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RESUMEN

La presente investigacion se realizd con el fin de ejecutar juegos recreativos
como estrategia pedagdgica para un aprendizaje significativo en ninos y ninas
de 3 anos del CEIS Andrés Bello con la participacion de docentes, padres y
representantes de los ninos y ninas, fundamentada en las teorias de Ausubel y
Froebel sobre el juego como estrategia, tomando como contexto de
exploracion los ninos y ninas de la sala de 3 anos. Para este estudio, La
metodologia utilizada con el fin de tfransformar la situacién, esta investigacion se
basd en un enfoque cualitativo bajo un enfoque socio critico se apoya en la
invectiva social bajo el diseno de la Investigacion Accién participante (IAP), ya
que busca cuestiones de mejora y cambio social, y tiene como propdsito de
implementar estrategias que mejoren la calidad del desarrollo de habilidades
usando el juego como estrategia pedagdgica para Alcanzar un aprendizaje
significativo como resultado .Para ello se realizd un plan de accién en el cual los
actores escolares colaboraron en la elaboracion de un proceso de
sensibilizacion y la ejecucion de actividades basado en juegos recreativos que
pudieron ser utilizados. Las técnicas de recoleccion de la informacién son la
observacion directa, la entrevista no estructurada y la toma de evidencias
fotografias. Luego de registrar el proceso investigativo donde se sistematiza,
categoriza y se triangula para documentar la veracidad de dicha investigacion.
Enfre el resultado de la investigacion se destacan un mayor interés en los ninos y
ninas en la realizacion de las actividades como el juego, el compromiso del
docente para el uso de la herramienta y la participacion de los padres
representantes.
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INTRODUCCION

La educacidn como un proceso
cultural de gran complejidad vy
complicaciéon, posiciona al ser
humano como eje central, por
cuanto le permite establecer
diferentes relaciones entre y con las
personas, con la bidsfera y con su
entorno de todo lo que lo rodea.
Todos los facilitadores estan a cargo
de este proceso, deberdn tener

claro y muy presente, que la
educacion infroduce unas
caracteristicas singulares que se

deben trabajan en conjunto y que
afectan dos fachadas primordiales:
uno que corresponde a los espacios
de aprendizaje, tiempos y agentes
que la desarrollan, y otro que
representa la educacidbn como una
necesidad y obligacion social para
el crecimiento personal y colectivo,
que permite a los individuos
reconocer y apropiar las normas
necesarias para vivir y acoplarse a la
sociedad. Lo que significa, que
educar para la vida, es, aprender a
vivir y a comprenderse y esto implica
fundamentar la educaciéon en los
cuafro pilares bdsicos segun lo
plantea Delors (1996) para que el
individuo logre aprender a ser,
aprender a conocer, aprender a
hacer y aprender a vivir juntos.

Sin duda alguna cada uno de los
cuales llevan a la reflexion sobre los
elementos minimos que la
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educacion ha de ofrecer a los
individuos  para  tfransformar la
tradicional formacién y entrega de
conocimientos por nuevas opciones
para desarrollar y activar el
develamiento, y la experiencia de
los individuos en su inferrelacion con
el mundo. Es en esta metamorfosis,
en la cual el ser humano da muestra
de su capacidad creativa, para
lograr de manera atinada y activa,
cambiar su entorno en relacidon con
el mundo que le rodea, a partir de
su capacidad para el aprendizaje, la
exploracion, el descubrimiento, el
asombro, la creatividad y curiosidad
que le son propias, y que han de
promoverse desde los dmbitos en los
cuales es educado.

El juego visto como una estrategia
pedagogica permite favorecer el
aprendizaje y lo hace significativo en
todos los niveles, especialmente en
preescolar que se ha convertido en
una herramienta importante en el
desarrollo de la ensenanza
aprendizaje de ninos y ninas y a su
vez es un elemento estratégico para
el docente innovador, creativo vy
retador para los ninos ya que hace
un aprendizaje mds diddctico,
agradable, menos mondtono y muy
significativo que se convierte en un
factor clave de gran importancia
para el alcance y logros de los
objetivos planteado  educativos.
Ciertamente en algunas ocasione los



docentes apegados a los métodos
tradicionales no estdn en la
buUsqueda de establecer la
creatividad para la implementacion
de nuevas formas de aplicar la
ensenanza en los espacios
educativos.

