan por una
serie de funciones cognitivas deficientes que son los responsables directos de su bajo nivel de
trabajo y su ineficaz uso de las oportunidades de aprendizaje. Dando como resultado un bajo
rendimiento académico.

Feuerstein, 1999 (citado por Lépez, 2002); expresa que la falta de experiencias de aprendizaje
mediado produce una serie de funciones cognitivas deficientes. Las dificultades de estas funciones
reflejan las limitaciones en el campo actitudinal y motivacional, a la vez que expresan una falta de
habitos de trabajo y aprendizaje.

Resumiendo el programa y a nivel muy general, los instrumentos que se utilizan se pueden agrupar
en los siguientes apartados:

a) Organizacion de puntos: es el primer instrumento del programa y trata de que el alumno desarrolle
su percepcion y estructuracién, a la vez que le hace corregir su impulsividad. La tarea central
consiste en organizar un conjunto amorfo de puntos introduciendo en ellos un orden impuesto por
una serie de modelos.

b) Instrumentos para ensefiar pensamiento relacional y representacion: instrumentos relacionados
con la orientacién en el espacio, relaciones temporales, relaciones familiares y progresiones
numéricas. También estan los instrumentos de percepcion analitica, comparaciones y de
categorizacion.

c) Instrumentos avanzados: como el de relaciones transitivas, de silogismos y el de disefios de
patrones (Lopez, 2002).

De lo anterior se concluye que la meta de las estrategias de aprendizaje es "ensefiar a pensar’, 1o
que induce al nifio a que no deben reducirse los conocimientos marginales, sino que deben
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traspasar el conocimiento. Lo que finalmente se pretende es educar al alumno para lograr su
autonomia, independencia, y juicio critico, y todo ello mediatizado por un gran sentido de la reflexion.
Por lo tanto el profesor debe desarrollar en su alumnado la capacidad de reflexionar criticamente
sobre sus propios hechos, y por tanto, sobre su propio aprendizaje, de tal manera que la persona
logre mejorar su practica en el aprendizaje diario, convirtiendo esta tarea en una aventura personal
en la que a la par que descubre el mundo, profundiza en la exploracion y conocimiento de su propia
personalidad Llera,1993 (citado por Lépez, 2002).

Aprendizaje cooperativo

Las estrategias de juego aplicadas a la educacion, tienen un componente importante, y es que se
llevan a cabo en grupos, lo cual nos lleva a entender el aprendizaje cooperativo que es una
estrategia para lograr incorporar a estudiantes de diversos niveles adquirir habilidades en el alumno
dentro y fuera del aula escolar (Straetger, 2003).

Por otra parte, se ensefia a los nifios a solicitar ayuda a sus compafieros y a manejar el feedback
como herramienta de refuerzo y apoyo. Se espera que interactien entre si, que compartan ideas y
materiales, apoyo y alegria en los logros académicos de unos y otros, que elaboren y expresen
conceptos y estrategias aprendidas esto con la finalidad de incrementar su rendimiento escolar.

A continuacion se mencionan algunas estrategias de juego que cumplen con los conceptos que
hemos venido acotando: estrategia de aprendizaje, aprendizaje cooperativo y juego, que se pueden
emplear para la ensefianza:

e Rompecabezas: esta modalidad busca que cada participante tenga una tarea y la suma de
las tareas sea una meta comun;

e Aprendiendo juntos: todos los miembros del grupo construyen juntos su conocimiento, pero
tienen metas comunes;

¢ Investigacion en grupo: grupo de trabajo, donde grandes investigaciones se dividen y se
tienen sub topicos con sub metas y sub tareas especificas para lograr una meta mayor;

e Descubrimiento: de un tema se va descubriendo lineas de investigacion que permiten
ampliar o lograr una meta (Melero y Fernandez, 1995);

e Historieta: es una relacion breve, cuento o anécdota;

e Subrayado: de un tema se resaltara con lineas lo mas importante;

e Resumen: reducir a términos breves y precisos lo esencial de un asunto o materia (Encarta,
2001).
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Dificultades en el aprendizaje de la historia

Antes de explicar las dificultades que tienen los alumnos en el aprendizaje de la historia es necesario
definir el objetivo que tiene esta disciplina y el por qué es necesario la utilizacién de estrategias en
los alumnos.

Si bien es cierto que a lo largo del tiempo la ensefianza de las ciencias sociales son vistas como un
producto histérico, sujeto a interpretacién y cambio por el efecto de los alborotos cientificos que
afectan los planteamientos compartidos por aquellos que elaboran el conocimiento en un momento
de terminado, la ensefianza de la historia tiene como finalidad explicar la realidad actual desde el
pasado, tal y como se ha ido desarrollando y configurando (Mauri y Valls, 1999).

¢ Por qué proponer estrategias de juego para la ensefianza de la materia de historia? Lopez (2002),

considera que las causas mas importantes que inciden en la resolucion inadecuada de los
problemas formales referidos a una disciplina es precisamente la influencia de las ideas previas de
los alumnos en relacion con el contenido a aprender. Esto implica que no basta con ensefar a los
alumnos, también es necesario proporcionarles contenidos especificos sobre los que ejercitar esa
capacidad diferencial.

Es aun poco lo que sabemos sobre las habilidades o capacidades que los alumnos deben
desarrollar para construir su conocimiento historico. Un rasgo intrinseco del conocimiento que se
construye sobre la historia es que no cabe sobre los hechos ninguna observacion directa (Lopez,
2002).

Otro aspecto importante es que los alumnos no contemplan el grado de organizacién, relevancia y
accesibilidad de los conocimientos en relacion con el nuevo contenido de aprendizaje, como la
identificacion de la naturaleza de saberes de tipo declarativo, procedimental, estratégico y
metacognitivos implicados en el aprendizaje de la historia.

Cowie, 1990 (citado por Lépez, 2002) menciona como dificultades concretas en el aprendizaje de la
historia, la escasa capacidad para ver vinculos, encontrar relaciones, establecer contrastes y
generalizaciones o discriminar, y afirma que los alumnos con déficit de atencién en historia carecen
de imaginacion, curiosidad, memoria a largo plazo y dificultades que podriamos agruparlas en el
apartado de factores genéricos: una base conceptual y relacional inadecuada, los métodos
didacticos erroneos, etc.

En la historia se dan una serie de desorientaciones, actitudes mentales e ideas preconcebidas que
dificultan un enfoque correcto como son:

o Los tdpicos o saberes vulgares, son las expresiones populares o triviales que en repetidas
ocasiones los sujetos dan a una idea una concepcion erronea a un hecho que no
comprenden (Barnat, 2000).

e Los anacronismos, consiste en suponer erroneamente un hecho antes y/o después del
tiempo en que sucedid, como por ejemplo en los nifios la nocién de tiempo parece aun mas
dificil de adquirir que la de espacio, y probablemente no se consigue hasta los 12 afios. Para
los pequefios el tiempo es discontinuo y local, puesto que cada tiempo se detiene con el
movimiento. A medida que el nifio va creciendo en edad, el sentido del tiempo se vuelve
més practico y mas detallado (Barnat, 2000).
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A partir de los 13 afios el nifio ha comenzado a vivir el concepto del tiempo como movimiento a un
concepto mas estatico. Solo después de los 15-16 afios el individuo va alcanzando la capacidad de
entenderlo y aplicar esa capacidad al estudio de la historia (Lépez, 2002).

o Los prejuicios, es juzgar una accion o efecto antes de tener de ellas cabal conocimiento.
Por ejemplo las ideas previas que los alumnos tienen sobre la historia en el periodo de la
ensefianza obligatoria suele ser errénea, lo que requiere una conceptualizacion rigurosa y
flexible, que desencadena dificultades de comprension de conceptos socio histéricos debido
a que antes de involucrarse con el tema histérico no tienen el interés por aprender dicho
contenido porque en repetidas ocasiones los nifios ya estan predispuestos a creer que la
historia es una materia aburrida y tediosa donde solo sucedieron hechos historicos que no
son relevantes para ellos (Lopez, 2002).

