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Resumen

La investigacion en curso, resalta la igualdad de derechos y oportunidades, la
participacion y la ciudadania de las personas con discapacidad. Las escuelas en
Ecuador, como en otras latitudes, se han comprometido con la inclusién de los
alumnos con discapacidad. Para responder a la necesidad de hacer accesible el
aprendizaje a estos alumnos, al principio se trataba de desarrollar
cuantitativamente su acogida en las escuelas ordinarias y en los centros
especializados Curiosamente, ahora se trata de cuestionar cualitativamente su
escolarizacion.

Nuestra tesis, que se inscribe en este contexto, cuestiona asi el aprendizaje por
la via ludica, a través de crucigramas, orientados al aprendizaje de idiomas y por
tanto la ensefianza, de la comprension lectora en entornos especializados y las
condiciones necesarias para hacerla mas eficaz.

Nuestra investigacion, basada en un enfoque de investigacién cuantitativa cuasi
experimental sigue las distintas etapas. Las entrevistas preliminares exhaustivas
con alumnos y profesores nos permiten desarrollar una comprension de la
situacion de ensefianza-aprendizaje y de las dificultades encontradas. Para
transformar esta situacién, proponemos a los profesores de los sistemas
especializados que experimenten con un enfoque y una herramienta
desarrollados a partir del modelo socio cognitivo. Los resultados se recogen
mediante la observacion de sesiones de ensefianza, cuestionarios y entrevistas
en grupo. Analizando y cruzando todos los datos recogidos, intentamos describir
las caracteristicas de las situaciones inicial y final.

El abordaje de la complejidad de los procesos y de las interacciones en juego en
la situacion didactica con el uso de crucigramas en nifios con discapacidad
intelectual leve, ofrece la posibilidad de identificar las caracteristicas de una
ensefianza que tenga realmente en cuenta el aprendizaje de los alumnos con
discapacidad, de exponer las palancas fundamentales del cambio en las
practicas pedagdgicas y de enunciar algunas perspectivas sobre la puesta en
marcha de una escolarizacion de calidad para todos.

Palabras clave: Perspectivas educativas, crucigramas, didactica educativa,

didactica ludica, discapacidad leve.
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Abstract

Ongoing research highlights the equal rights and opportunities, participation and
citizenship of people with disabilities. Schools in Ecuador, as in other parts of the
world, are committed to the inclusion of students with disabilities. In order to
respond to the need to make learning accessible to these students, it was initially
a question of quantitatively developing their reception in regular schools and
specialized centers.

Our thesis, which is part of this context, thus questions the learning by playful
means, through crossword puzzles, oriented to language learning, and thus the
teaching of reading comprehension in specialized environments and the
conditions necessary to make it more effective.

Our research, based on a quasi-experimental quantitative research approach,
follows the different stages. Preliminary in-depth interviews with students and
teachers allow us to develop an understanding of the teaching-learning situation
and the difficulties encountered. To transform this situation, we propose to
teachers of specialized systems to experiment with an approach and a tool
developed from the socio-cognitive model. The results are collected through
observation of teaching sessions, questionnaires and group interviews. By
analyzing and cross-checking all the collected data, we try to describe the
characteristics of the initial and final situations.

The approach to the complexity of the processes and interactions at play in the
didactic situation with the use of crossword puzzles in children with mild
intellectual disabilities, offers the possibility to identify the characteristics of a
teaching that really takes into account the learning of students with disabilities, to
expose the fundamental levers of change in pedagogical practices and to

enunciate some perspectives on the implementation of a quality schooling for all.

Keywords: educational perspectives, crossword puzzles, educational didactics,

playful didactics, mild disability.
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l. INTRODUCCION

Para el curso de la investigacion denominada “Propuesta didactica basada en
crucigramas anglohispanos para estudiantes de basica con discapacidad
intelectual leve en Durdn — Ecuador”, se han percibido inconsistencias
metodoldgicas durante el PEA. Esto se refleja en las distracciones en el aula, se
debe a que, por lo general, el estudiante no esta pensando en lo que el profesor
hace en clase, esta pensando, sino en otra cosa. Las causas de la distraccién
son obviamente multiples, pero algunas estan relacionadas con el trabajo del
maestro.
El alumno piensa en otra cosa fuera del aula, porque lo que pregunta el profesor
no le interesa. Es comun observar, cuando el estudiante todavia esta pensando
en lo que se dijo 0 hizo unos momentos o0 unos minutos antes:
— se quedo atascado en algo que no entiende, y continlia tratando de entender;
— lo que se ha dicho o hecho le ha interesado mucho y ha provocado una serie
de asociaciones de ideas que han desviado al alumno del camino seguido
por el maestro.
Por otro lado, se observa la deficiencia en la metodologia docente para promover
la participacion social de las personas con discapacidad intelectual como un
objetivo claro; por lo que, sélo una de cada cinco tiene unas habilidades minimas
de lectura y escritura. Estos criterios se basan en los cuatro indicadores que se
refieren a la lectura, a saber, ser capaz de reconocer palabras en un nivel inicial
en un texto y comprender un pasaje narrativo en un nivel inicial. Esta dificultad
puede explicarse, por un lado, por la complejidad de la tarea de lectura para
estos individuos, dadas sus caracteristicas cognitivas y afectivas. La ensefianza
de la lectura implica ciertamente muchos desafios, empezando por la eleccién
de un método de ensefianza, que se define como un método de aprendizaje
inherente a la relacién de ensefianza en el marco de la situacion pedagdgica.
La participacion de especialistas en la formaciéon se ha convertido en una
realidad poco atendida por el estado detras del mandato legislativo al que se
enfrentan los formadores. Hay una demanda de las personas apoyadas para que
aporten, conocimientos que sélo ellos tienen, respecto a la formacién de

estudiantes con discapacidad intelectual de moderada a severa. Esto nos remite



a las tres dimensiones de la participacion: tomar parte, contribuir y beneficiarse.
Aunque parece haber unanimidad en cuanto a la participacion de los
directamente afectados en lo que les concierne, el reconocimiento de que
pueden adoptar una posicién de conocimiento, incluso como profesores, sigue
siendo objeto de debate. Se cuestiona el lugar de cada persona en la relacion.
Ademas, se cuestiona el caracter directamente transmisible y formativo de la
experiencia vivida y la necesidad de transformar el conocimiento en
conocimiento. Distinguimos entre el conocimiento, que es mas estable y tiene
una dimension colectiva, y el conocimiento, que se construye individualmente a
partir de nuestra experiencia vital.

Otro de los problemas de caracter “silencioso”, trata de aquellos estudiantes y
familiares que no quieren revelar el diagnostico de dificultad de aprendizaje; es
decir, frente a ello, no se ha programado ningun receso en el servicio escolar
para tratar estos asuntos.

El progreso en la transferencia de las habilidades adquiridas, conocimientos y
estrategias metacognitivas, ha resultado ser mas dificil de observar, no solo entre
los estudiantes, sino también en los procesos de ensefianza. Esto nos permite
entonces sugerir que una formacion comun ligera pero supervisada en el campo
por intercambios individualizados entre profesor e investigador durante casi
tiempos periédicos, es bastante propicia para la evolucion de la toma en cuenta
de las dimensiones de autoestima y motivacion por parte de los responsables de
alumnos con discapacidad intelectual leve incluida. Ademas, podrian obtener un
beneficio casi inmediato.

Es escasa la formacion de métodos que faciliten la transferencia de
conocimientos y el desarrollo de estrategias metacognitivas. En este sentido,
aunque todos los efectos que pudimos observar apuntan a una mejora de la
situacion, incluso del atuendo. Notese por un lado que hay una especie de efecto
de retraso: el progreso de los profesores en estas dos areas es mayor que el de
los alumnos incluidos. Estos udltimos, precisamente teniendo en cuenta sus
caracteristicas cognitivas, necesitan mas tiempo para desarrollar tales
habilidades. También se debe enfatizar que, en esta materia, las intervenciones
del docente ya no pueden ser colectivas como antes, sino que deben adaptarse
al proceso en curso para cada estudiante. De este modo, se reduce la frecuencia

de tales intervenciones personalizadas.



En tal sentido, el trabajo de investigacion formula la siguiente pregunta: ¢ De qué
manera la propuesta didactica basada en crucigramas anglohispanos es
significativa para estudiantes de bésica con discapacidad intelectual leve en
Duran - Ecuador? Y, por ende, se respalda con los siguientes objetivos: Elaborar
una propuesta didactica basada en crucigramas anglohispanos para estudiantes
de basica con discapacidad intelectual leve en Duran — Ecuador; como objetivo
general. Y, Diseflar un marco tedrico del curriculum educativo vigente.
Categorizar los parametros de andlisis de materiales didacticos vigentes de la
institucion educativa intervenida. Clasificar las potencialidades y debilidades de
los materiales didacticos vigentes de la unidad educativa intervenida. Contrastar
los parametros de analisis de materiales y las potencialidades de los materiales
didacticos con el marco tedrico del curriculo educativo elaborado. Como
objetivos especificos.

Por cuanto, el estudio se desarrolla en un plano epistemolégico, éste se justifica
en toda actividad relacionada con la construccion de estrategias y planes
relativos con una propuesta didactica y las decisiones del docente, mediante la
elaboracién de un modelo teérico de los factores de decision que permita
estudiarlos y comprenderlos. La propuesta trata de tener en cuenta la
complejidad del estudio basado en crucigramas anglohispanos para estudiantes
de béasica con discapacidad intelectual leve.

Esta complejidad se debe por un lado al entrecruzamiento de varios niveles de
la actividad docente y, por otro lado, a la fuerte influencia de los niveles de la
escala de co — determinacion en estas decisiones.

El estudio, se justifica desde una perspectiva antropolégico educativo, con el fin
de no perder de vista sobre lo que es el aprendizaje y la ensefianza de
conocimientos en base a perspectivas ludicas como crucigramas anglohispanos
cuya propia naturaleza, desde el punto de vista epistemoldgico, debe ser tenida
en cuenta. Sera necesario verificar que el modelo propuesto permita analizar las
decisiones que toma el docente acerca de las caracteristicas epistemolégicas
del conocimiento, asi como los obstaculos epistemoldgicos.

Adicional a ello, presentamos la Teoria o perspectiva de las Situaciones
Didacticas (TSD) (Brousseau, 1998) y la estructuracion del medio (Margolinas,
2004), y por otro lado la teoria antropoldgica de la didactica (TAD ) y niveles de

determinacion.



. MARCO TEORICO

La esencia y el papel del juego didactico en el proceso de ensefianza de los
estudiantes mas jovenes: Una didactica para el juego.

Los juegos didacticos son una herramienta Gtil para el proceso de ensefianza,
ya que permiten a los estudiantes aprender de una manera mas ladica y
divertida, lo que puede aumentar su motivacién y compromiso con el aprendizaje.
Los juegos didacticos también pueden ser utilizados para reforzar conceptos y

habilidades, asi como para desarrollar habilidades sociales y emocionales.

La esencia del juego did4ctico es su capacidad para involucrar a los estudiantes
en una experiencia de aprendizaje activa y participativa. En lugar de simplemente
recibir informacion pasivamente, los estudiantes pueden interactuar con los
conceptos y habilidades que estan aprendiendo, lo que les ayuda a

comprenderlos mejor y a retenerlos por mas tiempo.

Ademas, los juegos didacticos pueden ser utilizados para hacer que el
aprendizaje sea mas significativo para los estudiantes, ya que les permiten
aplicar lo que estan aprendiendo a situaciones de la vida real. Esto puede ayudar
a los estudiantes a ver la relevancia del aprendizaje y a desarrollar habilidades

gue puedan ser aplicadas fuera del aula.

El juego en las formas en que existié en la infancia preescolar comienza a perder
su significado evolutivo en la edad de la escuela primaria y es reemplazado
gradualmente por actividades de aprendizaje y trabajo, cuya esencia es que este
tipo de actividades, en contraste con el juego, que simplemente proporcionar
placer, tener un objetivo especifico (Aldafia, 2020). Los juegos en si se vuelven
nuevos (Yaman, 2015). De gran interés para los estudiantes mas jévenes son

los juegos en el proceso de aprendizaje (Yoon Fah, 2019).

La participacion de los estudiantes mas jovenes en tales juegos contribuye a su
autoafirmacion, desarrolla la perseverancia, el deseo de éxito y diversas
cualidades motivacionales (Amiel , Sproat-Emison, Garcia-Barcelo , & Lantie,

2018). En tales juegos, se mejora el pensamiento, incluidas las acciones de



planificacidn, prevision, sopesar las posibilidades de éxito, elegir alternativas.

Los juegos didacticos son una variante especial de la comunicacion pedagogica.

Un juego didactico, es una actividad educativa activa en el modelado de
simulacion de los sistemas, fendmenos y procesos estudiados. La principal
diferencia entre el juego y otras actividades es que su tema es la actividad
humana misma (Senge, Smith , Kruschwitz , Laur , & Schley , 2019). En el juego
didactico, el principal tipo de actividad es la actividad de aprendizaje, que se
entreteje en el juego y adquiere las caracteristicas de una actividad de
aprendizaje de juego conjunto. Un juego didactico es una actividad de
aprendizaje tan colectiva y con un propésito, cuando cada participante y el
equipo en su conjunto estan unidos por la solucién de la tarea principal y orientan

su comportamiento hacia la victoria.

Entre tales juegos se encuentran los juegos matematicos originales, los juegos
lingUisticos, los juegos de viajes, los juegos de preguntas, los juegos con
conjuntos tematicos, etc (Temtime & Mmereki, 2020 ). Un juego didactico es una
forma ladica de educacion en la que operan simultaneamente dos principios:
educativo, cognitivo y ladico, entretenido. Esto se debe a la necesidad de mitigar
la transicion de una actividad principal a otra, asi como al hecho de que los
estudiantes en el proceso de jugar aprenden conocimientos con mayor facilidad,
se hacen una idea del mundo que los rodea. A diferencia de las sesiones de
formacion, en un juego didéactico, las tareas cognitivas educativas no se plantean
directamente cuando el profesor explica, ensefia, sino indirectamente, los
alumnos adquieren conocimientos jugando. La tarea de aprendizaje en tales
juegos esta, por asi decirlo, disfrazada en primer plano para el jugador, el motivo
de su implementacion es el deseo natural del estudiante de jugar, de realizar

ciertas acciones del juego (Hernandez & Sampieri, 2017).

El juego ayuda a activar a los alumnos mas jévenes en el aprendizaje, a superar
el aburrimiento, a alejarse de las soluciones estereotipadas a las tareas
intelectuales y conductuales, estimula la iniciativa y la creatividad (Martin Jones
& Saxena, 2028).



En un caso, el contenido del juego se basa en material didactico, cuyas acciones
se revisten de forma ludica. Por ejemplo, los estudiantes, divididos en equipos,
compiten en contar la velocidad o encontrar errores en las palabras, recordar las
fechas de hechos historicos, etc. Realizan las actividades habituales de
aprendizaje: contar, corregir errores, recordar fechas, pero realizan estas

actividades en el juego (Hernandez, 2018).

En otro caso, el material didactico se introduce como elemento de la actividad
ludica, que es tanto en la forma como en el contenido la principal. Entonces, en
un juego de dramatizacion con trama de cuento de hadas, donde cada uno juega
un papel determinado por el contenido del cuento de hadas, se puede introducir
material didactico: algunos conocimientos en matematicas, literatura, historia
natural y otras materias. Los estudiantes hacen los papeles de Pinocho, Dunno,
Caperucita Roja: practican el conteo, obtienen informacion sobre plantas,
animales, etc (Temtime & Mmereki, 2020 ).