El juego en sus multiples expresiones,
por su cardcter ambivalente,
espontdneo, libre, flexible, gratuito y
tolerante permite ser construido,
destruido y reconstruido, siempre vy
cuando se situe en el marco de una
experiencia pedagdgica creativa e
innovadora. Los profesores de
Educacion Fisica pueden prestar
atencién a los ninos cuando éstos
juegan, y se percatan asi de la
inagotable fuente de creatividad
que emerge de cualquier situacion
lUdica. No deben los profesores
preocuparse por lograr poseer un
sofisticado catdlogo de juegos,
basta con que observe a los ninos
jugar y que prenda en la alegre
magia del juego, la revitalizacion de
la infancia mds jovial y positiva, pues

el momento de la clase o la
actividad recreativa se configura
como un magico laboratorio en
donde se manifiestan
espontdneamente las conductas
lUdicas.

La caracteristica fundamental de los
juegos radica en que posibilita la
plena incorporacion de todas las
partes del cuerpo (6rganos vy
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sistemas) en el movimiento,
evitdndose la unilateralidad de la
carga, con lo cual se logra influir de
forma generalizada en el organismo
del nino.

Los juegos permiten una libertad de
acciéon, una naturalidad y un placer
que es dificill encontrar en ofras
actividades del nino;  propicia
estados emocionales positivos,
desarrolla  la  imaginaciéon, la
creatividad vy las posibilidades
psicomotrices ya que en las
acciones que reproducen 10s ninos

durante el juego siempre hay
participacion  del  pensamiento,
debido a las diferentes
representaciones mentales

expresadas en los movimientos.

Sin duda alguna se debe contar con
ciertos elementos que permitan
conocer, entender y comprender el
valor resaltante del juego en el
desarrollo del aprendizaje del nino,
realizando acciones innovadoras vy
motivantes

Dado que todo proceso de
aprendizaje es  dindmico, es
necesario inspeccionar que los

individuos requieren desde su mdads
tierna edad para el aprendizaje ,
escenarios propicios para expresar,
reconocer, percibir, identificar vy
explorar su entorno a partir de
experiencias concretas, motivantes y
significativas. Es por ello que el juego



hace parte inseparable a este
proceso de aprender haciendo,
explorando, descubriendo, creando,
imaginando, construyendo con  si
mismo y con los otros y a su vez se
recrean. El proceso de investigacion
formativa llevado a cabo en el CEIS
Andrés Bello del municipio Miranda
del estado Falcon parte de
inquietudes y opiniones para llevar a
examinar que el juego forma una
tactica fundamental para fortificar
los procesos bdsicos de aprendizaje
de los ninos en general, y de manera
particular de los ninos del nivel

preescolar, dado que estdn en
proceso de construccion de las
principales habilidades que
relacionan el conocimiento, el

aprendizaje y la inteligencia.

Tal proceso investigativo aplica
técnicas como la observacion
directa de los ninos del grado
preescolar, la cual permite
reconocer la necesidad de
favorecer acciones desde el aula de
clase para que el nino logre el
desarrollo adecuado de su proceso
de aprendizaje, como el proceso
desde el cual logre aprender
significativamente, sin tenerlo que
atiborrar de tareas extensas o de
limitarlo a tareas como colorear y
transcribir; problemdtica que se
vivencia en muchas instituciones
educativas, que en aras de la de la
jornada del dia a dia y la
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improvisacion de actividades, logran
coartar las habilidades propias de los
niNos para el acto de aprender.

Es asi como, una vez resaltando el
juego como parte del aprendizaje
significativo del nino que afecta al
nivel preescolar, se ayuda a la
construccion de estrategias dentro
de las actividades colocando el
juego como recurso importante para
desarrollar el conocimiento para el
aprender que permite orientar las
acciones formativas de los ninos vy
fortalece el juego como estrategia
para endurecer los procesos bdsicos
de aprendizaje en el nivel de inicio
educativo formal, adecuando con
ello acciones motivadoras en el aula
y, planear la integracion de la
familia como agente socializador y
formador del nino.