Estudios como el que realizé (Lopez, 2002), parecen demostrar una configuracion menos estatica
del desarrollo cognitivo, aduciendo que en buena medida la aptitud para el aprendizaje de
determinados conocimientos historicos es cuestion de actuacion y ejecucién. Desde esta perspectiva
se sugiere que es muy posible que con una ayuda intelectual adecuada, los alumnos podrian
alcanzar mejores metas en su desarrollo cognitivo en general y en su aptitud para el aprendizaje de
lo histérico.

El dominio conceptual de la ciencia histérica resulta especialmente complejo puesto que podria
decirse que los conceptos histdricos son difusos y polisémicos, porque su significado depende del
momento histérico, del contexto, de la perspectiva historiogréfica que se utilice y estan sujetos a
diferentes interpretaciones.

Los conceptos historicos son cambiantes, es decir, no tienen un mismo significado a lo largo de la
historia.

Maestro, 1992 (citado por Lopez, 2002), hace una sintesis de las dificultades de conceptualizacion
histérica agrupandolas en tres apartados:

A. Dificultades derivadas del desarrollo de las capacidades cognitivas, esto se refiere a que el
alumno presenta dificultad para entender algin tema, es necesario que cuente con
conocimientos previos.

B. Dificultades derivadas del tipo de aprendizaje utilizado, por que desafortunadamente el
aprendizaje es memoristico, dando como resultado que el alumno olvide el contenido.

C. Dificultades que se derivan de la compleja naturaleza de la materia histérica, esto se refiere
al grado de complejidad de dicha asignatura. Es necesario situarnos en la época, y a que
publico se dirige la ensefianza en cuanto edad y nivel sociocultural de los nifios.

Los alumnos poseen mas informacién de la que suponemos sobre acontecimientos historicos y en
consecuencia suelen tener algun posicionamiento moral o ético sobre estos conceptos de uso mas
frecuente.

Los alumnos tienen dificultades para comprender los conceptos en el siguiente orden:

Cronologico porque el alumno no comprende en que orden fueron presentandose los
acontecimientos.
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Sociopoliticos: por que los alumnos no alcanzan a comprender los conceptos en torno a la
sociedad, pueblo, religion, idioma, partidos politicos, y organizaciones sociales como un todo; y
personalizados a cada personaje ilustre de la historia (Lépez, 2002).

Existen profesores que afirman que el origen de las dificultades parece estar en los conceptos en si,
en la escasa base de conocimientos que presenta el alumnado, asi como poco habito de estudio y
que una buena ensefianza es capaz de superar las dificultades que se pudieran presentar (Lopez,
2002).

Como trabajar la ensefianza de la historia.

Dominguez, 1991 (citado por Lopez, 2002), sefiala la conveniencia de trabajar el aprendizaje y
correccion de conceptos de historia apoyandose en el recurso de la empatia. Ello en base a que la
interaccidn entre instruccion conceptual y ejercicios de empatia mejora la compresidn historica.

Hoy se insiste en un concepto de tiempo historico que vaya mas alla de la mera cronologia y en el se
inscriban también los aspectos ligados a la comprensién histérica (Lopez, 2002).

Las multiples dificultades y problemas relacionados con la percepcion del tiempo histérico se deben
a que bajo la denominacion de éste se esconden conceptos o significados diversos que se
adquieren por el nifio a distinto ritmo y que contemplado desde la perspectiva psicoldgica, se trata de
un metaconcepto que engloba varios subsistemas (Lopez, 2002).

Las cuestiones relativas al tiempo histérico son muy problematicas, pero sin duda no son sélo
situaciones de tipo psicopedagdgico los que pueden explicar esta dificultades. Hay que plantearse la
pertinencia de la ensefiaza de la historia que se ofrece, y la incidencia que en los conocimientos
histéricos de los alumnos puede tener su escasa presencia en los programas escolares de la
ensefianza obligatoria.

Las dificultades en el dominio de los aspectos cronolégicos es una de las caracteristicas méas
relevantes en la comprension infantil del tiempo histérico

Para ensefiar la cronologia historica a los alumnos hay que cuidar de no traducirla en la
memorizacion de fechas descontextualizadas, sino como mapa temporal que les sirva de su
conocimiento histérico.

Entender el tiempo historico incluye también el dominio del concepto de la sucesién causal e
historica, lo que conlleva a dos ambitos de dificultad:

1) La consideracion de que el intervalo temporal causa - efecto suele ser mayor en la historia
que en otro dominios causales v,

2) Por que los hechos historicos tiene mas de una causa y producen mas de una consecuencia y
no se suelen producir relaciones causales lineales. Sin las explicaciones causales, se complica
la comprension de los acontecimientos y procesos historicos (Lopez, 2002).

Los alumnos tienden a convertir la causalidad en una sucesion lineal de acontecimientos sin relacion
mutua de los diversos factores en juego. Para trabajar con los alumnos su capacidad de
comprension de la causalidad en historia, se precisa ensefiar y aprender a priorizar y reducir las
causas en un orden estableciendo en una jerarquia causal (Lopez,2002).
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Otra dificultad en los alumnos para comprender los hechos historicos estriba en la escasa capacidad
para comprender otros pensamientos, y otros habitos de personas que vivieron en épocas distintas a
la suya. Es importante que los alumnos contemplen la importancia que tiene para la comprension de
los hechos y procesos, situarlos en un contexto tanto histérico como historiografico (Lopez, 2000).

El conocimiento de la historia ayuda a responder muchas preguntas sobre nuestra propia vida,
ayuda entender y a vivir en el presente y parece ir quedando atras la practica de una ensefianza de
la historia basada en la anécdota, las fechas y los nombres.

Para terminar, se puede decir que un punto de partida para la ensefianza de la historia en los nifios
y adolescentes es la curiosidad por las ideas, las cosas y los acontecimientos. También fomentar la
capacidad de evaluar las pruebas de forma l6gica y tratar directamente con las fuentes de Ia historia
(Lopez, 2002).

Es por ello que diferentes investigaciones sugieren que el juego es una alternativa, un ejemplo es el
portal educa historia http://www.monografias.com/bnh/2/2_especial.ntml, que presenta distintos
juegos para ensefiar momentos de la historia, a través de juegos interactivos donde el nifio tiene la
oportunidad de aprender por medio situaciones divertidas. En este sentido se encuentra también
WebQuest que ofrecen un modelo para los profesores que buscan la manera de integrar la Internet
como parte de su ensefianza. Cada WebQuest tiene una tarea clara o un problema especifico con
una gran cantidad de enlaces que se relacionan con un tdpico o con el contenido del tema de
estudio de un curso determinado. Las WebQuests estan disefiadas para optimizar el tiempo que los
estudiantes pasan conectados a la Internet.