Esta claro que en el segundo caso la "carga" didactica es mucho menor que en
el primero. Dichos juegos se utilizan con mayor frecuencia fuera del horario
escolar y en el aula para relajarse del intenso trabajo intelectual. En los grados
de primaria, el propio planteamiento de una tarea de aprendizaje para los
estudiantes puede llevarse a cabo mediante momentos de juego. Entonces, el
maestro puede dirigirse a los estudiantes en nombre de Pinocho o Dunno con
una solicitud para recordar las letras, y qué sonidos representan estas letras, etc
(Skotko, Davidson, & Weintraub, 2018).

Los juegos didacticos son muy dificiles de manejar. Para que un juego didactico
no se convierta en una actividad de aprendizaje, debe contener elementos
estructurales: una tarea de aprendizaje, una accién de juego o un elemento de
juego, vy las reglas del juego. A veces también se distingue el contenido del juego
y su final (Moore, 2020).

El valor especial del juego radica en el hecho de que el juego significa para
nosotros la transformaciéon del mundo que nos rodea segun nuestro deseo,
mientras que la enseflanza nos cambia a NOsoOtros MiSMoOS para una mejor

adaptacion a las condiciones externas (Aliaga & Gunderson, 2020).



Ya. A. Comenius apreciaba mucho el papel del juego en el aprendizaje. Escribid
en "Autobiografia™: "Todo el método tiene como objetivo convertir la esclavitud

escolar en un juego y diversion" (Decke, 2021).

La seleccion de tareas cognitivas para juegos didacticos se lleva a cabo de
acuerdo con las secciones del programa de capacitaciéon y educacion, teniendo
en cuenta las caracteristicas de edad de los estudiantes (Quizhpe, 2022). Las

formas de ejecucion de la accion del juego pueden ser:

Varias manipulaciones de juegos con objetos y juguetes: seleccion, doblarlos y

desplegarlos, ensartarlos;

"Comenzar", que crea un estado de animo ladico en los estudiantes (usado en

forma de cuento de hadas, cancion, historia, haciendo una letra magica;

Buscar y encontrar el objeto deseado, numero, sonido, palabra;

Adivinanzas y adivinanzas;

Cumplimiento de un determinado rol;

Competicion (individual o colectiva);

Movimientos especiales del juego, como aplaudir, saltar, hablar en voz alta,

imitacién de acciones.

El juego didactico como actividad ludica independiente se basa en la conciencia
de este proceso. La actividad de juego independiente se lleva a cabo solo si los
estudiantes muestran interés en el juego, sus reglas y acciones, si ellos aprenden
estas reglas. ¢ Cuanto tiempo puede un estudiante estar interesado en un juego
si conoce sus reglas y contenido? Aqui hay un problema que debe resolverse
casi directamente en el proceso de trabajo (Alonzo & Gotwals, 2021). A los
estudiantes les encantan los juegos que son bien conocidos, jueguen con
placer. Esto puede ser confirmado por los juegos populares, cuyas reglas son
conocidas por los estudiantes: "Pinta", "Dénde estdbamos, no lo diremos, pero

mostraremos lo que hicimos" (Ramadaran, Yuoko, Petis, & Di Lorenzo, 2019).



En cada uno de estos juegos hay un interés en las acciones del juego. Por
ejemplo, en el juego "Pinturas” debes elegir un color. Los estudiantes suelen
elegir sus colores favoritos y fabulosos: dorado, plateado. Habiendo elegido un
color, el estudiante se acerca al conductor y le susurra al oido el nombre de la
pintura. “Salta por la pista con una pierna”, le dice el conductor al que nombr¢ la
pintura, que no esta entre los jugadores. jTantas actividades divertidas para los
estudiantes aqui! Es por eso que los estudiantes siempre juegan esos juegos. El
problema del proceso de aprendizaje es que los muchachos juegan solos, por lo
que siempre tienen esos juegos en stock, para que ellos mismos puedan
organizarlos a medida que se desarrollan, ser no solo participantes y fanaticos,

sino también jueces justos (Paredes J. , 2019).

Avanzando mas en el proceso de aprendizaje, es absolutamente necesario
complicar los juegos, complementandolos con un namero creciente de reglas
gue contengan no solo un enfoque técnico, sino que agreguen un nuevo color a
la estética, abran conceptos figurativos de moralidad y en el complejo no permitio

gue el interés infantil en el juego se desvaneciera (Montgomery, 2018).

La sutileza radica en que un adulto (ya sea un maestro o un padre) no debe
sobrecargar el espacio emocional con su presencia, su control del juego debe
ser como el viento que sopla las velas en la direccion correcta, y él mismo es
casi invisible, en su ambiente, ademas de formar la independencia, actividad de
los estudiantes, se establece un entendimiento mutuo basado en la experiencia
conjunta que vivieron durante el juego. Los juegos didacticos son uno de los
medios de desarrollo integral de la personalidad (Kumar, Agarwal, & Agarwal,
2021).

El juego didactico actia también como medio de educacion integral de la

personalidad del estudiante, educacién mental, moral, laboral, estética, fisica.

La caracteristica principal de los juegos didacticos estd determinada por su
nombre: estos son juegos educativos. Son creados por adultos con el propdsito
de educar y educar a los estudiantes. Pero para los estudiantes que juegan, el
valor educativo del juego didactico no aparece abiertamente, sino que se realiza
através de la tarea, las acciones y las reglas del juego. Estos juegos contribuyen



al desarrollo de la actividad cognitiva, de las operaciones intelectuales, que son

la base del aprendizaje (Narang, 2018).

Los juegos didacticos se caracterizan por la presencia de una tarea de caracter
educativo: una tarea de aprendizaje. El éxito en la resolucion de un problema
didactico se logra mediante el uso de una variedad de acciones de juego, como
regla, una de ellas es una competencia. El deseo de los estudiantes de lograr un
objetivo del juego, de ganar, les hace percibir mejor el entorno, observar,
examinar objetos, compararlos, notar pequefas diferencias y su signo (color,
forma, tamafio), seleccionar y agrupar objetos segun caracteristicas comunes
(Julca, 2020).

El cumplimiento obligatorio de las normas requiere acciones conjuntas o
secuenciales, concentracion e independencia de los estudiantes. En un juego
didactico, el aprendizaje esta intimamente relacionado con las tareas de la
educacion, cuando, junto con la asimilacion de conocimientos, se crean las
condiciones para educar a los estudiantes en las relaciones amistosas, la
disciplina y la resistencia. Ayuda a que cualquier material educativo sea
emocionante, causa una profunda satisfaccion entre los estudiantes, crea un
ambiente de trabajo alegre y facilita el proceso de dominar el conocimiento
(Rodriguez M. , 2019).

Apreciando mucho la importancia del juego, V. A. Sukhomlinsky escribié: “Sin el
juego, no hay ni puede haber un desarrollo mental completo. El juego es una
gran ventana brillante a través de la cual fluye una corriente de ideas y conceptos
sobre el mundo que da vida al mundo espiritual del estudiante. El juego es una

chispa que enciende la llama de la curiosidad y la curiosidad (Ampuero, 2015).

La esencia del juego didactico radica en que los estudiantes resuelven los
problemas mentales que se les ofrecen de forma entretenida, encuentran
soluciones por si mismos, superando ciertas dificultades. El estudiante percibe

la tarea mental como practica, ludica; aumenta su actividad mental.

El desarrollo sensorial de un estudiante en un juego didactico esta

indisolublemente ligado al desarrollo de su pensamiento l6gico y la capacidad de



expresar sus pensamientos en palabras. Para resolver el problema del juego, se
requiere comparar las caracteristicas de los objetos, establecer similitudes y
diferencias, generalizar y sacar conclusiones. Asi, se desarrolla la capacidad de
hacer juicios, inferencias, la capacidad de aplicar el conocimiento propio en
diferentes condiciones. Esto es posible solo si los estudiantes tienen un
conocimiento concreto sobre los objetos y fendbmenos que componen el

contenido del juego (Fajardo, 2019).

La actividad del juego es una actividad arbitraria que refleja de forma
condicionalmente generalizada: la actitud de una persona hacia el mundo, las
personas, hacia si mismo, con el objetivo de la autoexpresion del individuo y la
formacion de tipos de comportamiento social y prediccion de situaciones de

comunicacion (Rudner, Boston, Leydens, & Mehrens, 2017).

Actualmente, muchos maestros de escuela primaria comprenden la importancia
de utilizar actividades de juego en el proceso de ensefianza de los estudiantes

mas jovenes.

La comparacion de la actividad de juego y la actividad educativa tradicional
muestra que en la actividad de juego el estudiante se desarrolla, se utilizan todas
sus habilidades y capacidades. Si la actividad educativa esta a cargo del
maestro, entonces el estudiante no usa todas sus habilidades y capacidades,

sino solo las que necesita para completar cualquier tarea (Moore, 2020).

En la actividad ladica, la meta esta contenida en la accion, y en la actividad
educativa, la accion se realiza en aras de la meta. Por lo tanto, la actividad de
juego brindard mas oportunidades para aumentar el potencial mental, la
combinacion organica del habla y la imaginacion, el desarrollo activo del
mundo; despierta el interés por aprender, activa la actividad cognitiva, mejora el
aprendizaje mental e intelectual. Esto es lo que atrae la actividad Iudica tanto de
los profesores como de los propios alumnos de primaria. Gracias al juego de
sustituciones de objetos y los roles asumidos por el estudiante, el estudiante
domina formas arbitrarias de comportamiento, se vuelve capaz de modelar las

relaciones sociales entre las personas en las que esta involucrado de una forma
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u otra. El juego contiene reglas que organizan las emociones y la voluntad del

estudiante, ejercitan su mente y lo desarrollan como persona (Jameson, 2020).

Como muestra la practica, los estudiantes se sienten atraidos por el juego, en
primer lugar, por el interés en el proceso de accién en si, cambiando
constantemente las situaciones del juego, tienes que salir de situaciones
inesperadas por tu cuenta, establecer una meta, interactuar con amigos, mostrar
destreza y velocidad, resistencia e ingenio, asi como poner en practica los
conocimientos adquiridos. Vygotsky L. S. llama la atencion sobre el hecho de
gue el juego contiene todas las tendencias de desarrollo y crea zonas de

"desarrollo préximo" (Fernandez E. , 2019).

El juego se presenta como una actividad en la que se produce el
"descentramiento” tanto cognitivo como emocional del estudiante. Este es el

valor mas importante del juego para el desarrollo intelectual del estudiante.

Entonces, la pedagogia considera el juego como un tipo especial de actividad
infantil. Una actividad que encarna su actitud ante la realidad circundante y tiene
Su propia estructura, contenido y sistema de acciones. El juego sirve como
terreno sobre el cual se prueban los métodos de conexién orgénica del
pensamiento, la imaginacion y el habla. Es por eso que la actividad de juego es
el factor mas importante en el desarrollo de la personalidad de un estudiante mas
joven y también actia como un medio para activar las actividades de los

estudiantes (Roberts, Wallace, & McClure, Strategic Risk Management., 2015).

No debe dejarse llevar, recordando que el juego, a pesar de todos sus aspectos
positivos, no es solo un medio, un método de trabajo educativo, sino que el
objetivo es la asimilacibn de material y la adquisicion de conocimientos
(Pueschel, Louis, & McKnight, 2021).

Activacion de la actividad cognitiva a través de un juego didactico

Los juegos didacticos son una excelente manera de activar el desarrollo cognitivo
de los educandos. Estos juegos estan disefiados especificamente para fomentar

el aprendizaje y el desarrollo cognitivo a través de la experiencia ludica. Algunos
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de los beneficios de los juegos didacticos para la activacion de la actividad

cognitiva incluyen:

Fomentan el pensamiento critico: los juegos didacticos a menudo requieren que
los educandos analicen situaciones complejas y tomen decisiones estratégicas.

Esto fomenta el pensamiento critico y ayuda a desarrollar habilidades analiticas.

Estimulan la memoria: muchos juegos didacticos requieren que los educandos
recuerden informacién especifica, como hechos histéricos o0 nombres de
personajes. Esto estimula la memoria y ayuda a mejorar la capacidad de retener

informacion.

Desarrollan la resolucion de problemas: los juegos didacticos a menudo
presentan desafios que los educandos deben resolver. Esto ayuda a desarrollar

habilidades de resolucién de problemas y fomenta el pensamiento creativo.

Mejoran la concentracion: los juegos didacticos a menudo requieren que los
educandos presten atencion a detalles especificos. Esto ayuda a mejorar la

concentracion y la capacidad de enfocar la atencion en tareas especificas.

Al elegir un juego didactico para activar la actividad cognitiva, es importante
considerar la edad y los intereses de los educandos. Los juegos que son
demasiado faciles pueden resultar aburridos, mientras que los que son
demasiado dificiles pueden ser frustrantes y desalentadores. Ademas, los juegos
gue se relacionan con los intereses y pasatiempos de los educandos pueden ser

mAas atractivos y motivadores.

Por lo tanto, los juegos didacticos son una excelente manera de activar la
actividad cognitiva. Fomentan el pensamiento critico, estimulan la memoria,
desarrollan la resolucion de problemas y mejoran la concentracién. Al elegir un
juego didactico, es importante considerar la edad y los intereses de los
educandos para que sea atractivo y motivador.
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Esta, se lleva a cabo a través del enfoque selectivo de la personalidad del
estudiante sobre los objetos y fendmenos que rodean la realidad. Esta
orientaciébn se caracteriza por un deseo constante de conocimiento, un
conocimiento mas completo y mas profundo, es decir, hay interés por
aprender. Reforzandose y desarrollandose sistematicamente, el interés cognitivo
se convierte en la base de una actitud positiva hacia el aprendizaje, aumentando
el nivel de rendimiento académico. El interés cognitivo es de naturaleza
exploratoria. Bajo su influencia, el estudiante mas joven tiene constantemente
preguntas, cuyas respuestas €l mismo busca constante y activamente. Al mismo
tiempo, la actividad de busqueda del alumno se realiza con entusiasmo,
experimenta un arrebato emocional, la alegria de la buena suerte (Jones, Lefoe,
Harvey, & Ryland, 2012). El interés cognitivo tiene un efecto positivo no solo en
el proceso y el resultado de la actividad, para despertar el deseo de aprender es
necesario desarrollar en el alumno la necesidad de realizar una actividad
cognitiva, lo que significa que en el propio proceso el alumno debe encontrar
aspectos atractivos para que el propio proceso de aprendizaje contenga cargas
positivas de interés. El camino hacia ella pasa, en primer lugar, por la inclusion
de juegos didacticos (HMTRI, 2019).

Los objetivos principales para cuyo logro se utiliza ampliamente el uso de juegos

didacticos en la practica en la escuela primaria son:
Desarrollo intelectual de los escolares mas jovenes;

Creacion de condiciones adecuadas para la formacién del desarrollo de cada

estudiante como persona, el desarrollo de sus capacidades creativas;
Familiarizacion de los escolares con los valores humanos universales;

Enfoque individual para cada estudiante y el uso de ayudas didacticas

individuales;

Aumento en el volumen de conceptos, ideas e informacién que el estudiante

domina; constituyen la experiencia individual del estudiante;

Profundizacién de conocimientos previamente adquiridos;
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Combinar conocimientos en categorias y sistemas;

Desarrollo emocional y psicologico de los escolares mas pequefios, que se ve
facilitado por la participacion en juegos didacticos.