En esta fase de intervencion del
proceso investigativo, se escudrina
manifestar que el juego se instituye
como una de las la mejores
estrategia para vigorizar los procesos
bdsicos que requiere el aprendizaje
en los ninos y ninas de edad
temprana, es decir preescolar, a
partir de la instalacion de escenarios
innovadores para el aprendizaje
significativo; partiendo del andlisis de
situaciones del aula y formulando
labores conjuntas que motiven vy
responsabilicen a la institucion y a la
familia en el compromiso conjunto



de ofrecer dmbitos favorables para
el nino.

En estos primero anos constituye un
periodo de intenso aprendizaje vy
desarrollo que tiene como base la
propia constitfucion  bildgica o
genética, pero en el cudl
desempena una papel clave, las
experiencias sociales, es decir la
intferaccidn con ofras personas ya
sean adultos o ninos. En preescolar
se da la construccion social,
cognitiva y emotiva de la primera
infancia de aqui la importancia de
la educacién inicial. Ofro punto que
se considera fundamental recalcar
es que la escuela a este nivel
favorece los procesos de formacion,
satisface las necesidades de
aprendizajes en los ninos y su
desarrollo, colocando en equilibrio
las capacidades personales, las
relaciones con iguales y la
infegracion social. Ademdas prepara
a los ninos y ninas para una
trayectoria exitosa en la educacion
primaria, y ejerce una influencia

duradera en la vida personal y social.

La prdctica pedagdgica en todos
los niveles y en particular de los
docentes que se desenvuelven en la
Primera Etapa de Educacidn inicial,
exige que éste se apoye en distintas
estrateqias, las cuales puedan servir
de base para las tareas principales
de la escuelaq, su trabajo es ensenar
atendiendo a la individualidad del
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nino y la nina durante el proceso
escolar; partiendo de que la
obtencion del conocimiento son las
habilidades bdsicas del hombre vy
que sin el dominio y el hdbito de la
lectura no puede readlizarse una
escritura legible. Por otro lado, es de
senalar que el juego constituye la
puerta fundamental del saber en
todo aprendizaje escolar y todo
avance significativo en el mundo de
la cultura, se verd sustancialmente
limitado si no se tiene el
conocimiento fundamental de las
MmMismas.

En la trayectoria del artficulo se
evidencia y permite que el
Educador de los pequenos explore
aspectos que oprimen la educaciéon
del nino menor de siete anos, a partir
de la revisibn de las diferentes
situaciones coftidianas dentro y fuera
del aula, para proponer acciones de
mejora educativa innovadoras, que

aporten al mejoramiento de la
calidad de la educacion local y
regional.

El articulo plantea una exploracion
de campo con una metodologia
cualitativa, porque se trabaja por
medio de la observacion
analizando los comportamientos vy
conductas de cada uno de los ninos
y ninas ,los datos observados son
sistematizados en un diario de
campo para analizar los resultados
de las actividades planteadas en el



aula de clase para aplicar el
proyecto ,este también estd basado
en el modelo sociocultural, que
permite caracterizar los hechos
observados en la poblacion estudio,
siendo esta una muestra
representativa que permite realizar
conclusiones de la problemdtica
identificada.

Para Gonzdlez, E. (2013), la
investigacion cualitativa tiene como
propdsito  la  construccidon  de
conocimiento sobre la realidad
social, a partir de las condiciones
particulares y la perspectiva de
quienes la originan y la viven; por
tanto, metodolégicamente implica
asumir un cardcter dialdégico en las
creencias, mentalidades y
senfimientos, que se consideran
elementos de andlisis en el proceso
de produccidon y desarrollo del
conocimiento con respecto a la
realidad del hombre en la sociedad
de la que forma parte.

Es una investigacion con un nivel de
profundidad descriptivo, que
caracteriza los comportamientos vy
conductas observados con relacion
a las habilidades pedagdgicas en el
grupo de estudio del Centro de
Educacion Inicial Simoncito Andrés
Bello. Tomando como eje central la
investigacion accién ya que es
importante y fundamental en la
investigacion las estrategias
pedagodgicas en este caso el juego
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para, al mejorar y desarrollar el
aprendizaje significativo en los ninos
y nina, aplicando métodos como los
periodos que conducen a dar
respuesta a lo planteado.