Otro ejemplo son los programas de ensefianza de la historia a través de juegos didacticos que
presenta la Universidad de Valladolid, (http://www.fsanchez-albornoz.com/xviii-cursos/didactica.htm)
aplicables a nifios y adultos, donde los juegos son tanto interactivos como cooperativos.

Labrador, M., y Laboulais, C. (2002) de la Universidad de Valencia proponen el juego como
herramienta para la ensefianza-aprendizaje, tanto de la historia como de las otras materias que se
imparten en la escuela regular procurando asi, métodos didacticos alternativos cuya finalidad
siempre sera que el alumno atienda sus necesidades educativas y aprenda los contenidos marcados
por los programas de estudio.

Después de esta revision, se considera que el juego puede ser una estrategia importante en el
aprendizaje de los nifios en la materia de historia, en el nivel basico particularmente en 4to afio de
primaria, pues es una estrategia de aprendizaje de tipo cooperativo que puede romper con las
dificultades en el aprendizaje de dicha asignatura.

Para efectos de esta investigacién fue conveniente revisar algunos autores que consideramos mas
relevantes en este trabajo como son Piaget (1994), Vigotsky (1936), Stern (1998), Delval (1994), y
Buhler (1942), Riego (1986), etc. Con la finalidad de conceptualizar el juego, el cual aludimos que
es una actividad multifacética, donde el nifio recrea la realidad. Por otro lado las actividades ludicas
se enfoca a lograr un objetivo especifico y meta.
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Capitulo I
RENDIMIENTO ESCOLAR

Es importante definir que es rendimiento escolar, y al mismo tiempo, es necesario hacer una
revision de las definiciones que se han hecho sobre rendimiento escolar.

Cuevas (2002), hace referencia al hablar de rendimiento escolar a la institucion escolar, pues
constituye el principal indicador de su funcionamiento. Este concepto que maneja se refiere al nivel
del aprovechamiento que logra el alumno a partir de criterios educativos instituidos en un
determinado contexto socio-cultural, para su observancia en el ambito escolar el cual implica una
dimension que abarca desde el minimo hasta el méas alto aprovechamiento. Una escuela que tiene
alumnos de alto aprovechamiento académico indica un adecuado valor como institucion educativa.

Sin embargo, consideramos que la preocupacion que hay en el rendimiento escolar, es cuando el
nifio se encuentra en el extremo bajo de la misma. Pues parece no ser importante si este lo hace
bien y tiene altas calificaciones, estos no son nifios problema, al contrario, son los ejemplos a seguir.

Asi pues, es conveniente definir lo que es fracaso escolar, pues es el extremo de la curva que
incomoda a la mayoria de los actores educativos. Cuevas (2002), para comprenderlo ha generado
multiples explicaciones tedricas, como planteamientos metodol6gicos y practicas en su experiencia
académica, y menciona que con este concepto se hace referencia al logro deficiente por parte de los
alumnos de los contenidos, metas y practicas instituidas en la escuela que abarca:

a) la reprobacién de grados,

b) el bajo aprovechamiento y desercién escolar, por consiguiente este concepto necesariamente
remite a su opuesto el “éxito escolar”.

Por tal motivo desde el punto de vista de Cuevas (2002) rendimiento escolar es un proceso que
forma parte del desarrollo del sujeto escolar que se entiende por “éxito” y “fracaso”, y al parecer son
conceptos que se construyen a partir de las significaciones y del rendimiento escolar.

Algunas variables potencialmente determinantes en el bajo rendimiento escolar segun el Instituto
Internacional del Planeamiento de la Educacion (IIPE,1999) son:

1. Factores nutricionales del nifio,

2. Bajos ingresos por parte de los padres,

3. Caracteristicas de docentes, alumnos, directivos, padres de familia y las
relaciones que se establecen entre todos estos actores ,etc.

1.-Factores nutricionales del nifio: una variable que influye en el bajo rendimiento escolar del nifio. A
pesar de que no se dispone de informacion especifica sobre la relaciéon que existe entre estado
nutricional y desempefio escolar, si se tienen elementos de juicio derivados de estudios importantes
sobre desnutricion y desarrollo intelectual en la edad escolar, que se pueden extrapolar con cautela
para explorar la dinamica de interrelaciones semejantes en edad escolar (IIPE,1999).
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Asi como lo menciona el articulo llamado “la importancia del desayuno” citado por
(www.dietasmedida.com-noticias-laimportanciadeldesayuno), el cual hace referencia que el
desayuno es muy importante para el rendimiento del nifio durante el resto del dia, ya que el nifio que
no desayuna se ve afectado en su rendimiento escolar y capacidad de aprendizaje, desde sus
procesos de memoria hasta la comprension de conceptos.

Por ejemplo, cuando no desayunamos tenemos al organismo en un periodo de ayuno durante mas
de 12 horas en las cuales el organismo no tiene combustible. Es como si necesitaramos ir por
carretera a un lugar lejano y no le pusiéramos gasolina al coche. Cuando vamos a un lugar con poca
gasolina nos sentimos estresados y angustiados por no saber si vamos a llegar 0 nos vamos a
quedar con el coche parado a medio camino. Lo mismo sucede con el organismo con un ayuno
prolongado ocurre, una situacidn de estrés metabolico donde se afecta el funcionamiento
cognoscitivo.

En  Cambridge, Massachussets y en Houston Texas, (citado en  www.
terra.com.mx/mujerenarmonia/articulo088832), se realizaron estudios donde se comprobd lo
anterior. Los estudios se realizaron con nifios que gozaban de buena salud y tenian entre 9 y 11
afos. A las 7 de la noche se les dio de cenar y a las 8 de la mafiana del dia siguiente a la mitad de
los nifios se les dio de desayunar un desayuno que contenia 535 calorias.

Los nifios que no desayunaron erraron con mayor frecuencia en las pruebas de discriminacién visual
y la memoria incidental Inclusive el rendimiento cognoscitivo puede variar dependiendo de la
duracion del ayuno. Un nifio que habitualmente ayuna puede rendir mejor a las 10 de la mafiana
pero no a las 11 de la mafiana, es simplemente cuestion de tiempo.

Por tal motivo se recomienda que todo ser humano desayune proteinas, esto con la finalidad de
mantenerse en dptimas condiciones principalmente en las funciones del cerebro.

En otras palabras, parece razonable pensar que si un nifio llega a la edad escolar después de haber
padecido desnutricion en sus primeros afios, hay un retardo en el crecimiento y atraso en su
desarrollo cognoscitivo, es bien probable que su rendimiento educativo se vea afectado en el ambito
escolar (www.dietasmedida.com-noticias-laimportanciadeldesayuno).

De esta manera, el conocimiento que se tenga sobre la interrelacion de nutricion, salud y desarrollo
intelectual, tanto a nivel de la familia como de las instituciones responsables de salud de madres y
nifos, sera factor basico para asegurar la incorporacion normal del nifio a la escuela
(www.dietasmedida.com-noticias-laimportanciadeldesayuno).