Conocimiento adquirido por los estudiantes como resultado del juego didactico
sirve como base para las habilidades mas importantes que los estudiantes mas
jovenes deben dominar. El juego es un fenbmeno complejo y multifacético

(Lingan, 2019). Se pueden distinguir las siguientes funciones:

Funcion de ensefianza: el desarrollo de habilidades y capacidades de

aprendizaje, como la memoria, la atencion, la percepcion y otras.

Una funcién de entretenimiento es la creacion de un ambiente favorable en el
aula, la transformacion de una leccion, otras formas de comunicacion entre un

adulto y un estudiante de un evento aburrido en una aventura emocionante.

La funcion comunicativa es la unificacion de estudiantes y adultos, el
establecimiento de contactos emocionales, la formacién de habilidades

comunicativas.

Funcién de relajacion: eliminacion del estrés emocional (fisico) causado por el
estrés en el sistema nervioso del estudiante durante el estudio intensivo, el

trabajo.

Funcion psicotécnica: la formaciéon de habilidades para preparar el estado
psicofisico de uno para una actividad mas efectiva, la reestructuraciéon de la

psique para una asimilacion intensiva.

La funcion de la autoexpresion es el deseo del estudiante de realizar sus

habilidades creativas en el juego, para descubrir completamente su potencial.

La funcibn compensatoria es la creacion de condiciones para la satisfaccion de
aspiraciones personales que no son factibles (dificiles de implementar) en la vida

real.

En el juego, el estudiante adquiere experiencia de comportamiento voluntario,

aprende a controlarse, restringiendo sus deseos inmediatos para mantener el
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juego conjunto. En el proceso del juego intervienen procesos cognitivos,

voluntad, sentimientos, emociones, necesidades, intereses (Ruidiaz, 2021).

¢, Qué tareas pueden ayudar las actividades ladicas al maestro a realizar? En
primer lugar, es un establecimiento de contacto con el estudiante. Hablando de
este método de establecer contacto, los maestros lo llaman el contacto de la
comunidad, la co-creacion, la mejor manera de entablar una relacion amistosa y

de confianza con un estudiante (Nutt, 2020).

El juego también es un medio excelente para diagnosticar tanto al individuo como
al grupo. Ademas del desarrollo personal del estudiante, el juego permite
establecer a qué aspira el estudiante, qué necesita, ya que en el juego busca
tomar el rol deseado. Con la ayuda del juego podemos realizar actividades
evaluativas, ya que el juego es siempre una prueba para el docente,

permitiéndonos desarrollar, diagnosticar y evaluar al mismo tiempo.

Si un estudiante no quiere hacer algun trabajo, si no esté interesado en aprender,
entonces el juego puede venir al rescate, porque es un poderoso estimulante.

Durante el juego didactico, se supone que se resuelven las siguientes tareas:

Enriquecimiento de la experiencia sensorial-emocional a través del desarrollo del
conocimiento sistémico por parte de los estudiantes;

Desarrollo del pensamiento del estudiante en términos de conciencia de si
mismo y de su lugar en el mundo de la naturaleza y las personas;

Desarrollo de la cultura general del estudiante, incluida la cultura del lenguaje, la

cultura de la comunicacion en diferentes condiciones.

Formas, métodos, estructura del juego didactico.

En la didactica moderna, existen varios enfoques y clasificaciones de los
métodos de ensefianza. Una de estas clasificaciones es una clasificacién comun
de los métodos de ensefianza segun la fuente de adquisicion del conocimiento

(métodos verbales, visuales y practicos) (Minderovic, 2018).
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Distincion entre didactica general y particular.

La didactica general examina el proceso de aprendizaje junto con los factores
gue lo originan, las condiciones en las que se lleva a cabo y los resultados a los
que conduce. Estudia los patrones, analiza las dependencias que determinan el
curso y resultados del proceso de aprendizaje, determina los métodos, formas
organizativas y medios que aseguran la implementacion de las metas y objetivos
planificados (Pachecho C. , 2018).

La didactica privada estudia los patrones del proceso, el contenido, las formas y
los métodos de ensefianza de diversas materias. A las didacticas particulares se
les denomina métodos de ensefianza (de la materia académica correspondiente)
(Pachecho C. , 2018).

Como la ciencia de la didactica se ocupa del desarrollo de problemas:

¢ Por qué ensefar? (objetivos de la educacion, la formacién).

¢A quién ensefar? (sujetos de aprendizaje).

¢, Qué estrategias de aprendizaje son mas efectivas? (principios del aprendizaje).
¢, Qué ensefar? (contenido de la educacion, formacion).

¢, Como ensefiar? (métodos de ensefianza).

¢, Como organizar la formacion? (formas de organizacion de la formacion).

¢, Qué material didactico se necesita? (libros de texto, material didactico,

programas informaticos, material didactico, etc.).

¢, Qué se consigue como resultado de la formacion? (criterios e indicadores que

caracterizan los resultados del aprendizaje).

¢, Como monitorear y evaluar los resultados del aprendizaje? (métodos de

seguimiento y evaluacion de los resultados del aprendizaje).

Las didacticas privadas estan mas enfocadas a la practica de la ensefianza,
utilizando ciertos métodos de investigacion. Esto nos permite afirmar que, en
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relacibon con los métodos particulares, la didactica cumple una funcién
metodoldgica, es decir, es su base tedrica (Lavard, Ranlgv, Perrild, Andersen, &
BB., 2018).

Métodos verbales. Su objetivo principal es la comunicacién de informacion
educativa mediante palabras (orales e impresas) utilizando métodos logicos,
organizativos y técnicos. Los principales métodos de este grupo: historia,
conversacion, conferencia, trabajo con fuentes impresas. La actividad de un
docente que utiliza estos métodos implica las siguientes acciones: plantear la
cuestion principal a estudiar; signos de identificacion; determinacion de
posiciones iniciales en el analisis de procesos y objetos; comparacion,
generalizacion; formulacion de conclusiones, etc. La actividad de los estudiantes
es percibir y comprender la informacion recibida, hacer varias notas, dibujar
dibujos, diagramas, trabajar con el material didactico presentado, etc (Guerrero
R., 2019).

Métodos visuales. El objetivo principal es la comunicacion de informacion
educativa utilizando diversas ayudas Vvisuales. Métodos principales:
demostracion de experimentos, demostracion de objetos naturales,
demostracion de ayudas visuales (objetos, diagramas, tablas, maniquies,
disefios, etc.), visualizacion de videos, peliculas, programas de television, etc. La
actividad del docente se lleva a cabo en forma de plantear la pregunta principal
y estudiarla sobre la base de los datos obtenidos de diversas fuentes visuales,
gue son demostradas por el propio docente o los alumnos. La actividad de los
alumnos consiste en observar las demostraciones realizadas por el profesor o el
propio alumno, comprender los datos recibidos y aceptar el objetivo didactico
principal de una leccién en particular, haciendo varias notas, diagramas, bocetos,
etc (Matorera, 2015).

Métodos practicos. El objetivo principal es obtener informacion sobre la base de
acciones practicas realizadas por un estudiante o aprendiz en el proceso de
organizacion de varios trabajos practicos. Métodos béasicos: trabajos practicos y
de laboratorio, ejercicios. La actividad del docente consiste en plantear la
cuestiéon principal a estudiar en el proceso de realizacidon de diversos trabajos

practicos realizados por el propio docente. La actividad de los estudiantes incluye
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comprender las acciones practicas demostradas por el maestro, sus propias
acciones practicas, hacer varias notas, bocetos, diagramas y aceptar el objetivo

didactico principal de la leccion (Mejia, Novoa, & Villagbmez, 2019).

Clasificacion comun de los métodos de ensefianza

Propuesta por M.N. Skatkin y l.Ya. Lerner. Proponen dividir los métodos de
ensefianza, segun la naturaleza de la actividad cognitiva de los estudiantes en
el dominio del material que se estudia, en explicativo-ilustrativo, reproductivo, de
presentacion problematica, de busqueda parcial y de investigacion (Narang,
2018).

La esencia del método de ensefanza explicativo e ilustrativo es que el maestro
comunica la informacion terminada por varios medios, y los estudiantes la
perciben, la realizan y la fijan en la memoria. El método explicativo e ilustrativo
es una de las formas mas econdmicas de transmitir informacion. Sin embargo,
al utilizar este método de ensefianza, no se forman las habilidades y destrezas
para utilizar los conocimientos adquiridos (Martin Jones & Saxena, 2028). La
actividad del docente esté dirigida a comunicar informacion educativa utilizando

diversas herramientas didacticas (ayudas visuales, textos, etc.)

Para la adquisicién de estas habilidades por parte de los estudiantes, se utiliza
el método reproductivo de ensefianza. Su esencia consiste en la repeticion
repetida del método de actividad segun las instrucciones del maestro, la
formacion de habilidades y la capacidad de usar y aplicar los conocimientos
adquiridos. Para resolver este problema, el maestro desarrolla y aplica varios
ejercicios y tareas, utiliza instrucciones (algoritmos). La actividad de los
estudiantes consiste en dominar los métodos para realizar ejercicios individuales
para resolver varios tipos de problemas y dominar el algoritmo general de

acciones practicas.

La esencia del método de presentacion de problemas radica en que el profesor
plantea un problema a los alumnos y él mismo muestra la forma de resolverlo,
revelando las contradicciones que se presentan. El propdsito de este método es
mostrar patrones de conocimiento cientifico, resolucion de problemas

cientificos. Al mismo tiempo, los estudiantes siguen la logica de resolver el
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problema, recibiendo el estandar de pensamiento y cognicion cientifica, un
ejemplo de la cultura de desplegar acciones cognitivas. La actividad de los
estudiantes consiste no solo en la percepcion, comprension y memorizacion de
conclusiones cientificas preparadas, sino también en seguir la légica de su
prueba, asi como en fijar el movimiento del pensamiento del maestro (problema,
hipotesis, prueba de la confiabilidad o falsedad de las suposiciones formuladas,
etc.) (Jameson, 2020).

Para acercar gradualmente a los estudiantes a la soluciéon independiente de
problemas cognitivos, se utiliza un método de ensefianza de busqueda parcial
(heuristica). Su esencia radica en el hecho de que el profesor divide la tarea de
aprendizaje en problemas y los estudiantes toman pasos separados para
resolverlo. Cada paso implica una actividad creativa, pero aun no se dispone de

una solucion holistica al problema.

Este objetivo es servido por el método de investigacion de la ensefianza. Esta
disefiado para proporcionar una aplicacién creativa del conocimiento. Los
estudiantes dominan los métodos del conocimiento cientifico, se forma la

experiencia de las actividades de investigacion.
Clasificaciones de métodos de ensefianza.

Esto se debe a la complejidad del objeto de estudio y la importancia del
equipamiento metodoldgico del proceso pedagdgico. La eleccién de los métodos
de enseflanza depende de una serie de condiciones. Por ejemplo, de los
objetivos generales de la educacion; caracteristicas del tema que se estudia,
caracteristicas de edad de los estudiantes y su nivel de preparacion, el nivel de
habilidades profesionales del maestro, equipo material, metas y objetivos de una

leccidn en particular, etc (Alvarado, 2018).

Una caracteristica esencial de un juego didactico es una estructura estable que
lo distingue de cualquier otra actividad. Componentes estructurales de un juego

didactico: disefio del juego, acciones y reglas del juego.

La intencion del juego se expresa, por regla general, en el nombre del juego. Las

acciones del juego contribuyen a la actividad cognitiva de los estudiantes, les
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dan la oportunidad de mostrar sus habilidades, aplicar sus conocimientos,
habilidades y destrezas para lograr los objetivos del juego. Las reglas ayudan a
guiar el juego. Regulan el comportamiento de los estudiantes y sus relaciones
entre ellos. El juego didactico tiene un resultado determinado, que es el juego
final, le da integridad al juego. Actla, en primer lugar, en la forma de resolver la
tarea educativa establecida y brinda a los estudiantes satisfaccion moral y
mental. Para el docente, el resultado del juego es siempre un indicador del nivel
de logro de los alumnos en la adquisicién de conocimientos o en su aplicaciéon
(Hernandez & Sampieri, 2017).

Todos los elementos estructurales del juego didactico estan interconectados y la

ausencia de alguno de ellos destruye el juego.

De acuerdo con la estructura, los juegos didacticos se dividen en juegos de rol y
juegos de ejercicios, que incluyen solo elementos individuales del juego. En los
juegos de rol, la tarea didactica esta oculta por la trama, el rol, la accion, la
regla. En los juegos de ejercicio, se expresa explicitamente. En un juego
didactico, su idea, regla, accion y la tarea mental incluida en ellos representan

un sistema unico de influencias formativas (Matorera, 2015).

Al elegir juegos, es importante tener en cuenta la naturaleza visual y efectiva del
pensamiento de un estudiante mas joven. También es necesario recordar que
los juegos deben contribuir al desarrollo completo e integral de la psique de los
estudiantes, sus habilidades cognitivas, el habla, la experiencia de comunicacion
con compaferos y adultos, inculcar interés en las actividades de aprendizaje,
formar las habilidades y capacidades de las actividades educativas, ayude al
estudiante a dominar la capacidad de analizar, comparar con abstraer,
generalizar. En el proceso de realizacion de juegos, la actividad intelectual del
estudiante debe estar asociada con sus acciones en relacion con los objetos que

lo rodean (Ramadaran, Yuoko, Petis, & Di Lorenzo, 2019).

Los psicélogos han establecido que la asimilacion del conocimiento por parte de
un estudiante comienza con una accién material (0 materializada) con objetos o
sus modelos, dibujos, diagramas. Al mismo tiempo, se trasladan al plan de

representaciones las imagenes de los objetos, sus propiedades, signos y
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acciones que los estudiantes realizan con los objetos o sus modelos. Los
estudiantes describen acciones practicas verbalmente. Este proceso refleja la
interaccién del estudiante con el material aprendido. Asi, se establece una
conexién entre las formas de accién del discurso material y externo. La confianza
en las acciones con objetos 0 sus modelos estd disminuyendo
constantemente. La pronunciacion de las acciones del juego se transfiere al plan

interno de accion en la mente (Abad & Morales, 2005).

Asi, la forma material de la accion es la inicial, la forma externa del habla implica
el razonamiento, la forma mental de la accion (pronunciarse a si mismo) se

realiza cuando el alumno ya tiene ideas o conceptos formados (DfES, 2013).

Estas tres formas de accidn estan interconectadas e influyen en el desarrollo de
varios aspectos del pensamiento: visual-activo, visual-figurativo y verbal-
l6gico. La actividad de los estudiantes debe ser diversa no solo en forma, sino
también en contenido y construirse de acuerdo con las leyes de educacién
formuladas por los maestros: "Cuanto mas y mas versatil sea la intensidad de la
actividad de los estudiantes con el tema de la asimilacién proporcionada por el
maestro, mayor sera la calidad de la asimilacién en un nivel que depende de la
naturaleza de las actividades organizadas - reproductiva o creativa (Quintasi,
2019).

De acuerdo con la naturaleza del desarrollo mental, se pueden clasificar en los

siguientes grupos:

Juegos que requieren que los estudiantes los realicen. Con la ayuda de estos
juegos, los estudiantes realizan acciones de acuerdo con el modelo (por ejemplo,

el juego "Hagamos un patrén™).

Juegos que requieren acciones para ser jugados. Estos juegos estan dirigidos a
desarrollar habilidades de suma y resta hasta 10. Estos son "Pesca Matematica”,

"Mejor Piloto", "Mejor Astronauta", etc.