Periodo de Sensibilizacion:

Es el periodo de inicio, en el que se
explord el escenario en la sala de 5
anos de ninos y ninas del CEIS Andrés

Bello mediante observaciones
participantes  para  realizar el
diagndstico inicial de las
necesidades primordiales que

permitan organizar la investigacion-
accion, logrando una alta
participaciéon y receptividad positiva
ante la problemdtica, asi como la
disposicion para la planificaciéon
conjunta de futuras acciones.

Periodo de Elaboracion:

Se desarrolla  la etapa de
planificaciéon. Esta fue promovida a
través de reuniones grupales de los
actores involucrados docente, ninos
y ninas, representantes con el fin de

elaborar y acordar el plan de
acciones que se pretende ejecutar.
El  plan se analizd con la
investigadora en  especial  se
discutieron los objetivos, las
necesidades, las estrategias, los
recursos, las  asignaciones, las

actividades y la evaluacion.

Periodo de Ejecucion:



En esta fase se logra el desarrollo de
los espacios de accion-reflexion-
accion propuestos por los actores
surgieron  posteriormente de la
reflexion y evaluacidon permanente.
Asi, tenemos que enfre las
actividades realizadas destacan la
realizacion de talleres y jornadas de

reflexion orientados hacia:
Investigacion-Accion, el docente
investigador,  Innovacion y la

creatividad en el juego como
recursos para la accion pedagdgica
y lineamientos del diseno del perfil
docente de calidad e innovacion la
realizacion de acciones para
mejorar las herramientas
pedagogicas

Periodo de Observaciones Parciales:

En esta fase se recogen de manera
sistemdtica toda la informacion
posible durante la realizacidon de las
actividades, utilizando para ello
diferentes técnicas (registros de
observacion, notas de campos,
entrevistas memorias fotogrdficas
entre otros)

Periodo de Transformacion:

En este periodo se ajusta al plan de
acverdo a los resulfados de la
evaluacion permanente,
pudiéndose realizar la Re
planificacion del investigador o del
proceso en general, s fuese
necesario producto de la reflexion e
iniciativa de los actores; pero en esta
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investigacion todas las actividades
planificadas se dieron en funcién del
tiempo pautado por los docentes.
No obstante, conviene destacar,
que justamente en el proceso de
reflexion durante y al final de cada
actividad, tanto la investigadora
como los diferentes actores
develaran procesos de cambios
personales y colectivos.

La investigacion accidn como
herramienta epistémica en la co-
construccion... reqistrard y
sistematizaran mediante las técnicas
utilizadas. En el proceso investigativo
que conlleva el desarrollo de las
fases anteriores se utilizaron
diferentes técnicas cualitativas para
la recoleccidon de la informaciéon
desde el mismo momento que
ocupe la entrada al escenario.

Informantes claves

Los informantes clave o personas
gue tienen acceso a la informaciéon
maAs importante sobre las
actividades de una comunidad,
grupo o institucion educativas; con
suficiente experiencia y
conocimientos  sobre el tema
abordado en la investigacion; con
capacidad para comunicar esos
conocimientos y, lo que es mds
importante, con  voluntad de
cooperacion. Un buen informante es
un apersona que mientras se



desarrolla la investigacion todavia
forma parte del contexto estudiado.

Son buenos los informantes aquellos
que utilizan el lenguaje propio del
grupo o institucion  al  que
pertenecen para describir sucesos y
actuaciones practicamente si
andlisis de su sentido y significado,
también lo son aquellos que ofrecen
andlisis e interpretaciones sagaces
de los acontecimientos utilizando la
perspectiva propia del contexto en
que tienen lugar.

Tal y como lo expresan los autores
mencionados de acuerdo con
Valles (2000), los informantes claves
son considerados como aquellas
personas que permiten a los
investigadores cualitativos acercarse
y comprender en profundidad “la
realidad social” a estudiar” (p.43)
Son aquellas personas que por sus
vivencias, capacidad de relaciones
pueden ayudar al investigador,
convirtiendose en una fuente
importante de informacién y a la vez
les va abriendo el acceso a ofras
personas y a nuevos escenarios.
Para Robledo (2009), son: aquellas
personas que por Ssus Vivencias,
capacidad de enfatizar y relaciones
que fienen en el campo pueden
amparar al investigador
convirtiéndose en una fuente
importante de informacién a la vez
que le va abriendo el acceso a otras
personas y a nuevos escenario (p.2)
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Por lo tanto todos los informantes
claves de esta investigacion
pertenece al Centro de Educaciéon
Inicial  Simoncito  Andrés  Bello,
ubicado en el sector 28 de julio en la
ciudad de Coro Falcén atendiendo
una matricula de 221 ninos y ninas,
tomando como eje de exploracion
a los ninos de la sala de 5anos.