De lo anterior hemos llegado a la conclusion que la relacion de la nutricién con el rendimiento
intelectual del nifio escolar, por lo cual se puede decir que la desnutricidn en los primeros afios de
vida puede afectar el comportamiento y el rendimiento del nifio en alguna etapa de su vida. Por que
el nifo mal alimentado en ocasiones es indiferente, apatico, desatento, con una capacidad limitada
para comprender y retener hechos, y con frecuencia se ausenta de la escuela. Todo ello se refleja
en el proceso de aprendizaje y en el rendimiento escolar.
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Bajos ingresos en la familia

Los escolares de familias de bajos ingresos en ocasiones estan mal alimentados y presentan signos
de mala nutricion. Esto provoca que los nifios tengan desinterés en la escuela, asi como suefio,
cansancio, aburrimiento y poca participacion en el aula. Asi mismo, el rendimiento del nifio en la
escuela dependera de las facilidades fisicas existentes, pues si se carece de un espacio para
estudiar o los elementos minimos para llevar a cabo las actividades escolares, se puede llegar a
desmeritar el esfuerzo que los alumnos pongan en aprender.

Un buen ambiente escolar, unido a condiciones minimas de bienestar econdmico y psicosocial en la
familia, que incluya una alimentacién saludable para el nifio, son elementos indispensables para el
éxito en la escuela (www.dietasmedida.com-noticias-laimportanciadeldesayuno).

Caracteristicas de docentes, alumnos, directivos, padres de familia y las relaciones que se
establecen.

Los docentes

Debido a las recientes investigaciones que se ha llevado a cabo en el IIPE (1999), sobresalen tres
variables que influyen en el rendimiento escolar de los nifios por parte de los docentes estos son:
1. Los afios de experiencia de los docentes,
2. las percepciones de los docentes acerca de las disposiciones,
3. las capacidades de los alumnos,
4. la capacidad pedagdgica e interés de los maestros por desarrollar en todos
sus educandos todo su potencial intelectual.

Esto quiere decir que cuanto mayor sea la confianza del docente respecto a las instituciones, asi
como mas sean los afios de experiencia del docente, mayor sera la probabilidad de que sea bueno
el rendimiento de la escuela en el que el docente se desempefie. En otras palabras, docentes
experimentados, optimistas respecto a las capacidades de sus alumnos, hacen mejores escuelas y
mejor es la ensefianza (IIPE,1999).

Los padres

Respecto a los padres, hay dos grandes variables que podran determinar las diferencias de
rendimiento escolar en la escuela:

a) relacion con sus habitos culturales (lecturas, esparcimientos, etc) y el papel otorgado al estudio y
a las actividades escolares de sus hijos dentro de la rutina familiar.

b) las percepciones de los padres respecto de lo que ocurre en la escuela en general y sobre las
cualidades de los docentes de sus hijos, y los directores en particular (IIPE,1999).

Del mismo modo la familia toma un papel importante en el rendimiento escolar del nifio, ya que es
quien ayuda casi siempre en sus tareas al alumno, asisten a reuniones de padres que organiza la
escuela, proporcionan el habito de leer a sus hijos etc., ademas de apoyar las actividades de los
alumnos.
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Por otro lado se incluyen los problemas familiares como: tension y discusiones en el hogar, acuerdos
en aspiraciones a que los hijos sigan estudiando, dar seguimiento en el rendimiento escolar de los
hijos, el rol de los castigos severos en el aprendizaje, etc. (IIPE,1999).

La escuela

La existencia de orden y disciplina en la escuela, el interés de los docentes por los problemas de los
alumnos, la transmision de buenos modales, el respeto, el fomento a la participacion de los alumnos
en clase, estimulo a la creatividad, estimulo a la libre expresion de ideas, modernidad de los
métodos utilizados por los docentes, grado de exigencias de los docentes, dinamismo de su estilo
pedagagico, opinion del docente sobre la capacidad de sus alumnos, favoritismo en el trato de los
alumnos, autoritarismo y arbitrariedad de los docentes y estimulo a la competencia entre los
estudiantes a través de la recompensa de los que mas se esfuerzan Son variables que pueden
favorecer o repercutir en el rendimiento escolar de los alumnos por que a medida de que él nifio
crezca en un ambiente agradable y reconfortable mayores seran sus expectativas educativas
(IIPE,1999).

Asimismo no podemos separar los vinculos que existen entre el contexto escolar y familiar ya que
estos son fundamentales para el desarrollo integral del nifio.

Los alumnos

La participacion de los alumnos en la escuela es importante para reforzar su autonomia, autoestima

y reafirmar sus conocimientos previos, ademas que es necesario el uso de materiales alternos a los
textos obligatorios que proporciona la Secretaria de Educacion Publica (SEP), estos materiales
pueden ser laminas, rompecabezas, memoramas, peliculas educativas, etc; esto con la finalidad de
incrementar sus habilidades y estrategias académicas.

La actitud y las expectativas de los alumnos a seguirse superando académicamente, favorece en
gran medida en el rendimiento escolar asi como el estimulo por parte de los padres y la ayuda
economica que vayan requiriendo los alumnos, sin dejar a un lado los apoyos motivacionales de
maestros y directivos que son de gran importancia para que él alumno se encuentre en un
ambiente agradable y satisfactorio para él. Con ello mayor probabilidad tendréd de tener un
rendimiento escolar favorable (IIPE,1999).

Otro punto que puede presentar en él nifio un bajo rendimiento escolar son las emociones, tal es el
caso de la depresion y la angustia, como lo menciona Rivera (2000), en su ensayo las emociones y
el bajo rendimiento académico.

La depresion como la ansiedad pueden ser producto de situaciones extrafias y distintas, en otro
sentido, pueden ser resultado de rasgos de personalidad con distintos grados de agudeza, es asi,
como la depresion tiene una temporalidad relativamente corta, mientras que la ansiedad es
constante y puede extenderse por varios afios en la vida de la persona, asi mismo, podemos
encontrar casos donde ambas se combinen, produciendo situaciones extremas donde los alumnos
0 personas alcanzan niveles de gravedad por la que la intervencién terapéutica se hace
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indispensable, por lo tanto estas son dos variables que influyen en el bajo rendimiento escolar
(Rivera,2000).

Asi mismo, algunos alumnos presentan estados depresivos por cualquier circunstancia que se
presente dentro o fuera de su nucleo social, tal es el caso del maltrato intra familiar, el divorcio de
los padre, bajos recursos econdmicos, mala comunicacion; es decir, la problematica que se
encuentra constantemente en el nucleo familiar donde la dindmica usualmente resulta ser poco
funcional, ademas de ser bastante afieja, lo que da como resultado un importante distanciamiento al
menos en el plano afectivo por parte de los miembros, lo cual afecta el rendimiento escolar del nifio,
detras de esto encontrando elementos importantes de depresién y ansiedad y més en lo profundo se
puede descubrir disfunciones familiares de importancia. La mencionada disfuncion se caracteriza por
falta de comunicacion, imposicion por parte de los padres, proteccion y sobreproteccion, por tal
motivo que el nifio se sienta aislado, con una baja autoestima y quizas culpable o responsable de la
situacion que se vive en su nucleo familiar (Rivera, 2000).

Es por ello que la ansiedad y la depresidn son elementos que se pueden presentar en algunos nifios,
en algunos casos mas evidentes y en otros no.

Por lo anterior, es necesario que las escuelas no solamente se preocupen por la educacién de los
nifos si no también de los padres, realizando talleres para padres, juntas, entrevistas constantes con
los padres y sus hijos, inclusive dando apoyo psicolégico segun se requiera, ya que las relaciones
familiares quienes tiene un peso fundamental en el desarrollo, en este caso académico de sus hijos
(Rivera, 2000).