Juegos con los que los estudiantes cambian ejemplos y tareas por otros
l6gicamente relacionados con ellos. Por ejemplo, "Cadena” "Carrera de relevos

matematicos”, "Recopilacion de ejemplos circulares". Las actividades
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transformadoras también incluyen juegos que desarrollan habilidades de control
y autocontrol ("El mejor controlador”, "Carrera aritmética”, "Compruebe el juego

de adivinanzas", etc.).

Juegos que incluyen elementos de busqueda y creatividad. Estos son "Adivina
los acertijos de Pinocho", "Acertijos del lapiz alegre”, "Determina el curso del
avion", "¢ Qué camino seguiras?" y etc.

El uso de todos los juegos en la educacién se caracteriza por la estructura

general del proceso educativo, que incluye cuatro etapas:

Orientacion: el maestro presenta el tema, brinda una descripcion del juego, una

descripcion general de su curso y reglas;

Preparacion para la realizacién: familiarizacion con el escenario, distribucién de
roles, preparacion para su ejecucion, provision de procedimientos de gestion del

juego;

Conduccion del juego: el maestro monitorea el progreso del juego, controla la

secuencia de acciones, brinda la asistencia necesaria, registra los resultados;

discusion del juego: se da una descripcion del desempefio de las acciones, se
da su percepcion por parte de los estudiantes, se analizan los aspectos positivos
y negativos del curso del juego, las dificultades que han surgido, posibles formas

de mejorar el juego, incluido cambiar sus reglas, se discuten.
Tipos de juego didactico.

La actividad de juego es una esfera especial de la actividad humana en la que
una persona no persigue ningun otro objetivo, excepto el disfrute, el placer de la
manifestacion de las fuerzas fisicas y espirituales. El juego didactico permite
desarrollar las mas diversas habilidades del estudiante, su percepcion, habla,

atencion (Alonzo & Gotwals, 2021).

En la actualidad, los educadores crean muchos juegos con contenido y reglas
listos para usar. Los juegos con reglas estan disefiados para formar y desarrollar

ciertas cualidades de la personalidad de un estudiante (Celaya, 2011).
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Los juegos didacticos difieren en su contenido educativo, la actividad cognitiva
de los estudiantes, las acciones y reglas del juego, la organizacion y las
relaciones de los estudiantes y el papel de un maestro. Los signos enumerados
son inherentes a todos los juegos, pero en algunos, algunos son mas distintos,

en otros, otros.

Convencionalmente se pueden distinguir varios tipos de juegos didacticos,
agrupados segun el tipo de actividad de los alumnos. Estos pueden ser: juegos
de viaje, ordenar juegos, juegos de suposicidn, rompecabezas y juegos-
conversaciones (juegos-dialogos).

Los juegos de viaje son similares a un cuento de hadas, su desarrollo,
milagros. El juego-viaje refleja hechos o acontecimientos reales, revela lo
ordinario a través de lo insdélito, lo simple a través de lo misterioso, lo dificil a
través de lo superable, lo necesario a través de lo interesante. Todo esto pasa
en el juego, en las acciones del juego, se acerca al estudiante, lo complace. El
proposito del viaje del juego es mejorar la impresion, dar al contenido cognitivo
una inusualidad ligeramente fabulosa, llamar la atencién de los estudiantes sobre
lo que esta cerca, pero que no notan. Los juegos de viaje agudizan la atencion,
la observacién, la comprension de las tareas del juego, facilitan la superacion de
dificultades y el logro del éxito. Los juegos de viaje siempre son algo
romanticos. Esto es lo que provoca interés y participacion activa en el desarrollo
de la trama del juego, el enriquecimiento de las acciones del juego, el deseo de
dominar las reglas del juego y obtener el resultado: para resolver un problema,
para aprender algo, para aprender algo. El papel del maestro en el juego es
complejo, requiere conocimiento, disposicion para responder las preguntas de
los estudiantes, jugar con ellos, para pasar desapercibido el proceso de

aprendizaje (Chanamé, 2018).

Game-journey es un juego de acciones, pensamientos, sentimientos de un
estudiante, una forma de satisfaccion de sus necesidades de conocimiento
(Alonzo & Gotwals, 2021).

En el nombre del juego, en la formulacion de la tarea del juego, debe haber

"palabras de llamada" que despierten el interés de los estudiantes, la actividad
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activa del juego. El juego-viaje utiliza muchas formas de revelar contenido
cognitivo en combinacion con actividades de juego: establecer tareas, explicar
como resolverlas, a veces desarrollar rutas de viaje, resolucion de problemas
paso a paso, la alegria de resolverlo. La composicion del juego-viaje a veces

incluye una cancion, acertijos, regalos y mas (Guerrero M. , 2020).

Los juegos de mision tienen los mismos elementos estructurales que los juegos
de viajes, pero son mas simples en contenido y de menor duracion. Se basan en
acciones con objetos, juguetes, instrucciones verbales. La tarea del juego y las
acciones del juego en ellos se basan en una propuesta para hacer algo: "Ayuda

a Pinocho a puntuar”, "Revisa la tarea de Dunno" (Mejia, Novoa, & Villagomez,
2019).

En los Juegos de suposiciones, preguntas tales como "¢ Qué pasaria?" o “4,Qué
haria yo...”, “¢Quién me gustaria ser y por qué?”, “;A quién elegiria como
amigo?”. etc. A veces, una imagen puede servir como el comienzo de un juego
de este tipo (Cochrane, 2020).

El contenido didactico del juego radica en que a los estudiantes se les asigna
una tarea y se crea una situacion que requiere la comprension de la accion
posterior. La tarea del juego es inherente al mismo nombre "¢ Qué seria ...?" 0
"¢, Qué haria yo"? Las acciones del juego estan determinadas por la tarea y
requieren de los estudiantes una accion prevista conveniente de acuerdo con las
condiciones establecidas o las circunstancias creadas (Holland, Hon, Huppert ,
& Stevens, 2016).

Los estudiantes hacen suposiciones, comprobaciones o0 pruebas
generalizadas. Estos juegos requieren la capacidad de correlacionar el
conocimiento con las circunstancias, para establecer relaciones
causales. También contienen un elemento competitivo: "¢ Quién lo resolvera mas

rapido?".

Para el caso de los Rompecabezas, la aparicion de misterios se remonta a un
pasado lejano. Los acertijos fueron creados por las personas mismas, se

incluyeron en ceremonias, rituales y se incluyeron en dias festivos. Fueron
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utilizados para probar el conocimiento, el ingenio. Este es el enfoque pedagdgico
obvio y la popularidad de las adivinanzas como entretenimiento inteligente
(Goitiak, 2019).

En la actualidad, las adivinanzas, las adivinanzas y las adivinanzas, se

consideran como una especie de juego educativo.

El signo principal del acertijo es una descripcion intrincada que debe ser
descifrada (adivinada y probada). Esta descripcion a menudo se hace en forma
de pregunta o termina con ella. La caracteristica principal de los acertijos es una

tarea légica (Rosse, 2020).

Las formas de construir tareas légicas son diferentes, pero todas ellas activan la
actividad mental del estudiante. A los estudiantes les encantan los juegos de
rompecabezas. La necesidad de comparar, recordar, pensar, adivinar, da la
alegria del trabajo mental. Resolver acertijos desarrolla la capacidad de analizar,
generalizar, forma la capacidad de razonar, sacar conclusiones, conclusiones
(Rodriguez M. , 2019).

Juegos de conversacion (dialogos). El juego-conversaciéon se basa en la
comunicacion del maestro con los estudiantes, los estudiantes con el maestro y
los estudiantes entre ellos. Esta comunicacion tiene un caracter especial de
aprendizaje ludico y actividades ludicas de los estudiantes. En un juego-
conversacion, el educador a menudo no proviene de si mismo, sino de un
personaje cercano a los estudiantes, y por lo tanto no solo preserva la
comunicaciéon del juego, sino que también aumenta su alegria, el deseo de
repetir el juego. Sin embargo, el juego-conversacion esta plagado del peligro de

fortalecer los métodos de ensefianza directa (Gomez R. , 2018).

El Valor didactico, radica en el contenido de la trama - el tema del juego, en
despertar el interés por ciertos aspectos del objeto de estudio reflejado en el

juego.

El contenido cognitivo del juego no se encuentra "en la superficie": debe
encontrarlo, obtenerlo, hacer un descubrimiento y, como resultado, aprender
algo (Aliaga & Gunderson, 2020).
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El valor del juego-conversacion radica en que exige la activacién de procesos
emocionales y de pensamiento: la unidad de palabra, accién, pensamiento e
imaginacion de los estudiantes. El juego-conversacién trae a colacion la
capacidad de escuchar y escuchar las preguntas del maestro, las preguntas y
respuestas de los estudiantes, la capacidad de concentrarse en el contenido de
la conversacion, complementar lo dicho, expresar juicio. Todo esto caracteriza
una busqueda activa de una solucion al problema planteado por el juego. De
considerable importancia es la capacidad de participar en una conversacion, que

caracteriza el nivel de educacion (Purihuaman, 2019).

El medio principal del juego-conversacion es una palabra, una imagen verbal,
una historia introductoria sobre algo. El resultado del juego es el placer recibido

por los estudiantes.

Los juegos impresos en tablero son ampliamente utilizados en las actividades
independientes de los estudiantes. Estos son como loteria, mosaico, domind,
cuadros emparejados y divididos, damas, ajedrez, juegos de rompecabezas, etc.
El maestro da ejemplos de acciones, sefala el desempefio incorrecto de sus
participantes individuales, mientras muestra muestras de control sobre las
acciones de un socio. Dicho material de escritorio tiene una gran visibilidad y
brillantez, en el proceso de juego con el que el estudiante puede actuar
activamente, involucrar a sus comparfieros en acciones conjuntas. Los juegos
impresos en tablero son diversos en tipos: imagenes emparejadas, varios tipos
de loteria, domind. Al usarlos, se resuelven varias tareas de desarrollo. Asi, por
ejemplo, un juego basado en la seleccion de imagenes por parejas. Los
estudiantes combinan imagenes no solo por signos externos, sino también por
significado. Seleccion de imagenes sobre una base comun - clasificaciéon. Aqui,
los estudiantes estan obligados a generalizar, a establecer una conexion entre
los temas. Por ejemplo, en el juego "¢ Qué crece en el bosque?" La compilacion
de imagenes divididas tiene como objetivo desarrollar en los estudiantes la
capacidad de componer un objeto completo a partir de partes separadas,
pensamiento logico. Descripcién, una historia basada en una imagen que
muestra acciones, movimientos tiene como objetivo desarrollar el habla, la

imaginacion y la creatividad en los estudiantes mas jovenes. Para que los
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jugadores adivinen lo que se dibuja en la imagen, el alumno recurre a la imitacion
de movimientos (por ejemplo, un animal, un pajaro, etc.) (Choi, 2018). En estos
juegos, se forman cualidades tan valiosas de la personalidad del estudiante
como la capacidad de reencarnarse, la busqueda creativa para crear la imagen
necesaria. en el juego "¢, Qué crece en el bosque?" La compilacion de imagenes
divididas tiene como objetivo desarrollar en los estudiantes la capacidad de
componer un objeto completo a partir de partes separadas, pensamiento
l6gico. Descripcion, una historia basada en una imagen que muestra acciones,
movimientos tiene como objetivo desarrollar el habla, la imaginaciéon y la
creatividad en los estudiantes mas jovenes (Lavard, Ranlgv, Perrild, Andersen,
& BB., 2018). Para que los jugadores adivinen lo que se dibuja en la imagen, el
alumno recurre a la imitacion de movimientos (por ejemplo, un animal, un pjaro,
etc.). En estos juegos, se forman cualidades tan valiosas de la personalidad del
estudiante como la capacidad de reencarnarse, la busqueda creativa para crear
la imagen necesaria. en el juego "¢ Qué crece en el bosque?" La compilacion de
imagenes divididas tiene como objetivo desarrollar en los estudiantes la
capacidad de componer un objeto completo a partir de partes separadas,
pensamiento logico. Descripcién, una historia basada en una imagen que
muestra acciones, movimientos tiene como objetivo desarrollar el habla, la
imaginacion y la creatividad en los estudiantes mas jovenes. Para que los
jugadores adivinen lo que se dibuja en la imagen, el alumno recurre a la imitacion
de movimientos (por ejemplo, un animal, un pajaro, etc.). En estos juegos, se
forman cualidades tan valiosas de la personalidad del estudiante como la
capacidad de reencarnarse, la busqueda creativa para crear la imagen
necesaria. Para que los jugadores adivinen lo que se dibuja en la imagen, el
alumno recurre a la imitacién de movimientos (por ejemplo, un animal, un pajaro,
etc.). En estos juegos, se forman cualidades tan valiosas de la personalidad del
estudiante como la capacidad de reencarnarse, la busqueda creativa para crear
la imagen necesaria. Para que los jugadores adivinen lo que se dibuja en la
imagen, el alumno recurre a la imitacién de movimientos (por ejemplo, un animal,
un pdjaro, etc.). En estos juegos, se forman cualidades tan valiosas de la
personalidad del estudiante como la capacidad de reencarnarse, la busqueda

creativa para crear la imagen necesaria (Fernandez E. , 2019).
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Los juegos de palabras son juegos que desarrollan la atencién, el ingenio, la
velocidad de reaccion, el discurso coherente. Este grupo incluye una gran
cantidad de juegos populares como: "Pinturas", "Silencio”, "Blanco y negro", "Sé
cinco ...", "Contacto", "Juegos de palabras": esta es la invencion de las palabras.
denotando objetos de un grupo (por ejemplo, vegetales, animales, muebles,
etc.), inventando palabras que comienzan con una letra, cada palabra posterior
debe comenzar con la ultima letra de la anterior. Necesitas llamar a tu vez, para
que el juego se convierta en una competencia. Los juegos de palabras se basan
en las palabras y acciones de los jugadores. En tales juegos, los estudiantes
aprenden, en base a sus ideas existentes sobre los objetos, a profundizar su
conocimiento sobre ellos, ya que en estos juegos se requiere usar el
conocimiento previamente adquirido sobre nuevas conexiones en nuevas
circunstancias. Los estudiantes resuelven de forma independiente varias tareas
mentales: describen objetos, resaltando sus rasgos caracteristicos; adivinar por
descripcion; encontrar signos de similitudes y diferencias; agrupar objetos de
acuerdo con varias propiedades, inculcar el deseo de participar en el trabajo
mental (Chavez, 2017).

En el juego, el proceso mismo de pensar avanza mas activamente, el estudiante
supera facilmente las dificultades del trabajo mental, sin darse cuenta de que se
le estda ensefiando. Para la conveniencia de usar juegos de palabras en el
proceso pedagogico, se pueden combinar condicionalmente en cuatro grupos

principales.

El primer grupo incluye juegos con la ayuda de los cuales forman la capacidad
de resaltar las caracteristicas esenciales de los objetos, fendmenos: "Adivina",
"Compra", etc (Huaman, 2019).

El segundo grupo consiste en juegos que se utilizan para desarrollar la capacidad
de comparar, comparar, dar conclusiones correctas: "Se parece, no se parece",

"Quién notara mas las fabulas" y otros (Carbonero, 2018).

Los juegos que ayudan a desarrollar la capacidad de generalizar y clasificar
objetos segun varios criterios se combinan en el tercer grupo: "¢ Quién necesita

qué?" “Nombra tres objetos”, “Nombra una palabra”.