Instrumento y técnicas de
recoleccion de informaciéon Como
técnica de recoleccion de
informacion se empled la
observacion participante se refiere a
una prdctica que consiste en vivir
enfre la gente que uno estudiq,
llegar a conocerlos, a conocer su
lenguaje y sus formas de vida a
través de una infrusa y continuada
inferaccion con ellos en la vida
diaria. Para Goetz y LeCompte (ib.) "
es la que sirve para obtener de las
personas sus definiciones de la
realidad y los contactos con los que
organiza un mundo” (p. 126).

Entrevistas semiestructuradas:

Presentan un grado mayor de
flexibiidad que las estructuradas,
debido a que parten de preguntas
planeadas, que pueden ajustarse a
los entrevistados. Su ventaja es la
posibiidad de adaptarse a los
sujetos con enormes posibilidades
para motivar al interlocutor, aclarar
términos, identificar ambigledades y
reducir formalismos.



Segun Martinez. M. (2006) Se puede
definir como wuna ‘“conversacion
amistosa”  entre  informante vy
entrevistador, convirtiendose este
ultimo en un oidor, alguien que
escucha con atencidn, no impone ni
interpretaciones ni respuestas,
guiando el curso de la entrevista
hacia los temas que a él le interesan.
Su propdsito es realizar un trabajo de
campo para comprender la vida
social y cultural de diversos grupos, a
través de interpretaciones subjetivas
para explicar la conducta del grupo.

Abordar la imagen como
construccion narrativa y objeto de la
investigacion social requiere
reconocer  sus potencialidades
técnicas, estéticas y expresivas, en
cuanto permite construir relatos que
apuntan a profundizar, explicar e
incluso cuestionar los hallazgos
obtenidos por medio de las
imdgenes mismas. El uso de la
imagen en la investigacion permite
conseguir evidencias frente a las
situaciones o) problemdticas
estudiadas, obtener distintos puntos
de vista frente a un mismo tema, asi
como observar 'y comprender
comportamientos y hechos a los que
de ofra manera seria imposible
acceder, incluyendo factores
ambientales, animicos y expresivos
que pudieran afectar o intervenir en
el desarrollo de la investigacion. La
imagen también permite
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documentar procedimientos, rituales
y formas de desempeno de los
individuos o grupos de personas
observadas.

Con el fin de evitar que en el
proceso prime la subjetividad, ya sea
de quien hace el registro visual o de
los investigadores, se debe plantear

la obtencibn de la imagen
(fotogrdfica o video) como un
proceso dialégico, en el que

participan investigadores y actores
sociales en autoria conjunta (Buxd,

1999). Esto  significa que el
investigador, desde su labor como
facilitador, es  parte de la
construcciéon visual de la realidad
cultural, como también lo es el
habitante del lugar.

Técnicas para el andlisis de la
informacion

En atencién a la naturaleza de la
investigacion las estrategias
utilizadas en el andlisis de la
informaciéon en el estudio fitulado:
Juegos recreativos como estrategia
pedagodgicapara desarrollar
aprendizajes significativos en ninos y
ninas del CEIS Andrés Bello serdan la
categorizacion, codificaciéon  y
triangulaciéon, que a continuacion se
detallan:

Categorizacion:

Segin Martinez (2006), consiste en
estructurar una imagen



representativa, como patron légico,
de la configuracion del fendbmeno
en estudio; ddndole sentido a todos
los componentes, este proceso se
llevard a cabo a través de procesos
de organizacion e interpretacion de
los datos cualitativos. De aqui surgird
el sistema de categorias.

Codificacion:

La codificaciéon corresponde a una
transformacion  efectuada segun
reglas precisas de los datos brutos
del texto. Es la transformacién que
por descomposicidn, agregacion y
enumeracion permitird desembocar

en una representacion del
contenido, o de su expresion,
susceptible de ilustrar al analista
sobre las caracteristicas del texto

gue servirdn de indices.