Otra punto que apoya esta informacion es la revista Encuestalina donde se dice que México es un
pais de reprobados en el articulo realizado por Guevara (1991), ya que oficialmente, de cada 100
alumnos que se inscriben en primaria solo 57 de ellos la concluyen.

El objetivo del estudio antes mencionado, fué obtener informacién indicativa sobre el desarrollo
intelectual de los alumnos en las cuatro areas fundamentales de estudio (matematicas, espafiol,
ciencias sociales y ciencias naturales): los resultados de estos examenes son altamente
preocupantes. Porque el 83.7% de los alumnos de primaria, los alumnos examinados obtuvieron
calificaciones inferiores a 6 puntos en una escala de 10.

Evidentemente, no se trata de carencias naturales o heredadas de los nifios, si no de deficiencias
del sistema escolar como del bajo rendimiento escolar.

Por otro lado la Secretaria de Educacion Publica (SEP) indica en su evaluacién mas reciente que el
10% de las escuelas en México tiene un logro académico muy bajo. Pero en el medio rural esta cifra
alcanza el 21%, mientras que en zonas urbanas el porcentaje es de 4.9% (Herrera, 2001).

La evaluacién, que se aplicd a mas de 5 millones de alumnos de educacion primaria de 1995 a 1998,
como parte del Programa de Carrera Magisterial, establecio cinco niveles de logré académico en el
pais (muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto). Sin embargo en el Distrito federal los profesores de
educacion béasica reagrupan esta clasificacion con tres niveles de calificacion:( alto de 8 a 10, bajo
de 5a 7y muy bajo menosde 5).
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De lo anterior se resume, que el rendimiento escolar es un fendmeno complejo en el que influyen
multiples factores causales. La calidad de los aprendizajes depende tanto de las caracteristicas de
las instituciones y los procesos pedagogicos como de los atributos y las disposiciones de los
integrantes de estos contextos.

Después de la revision anterior, consideramos que uno de los problemas que viven hoy las
personas, es la falta de conocimientos histdricos por el poco interés de ellos de aprender dicha
asignatura. Pero si nos detenemos a pensar porque hay esa apatia entre los jovenes de hoy y de
ayer, una respuestas probable es que la ensefianza de la historia en ocasiones es memoristica y
tediosa.
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CAPITULO Il )
METODO

De la idea anterior, concebimos que las actividades ludicas pueden ser una estrategia de
aprendizaje que favorezca el rendimiento escolar en nifios de cuarto afio de primaria en la materia
de historia. Para que a medida de lo posible, se ensefie una historia mas elaborada, mas dinamica,
donde a los nifios se les permita edificar una sociedad més humana y sobre todo mas interesada en
los problemas de su propio pais.

Asi entonces, la presente investigacion busca probar: ¢podrian las actividades ludicas favorecer el
rendimiento escolar en la materia de historia en los nifios de cuarto afio de primaria?

Objetivo general

» Probar si a través de actividades ludicas los nifios que presentan bajo rendimiento escolar,
adquieren un aprendizaje favorable en los contenidos, de la asignatura de historia de cuarto
grado de primaria.

Objetivos particulares

> Respetar los objetivos propuestos por el libro oficial de historia de 4to grado de primaria de
la SEP, el cual es: proporcionar informacion sobre nuestro pasado, despertar en los nifios el
gusto por la historia y amor por la patria (SEP,1997).

» Adaptar algunos juegos populares como estrategias ludicas en los contenidos del Porfiriato,
Movimiento Maderista y Movimiento Constitucionalista en la materia de historia con nifios de
4to grado de primaria.

» Adaptar juegos populares para favorecer el rendimiento escolar de los nifios.

» Aplicar actividades ludicas en el aprendizaje de los contenidos de historia, en nifios que
presentan bajo rendimiento escolar en 4to grado de educacién primaria, en la escuela
publica Indira Gandhi ubicada en la calle Yucalpeten de la delegacién Tlalpan, en México
D.F.

» Comparar las calificaciones antes y después de la aplicacién de actividades ludicas en la
materia de historia y asi determinar si las actividades ludicas favorecieron o no al
rendimiento escolar de los nifios.

Hipotesis teorica.

Las actividades ludicas favorecen el aprendizaje del nifio, en los contenidos de la materia de historia
y por lo tanto, ayudaran a mejorar el rendimiento escolar. Asi mismo, los nifios que presentan bajo
rendimiento escolar, incrementaran su aprendizaje cuando se le ensefie en base a actividades
ludicas

24



Hipotesis estadistica de la diferencia de medias

Hi-

e Existen diferencias estadisticamente significativas entre los grupos control y experimental al
aplicar estrategias de juego comparado con la ensefianza tradicional al ensefiar contenidos
de historia en 4to grado.

Ho

¢ No existen diferencias estadisticamente significativas entre el grupo control y experimental
al aplicar estrategias de juego comparado con la ensefianza tradicional al ensefar
contenidos de historia en 4to grado.

Utilizamos un modelo estadistico de diferencia de medias, y una t student para grupos pareados e
independientes, debido a que queremos ver las diferencias entre ambos métodos (estrategias
ludicas y ensefianza tradicional) por lo cual el planteamiento estadistico es el siguiente:

Hi: X1¢X2
Ho: X1:=X3

DISENO

El tipo de investigacion que se llevé a cabo es exploratorio con un disefio cuasiexperimental, debido
a que se manipuld una variable independiente “método de ensefianza ¢ estrategia de ensefianza”
para ver su efecto sobre una variable dependiente “rendimiento escolar’( Hernandez,1991).

La asignacion a los grupos control y experimental dependendio del promedio de calificaciones
previo a la investigacién. Cada grupo se conformé dependiendo de las evaluaciones trimestrales
(boletas), sacando un promedio de los trimestres anteriores a la aplicacion de la investigacion. Los
nifios con altas calificaciones conformaron el grupo control, mientras que los nifios con bajas
calificaciones fueron parte del grupo experimental. De 10 a 8 se consider6 un rendimiento alto y de
7 a5 se consider6 un rendimiento bajo, esto con base a las escalas utilizadas por los profesores de
primaria en el Distrito Federal.

En ambos grupos, se aplicé un (pre test general), previo a las actividades ludicas y a la clase
tradicional. (ver anexo Il) para saber los conocimientos naturales que tenian los nifios sobre los 3
ultimos temas del curso de historia de 4to grado de primaria; asi como un post test general para
saber el grado de rendimiento logrado con las estrategias ludicas. Asi como un pre test y post test
especificos a lo largo de toda la intervencion. Teniendo asi un disefio pre test — post test.
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La siguiente tabla muestra el disefios y el acomodo de las actividades:

Pre-test Pre-test Clase normal | Post-test Post-test
Grupo control | general especifico (impartida por la|especifico general
maestra)
Pre-test Pre-test ESTRATEGIAS Post-test Post-test
Grupo general especifico ---LUDICAS--- especifico general
experimental (impartida por
investigadoras)

Sujetos

Participd un grupo universo (grupo completo) de 36 alumnos (as), que oscilaban entre los 9 y 10
afos de edad de cuarto afio de primaria, con un nivel socioecondmico medio bajo en el turno
matutino.

El grupo control se conformé a partir del promedio trimestral de los meses de enero a abril con un
promedio de 8 a 10 de calificacion.

El grupo experimental estuvo conformado por los nifios que obtuvieron menos de 7 en el promedio
de los trimestres anteriores en la materia de historia.