28



En un cuarto grupo especial, los juegos se asignan para el desarrollo de la
atencion, el ingenio rapido, el pensamiento rapido: "Pinta", "Vuela, no vuela" y
otros. Estos juegos desarrollan al estudiante, al mismo tiempo que desarrollan
su légica, ingenio, vocabulario. Estos juegos son verbales, no requieren ningun

medio a mano, ni siquiera papel y boligrafos.

Juegos de rol. Su peculiaridad es que los estudiantes juegan roles y los juegos
en si mismos estan llenos de contenido profundo e interesante. Se trata de una
"Rueda de Prensa", "Mesa Redonda", etc. Los alumnos pueden desempeniar el
papel de especialistas en agricultura, historiador, filélogo, arquedlogo, etc.
también orientacién profesional. En el proceso de tal juego, se crean condiciones
favorables para satisfacer una amplia gama de intereses, deseos, solicitudes y
aspiraciones creativas de los estudiantes. En estos juegos, sobre la base de la
vida o las impresiones artisticas, las relaciones sociales, los objetos materiales
se reproducen libre e independientemente, se representan situaciones
fantasticas (Campbell & Stanley, 2018).

El estudiante subordina su esfera emocional-volitiva a las reglas del juego, forma
los movimientos correctos, la atencion, la capacidad de concentracién, es decir,
desarrolla habilidades que son especialmente importantes para una

escolarizaciéon exitosa.

En el juego, el estudiante aprende a controlarse a si mismo: hay cambios
cualitativos en la psique de los estudiantes, la formacién de procesos mentales
basicos y rasgos de personalidad. El resultado del juego es una comprension
mas profunda de la vida y las actividades de las personas, el conocimiento de
sus profesiones. La eleccion de las tramas del juego debe ser de interés para los
estudiantes, tener en cuenta sus capacidades intelectuales, su estado

psicofisico.

Los juegos de objetos son juegos con un juguete didactico popular, mosaico,
material natural. Las acciones principales del juego con ellos: ensartar, tender,
enrollar, recoger un todo de partes, etc. Los juegos de objetos utilizan juguetes
y objetos reales. Jugando con ellos, los estudiantes aprenden a comparar,

establecer similitudes y diferencias entre objetos. El valor de estos juegos es
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gue, con su ayuda, los estudiantes se familiarizan con las propiedades de los
objetos y sus caracteristicas: color, tamafio, forma, calidad. En los juegos, las
tareas se resuelven para comparar, clasificar y establecer una secuencia en la
resolucion de problemas (Karasar, 2013). A medida que los estudiantes
adquieren nuevos conocimientos sobre el entorno de la materia, las tareas en
los juegos se vuelven mas complicadas: los estudiantes mas pequefios practican
la identificacion de un objeto de acuerdo con cualquier cualidad, combinan
objetos de acuerdo con este atributo (color, forma, calidad, propdsito) (Narang,
2018)

El juego también utiliza elementos en los que la diferencia entre ellos es menos
notable. En los juegos con objetos, los estudiantes mas jovenes realizan tareas
gue requieren la memorizacion consciente del niumero y la ubicacion de los
objetos, encontrando el objeto que falta. Mientras juegan, adquieren la capacidad
de armar un todo a partir de partes, disefiar patrones de varias formas. Una
variedad de juguetes son ampliamente utilizados en juegos didacticos. Se
expresan claramente color, forma, tamafio, material del que estan hechos. Esto
ayuda al profesor a ejercitar a los alumnos mas jovenes en la resolucion de

determinados problemas didacticos (Chumén, 2019).

Juegos de ejercicio: las actividades de juego se pueden organizar en formas
colectivas y grupales, pero aun individualizadas. Se utiliza al consolidar el
material, comprobar el conocimiento de los estudiantes, en actividades
extracurriculares. Ejemplo: "El quinto extra". Por ejemplo, en una leccion de
ciencias, se pide a los estudiantes que busquen en un conjunto dado de nombres
(plantas de la misma familia, animales del orden, etc.) uno que esté incluido al

azar en esta lista (Ossorio, 2011).

Los juegos de competicion se pueden jugar tanto en el aula como en actividades
extraescolares. Su objetivo es revivir lo aburrido, cautivar con creatividad,
interesar lo ordinario, ya que el interés es el catalizador de toda actividad
educativa. Los juegos de competencia siempre son vacaciones cuando todos los
estudiantes estan activos, cuando todos tienen la oportunidad de demostrar su
valia en una atmosfera de éxito y la clase se convierte en un equipo

creativo. Estas lecciones incluyen toda la variedad de formas y métodos,
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especialmente como el aprendizaje basado en problemas, la actividad de
bdsqueda, las conexiones interdisciplinarias, las sefales de referencia, etc
(Netriwati, 2015). Se alivia la tension, se anima el pensamiento, se estimula y
aumenta el interés en el tema en su conjunto. Las lecciones-competiciones se
llevan a cabo a buen ritmo y le permiten probar los conocimientos practicos y
tedricos de la mayoria de los estudiantes sobre el tema elegido. Los juegos de
competencia pueden ser inventados por un maestro o ser un analogo de las
competencias televisivas populares. “;Quién conoce mejor las reglas?”, “Club

de conocedores”).

Los juegos con reglas son buenos porque estipulan claramente los requisitos
para el comportamiento de los estudiantes. El estudiante estd obligado a
obedecer estos requisitos (es decir, no romper las reglas) si quiere jugar y no
quiere romper el juego. En ellos, el estudiante aprende a subordinar su
comportamiento a las reglas, se forman sus movimientos, atencion, capacidad
de concentracion, se desarrollan habilidades que son especialmente importantes
para una escolarizacion exitosa. El popular juego de mesa loto es un ejemplo de
un juego con reglas y un juego competitivo al mismo tiempo. Elemental a primera
vista, es extremadamente Util para estudiantes mas jovenes con comportamiento
impulsivo. El estudiante aqui debera estar atento y recogido para no perderse
los nimeros llamados en la tarjeta; ser comedido y no expresar sus emociones
violentamente, si hay una cifra anunciada; ser paciente y no sefialar a otros
jugadores los niumeros que tienen o los que se perdieron; sea paciente y no se

ofenda hasta las lagrimas en caso de una pérdida (Hall, 2019).

En los juegos didacticos colectivos, los elementos de cooperacion y orientacion
hacia un comparfiero no son una parte secundaria, sino necesaria del proceso

del juego.

Aqui, por ejemplo, el juego "Recoge un bote". Los estudiantes juegan en parejas
(un compairiero equilibrado o timido es deseable en una pareja con un estudiante
en conflicto). A los jugadores se les ofrece una muestra: un barco recortado en
papel de colores. Cada estudiante debe hacer el mismo a partir del conjunto de
fragmentos que se le dieron: los "detalles" del bote. Ademas, el conjunto esta

hecho de tal manera que, solo intercambiando los detalles que faltan con un
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compafero, cada participante en el juego puede reproducir con precision el
bote. Para aumentar la motivacion del juego, se advierte a los estudiantes que
este juego tiene un secreto que deben desentrafiar para poder tener éxito. Es
decir, el juego esta construido de tal manera que sin contactar a un compariero
y establecer contactos con él, la tarea del juego no puede completarse (Jiménez
N., 2015).

Gradualmente, a través de prueba y error, los estudiantes llegan a comprender
gue "debemos intercambiar detalles con usted y luego tendremos éxito". A los
estudiantes se les muestran largos juegos conjuntos con compaferos. La
entrada del estudiante en el papel durante mucho tiempo contribuye a la
formacion de su determinacion, y la necesidad de coordinar sus acciones con
otros jugadores ayuda al estudiante a deshacerse de las cualidades negativas,

a estar méas concentrado y atento (Rodriguez J. , 2019).

Juego colectivo "Scouts". La clase se divide en grupos: escuadrones de
exploradores. Cada escuadron elige un lider. La tarea de los exploradores es
encontrar objetos en la habitacion que emitan sonidos durante el dia o varios
dias (por ejemplo, la puerta cruje, la silla chirria lastimeramente, el candado de
la mochila hace clic, el velcro de la mochila cruje). Habiendo encontrado un
objeto de "sonido", el estudiante, imperceptiblemente para el resto, lo escribe o
lo dibuja y le da el "informe" al comandante. Los escuadrones de exploradores
compiten entre si. Al final del dia, se resumen los resultados. Los comandantes
informan de los objetos encontrados por el destacamento. El equipo con mas de
ellos gana (Maphosa, Shumba , & Shumba , 2019).

Al participar en tales juegos, los chicos egoistas y testarudos se dan cuenta
gradualmente de que la Unica forma de obtener satisfaccion del juego es a través
de la interaccion con un compafiero. La atmésfera de cooperaciéon y comprension
mutua que se encuentra en el juego se vuelve personalmente significativa para
el estudiante en su vida posterior. Actualmente, la direccion de los juegos
didacticos por computadora se esta desarrollando con especial rapidez
(Kasanda, 2021).
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Los juegos de computadora tienen una ventaja sobre otras formas de juegos:
demuestran claramente formas de juego de roles para resolver problemas de
juegos. En ellos, los estudiantes adquieren la experiencia del comportamiento
moral en una amplia variedad de condiciones de vida. Tales juegos ayudan a
evitar estereotipos y estandares al evaluar el comportamiento de diferentes
personajes en diferentes situaciones. Los estudiantes aprenden de manera
practica los medios de comunicacion, las formas de comunicarse y expresar

emociones (Mills, Mills, & Lupton, 2017).

Todos los programas de computadora para estudiantes deben estar dirigidos
moralmente positivamente, contener elementos de novedad, pero en ningun
caso deben ser agresivos y crueles. Los juegos de computadora se utilizan como
material didactico en casi todas las areas de la educacion moderna. Los
programas de juegos educativos basados en un conjunto de motivaciones de
interés, aprendizaje de cosas nuevas y competitividad estdn cada vez mas
extendidos. Velocidad, gran capacidad de memoria, facilidad de uso de la
informacion proporcionada, hacen de la tecnologia informatica una herramienta

ideal para los juegos didacticos (Holmes, 2017).

Los juegos didacticos por ordenador se estan convirtiendo en un medio para
sentar las bases de la alfabetizacion informatica en los estudiantes,
familiarizandolos con los lenguajes de programacion. Los juegos de
computadora se utilizan como una herramienta didactica en la ensefianza en una

amplia variedad de areas tematicas (Hord, Gay, & Whitlock, 2015).

Los tipos de juegos para estudiantes son muy diversos, pero a pesar de las
diferencias, todos los tipos de juegos didacticos tienen mucho en comdn. Su
potencial educativo siempre depende, en primer lugar, del contenido de
informacion cognitiva y moral contenida en el tema del juego; en segundo lugar,
sobre qué tipo de héroes imitan los estudiantes; en tercer lugar, lo proporciona
el proceso mismo del juego como una actividad que requiere lograr el objetivo
de encontrar fondos de forma independiente, coordinar acciones con los socios

Yy, por supuesto, establecer relaciones amistosas (Sanchez, 2015).
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Los juegos proporcionan a los estudiantes una habilidad muy importante para
trabajar juntos. En todos los juegos didacticos, la Unica tarea es encontrar una
forma de cooperacion, interacciébn en el camino hacia un objetivo comun,

actuando dentro de las normas y reglas establecidas (Paredes J. , 2019).
Principios y condiciones de eficacia: juego didactico

Cualquier medio, incluso el mas perfecto, puede usarse para bien o para mal. E
incluso las buenas intenciones no aseguran la utilidad del uso de los medios:
también se necesitan conocimientos y habilidades para usar la herramienta de
manera adecuada para que su uso traiga beneficios incondicionales. Del mismo
modo, el uso del juego en la educacion requiere la observancia de ciertas reglas
(Ledn, 2020). Estan formulados de manera tan consistente y razonable que en

nuestro tiempo tienen un interés no tanto histérico como practico:

Los juegos deben ser de tal tipo que los jugadores se acostumbren a verlos como

algo similar, y no como una especie de negocio.

El juego debe contribuir a la salud del cuerpo no menos que al renacimiento del

espiritu.

El juego no debe poner en peligro la vida o la salud.
El juego debe terminar antes de que te aburras.
Los juegos deben ser supervisados por un maestro.

Con la estricta observancia de estas condiciones, el juego se convierte en un
asunto serio, es decir, desarrollo de la salud, o descanso para la mente, o
preparacion para las actividades de la vida, o todo esto al mismo tiempo. El
estudio de la literatura pedagodgica moderna sobre el juego nos permite formular
los siguientes requisitos, que el docente debe tener en cuenta a la hora de
organizar los juegos infantiles en el aula y después del horario escolar (Goitiak,
2019). Inclusion libre y voluntaria de los estudiantes en el juego: no la imposicién

del juego, sino la implicacion de los estudiantes en él.
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Los estudiantes deben comprender bien el significado y el contenido del juego,

sus reglas, la idea de cada rol del juego.

El significado de las acciones del juego debe coincidir con el significado y
contenido del comportamiento en situaciones reales para que el significado

principal de las acciones del juego se transfiera a la actividad de la vida real.

El juego debe guiarse por las normas de moral aceptadas en la sociedad,

basadas en el humanismo, valores universales.

El juego no debe humillar la dignidad de sus participantes, incluidos los

perdedores.

El juego debe influir positivamente en el desarrollo de las esferas emocional-

volitiva, intelectual y racional-fisica de sus participantes.

El juego debe ser organizado y dirigido, si es necesario, restringido, pero no

suprimido, brindando a cada patrticipante la oportunidad de tomar la iniciativa.

En la adolescencia y especialmente en la escuela secundaria, es necesario
alentar a los estudiantes a analizar el juego jugado, para ayudar a establecer una
conexion entre el contenido del juego y el contenido de las actividades de la vida

practica o con el contenido del curso de formacion.

Los juegos no deben ser demasiado educativos ni demasiado didacticos: su
contenido no debe ser intrusivamente didactico y no debe contener demasiada

informacion.

Los estudiantes no deben involucrarse en apuestas excesivas, juegos por dinero

y cosas que son peligrosas para la salud y la vida.

El juego en la vida humana es de tremenda importancia y su papel en la vida de
los estudiantes es especialmente grande. Cuanto mas pequeiio es el estudiante,
mayor es la importancia educativa y de desarrollo de los juegos en su vida. Con
la edad, los juegos son reemplazados por actividades y trabajos mas serios. Sin

embargo, incluso aqui el juego no desaparece por completo: el negocio es
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tiempo, la diversion es una hora, pero incluso esta hora a menudo significa

mucho y no debe descuidarse.

La tarea mas importante de la escuela moderna, en primer lugar, es combinar la
formacion de la individualidad y la personalidad del estudiante; en segundo lugar,
contribuir directamente a la preservacion del patrimonio cultural de la nacion, su
recuperacién y mayor desarrollo; en tercer lugar, formar los criterios actuales de
una cultura de la comunicacion entre los estudiantes por medio de la pedagogia
popular (Pachecho C. , 2018).

Sobre la base del analisis historico, se ha establecido que, en la pedagogia rusa,
el interés por el problema del juego y su organizacién tiene una larga
tradiciobn. En Rusia, la teoria de juegos del juego en la ciencia rusa es KD
Ushinsky. Contrapone la predicacion de la espontaneidad de la actividad ludica
con la idea de utilizar el juego en el sistema general de educacion, en la

preparacion del estudiante a través del juego para el trabajo (Ayllon, 2017).