Asimismo, en la interpretaciéon de los
resultados se utilizard la triangulacion,
la cual, segun Louis citado por
Robledo (2009), la triangulacion
consiste en: la verificacion de que
una interpretacidon es acertada
porque al ser considerada de
manera repetida hay coincidencia y
no divergencia en la conclusion que
se deriva de ella. Asi, debe haber
similitud en lo interpretado de los
eventos producto de entrevista,
observacioén, andlisis de documentos
y registros, o entre lo propuesto por
mas de dos especialistas. El término
no tiene relacion exacta con el
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numero de expertos ni de técnicas
involucradas, sino mds bien con el
cardcter iterativo del proceso (pdag.
44).

De ahi que la friangulacion, en este
estudio, permitird contrastar
reiterativamente la evidencia que
serd anadlizada y que se recopilard
desde visiones y momentos
diferentes, esto es, entrevista
preliminar, observacion participante
y enfrevista a profundidad. Ahora

bien, la ftriangulacion llevard de
modo  explicito a validar la
evidencia, para lo cual, el
procedimiento a ejecutar serd: La
Fase  Descriptiva, consiste  en,
registrar la evidencia recopilada
mediante la friangulacion.  Esta

tendrd como fin, informar al lector,
de la manera mas objetiva posible la
sifuacion que esta siendo objeto de
estudio. La Fase de Categorizacion,
emergerd de los registros sobre la
evidencia, pues, no es mds que su
clasificacion. Hecho que llevard a
situarla, en un conjunto de patrones
y tendencias que serdn identificados
subjetivamente por la investigadora.

Cabe destacar una vez analizado
los datos obtenidos mediante las
diferentes técnicas e instrumentos
empleadas en nuestra investigacion
de forma independiente, durante el

desarrollo de éste apartado
ofreceremos los resultados
alcanzados mediante fe



triangulacion
planteada.

metodoldgica

Los resultados alcanzados ponen de
manifiesto la veracidad de los datos
de la recoleccidon de informacion.
Por su parte, también se puede
considerar que se debe mejorar la
adecuada combinacion entre teoria
y aplicacion prdctica, ajuste de los
contenidos del curso a las
necesidades formativas o disponer
de un mayor equipamiento.

La readlizacion de esta investigacion
permitid retomar elementos tedricos
y enfrar en contexto de estudio
donde se evidencia la importancia
del juego Ccomo estrategia
pedagdgica para un aprendizaje
significativo en los ninos ninas de 3
anos de edad del CEIS Andrés Bello
ya que le permite desarrollar su
identidad personal y acompanado
tiene el desarrollo fisico, mental,
social, afectivo y el conocimiento
elemental para su infegracion social
a futuro.

Por otfro lado se puede entender el
alcance g tiene el juego en la etapa
de la ninez, desarrolla diversas
competencias sociales y personales
donde los conlleva a imaginar,
memorizar, elevar su independencia,
valorar, es decir un aprendizaje
relevante significafivo. Sin duda
alguna el juego para el docente es
una estrategia pedagodgica porque
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le facilita y genera el aprendizaje en
ninos  ninas  consolidando  sus
habilidades y fortaleciendo valores,
fomentando el compromiso, la
confianza en si mismo, los hace mas
creativos.

Con la ejecucion de las actividades
planteadas en el plan de accidn se
pudo evidenciar lo valioso del juego
como herramienta educativa vy
revalorizar su implementacion en la
rutina diaria y los lleva a identificar
actividades donde este sea factor
elemental en el proceso de
aprendizaje de los pequenos.
Actualmente en la sociedad y con
los avances tecnoldgicos, cientificos,
sociales dentro del dmbito
educativo se requiere en 1os
educadores cambiar las rutinas
tradicionales por actividades
pedagodgicas que resulten mads
interesantes e innovadoras para 1os
NINOS Yy NINas.

