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RESUMEN

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad
del educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus
multiples ventajas. En él se persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos
hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area. Es por ello que es importante
conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las
areas de desarrollo del educando como: la fisico-biolégica; socio-emocional, cognitivo-
verbal y la dimension académica. Asi como también es de suma importancia conocer
las caracteristicas que debe tener un juego para que sea didactico y manejar su
clasificacion para saber cual utilizar y cudél seria el mas adecuado para un determinado

grupo de educandos.

INTRODUCCION

En el proceso evolutivo que se encuentra la educacion donde se buscan la efectividad,
la competitividad y la calidad en todos los niveles y que propenden porque el estudiante
sea el precursor de su propio conocimiento, obviamente acompafado por un docente
gue controle el proceso

de formacion enfocado a que adquiera habilidades que lo hagan mas critico y
propositivo, seria un gran aporte a este objetivo el estudio de nuevas herramientas
metodoldgicas de apoyo para que los estudiantes puedan comprender de una mejor

manera las diferentes tematicas que abarcan la educacion pero ¢los juegos didacticos



como herramienta metodolégica de apoyo a la clase magistral tienen un impacto
positivo en el rendimiento académico de los estudiantes en las instituciones de
educacién superior

La importancia de la presente investigacion radica en que aporta evidencia empirica a
favor o en contra de los juegos didacticos como herramienta metodologica de apoyo a
la clase magistral frente a la clase magistral sin refuerzo didactico. Con respecto a esto
algunos autores han sefialado (Facer, 2003; Kafai, 2001; Kirriemuir, 2002; Kirriemuir y
McFarlane, 2004) que aunque los juegos se cree que son de altamente motivantes y
eficaces para la educacion, la evidencia empirica que apoya esta hipétesis es aln
limitada y contradictoria, en particular con respecto a la eficacia de los juegos con fines
educativos concretos, dado que los estudios anteriores se han centrado mas en el
ambito de la motivacién que en los contenidos curriculares y los beneficios académicos.
En correspondencia con lo expuesto los juegos didacticos deberia contar con una serie
de objetivos que le permitiran al docente establecer las metas que se desean lograr con
los alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que
debera resolverse en un nivel de comprension que implique ciertos grados de dificultad.
Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes contempladas
en el programa. Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y
satisfactoria. Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante. Educar porque
constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de
numerosas asignaturas. Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad
intelectual como para la emocional. Y finalmente, desarrollar destrezas en donde el nifio

posee mayor dificultad.

Desarrollo

Durante la evolucion historica de la sociedad se ha reflejado que la educacion es el pilar
fundamental en el desarrollo de los paises del mundo. Es por ello, que en estos ultimos
tiempos ha cobrado suficiente interés un proceso de ensefianza y aprendizaje que
pretende que los estudiantes se conviertan en aprendices autonomos, independientes y

autorreguladores, capaces de construir su aprendizaje a partir del aprender a aprender.



Toda esta evolucion de la sociedad que es inevitable y los factores que la rodean
determinan la velocidad y forma en que se dard dicho evento. Entre estos inventos
tenemos las herramientas didacticas las cuales son aquellos medios de los que se
sirven profesores y alumnos para facilitar el proceso de aprendizaje. Su objetivo es
facilitar el esfuerzo intelectual necesario para comprender y retener nuevos
conocimientos.

Todo lo anteriormente expuesto revela que el objetivo de las instituciones de educacion
en la actualidad es preparar al hombre y convertirlo en una mano de obra altamente
calificado, competente y competitivo; para lo cual hay que lograr que los estudiantes
desempeiien un papel activo en dicho proceso, a fin de que desarrollen habilidades
generalizadoras y capacidades intelectuales que le permitan orientarse correctamente
en la literatura cientifico — técnica, buscar los datos necesarios de forma rapida e
independiente, y aplicar los conocimientos técnicos adquiridos activa y creadoramente.
A tales efectos es preciso lograr la interaccion de los sujetos que en este proceso
interactian: el profesor, el instructor y los estudiantes. Esta interaccién supone la
formacion de un enfoque creativo del proceso de educacion de la personalidad de los
estudiantes hacia los problemas profesionales que surjan en situaciones de su vida
laboral, para los cuales no existen determinados algoritmos obtenidos durante sus
estudios.

El alumno en la actualidad necesita aprender a resolver problemas profesionales, a
analizar criticamente la realidad productiva y transformarla, a identificar conceptos
técnicos, aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el
conocimiento profesional de una manera amena, interesante y motivadora. Para ello es
preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia cognoscitiva, la avidez por
el saber profesional, el protagonismo estudiantil, de manera tal que no haya miedo en
resolver cualquier situacion técnica por dificil que esta parezca. Por tanto, el
compromiso las instituciones de educacion es formar un profesional digno de
confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar el potencial
gue tiene dentro de si y que sélo él es capaz de desarrollar y de incrementar, bajo la

direccidn del profesor y del instructor.



El alumno tiene que apropiarse de lo historico-cultural, del conocimiento profesional que
ya otros descubrieron; la escuela existe para lograr la socializacion, el profesor y el
instructor existen para dirigir el proceso pedagdgico profesional, para orientar y guiar al
alumno, no para hacer lo que debe hacer éste.