En la pedagogia y la psicologia rusas, la teoria del juego fue desarrollada
seriamente por M. M. Bakhtin, P. P. Blonsky, L. S. Vygotsky, N. K. Krupskaya, A.
N. Leontiev, A. S. Makarenko, D. B. Elkonin. Al mismo tiempo, las principales
aproximaciones a la teoria del surgimiento del juego son la teoria del desarrollo
espiritual en el juego; el trabajo como fuente de aparicion del juego; teoria de la
influencia en el mundo a través del juego. El investigador de cultura popular V.
M. Grigoriev sefiala que el juego es una ocupacién, no por obligacién, sino
voluntaria, a voluntad, que trae alegria; este gozo es inmediato, libre de la
expectativa de recompensa, el juego no se asemeja a la ensefianza, el trabajo,
el arte y otros aspectos serios de la vida, pero es capaz de reproducirse de
muchas formas, de modelar absolutamente cualquiera de ellas; en el juego se
crea un mundo condicional especial por un tiempo, con sus propias leyes
(Hudoyo, 2017).

En nuestro tiempo, el problema del desarrollo y la educacion de una persona, es
decir, la formacion de la personalidad, ha pasado a primer plano en varios de los
temas mas importantes y de actualidad. El interés por este problema nace de la
necesidad de adaptar al hombre de los nuevos tiempos a la estructura y
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organizacion de la sociedad. En la formacién de la cultura de comunicacién de
una nueva persona, juega un papel decisivo la formacion de una actitud creativa
hacia el trabajo, asegurando el desarrollo cultural y moral general, la actividad
social, la conciencia politica, la comprension y los objetivos de las tareas de
produccion social, nuestro toda la vida, la democracia y el humanismo. Al mismo
tiempo, lo consideramos como parte inseparable del proceso multifactorial de la
educacion, arraigado en el nacleo mismo de la civilizacion humana, cuya base
es la moral. Ella es un buen signo de la naturaleza, un signo de trastorno,

trasladado a nuestros dias (Hardy, 2018).

La educacion es una de las principales funciones de la sociedad. Durante el
proceso de crianza, se transmite y asimila la experiencia de generaciones, se
introducen en la conciencia y el comportamiento de las personas las normas
morales adoptadas en una determinada sociedad. El proceso educativo se
entiende como un proceso en el que, de acuerdo con las metas y objetivos de la
sociedad, se ejerce una influencia educativa organizada, cuyo resultado final es

la formacion de una personalidad necesaria y util a la sociedad (Hughes, 2019).

Los afios escolares pueden tener un impacto significativo en la determinacién de
los valores de vida de la generacion mas joven. Especialmente los estudiantes
en su adolescencia temprana se distinguen por la curiosidad, la credulidad, la
rapidez, el romanticismo, no solo pueden aprender mucho y aprender
rapidamente cosas nuevas, sino también desarrollar intensamente sus
cualidades morales (Alvarado, 2018). Los estudiantes forman un sistema
relativamente estable de relaciones con los demas y consigo mismos, aumenta
el interés por su propia personalidad, se forma el deseo de comprender sus
cualidades, acciones, autoestima; aparecen y se hacen esenciales nuevas
condiciones para el desarrollo de una personalidad, a saber, las propias
exigencias para uno mismo, para la propia cultura de la comunicacion; en el
centro de atencion durante este periodo estan los temas relacionados con las
normas y reglas de las relaciones entre las personas. Se forman puntos de vista
y valoraciones morales; se manifiesta notablemente el deseo de independencia
e independencia que, debido a diversas circunstancias, puede traer un "caracter

negativo" (groseria, terquedad, etc.); un factor importante en el desarrollo es el
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grupo de compafieros, la importancia de las relaciones colectivas, la disposicion
de los camaradas hacia é€l, su evaluacion de sus acciones; papel importante del
juego (Netriwati, 2015). A los estudiantes de esta edad les encantan los juegos
moviles, creativos y de cuentos. En los juegos y en la vida, se sienten atraidos
por las cualidades morales y psicolégicas: coraje, determinacion, resistencia,
lealtad a un amigo. El juego ayuda a los estudiantes a lidiar con los sentimientos,
la ansiedad, el miedo, las dudas sobre si mismos, la limitaciébn en la
comunicacion, la incapacidad para controlar sus sentimientos y acciones que les
impiden el bienestar normal y la comunicacion con sus compaferos. El juego da
a todos la oportunidad de expresarse, lograr los mejores resultados en todos los
aspectos, es decir, El juego es para todos y para el beneficio de todos (Vizer-
Karni & Reiter, Organizational conditions and school culture fostering inclusive
education — findings of research among Israeli Arab teachers. , 2020).

El juego es una especie de escuela de socializacion del estudiante. Por un lado,
el juego manifiesta una cultura de comportamiento, una cultura de comunicacién
criada por los estudiantes fuera del juego. Por otro lado, el contenido fascinante
de los juegos, la imagen del trabajo colectivo, las acciones nobles, contribuye al
desarrollo de sentimientos amistosos, une a los estudiantes. Tal unidad de juego
y relaciones reales ayuda a crear una orientacién moral en el comportamiento de

los estudiantes (Sancho, Taquira, & Yllaconsa, 2018).
Principios didacticos basicos

Los principios en los que se basa el juego didactico tienen mucho en comun con
los principios basicos de la ensefianza en la escuela. Al respecto, V. |. Loginova
se refiere a estos principios: el principio de desarrollo de la educacioén; el principio
de la educacion enriquecedora; el principio de accesibilidad de la educacion; el
principio de coherencia y coherencia; el principio de conciencia y actividad de los
estudiantes en la asimilacion y aplicacion del conocimiento; principio del trato

individual a los estudiantes.

A los principios anteriores de V. I. Loginov, considerando el aprendizaje como el
principio del desarrollo integral de la personalidad del estudiante, agrega el

principio de la fuerza del conocimiento, que se considera la conexién del
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aprendizaje con la vida diaria y las actividades de los estudiantes (juego ,
trabajo), es decir, como la necesidad de ejercitar a los estudiantes en la
aplicaciéon de los conocimientos adquiridos en la préactica, asi como teniendo en
cuenta las caracteristicas individuales y de edad. Por lo tanto, el estudiante, al
dominar las habilidades de la actividad educativa en forma de juego, también
domina las principales formas de realizar tareas educativas (Witzel, Ferguson, &
Mink, 2017).

Los principios presentados son la base para determinar el contenido educativo
gue el estudiante debe dominar. Por primera vez, un programa experimental de
este tipo fue desarrollado por el famoso metoddlogo ruso E. I. Tikheeva. En el
futuro, el problema de determinar el contenido 6ptimo del trabajo educativo se
resolvio en los estudios de A. M. Leushina, A. P. Usova, T. S. Komarova. Como
un aspecto central para planificar y desarrollar, un juego didactico es un tipo
independiente de actividad de desarrollo en el que se realiza el mundo que lo
rodea, se abre un amplio campo para la manifestacién de la actividad, la
creatividad personal, la autoexpresion, el autoconocimiento, la autorrevelacion
basada en la mente, la principal esfera de comunicacién para los estudiantes
(MINEDU, 2012).

En los juegos didacticos se desarrolla la perseverancia, el deseo de éxito, mejora
el pensamiento y la memoria. Estos juegos hacen pensar, brindan al estudiante
la oportunidad de probar y desarrollar sus habilidades. El juego ayuda al maestro
a encontrar un lenguaje comun con los estudiantes y a los estudiantes a
comprender el conocimiento sin estrés y con interés. El juego desarrolla la

motivacion, un sentido de colectivismo (Mills, Mills, & Lupton, 2017).
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[I. METODOLOGIA

1.1. Tipo y disefio de investigacion

En el contexto metodologico del estudio de una propuesta didactica basada en
crucigramas anglohispanos para estudiantes de basica con discapacidad
intelectual leve en Duran — Ecuador, se centran los aspectos técnicos que
encierran el tipo de investigacion basica, a través de la cual se tiene como
objetivo obtener una mejor comprension del tema, fendémeno o ley basica que la
sostiene como tal. Se trata, por tanto, de monitorear el avance del conocimiento
en lugar de resolver un problema especifico.

También decimos que es de caracter descriptivo, aunque también nos daremos
cuenta del caracter explicativo del estudio. Al respecto, éste enfoque, nos
permite recoger informacion para mejorar la comprension de como se dan los
efectos entre problemas especificos y no de manera general.

Nos centraremos puntualmente en su naturaleza analitica, la teorizacion de los
conceptos asociados al estudio, la expansion del conocimiento y no aplicabilidad
de resultados hallados y explicar el fendmeno en el ecosistema encontrado.

El desarrollo del presente estudio se baso6 en el método cuantitativo. El cual, se
centra en la obtencion de datos e informacion, a través de mecanismos de
encuestas online o fisicas; para luego realizar una serie de procedimientos
matematicos y métodos estadisticos; concluyendo en una relacién entre las
variables didactica basada en crucigramas anglohispanos y los estudiantes con
discapacidad intelectual leve.

De manera complementaria, Hernandez-Sampieri (2014) sefiala que la
importancia de los estudios explicativos, determinan la existencia relacional —
causal entre las variables identificadas, a la vez que sus causas Yy efectos.

El corte transversal del estudio en curso, se destaca por la recoleccion de datos
en una cota de tiempo especifico. Las pruebas realizadas, se hicieron efectivas
en dias especificos a los estudiantes de una institucion educativa en Duran —
Ecuador, con la finalidad de observar su desempefio. En ello, se define la

sostenibilidad del estudio transeccional de la presente tesis.
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En cuanto al disefio del estudio, se caracteriza por ser pre experimental. El

diagrama respectivo tiene el siguiente disefio:
G:0,—X—0,

G: Grupo conformado por 9 estudiantes (Seccién del aula B)

X: Tratamiento (Prop. de la Estrategia)

0,: Medicion del pre — test (crucigrama estratégico grupal).

0,: Medicion del Post — test (crucigrama estratégico especializado grupal).

Crucigramas anglohispanos para estudiantes de basica con discapacidad

intelectual leve

Variables y operacionalizacién

Tabla 1: Matriz de operacionalizacién de la variable independiente

Variable independiente: Crucigrama anglohispano

Definicion Dimension | Categoria Indicador | item | Escala
conceptual
Mecanismo de Mecanismos | La ludica Siempre/
aprendizaje o de como casi
o Cognicion o _ 1 -]
ludico que | aprendizaje | mecanismo siempre
_ lGdica ) 10
mejora el a travées del | de /A veces
vocabulario juego aprendizaje / Jamas
sobre la base Mecanismos | La ludica _
_ Siempre/
de cualquier de como _
- - - 7 - . - CaSI
idioma (inglés). | Motricidad | desarrollo mecanismo | 11 — |
_ o siempre
Se consolida en | ltdica de de 20
y N /A veces
funcion a habilidades | desarrollo )
o / Jamas
practica y se motoras motor
contribuye  al Mecanismos | La ludica Siempre/
enriquecimiento | Ladica de como 01 casi
de las | socio aprendizaje | mecanismo 30 siempre
habilidades educativa | socio socio /A veces
comunicativas. educativo educativo / Jamas

Fuente: elaboracién propia
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La variable sera medida en funcion a sus dimensiones, los cuales se va a trabajar

en base a indicadores, que posteriormente se va a evaluar a través de la

aplicacién de talleres.

Variable dependiente: estudiantes de basica con discapacidad intelectual leve

Tabla 2: Matriz de operacionalizacion de la variable dependiente

otros
estudiantes

coetaneos.

respecto a

Definicién Dimensién | Categoria | Indicador item Escala
conceptual
Individuos en Siempre/
edad escolar L casi
) . Participacio )
primaria con personal _ 31 - 40 | siempre
_ n intelectual
posibles /A veces /
rasgos de Jamas
dificultad de
comunicacio
n sobre
necesidades | Discapacida
propias. d intelectual Siempre/
Ademas, _ casi
_ Ambiente de _
notable ambiental o 41 - 50 | siempre
) aprendizaje
lentitud  de IA veces /
aprendizaje Jamas

Fuente: elaboracién propia

La variable, serd medida en funcién a sus dimensiones, los cuales se va a

trabajar en base a indicadores, que posteriormente se va a evaluar a través de

una lista de cotejo que contendra items, con alternativas de respuestas no

dicotémica.
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1.2. Poblaciéon muestray muestreo

La poblaciéon (o universo estadistico) corresponde asi a todo el conjunto de
individuos con una caracteristica comin que se somete a un estudio
estadistico. La muestra es un subconjunto representativo de la poblacion,
cuidadosamente elegido, sobre el que se centra la observacién. A menudo se
usa para describir la poblacién humana o el nimero total de personas que viven
en un area geografica de un pais o estado. Para efectos de la nuestra
investigacion, se toméd en cuenta a los 9 estudiantes de educacion basica con
discapacidad leve. Cantidad equivalente a la poblacién identificada.

Se debe tener en cuenta que las muestras de datos se crean utilizando varios
métodos de encuesta, como el muestreo probabilistico y el muestreo no
probabilistico. Los métodos de muestreo varian segun los tipos de encuestas y
la calidad de la informacién requerida. Sin embargo, al no determinarse un
célculo de muestra, no fue necesario aplicar la técnica de muestreo. Al respecto,
se considerd a nueve estudiantes de basica, perteneciente al aula de estudio de

una institucion educativa en Duran — Ecuador.
1.3. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Definidas las técnicas como aquellos procedimientos operativos rigurosos, bien
definidos, transmisibles, susceptibles de ser aplicados nuevamente en las
mismas condiciones, adaptados al tipo de problema y fenébmeno de que se trate.
Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos utilizados son elementos
esenciales ya que de ellos depende en parte la calidad y el éxito de la

investigacion.

Para los fines del presente estudio, la consulta se basa en la observacion, la cual
consiste en recolectar informacion sistematicamente a través del contacto directo
con situaciones especificas. En la observacion participante, el investigador es el
instrumento central de observacion. La observacion participante es un intento de
hacer significativo el mundo que se estudia desde la perspectiva de los
observados”, lo que implica que el investigador asume, simultaneamente, el rol
de “participante” en los escenarios y actividades/acciones que pretende estudiar
y como “observador”, o que requiere un buen desapego que le permita registrar

con rigor y la mayor objetividad posible lo que observa.
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Tabla 3: Instrumento de recoleccidon de datos: Ficha técnica.

Autora Mariam Oholibama Quifiones Torres

IRD Ficha de observacion para los 9 estudiantes

con Discapacidad intelectual leve

Pob. 9 estudiantes de basica regular
Nro de items 50

Fecha de Nov. 2022

apl.

Modalidad Presencial

T. dur. Jornada académica

Fuente: Elaboracién propia

Validez

Se refiere a lo que es verdadero o cercano a la verdad. En general, se
considera que los resultados de una investigacion seran validos cuando el

estudio esté libre de errores

La determinacion de la validez es fundamental, ya que es el paso previo para
poder confiar en los datos obtenidos del disefio de la Propuesta didactica
basada en crucigramas anglohispanos para estudiantes de bésica con
discapacidad intelectual leve en Duran - Ecuador, la adquisicion de datos y el
andlisis de su procesamiento, asi como la interpretacion y el juicio
resultantes.

Tabla 4: Lista de profesionales expertos para la validacion de instrumentos

DNI Expertos

16254875 Dra. Melissa Ledn Alvarado

44589621 Dra. Cynthia V. Rodriguez
Miranda

16589421 Dr. Salvador Luzuriaga
Miranda

Fuente: elaboracion propia
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Confiabilidad
Aquella consistencia o estabilidad de las mediciones cuando se repite un
proceso de medicion. Es el grado en que una herramienta de evaluacion
produce resultados consistentes al medir lo mismo en las mismas
condiciones.
Asi, un procedimiento habitual para obtener la fiabilidad de un instrumento es

hacerlo medir varias veces la misma variable inmutable.