Por lo tanto, se considera poner en
prdctica nuevas estrategias que de
paso a mejorar el proceso de
ensenanza y aprendizaje, desde el
punto de vista pedagodgico el juego
es vital en el desarrollo de los ninos y
ninas, algunos autores como Decroly
y Froebel fundamentan lo
importancia que tiene el juego
dentro de la educacioén sobre todo
en los primeros anos, ya que a traveés
de él los ninos desarrollan su
mentalidad, conocimiento, atencion,



retencion,
espontaneidad.

comprension y

Esto se pudo constatar en la
experiencia vivida como
investigadora reflexionando que el
juego como estrategia pedagodgica
representa un papel relevante en el
aprendizaje significativo

de ninos y ninas, ellos se distraen con
mucha facilidad y para lograr atraer
su atencion el facilitador del
aprendizaje se le hace necesario
recurrir a diversas estrategias vy
ciertamente el juego es una de ellas
que es frascendental en la vida de
los seres humanos que desarrollen
destrezas para desenvolverse
eficazmente en el contexto familiar,
social y cultural.

Se puede evidenciar que cuando la
mayoria de los docentes tienen
conocimiento suficiente acerca de
los aspectos elementales que
caracterizan el proceso de un
aprendizaje significativo de los ninos
y ninas en los primeros momentos de
formacion educativa. Estos
conocimientos quedan solo en el
manejo tedrico, pues en la prdctica
pedagodgica de aula se observa la
poca utilizacién de las herramientas
pedagogicas adecuadas  para
desarrollar el aprendizaje  del
conocimiento en 1os niNos y niNas.
También que las estrategias menos
usadas por el docente dentro de los
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juegos recreativos son: adivinanzas,
juegos diddacticos: rompecabezas,
dominds, elaboracion de libros,
actividades novedosas y fuera de la
rutina para ellos y que le sean
llamativas o interesantes.

Cabe destacar, que es relevante la
necesidad de una guia de Juegos
recreativos para la ensenanza vy
aprendizaje significativo dirigido a
ninos y ninas del CEIS Andrés Bello,
donde el docente tenga el interés
por manejar  esta estrategia
novedosa que promueva en ellos el

desarrollo de conocimientos
habilidades y destrezas que le
permitan realizar cada dia

aprendizajes mdas complejos. En la
aplicacion del plan de accién de
Juegos se evidencio:

mucha receptividad y entusiasmo
en los ninos y ninas, demostrando
que las estrategias aplicadas fueron

posibles- Se incentivd sU
participaciéon e involucramiento en
cada wuna de las actividades
planificadas y ejecutadas;
permitiendo de esta forma

identificar la eficacia de los juegos
recreativos disenados y ejecutados,
pues se les ofrecieron actividades
novedosas y motivadoras con
respecto a las actuaciones
planificadas.

Se puede mencionar, la
receptividad y carisma que



demostré la docente hacia las
diversas estrategias pedagdgicas
que la investigadora le realizdé a los
NINOs y ninas, asi como el apoyo
recibido al realizar las actividades. Al
culminar las actividades la docente
pidid a la investigadora le facilitara
algunos de los juegos pedagdgicos
para ella poder seguir la secuencia
con los niNos y NiNas.

Finalimente, se puede acotar; que
para una mayor efectividad de
todas estas estrategias pedagdgicas
aplicadas para el aprendizaje
significativo en los ninos y ninas del
CEIS

Andrés Bello, se debe tener en
cuenta la secuencia y constancia
por parte de la docente en cuanto
a todas los actividades; para asi
obtener un mayor resultado en la
ensenanza y el aprendizaje de los
NiNos y las ninas.

Una vez llegado a las reflexiones del
presente estudio, se presentan las
siguientes recomendaciones:

-Motivar a los docentes para que
utilicen e implementen los juegos
recreativos Ccomo estrategias
pedagodgicas en el aula.

- Se les recomienda a los docentes
en su rol de mediadores del proceso
de aqprendizaje aplicar en sus
actividades diarias, una variada
gama de estrategias innovadoras
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que faciliten en los ninos y ninas el
proceso de aprendizaje significativo

- Promover talleres para incentivar la
aplicacion de estrategias
adecuadas a las necesidades de los
NINOS Yy NINaSs.

- Se le deben promover talleres de
actualizacién para los docentes de
la institucion, en cuanto a las
estrategias pedagdgicas y diseno de
juegos recreativos, estrategias y
recursos.

- Aplicar la guia didactica a las
demds secciones de la primera
etapa, ajustando los diversos juegos
de acuerdo a su proceso de
aprendizaje con el propdsito de
abordar la ensenanza y aprendizaje
constructivo y significativo
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