Instrumentos

Se disefiaron una serie de cuestionarios, los cuales se clasificaron en pre test y post test, el pre test
general se llevo acabo antes de la actividad ludica, mientras que el post test general se aplico al final
de la actividad ludica. Ambos pre tests se estructurados con 65 preguntas de opcién multiple con
tres respuestas posibles y contenian los temas del Porfiriato, Movimiento Maderista y Movimiento
Constitucionalista. Ademas se disefiaron pre test y post test especificos para cada sesién con la
finalidad de evaluar las estrategias aplicadas y el rendimiento de los nifios en cada sesion.

Cabe hacer mencion que basandose en el modelo de Feurstein (1999), en algunos de los post test
especificos si bien contenian las mismas preguntas la presentacion era distinta con el fin de evitar el
efecto memoria y por otro lado de observar las estrategias de agrupamiento, ordenacion,
agrupacion, y estructuracion por parte de los nifios.

Escenario

La investigacién se llevd acabo en una escuela primaria publica llamada Indira Gandhi, que se
encuentra ubicada en la calle Yucalpeten C.P. 14200 delegacion Tlalpan en México D.F, del turno
matutino con un nivel socioecondémico medio bajo.
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Procedimiento

Antes de iniciar la investigacion, se elaboraron pre test y post test, tomando como base el libro de
texto de historia de 4to grado de educacion basica, posteriormente se validaron con la ayuda de 10
profesores de primaria que impartian el cuarto grado en ese momento.

El procedimiento que se llevo acabo, para realizar la presente investigacion es el siguiente:

1.- Se revisaron las calificaciones de los periodos trimestrales anteriores a la aplicacion de la
investigacion, con el fin de conocer el rendimiento escolar de los alumnos del grupo de 4to grado con
el que se trabajo, esto nos permitio dividir los grupos en control y experimental, bajo las siguientes
situaciones en cada grupo.

2.-El grupo experimental estuvo conformado por 17 nifios que presentaron bajo rendimiento escolar
(calificaciones de 7 a 5).

3.- El grupo control estuvo conformado por 19 nifios que presentaron calificaciones de 8 a 10. Cabe
mencionar que se trabajé con un disefio control-experimental, para evaluar si son realmente las
estrategias ludicas las que benefician el rendimiento de los alumnos, o la simple novedad.

4.-Se aplicd a ambos grupos tanto experimental como control un pre-test general para medir los
conocimientos previos sobre los temas a trabajar, el Porfiridto, el Movimiento Maderista y
Movimiento Constitucionalista.

5.- El grupo control trabajo los contenidos de forma tradicional, las clases fueron dirigidas por la
maestra del grupo y los temas impartidos fueron, el Porfiriato, el Movimiento Maderista y Movimiento
Constitucionalista.

6.- El grupo experimental trabajé bajo estrategias ludicas en 12 sesiones impartidas por dos
investigadoras (Ruth y Marisol).

Las sesiones de trabajo para ambos grupos se dividieron segun los temas de la siguiente forma:
sesiones 1,2,3, y 4, Porfiridto (ver anexo I)

sesiones 5,6,7, 8 y 9, Movimiento Maderista (ver anexo | )

sesiones 10,11y 12, Movimiento Constitucionalista (ver anexo | )

Las sesiones se dividieron en temas especificos de acuerdo con el libro de texto de historia de
cuarto grado de primaria (ver anexo I). De tal suerte que tanto el grupo control como el experimental
revisaron los mismos contenidos con la diferencia que solo al grupo experimental se le aplico las
estrategias ludicas.

7. Se disefiaron pre test y post test para cada uno de los temas ya mencionados. Algunos post test
fueron disefiados de modo tal que se integrara la misma informacion pero con una estructura
distinta, esto con el fin de evitar el efecto memoria y comprobar si el nifio estructurd, agrupd y
organizo la informacion revisada antes de cada aplicacion (ver anexo l).
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8.- Ambos grupos se les aplico antes de impartir cada tema un pre test del contenido esperado de
cada sesion. Para medir los conocimientos previos de los nifios ante cada subtema y
posteriormente se aplicd un post test especifico a ambos grupos al finalizar cada sesion, para
medir el rendimiento en cada subtema después de haberse impartido la clase, ya sea tradicional o
ludica. Asi mismo, se midid la eficacia de las estrategias de cada subtema a través de los resultados
de cada post test.

9.-Después de revisar cada subtema se les aplicd un post test tanto al grupo control como al
experimental para conocer el nivel de rendimiento escolar obtenido en ambos grupos en cada tema
especifico.

10.- A ambos grupos se les aplico un post test general de los 3 temas revisados. (Porfiriato,
Movimiento Maderista y Movimiento Constitucionalista) con el fin de saber el nivel de rendimiento en
cada uno de los temas y subtemas en ambos grupos.
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CAPITULO IV RESULTADOS

En estaexddn se presentan lositados obtenidos por andpogpos (cal y egerimental) en tablas que permitamgaracion tanto a nivel grupal
como individual. El arshlie datoguese llevo a cabo fue a partir de la estadésicriptiyse realiz6 comparaciomddia® promedios, se empled una
prueba t detiglent para grupos pareados con fta(db. De esta forma, se obskEwaliferenciamtra grupos, intrgesos, entre sesiones y entre
estrategias ludicas.

Las primeras dos tablas nos perroitisérvar a nivel globalcédsicacionextenidas por los nifios de ambos grygresest, el post test y cada una de
las sesiones, asi como el promedio que teniamastiEstprevios a la aplin de las estrategias.

Tabla 1 Grupo control

Promedio Pre-test | Pre. | Post. | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Pre | Post | Post

Calificaciones | General. | 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9 10 10 1" 11 12 12 Grl