Por lo tanto, los objetivos y tareas de la Educacion Tecnoldgica y Profesional no se
pueden lograr ni resolver sélo con la utilizacion de los métodos explicativos e
ilustrativos, por cuanto éstos solos no garantizan completamente la formacion de las
capacidades necesarias a los futuros especialistas en lo que respecta,
fundamentalmente, al enfoque independiente y a la solucién creadora de los problemas
sociales y productivos que se presenten a diario.

Por ello, es necesario introducir en el sistema de ensefianza profesional, métodos que
respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la importancia de
la activacion de la ensefianza profesional, la cual constituye la via idonea para elevar la
calidad de este tipo de ensefanza.

La activacion de la ensefianza profesional ha tenido por lo general un enfoque empirico.
Los conceptos, regularidades y principios que se han precisado como generalizacion de
la practica, no siempre han tenido una necesaria sistematicidad que posibilite
desarrollar sus bases tedricas.

En cuanto a los aspectos teoricos relacionados con los juegos didacticos y otras
técnicas participativas, que permitan generar mayor aprendizaje en los estudiantes
motivo por el cual debemos definir que son los juegos did4cticos y su incidencia en el
proceso de ensefanza aprendizaje.

Juegos didacticos.

Juego Didacticos

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad
del educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus
multiples ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un
juego reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion
apropiacion abstracta-légica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza
curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de los
contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. El uso de esta estrategia



persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de
habilidades en determinada area. Es por ello que es importante conocer las destrezas
que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las areas de desarrollo
del educando como: la fisico-biologica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimensién
académica. Asi como también es de suma importancia conocer las caracteristicas que
debe tener un juego para que sea didactico y manejar su clasificacion para saber cual
utilizar y cual seria el mas adecuado para un determinado grupo de educandos.

Una vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos es donde el docente se
pregunta cOmo elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y cudles son los pasos para
realizarlo, es alli cuando comienza a preguntarse cuéles son los materiales mas
adecuados para su realizacion y comienzan sus interrogantes. El propdsito de generar
estas inquietudes gira en torno a la importancia que conlleva utilizar dicha estrategia
dentro del aula y que de alguna manera sencilla se puede crear sin la necesidad de
manejar el tema a profundidad, ademas de que a partir de algunas soluciones practicas
se puede realizar esta tarea de forma agradable y cdémoda tanto para el docente como
para los alumnos.

Todo ello con el fin de generar un aprendizaje efectivo a través de la diversion.

Por los juegos didacticos son herramienta metodoldgica de apoyo a la clase magistral
frente a la clase magistral sin refuerzo didactico. Con respecto a esto algunos autores
han sefalado (Facer, 2003; Kafai, 2001; Kirriemuir, 2002; Kirriemuir y McFarlane, 2004)
no obstante en la presente investigacion se deja estipulado que para obtener mejores
resultados y en sinergia con los conceptos de que la educacién es un proceso dindmico
y en constante evolucion hay que dejar por sentado que la generacidbn de estas

herramientas es de suma importancia para mejor el proceso de ensefianza aprendizaje.

CONCLUSION

La importancia de este tema en el proyecto de investigacion, radica en el hecho de que
la problematica educativa es diversa, tiene diferentes causas y motivos; por lo cual la
vuelve compleja y dificil de estudiar debido a la gran cantidad de factores que
intervienen en ella; tales como la sociedad, la familia, la escuela, la posicion econémica,

los habitos, los diferentes estilos de aprendizaje, los medios de comunicacion, sin



embargo las estrategias didacticas que utiliza el docente que se encuentra frente al
grupo también desempefia un papel importante para que el aprendizaje sea 0 no
significativo, debido a que son a través de ellas que el maestro trasmite el conocimiento
y herramientas que le seran utiles a los alumnos por el resto de su vida escolar.

En la actualidad muchos de los maestros que se encuentran en el nivel de primaria
(experiencia-observacién) carecen de interés en la adquisicibn de nuevos
conocimientos acerca de las herramientas pedagdgicas y didacticas que existen para
que los alumnos aprenda de una manera eficiente; existe por el contrario otros que, si
bien si han tenido interés en conocerlas, se les hace dificil su aplicacion debido a las
caracteristicas con las que cuenta su grupo y que le son complicadas llevar de la mano
con las estrategias (desordenado, tienen poco disposicion e interés) por lo que siguen
utilizando la exposicion y la lectura comentada como las estrategias didacticas
primarias. Debido a lo anterior es importante buscar una tactica que permita que el
maestro pueda aplicar de manera adecuada las estrategias didacticas de la mano con
las caracteristicas del grupo, los estilos de aprendizaje y los contenidos a trabajar.

La aplicacion efectiva de estas estrategias le permitira al alumno formar esquemas
mentales mas eficientes, de tal manera que podra resolver problemas desde diferentes
puntos de vista y con diferentes alternativas de solucion gracias a la creatividad que
desarrollara. Con ello se favorecera el desarrollo social de mismo, lo que le facilitara la
adquisicién de nuevos conocimientos y por ende un buen trabajo al final de su carrera

escolar.
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