Tabla 5: Confiabilidad del instrumento

Variable N° N° KR
de elem. - 20
enc.

Didactica de crucigramas 1 9 0.87

anglohispanos

Fuente: elaboracién propia
1.4. Procedimiento

Corresponde al disefio de la aplicacién del cuestionario e incluye:

1. determinacion de los objetivos del cuestionario, referidos a la obtencién de
informacion vélida, fiable y completa que responda al problema investigado, a
través de una de las preguntas del cuestionario.

2. El pre-test o prueba piloto, referido al experimento de aplicacién de la técnica
para medir la eficacia, que se desarrollard en las paginas siguientes. A
continuacion, se presenta el siguiente procedimiento:

Identificacion y contacto con las personas que responderan al cuestionario
Reclutamiento, seleccion y formacion de los estudiantes que seran observados
en el trabajo de campo.

Calendario en el que se especifique el periodo en el que se llevara a cabo cada
etapa de la gestion de la técnica, basicamente en relacion con las etapas del
trabajo de campo.

Presupuesto financiero y otros recursos que pueden utilizarse en cada etapa de

la administracion de la técnica
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1.5. Método de anélisis de datos

Las unidades de analisis que componen la muestra de la prueba piloto no deben
ser componentes de la muestra del estudio definitivo.

La muestra para la prueba piloto debe tener un alto grado de heterogeneidad de
unidades de analisis componentes en el universo de estudio.

La muestra para la prueba piloto debe ser de un tamafio mucho menor que la
muestra para el estudio definitivo, y, el célculo de su tamafo, asi como la
eleccion de las unidades de analisis componentes de esa muestra, dependen de
los recursos disponibles. Existen tres alternativas para determinar el tamafo de
la muestra y la seleccion de sus unidades de analisis.

Se toma como referencia el tamafio de la muestra del estudio definitivo y a partir
de él (como si fuera el tamafio del universo), utilizando la formula estadistica
correcta, se calcula el tamafio de la muestra del pretest. La elecciéon de las
unidades componentes de esta muestra se realiza siguiendo los mismos
principios que los utilizados para elegir las unidades componentes de la muestra
del estudio definitivo.

Este proceso tiene la ventaja de obtener muestras mas representativas para
hacer el pre-test o prueba piloto, sin embargo, requiere el uso de mas recursos
econdémicos, ya que la muestra para el pre-test puede ser tan grande que se
convierta en otro estudio.

La muestra de la prueba piloto puede ser el 10% del tamafio de la muestra del
estudio final, y las unidades de analisis componentes deben elegirse siguiendo
los mismos principios de la teoria del muestreo.

Otra alternativa para determinar el tamafio de la muestra y la eleccién de sus
unidades, que se utiliza con mas frecuencia y no es muy costosa, consiste en
seleccionar un conjunto de unidades de analisis, que presumiblemente
representan los distintos componentes del universo de estudio.

Esta alternativa no se ayuda de ninguna técnica estadistica para calcular el
tamafio de la muestra ni la seleccion de sus unidades de andlisis.

El criterio mas importante que el investigador utiliza en la conformacién de la
muestra es que las unidades seleccionadas representen diferentes sectores
componentes del universo, en funcion de la variable mas importante que expresa
el problema de investigacion. El numero de unidades de analisis por sector

depende de los recursos econdémicos y su seleccion es aleatoria.
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1.6. Etica en la investigacion cientifica

La primera consideracion reune la originalidad de la investigacion cientifica, que
se distingue por su caracter especifico de "operacién humana". Como tal, esta
constituida simultaneamente por el momento del conocimiento, que pretende
explicar los fendmenos, y el de la practica aplicada. En particular, este Ultimo
momento, que integra en si mismo el cognitivo, posee todos los rasgos
especificos de la accion humana. Es decir, esta provocada por la libertad, que
siempre estd contenida en la accibn humana y, por tanto, revestida de
responsabilidad. Es, en otras palabras, una accién ética.

Recuperamos asi el axioma ya clasico de que ciencia y conciencia van de la
mano. Su conexion se hace aun mas evidente si tenemos en cuenta que hoy en
dia la distincién entre investigacién y experimentacion, y por tanto la practica
aplicada, es cualquier cosa menos obvia. De hecho, la antigua distincién entre el
momento tedrico de la investigacion y el momento aplicativo ha quedado
obsoleta. En los laboratorios de investigacion, ciertas "acciones".

Estas reflexiones ponen de manifiesto que la categoria del tiempo no es un
simple flujo para el hombre, sino que es historia: un acontecimiento en el que
éste es a la vez "pasivo" en la recepcibn de lo que le es dado
independientemente (estructura genética, fisiologia, salud, imprevistos...), y
"activo" en el disefio "re-accion” con el que integra lo que es independiente de
él, para luego intervenir en la realidad. A diferencia de cualquier animal para el
gue el tiempo es una especie de sucesién de necesidades fisioldgicas que
satisfacer, para el hombre es el lugar de la investigacion, el disefio y la creacion
de algo que a veces llega incluso a asumir los rasgos de la novedad exclusiva.
Si definimos el descubrimiento como la consecucién de este "resultado”, se trata,
en virtud de la "pasividad-actividad" del hombre, de la que hemos hablado, no
"simplemente" de la acumulacién de nuevos datos, sino del reconocimiento de
un sentido. Llegamos asi a la segunda consideracion en apoyo de nuestra tesis.
El elemento de significado implica que el conocimiento de los datos se integra y
configura en un horizonte de sentido. Es en este punto donde la investigacion
cientifica alcanza un elemento especifico de las ciencias del espiritu: el de la
significacion antropologica de los resultados adquiridos. El dato positivo
alcanzado no sélo dice algo sobre si mismo, sino también sobre su relacion con

el hombre y, por tanto, en cierto modo, sobre el hombre mismo.
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Sin embargo, para que esto ocurra, debe haber libertad. Pues es a través de ella
como el hombre se abre camino hacia la verdad del sentido o se excluye a si
mismo de tal posibilidad. Pero donde hay libertad, siempre hay ética, entendida
como el lugar donde la libertad se pone en practica tomando la forma de una
decision.

El mismo elemento del horizonte de sentido nos remite al momento en que
comienza la busqueda. El investigador no se embarcaria en su "aventura"
investigadora, ni siquiera la continuaria, si no le moviera una triple confianza
cargada de contenido antropoldgico: que el mundo es conocible, que merece ser
conocido, que es conocible a través de la accion humana activa. En otras
palabras, la investigacion requiere una apreciacion fundamental de la vida. En
este sentido, el buscador es un "amante de la vida". Esta "predisposicion”
constituye la ultima razén que pretendemos sefialar aqui en apoyo de la ética
intrinseca de la investigacion cientifica. Resume las dos anteriores, las determina
en cuanto a su contenido y confirma que la propia identidad del investigador
constituye el lugar donde convergen, hasta coincidir, la ética y la investigacion

cientifica.
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V. RESULTADOS

Se realizé una prueba de normalidad, con el fin de determinar la condicion

paramétrica de la técnica a utilizarse; la cual, condicionada por el objetivo

orientado al analisis resultante de las pruebas (puntaje).

Tabla 6: puntajes obtenidos con el uso de crucigramas anglohispanos a través

de la prueba de normalidad

Shapiro — Wilk test for normality

Pre test Est. gl Sig.
Quantity ,906 18 ,027
shape , 7184 18 ,006
Place , 715 18 ,004
Total ,879 18 ,021
Quantity ,863 18 ,008
Shape ,814 18 ,004
Place ,815 18 ,002
Total ,869 18 ,009

Fuente: SPSS v26.0

Luego de la aplicacion del test de normalidad a los estudiantes con discapacidad

intelectual identificada, a través de la percepcion del docente, se muestran los

resultados obtenidos del mismo; con la finalidad de conocer lo aprendido segun

las dimensiones y variables consignadas. Por lo que, se logra observar que el p

— valor, para todos los casos, son menores a 0,05 (nivel de significancia

determinante). Y, ademas se evidencia la no normalidad de la misma, y

referenciar que las técnicas de Wilcoxon de tipo no paramétrica fueron las que

debieron ser utilizadas para los efectos comprobatorios de la hipotesis

formulada.
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Para el caso del resultado dimensional de la variable didactica basada en
crucigramas anglohispanos, hubieron pruebas que se realizaron con
instrumentos de manera excluyente: cognicion ludica.

Figura 1: Pruebas de pre y post test de la dimensién cognicién ladica
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El diagrama de cajas de la figura 1, representa los resultados de las pruebas
relativas a la dimensién cognicion ladica; las misma que distingue la obtencion,
por medio del post test, puntajes superiores, en comparacion con el pre test,
durante el uso de los crucigramas anglohispanos a estudiantes de basica.

Tabla 7: Estadistica descriptiva de la dimension motricidad ludica

Descriptivos

Est. Desv.Error
Pre test Media 8,92 331
Mediana 9,00
Minimo 7
Maximo 9

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)
Tabla 8: Estadistica descriptiva de la dimension ludica socio cognitiva

Descriptivos

Est. Desv.Error
Post test Media 13,78 ,410
Mediana 11,97
Minimo 9
Maximo 19

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)
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De las tablas 7 y 8, se observan resultados obtenidos del pre y post test, con
antelacion y posterior a la propuesta, con un enfoque de la dimension motricidad
ludica y sociocognitiva, obteniendo un puntaje de 9 en el pre testy 11,97 en el
post test.
- Prueba de hipétesis del pre y pos test, respecto a los puntajes de la
dimension motricidad ludica.
H,: Existe una aproximacién equivalente entre las puntuaciones medianas
relativas a la aplicacion del pre y post test
H;: No existe una aproximacion equivalente entre las puntuaciones
medianas relativas a la aplicacion del pre y post test.

Tabla 9: Rangos con signos de la prueba de Wilcoxon

Ranges
N Media Rage
range plus
Post_test - pre_test Neg. ranges 2@ , 00 , 00
Post_test + pre_test Pos. Ranges gb 13,75 418,67
Dead heat 11°¢
Total 18

Post test<pre test
Post test>pre test
Post test=pre test
Fuente: elaboracién p?)pia (SPSS v26.0)

En la tabla 9, se presentan los datos de pre_test, superiores a los del

post_test en los 9 casos. Sin embargo, Hay un empate en 11 casos
Tabla 10: Estadisticos de prueba

Estadisitcos de prueba®

Z Post test - pre test
Sig. Asintotic (bilateral) —6,213%
a. Wilcoxon signed Rank test , 000

b. Based on negative ranges

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)
La tabla 10, presenta valores relativos a la hipétesis alterna, los cuales se

aceptan a partir de p — valor, mientras que a través de los mismos se rechaza la
hipétesis nula. Respecto a la mediana resultante del pre y post test, obtenida de
la puntuacion, se resuelve que son diferentes.
- Para el caso de los resultados de la dimension motricidad ladica, los
resultados obtenidos, se diferencian de cada prueba antes y después de

la aplicacion del crucigrama.
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Figura 2: Pruebas de pre y post test de la dimension cognicion ludica
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El diagrama de cajas de la figura 2, representa los resultados de las pruebas

relativas a la dimension motricidad ludica; las misma que distingue la obtencion,

por medio del post test, puntajes superiores, en comparacion con el pre test,

durante el uso de los crucigramas anglohispanos a estudiantes de basica.

Tabla 11: Estadistica descriptiva de la dimensién motricidad Iudica

Descriptivos

Est. Desv.Error
Pre test Media 8,71 341
Mediana 9,00
Minimo 11
Maximo 14

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)

Tabla 12: Estadistica descriptiva de la dimension ladica socio cognitiva

Descriptivos

Est. Desv.Error
Post test Media 13,24 473
Mediana 13,57
Minimo 6
Maximo 17

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)
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De las tablas 11 y 12, se observan resultados obtenidos del pre y post test, con

antelacion y posterior a la propuesta, con un enfoque de la dimension motricidad

lddica, obteniendo un puntaje de 14 y 17 respectivamente.

- Prueba de hipétesis del pre y pos test, respecto a los puntajes de la

dimension motricidad ludica.
H,: Existe una aproximacion equivalente entre las puntuaciones medianas
de la dimension de motricidad lUdica, relativas a la aplicacion del pre y
post test.
H;: No existe una aproximacion equivalente entre las puntuaciones
medianas de la dimensién de motricidad Iudica, relativas a la aplicacion
del pre y post test.

Tabla 13: Rangos con signos de la prueba de Wilcoxon

Ranges
N Media Rage
range plus
Post_test - pre_test Neg. ranges 9a , 00 , 00
Post_test + pre_test Pos. Ranges 7b 13,75 418,67
Dead heat 2¢
Total 18

Post test<pre test
Post test>pre test
Post test=pre test
Fuente: elaboracién pE)pia (SPSs \/26.0)

En la tabla 13, se presentan los datos de pre_test, superiores a los del
post_test en los 9 casos. Sin embargo, Hay un empate en 2 casos

Tabla 14: Estadisticos de prueba

Estadisitcos de prueba®

Z Post test - pre test
Sig. Asintotic (bilateral) —6,213%
a. Wilcoxon , 000
signed
Rank test

b. Based on negative ranges

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)

La tabla 14, presenta valores relativos a la hipotesis alterna, los cuales se
aceptan a partir de p — valor, mientras que a través de los mismos se rechaza la
hipotesis nula. Respecto a la mediana resultante del pre y post test, obtenida de

la puntuacion, se resuelve que son diferentes.
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- Para el caso de los resultados de la dimensiéon lUdica socio educativa,

los resultados obtenidos, se diferencian de cada prueba antes y después

de la aplicacion del crucigrama.

Figura 3: Pruebas de pre y post test de la dimension cognicion ladica
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El diagrama de cajas de la figura 3, representa los resultados de las pruebas

relativas a la dimension ludica socio educativa; las misma que distingue la

obtencion, por medio del post test, puntajes superiores, en comparacion con el

pre test, durante el uso de los crucigramas anglohispanos a estudiantes de

basica.

Tabla 15: Estadistica descriptiva de la dimensidn socioeducativa

Descriptivos

Est. Desv.Error
Pre test Media 8,26 341
Mediana 8,00
Minimo 12
Maximo 13.52

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)

Tabla 16: Estadistica descriptiva de la dimension ludica socio cognitiva

Descriptivos

Est. Desv.Error
Post test Media 12,31 473
Mediana 14,19
Minimo 6
Maximo 11

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)
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De las tablas 13 y 14, se observan resultados obtenidos del pre y post test, con

antelacion y posterior a la propuesta, con un enfoque de la dimension ludica

socioeducativa, obteniendo un puntaje de 13.52y 11 respectivamente.

- Prueba de hipétesis del pre y pos test, respecto a los puntajes de la

dimension motricidad ludica.
H,: Existe una aproximacion equivalente entre las puntuaciones medianas
de la dimension de lddica socioeducativa, relativas a la aplicacion del pre
y post test.
H;: No existe una aproximacion equivalente entre las puntuaciones
medianas de la dimension de ludica socioeducativa, relativas a la
aplicacion del pre y post test.