trimestrales.
Sujeto 1=9 3 10 |10 10 |5 6 8 4 10 8 6 4 6 6 8 8 4 8 8 8 8 6 4 4 4 8
Sujeto 2 =10 7 2 5 5 10 5 8 4 10 6 8 10 |8 4 10 10 |8 ** * * 14 8 10 |10 8
Sujeto 3=9 6 8 9 9 10 10 |10 6 10 10 |8 8 8 6 10 8 10 4 10 8 6 10 |10 8 10 8
Sujeto 4=9 4 8 8 5 10 6 10 * * 10 |6 8 8 10 |10 10 |10 10 |10 10 |10 8 8 10 |10 8
Sujeto5=9 * 10 |8 10 |10 * *»* |6 10 5 6 6 6 6 6 6 8 * * * ik 6 4 8 6
Sujeto 6 =96 4 8 8 7 10 6 8 6 10 8 8 2 6 4 4 6 8 8 6 8 6 10 |8 10 |8 9
Sujeto7=9 6 8 10 10 |10 9 10 4 10 10 |2 10 |10 10 |10 10 |10 10 |10 10 |8 10 |6 8 10 10
Sujeto 8 = 9.6 6 10 |10 10 |10 8 9 4 10 8 10 8 10 10 |10 10 |]10 10 |10 8 10 10 |6 10 |10 9
Sujeto9=19 4 8 9 9 10 8 10 4 10 10 |10 2 6 4 4 6 10 6 10 4 8 10 |6 6 10 8
Sujeto10=8.6| * * * 5 5 6 5 0 10 10 |8 10 |8 10 |10 10 |8 * * * * ** * ** * 7
Sujeto 11=8 4 * * * * 6 7 0 10 4 0 2 4 4 2 4 4 0 6 4 6 4 6 8 8 8
Sujeto 12=9 6 6 7 2 4 5 10 0 6 6 4 2 8 2 8 4 10 8 6 2 10 6 6 6 10 8
Sujeto 13 =9 6 6 8 9 10 o > o * 6 8 8 6 10 |10 6 10 > * o * 2 6 6 8 6
Sujeto 14=9.3 6 10 |7 10 |10 8 8 6 10 10 |10 10 |8 6 6 10 |8 10 |10 6 10 6 6 10 |10 9
Sujeto 15=8 5 8 8 4 7 5 8 6 8 8 8 2 10 0 10 6 8 * * > * 4 6 6 8 5
Sujeto 16 = 9 5 2 6 * o * o 4 * ** * ** * 4 0 4 0 2 2 2 0 8 * ** * 4
Sujeto 17 = 8.3 5 6 7 9 7 6 8 4 10 4 8 8 8 0 2 6 6 0 6 4 8 8 6 6 6 7
Sujeto 18 = 8.6 3 2 3 4 5 8 1 6 10 0 0 4 6 6 4 4 4 8 6 8 4 4 6 4 4 1
Sujeto 19=8.3 2 8 6 2 10 6 10 2 10 8 10 8 6 8 6 6 10 * * * * * * * * 6
Promedio 4.82 705|758 | 705|841 |675 (812 388|962 |727 |666 (622|700 |578 684 |705|768 (646|769 |723 671 [694 650 |725|837 |7.10
grupal= 891
tde sudenty |-4.57 -1.23 -1.90 -1.99 -10.9 .909 -1.61 -1.36 -1.00 -1.42 -971 .565 -2.52 -4.57
significancia .000 .236 .076 .064 .000 .376 .126 .189 331 .180 .351 .580 .023 .000

Esta tabla presentan, las cabifiestitales del grupordrol que estuvo conformado por 19 nifios. Los datos cdrastdicscque el nifio no tomo el
test correspondiente. Puede observarsencalignanas sesiones las variaciones pnéréest y el post test aumentafieagdh,mientras que en otras
disminuye. Se incluye también las t de stedéobh cada sesidn asi como laasigiaific
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Grupo experimental
Tabla 2
En esta tabla se presentan las califeaobtenidas pas niflos que participaron grupb experental. Al igual que la tabla anterior, se incluye el
promedio de los trimestres previos a laceplidasesultados obtenidos en los pre testsost tests.

Sujeto Pre |Pre |Post |Pre |Post |Pre |Post |Pre |Post |Pre |Post |Pre |Post|Pre |Post |Pre |Post|Pre |Post|Pre |Post |Pre |Post|Pre |Post |Post
Gral | 1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 |7 7 8 8 9 9 0 (10 |11 1" 12 12| Gral
Sujeto1 = 6 6 6 |10 |6 7 3 |10 |6 |10 | 8 8 6 8 4 8 2 8 2 8 6 8 4 8 8 |10 8
sujeto2=76 2 6 8 6 8 3 4 6 |10 | O 4 |4 8 8 8 6 0 0 4 2 0 6 |2 2 6 4
sujeto3= 6 6 6 |10 |5 |10 |6 6 0 |10 |6 8 6 6 4 2 6 6 6 8 2 4 6 6 2 6 6
Sujeto4 =7.3 4 4 110 |3 4 4 6 2 |10 | 8 8 6 4 2 4 6 4 el R Ao Mol Ml Ml o il 7
Sujeo5=76 6 4 |10 |6 |10 |4 6 6 |10 | 6 6 6 4 2 8 2 4 6 8 4 |10 | 4 8 2 8 8
Sujeto6= 73| 4 el el 4 8 6 4 2 |10 | 4 2 4 4 W L 12 4 4 4 kol Il el ol 8
Sujeto7= 63| 4 |10 |10 |6 |10 |6 |10 |6 10 | 8 8 4 6 0 6 6 |10 |6 |10 |10 | 8 o e | 110
Sujeto8 = 66 4 |10 |10 | 8 4 5 8 4 |10 | ** | &= | & % 10 8 8 |10 |4 |10 |6 8 kol Mol il 8
Sujeto9= 63| 6 4 110 |5 2 6 4 |6 10 |2 4 4 6 4 8 2 8 4 6 6 6 6 8 6 6 6
Sujeto10=73| 6 |10 |10 |5 |10 |4 |10 [4 |10 |2 4 4 110 | 4 8 0 6 2 8 2 |10 |2 |10 |10 |10 8
Sujeto11=73| 3 |10 |8 |10 | 8 6 8 0 |10 | 4 6 4 6 2 8 8 8 4 |10 |2 |10 | 8 8 4 8 7
Sujeot12=7 1 8 8 0 7 ™ 10 6 O e 1 14 8 8 8 4 |10 |6 |10 |2 6 8 8 5
Sujeto13=76 | 5 6 8 4 110 |8 |9 4 |10 | 4 6 8 |10 | 4 6 |8 6 4 6 6 8 4 2 6 |10 6
Sujeto14=73| 4 |10 |10 |10 | 8 6 |10 |0 |10 | 4 4 4 8 2 6 4 6 W g 14 4 6 6 8
Sujeto15=7 7 8 |10 |6 |10 |4 6 6 |10 |2 8 4 6 2 6 2 8 4 4 4 6 6 |10 | 4 6 6
Sujeto16=73 | 5 8 6 5 |10 |9 |10 |6 |10 |6 8 6 8 6 8 4 4 6 8 2 8 6 8 6 110 9
Sujetoal7= 6| 6 6 |10 |6 |10 |5 6 8 [10 | 4 8 6 [10 | 4 8 6 |10 | R e ] Re Rk ke ] e ] 9
Promedio
Grupal 692 4.6 | 7.25|9.25|5.58|8.00| 5.31|7.31| 3.88] 9.76|4.53| 6.13| 5.06| 6.93| 3.25| 6.87| 4.87| 6.62| 3.85| 7.42|4.42| 7.14| 4.83]| 6.66| 5.33| 7.83| 7.23
T cesucerty |-580 | -292 -296 326 -971 -305 -328 -592 -200 -635 -308 -195 -410 -5.80
signifianda. | 000 |.010 009 005 .000 .009 .005 .000 063 .000 009 076 002 .000

Esta tabla presenta lasicadibnes tales del grupo experimental que eshiranado por 17 nifios. Los datos corcadtg)isdican que el
nifio no realizé el test correspondiemtese presentan en menor medida que en aogtrglo Ademas es mayor la diteremice las
calificaiones obtenidas en los pre tests que en los post tests.

Se intuye el promedio de los trimgateess a la apligatylos resultados ebidosn los pre tests y los post @stmduye tanbién last
de student obtenidas en cada&esasi cor la significancia.

30



En las tablastariores se desglosan varios elennitoe,amente el peatio trimestral, después |kfcegiore
del pre test y post test de cada sesion y por ultimo rediaytaklspromedio grupal de cada sesion. Astesimo
general y postgeral de losnas ya mencemios; en ldtina linea se menciona tambiéndasstudent @nidas
en cada sesidsi como la sificancia (ver anexo ll).

Podemos observar en la talgaellos nifios que conformekrgrupoontrol tienen unmedio trimestral de 8.94
mientras que en el grupo experimental, tabi&fidglontaba con un promedio trimestral bajo de 6.90.

Posteriormente, se lebcapm pre-test general a ambngos para conocer el grado de conosimeiemédes
sobre los temds historia y sérvamos quegrluipo contrtuvo un promedie 4.82, y el gru experimentaituvo
un promedio gal de 4.64. Aahas se aplicd post test arbos grupos para conocer el rendimiento de los nifios.

Por otra parte, en el gruperenental desgs dellevar eabo las estrategiasiddd seagicoun postest conla
finalidad de vardfr que estrategias fuerondasfs increamtaron el rendiémto escolar de64 a 7.23, (ver tabla
2).

Las tablas subsecuentes se presentan deréd gdo pacular y nos permitiran ir analizando sesién por sesion el
desempefio dembos grupo$odas fueron tomadadadeaibhs generales, pero adglearlas, podemerel
comportamiento tanto de los grupos, idéviduoscomade las atividade ludicas. Es p@ente menciar que

cada sesion pantd un tema diferente y una actiitieceahdecuada al tema en el caso del grupo axpkrnpoe

lo tanto, el andlisis derksultdos, nos permite evaluarsadedn fue adecaanl no.

En cada tébse inclge d promedio previoamla nifiguesde este modse considera desempefio individual, asi
como el promedio grupal, eseyalede conmpaent ambos grupos.

Cbémo podemos ver en la tablias3;hficacioes trimestres @&l grupo control son de 10, .%Egt8 quiere cie que

son alumnos rc@lto rendimiento escolar en la asigndtistmike, ya que al llevar a cabo la investigacién pudimos
percatarnos que la mayoria de losssu@#n un mmedio de nueve. Mifizs que en el grupo experimental el
promedio esta entre 6y 7.

Tabla 3
Promedio Calificaciones trimestrales del grupo control y experimental.
GRUPO control GRUPO experimental
Sujeto 1=9 Sujeto1=6
Sujeto2 =1 sujeto2 = 7.6
Sujeto3 =9 sujeto3 = 6
Sujeto4 =9 Sujetod =73
Sujeto5=9 Sujeto5 =76
Sujeto 6 = 96 Sujeto6 =723
Sujeto7 =9 Sujeto7 =63
Sujeto8 =% Sujeto8 =66
Sujeto9=9 Sujetod =63
Sujeto 10 = 8.6 Sujeto10=7.3
Sujeto 11=8 Sujeto11=73
Sujeto 12 =9 Sujeto12= 7
Sujeto 13=9 Sujeto13 =7.6
Sujeto 14=9.3 Sujeto14= 7.3
Sujeto15=8 Sujeto15 =7
Sujeto 16 =9 Sujeto16 =7.3
Sujeto 17=8.3 Sujeto17 =6
Sujeto 18 = 8.6
Sujeto 19=8.3
Promedio Promedio
Grupal =8.91 Grupal = 6.92

Estatabl ros pernteverque la difeenca de s pronedios ente el grypo caotrdy exeimetd es
de 2puwuntos.Estas d#icadones fieran tomaas ke las calitationes trimesties oficles, bs

cuales sebtuvieon de las bdetas de cdificziondelos nifi® deambas grupos.
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Sesion 1:”Tema el “Porfiriato”
Grup cantiol: expicaddn por partedela naestra
Grup exgrimenal: estraga “pnpecebeas @ palabras. Expcadon por
pare de las investgadoasRuh y Masd.

En & prinera sesin, anesde ge laproésoa levara a cho & che, aficanos wn pe-test gnerd d
gryo ontrolde tods bs tanas ge se ban aerseiarduane bs sesiaes y un tst espcifcodel tena
gwe b proésoraiba a inpartir. Esi para caloce s canoémentos ge tenian a ceca del tema
“anecelenes del Porfiatd’ y okenanos qe sdo 3 niios obtiMeon califcadones rerdoatoras.
Pasteriomere seaplicoun past-test paaconcce si le alumos twigron unrendmiatoenel temacon
el nétodo de la maesta, ypudimas percatarros que lo 2 nfios leprdoapn € test.Sinenbago durante
lassesiores,observans que enla adicacon del pe estgeneal, hubo 10 nifios que repokamn, ysolo 7
nifosaprobaron estgplimeraagicacon; de los cuales 6 riios obtiveron 6y 1 obtuvo 7 decdifcaddn. Es
corveniene sfialar que bs sujebs narcalos onasteiscos D asisteran a chse ypor o0 no g les
aplicé el test.

Paa d grypo exgrimentd la estrabga de ensefianza lidica fue armar un ompecabeas de pdabras
Cono se noestra end suiene talta é comprtanento a&l gupo exgrinentl, en el @ test, la
calficacibonmas bga fiede 4 quenes b dbtuviera los ajetos4,5 V9, yla nés alta fie del0, sietos 7,
8, 1011 y14.

Sin enbargo aspués ce haber glicado la actidad ldica e el ala de chse, el pst test mostrura
evduacion mé altaque b anteror (pe test), obtaiendo a nivel gupal uin pomaelio del pre testle7.2y ¢
post tet &b 92. Che mandonar que elsupto6 nosepresatd e da a chse, onando can ungupo
expaimeral del6sujecs.

Tabla4 Sesion:1  “el Porfiriato”

Grupo control Grupo experimental
Promedio Pre Post | Promedio Pre Post
Calificaciones test. test | Calificaciones test. test
trimestrales. 1 1 trimestrales. 1 1
Sujeto 1=9 10 [10 |Sujeto1=6 6 10T
Sujeto 2 = 10 2 57 | Sujeto 2=7.6 6 gt
Sujeto 3 =9 8 971 | Sujeto 3=6 6 101
Sujeto4 = 9 8 8 Sujeto 4=7.3 4 10T
Sujeto5=9 10 8y | Sujeo5=76 4 101
Sujeto 6 = 96 8 8 Sujeto6=73 ** **
Sujeto7 =9 8 10T | Sujeto7=63 10 10

Sujeto 8 = 9.6 10 10 Sujeto8= 6.6 10 10
Sujeto9=9 8 97 |Sujetod= 6.3 4 107
Sujeto 10 = 8.6 ** ** Sujeto10=7.3 10 10
Sujeto 11=8 o o Sujeto11= 73 |10 8l
6
6

Sujeto12=9 71 | Sujeot12=7 8 8

Sujeto13=9 8T | Sujeto13=7.6 6 g8t
Sujeto14=9.3 |10 71 | Sujeto14=7.3 10 10
Sujeto 15= 8 8 8 Sujeto15= 7 8 101
Sujeto 16 = 9 2 67 |Sujeto16=73 8 64
Sujeto17=8.3 |6 71 | Sujetoal7=6 6 107
Sujeto18=8.6 |2 31

Sujeto19=8.3 |8 64

Promedio grupal Promedio

= 84 7.05 | 7.54 | Grupal 692 7.25 |9.24

e Enlasesionl, en elpreted no se observarondierendasegadsticanerte sgnifiativas ertre ¢ gupocontol yel
grum eyenrental on wa t =216, yla gnficanda fie de 830, sn embrgoen el pos &st se ercontrd
difeendas edadsticamere sgnifcativas en € postest en anmbosguposoon wa t =2.86,y la sgnificanda
=.005ndardo% un ncremeto enlas purtuadonesdel pos teg.

e Lasflechasnos permienver s losnifiossubieran o bapronde cdlificacionenel pos tes, mmparaio 