Tabla 17: Rangos con signos de la prueba de Wilcoxon

Ranges
N Media Rage
range plus
Post_test - pre_test Neg. ranges 6% , 00 , 00
Post_test + pre_test Pos. Ranges 11P 12,62 392,41
Dead heat 1¢
Total 18

Post_test<pre_test
Post test>pre test
Post test=pre test
Fuente: elaboracién p?)pia (SPSS v26.0)

En la tabla 17, se presentan los datos de pre_test, superiores a los del

post_test en los 6 casos. Sin embargo, Hay un empate en 1 caso

Tabla 18: Estadisticos de prueba

Estadisitcos de prueba®

Z Post test - pre test
Sig. Asintotic (bilateral) —5,312%
c. Wilcoxon , 000
signed
Rank test

d. Based on negative ranges

Fuente: elaboracion propia (SPSS v26.0)

La tabla 18, presenta valores relativos a la hipétesis alterna, los cuales se
aceptan a partir de p — valor, mientras que a través de los mismos se rechaza la
hipotesis nula. Respecto a la mediana resultante del pre y post test, obtenida de

la puntuacion, se resuelve que son diferentes.
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V. DISCUSION

Los juegos son particularmente Utiles en las lecciones impartidas en
educacion. Los estudiantes estan mas motivados por su compromiso. Ademas
del conocimiento especifico de la materia, también se aumenta la
independencia. El aprendizaje basado en competencias, basado en contenido,
emocional y basado en la experiencia se integran en el proceso de aprendizaje.
Es por ello que Luego de la aplicacion del test de normalidad a los estudiantes
con discapacidad intelectual identificada, a través de la percepcion del docente,
se muestran los resultados obtenidos del mismo;

Las lecciones crean situaciones en las que se posibilitan interacciones y
procesos de negociacion social. Se utilizan métodos apropiados para entrenar la
distancia entre roles, la empatia, la articulacién de los propios intereses y la
tolerancia a la ambigiedad. Ademas, los juegos brindan la oportunidad de
experimentar objetos abstractos. Varias situaciones problematicas pueden ser
procesadas y analizadas. Los procesos politicos, sociales y democraticos se
pueden experimentar con la ayuda de los juegos en el aula, especificamente,
para nuestro estudio, los crucigramas didacticos anglohispanos.

Con la finalidad de conocer lo aprendido segun las dimensiones y variables
consignadas. Por lo que, se logra observar que el p — valor, para todos los casos,
son menores a 0,05 (nivel de significancia determinante). En este sentido, la
cognicion ludica, favorece las habilidades motoras y cognitivas. Por lo general,
sirven como una introduccion o una breve pausa para pensar en el
medio. También entrenan los sentidos. Formas ludicas de presentacion y
produccion: requieren una implementacion creativa de los resultados obtenidos.
Por ello, se evidencia la no normalidad de la misma, y referenciar que las
técnicas de Wilcoxon de tipo no paramétrica fueron las que debieron ser

utilizadas para los efectos comprobatorios de la hipotesis formulada.

Podemos indicar que los juegos tienen una gran importancia en la educacion, ya
gue pueden ser una herramienta efectiva para el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades y competencias en nifios y jévenes. A continuacion, se detallan
algunas de las razones por las cuales los juegos son importantes en la

educacion:
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Motivacién: Los juegos pueden ser una fuente de motivacion para los
estudiantes, ya que son divertidos y desafiantes. La motivacién es importante
para el aprendizaje, ya que puede ayudar a los estudiantes a permanecer
interesados y comprometidos en el proceso educativo.

Aprendizaje activo: Los juegos pueden fomentar el aprendizaje activo, ya que los
estudiantes deben participar activamente en el juego para avanzar. Esto puede
ayudar a los estudiantes a aprender de manera mas efectiva que simplemente

escuchando una conferencia o leyendo un libro.

Desarrollo de habilidades: Los juegos pueden ayudar a los estudiantes a
desarrollar una amplia variedad de habilidades, como la resolucion de
problemas, la toma de decisiones, la cooperacion, la comunicacion y la
creatividad. Estas habilidades son importantes tanto para el éxito académico

como para la vida en general.

Inclusion: Los juegos pueden ser una forma efectiva de incluir a todos los
estudiantes en el proceso educativo, independientemente de sus habilidades o
nivel de competencia. Los juegos pueden ser adaptados para satisfacer las
necesidades de diferentes estudiantes, lo que puede ayudar a fomentar un

ambiente de aprendizaje inclusivo.

Reduccion del estrés: Los juegos pueden ser una forma efectiva de reducir el
estrés y la ansiedad en los estudiantes. Esto puede ayudar a los estudiantes a
sentirse mas comodos y relajados en el aula, lo que puede mejorar su capacidad

para aprender y retener informacion.

La curiosidad y las ganas de jugar son innatas en todos nosotros. La cabeza, el
corazén y la mano estan todos involucrados en el juego. Al jugar aprender con
crucigramas anglohispanos en clase, los estudiantes tienen que usar su
conocimiento, reconocer conexiones logicas y estructurarlas. Idealmente, los
estudiantes se divierten y crean algo con sus manos. De la mano con lo

comentado, los resultados obtenidos del pre y post test, con antelacion y
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posterior a la propuesta, con un enfoque de la dimension motricidad ladica y
sociocognitiva, obteniendo un puntaje de 9 en el pre testy 11,97 en el post test.
Para efectos de demostracion de lo anterior, la prueba de hipétesis del pre y pos
test, respecto a los puntajes de la dimensién motricidad Iudica, se orienta a la
existencia 0 no de una aproximacion equivalente entre las puntuaciones
medianas relativas a la aplicacion del pre y post test. Por ello, el uso de
crucigramas en el aula es parte de la forma alternativa de ensefianza. La tarea
de la escuela es preparar a sus alumnos para la vida después de la escuela. Para
ello necesitan cualificaciones clave. En la vida profesional posterior, se requieren
habilidades de comunicacidbn y expresion, imaginacion, creatividad vy
pensamiento estratégico para la resolucion de problemas. Ademas, los planes

de estudios exigen una enseflanza orientada al estudiante.

Otro de los aspectos encontrado en lo hallazgos del presente estudio, es que los
valores relativos a la hipétesis alterna, los cuales se aceptan a partir de p — valor,
mientras que a través de los mismos se rechaza la hipétesis nula. Respecto a la
mediana resultante del pre y post test, obtenida de la puntuacion, se resuelve
gue son diferentes. Y, es que, también, vista la diferencia de los p — valor,
asociados con las inconsistencias, pueden existir problemas potenciales con
respecto a la disciplina del estudiante. Para contrarrestar esto, es recomendable
comenzar con juegos mas pequefios. Esto permite que los estudiantes se
acostumbren a jugar en clase. Ademas, puede haber un nivel de ruido o ruido

mas alto durante el juego.

Es por ello que los juegos didacticos al aplicarlos dentro del salon de clases con
los estudiantes deben cumplir con algunas caracteristicas entre las cuales

tenemos:

Interactividad: Los juegos son interactivos por naturaleza, lo que significa que los
estudiantes deben participar activamente para avanzar en el juego. Esta
interactividad puede fomentar el aprendizaje activo y la participacion de los

estudiantes en el proceso educativo.
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Desafio: Los juegos suelen ser desafiantes, lo que puede motivar a los
estudiantes a mejorar sus habilidades y competencias. Los desafios pueden ser

graduales, para que los estudiantes se sientan motivados a superar cada nivel.

Retroalimentacién: Los juegos suelen proporcionar retroalimentacion inmediata,
lo que permite a los estudiantes conocer sus fortalezas y debilidades. Esta
retroalimentacion puede ayudar a los estudiantes a mejorar y a seguir

aprendiendo.

Aprendizaje ludico: Los juegos son una forma ludica de aprender, lo que puede
hacer que el proceso educativo sea mas entretenido y memorable para los
estudiantes. La diversion y la emocién pueden hacer que los estudiantes se

involucren mas en el aprendizaje.

Adaptabilidad: Los juegos pueden ser adaptados a diferentes habilidades y
niveles de competencia, lo que los convierte en una herramienta Gtil para la
inclusion en el aula. Los juegos pueden ser adaptados para satisfacer las
necesidades de diferentes estudiantes, lo que puede ayudar a fomentar un

ambiente de aprendizaje inclusivo.

Cooperacion: Muchos juegos fomentan la cooperacion entre los jugadores, lo
gue puede ayudar a fomentar habilidades sociales y emocionales. Los juegos
gue promueven la cooperacion pueden ayudar a los estudiantes a trabajar en

equipo y a aprender a comunicarse efectivamente.

Por lo tanto, los juegos en la educacion tienen caracteristicas que los hacen Utiles
para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades y competencias en los
estudiantes. La interactividad, el desafio, la retroalimentacién, el aprendizaje
ladico, la adaptabilidad y la cooperacién son algunas de las caracteristicas que

hacen que los juegos sean una herramienta valiosa para la educacion.
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La didactica impartida en el aula, utilizando crucigramas anglohispanos, también
tienen limites estructurales. Esto resulta de la organizacion formal de la escuela
y su misién. Otros limites resultan de la escolarizacién obligatoria, el grupo de
afno, los horarios de las lecciones, las lecciones de las materias, los planes de
estudios, las instalaciones y los horarios. Otros limites resultan de la autonomia
y competencias de los propios estudiantes y profesores, ademas, no es posible
evaluar el desempefio en el juego. En este caso, de la dimension motricidad
lGdica, los resultados obtenidos, se diferencian de cada prueba antes y después

de la aplicacion del crucigrama.

Es por ello que, la didactica impartida en el aula debe cumplir con las estrategias
y metodologias que los docentes utilizan para ensefar y facilitar el aprendizaje

de sus estudiantes en el aula. Por ejemplo:

Planificaciéon: La planificacién es una parte importante de la didactica impartida
en el aula. Los docentes deben planificar cuidadosamente sus lecciones y
actividades para asegurarse de que sean efectivas y relevantes para los

estudiantes.

Adaptabilidad: Los docentes deben ser adaptables y capaces de ajustar su plan
de ensefianza en funcion de las necesidades y habilidades de sus estudiantes.
La adaptabilidad es importante para garantizar que todos los estudiantes puedan

aprender de manera efectiva.

Interaccion: La interaccion es esencial para la didactica en el aula. Los docentes
deben interactuar con los estudiantes y fomentar la interaccion entre los

estudiantes para asegurarse de que el aprendizaje sea significativo y activo.

Tecnologia: La tecnologia es una herramienta cada vez mas comudn en la
didactica impartida en el aula. Los docentes pueden utilizar la tecnologia para
mejorar y enriquecer su plan de ensefianza y para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes.
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Evaluacion: La evaluacion es una parte importante de la didactica en el aula. Los
docentes deben evaluar regularmente el progreso de los estudiantes y

proporcionar retroalimentacion para mejorar su aprendizaje.

Por lo tanto, la didactica impartida en el aula se refiere a las estrategias y
metodologias utilizadas por los docentes para ensefiar y facilitar el aprendizaje
de sus estudiantes. La planificacién cuidadosa, la adaptabilidad, la interaccion,
el uso de la tecnologia y la evaluacién son algunas de las caracteristicas clave

de la didactica impartida en el aula.

Para el caso de los resultados de la dimension ladica socio educativa, los
resultados obtenidos, se diferencian de cada prueba antes y después de la
aplicacion del crucigrama. Esta comprension se basa en el concepto bastante
amplio de juego en la ensefanza y aprendizaje.
Cuando hablamos de aprender a través del aprendizaje, esto significa la
integracion de la capacidad del estudiante para participar plenamente en algo,
sumergirse en una accion, absorberse en un papel, "fingir como si"y, por lo tanto,

patrones de accién para prueba y cambia.

El uso de crucigramas y formas ladicas de aprendizaje tiene un efecto positivo
en la motivacion vy, por lo tanto, en el proceso de aprendizaje. El contenido de
aprendizaje se conecta en red de muchas maneras vy, por lo tanto, se aprende

de manera mas sostenible.

El requisito previo para esto es que los juegos y ejercicios ludicos se seleccionen
especificamente con el fin de promover las habilidades lingtiisticas. Ademas, los
juegos deben tener en cuenta la necesidad de moverse de los estudiantes,

especialmente en los primeros afos escolares.

El aprendizaje Iudico y la orientacion por competencias no son una contradiccion

en los términos.

Por lo tanto, la implementacién del juego como método en las lecciones de inglés
en la escuela primaria no debe equipararse con "lecciones ludicas". Su objetivo
es satisfacer el nivel de desarrollo y las necesidades de los estudiantes y

alentarlos y desafiarlos de una manera significativa.
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El uso de crucigramas permite a los estudiantes adaptarse a una situacion de
forma natural, ya que tienen una gran rutina a través de un gran numero de
encuentros con el juego en la vida cotidiana, para involucrarse en el juego y

encontrarse en él.

Desde una edad temprana, los estudiantes tienen acceso ludico a la
comprension del mundo. Un acercamiento natural y ludico a la lengua materna
también favorece este acercamiento a la hora de aprender la lengua
extranjera. El juego es algo que todo estudiante da por sentado. Esta lleno de

experiencias positivas.

El enfoque ludico con crucigramas despierta en el estudiante la curiosidad y la

voluntad de involucrarse con el idioma.

El hecho de que puedan hacer algo util con el idioma promueve la motivacion vy,
por lo tanto, automaticamente la voluntad de tratar intensamente con el

idioma. Como resultado, el contenido linglistico se aprende de forma sostenible.
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VI.

1.

CONCLUSIONES

Para el caso del primer objetivo, respecto a la Categorizacion de los
parametros de andlisis de materiales didacticos vigentes de la institucion
educativa intervenida. Dado el protagonismo de los docentes, los alumnos
ingresan soluciones en un esquema de rompecabezas. Este esquema
consta de filas horizontales y verticales que se cruzan de tal manera que
las letras se superponen. Los términos de solucién a introducir pueden
determinarse mediante sindnimos, descripciones, explicaciones o0
definiciones. Dentro del esquema, algunos cuadros de letras estan
especialmente marcados para que las letras en los cuadros marcados den
como resultado una palabra de solucion al final. Dado que se trata de una
revision del contenido y los términos aprendidos, el método debe usarse
después del aprendizaje o al final de una leccidn o unidad.

Para el caso del objetivo segundo, el proceso de clasificacion de las
potencialidades y debilidades de los materiales didacticos vigentes de la
unidad educativa intervenida, las diversas opciones de diferenciacion
estdn disefladas para los niveles de rendimiento de los
estudiantes. Normalmente, el crucigrama debe resolverse sin ayuda. En
caso de dificultades en el procesamiento, los términos de la solucion
buscada se pueden especificar para que luego solo tengan que usarse en
el lugar correcto. Ademas, un texto de informacién adicional que incluya
el contenido que esta buscando puede tener un efecto de apoyo. Ademas,
el método puede diferenciarse eligiendo entre trabajo individual
independiente y trabajo cooperativo en pareja o0 en grupo.

En el tercer objetivo, el contraste realizado por los parametros de analisis
de materiales y las potencialidades de los materiales didacticos con el
marco teorico del curriculo educativo elaborado, Ademas de los objetivos
especificos de las lecciones de “spanglish” a través de crucigramas,
también se persiguen objetivos generales mediante el uso del juego. Las
habilidades de resolucién de problemas se entrenan mientras juegan, los
estudiantes practican el manejo de las reglas y aprenden cada vez mas
cémo manejar el contenido escolar de forma independiente sin ser

guiados por el maestro.
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4. Por ultimo, el juego se puede utilizar en todas las fases de la leccion. Se
puede usar como un ritual introductorio para repasar el contenido de la
leccion anterior, para consolidar después de que se haya desarrollado
contenido nuevo o al final de la leccién para concluir de manera ludica el
contenido de la sesién de practica. El uso del juego también ofrece
ventajas en cuanto al ritmo de la leccion, ya que se pueden utilizar
elementos ludicos para crear un equilibrio entre las fases de tension y
relajacion. Los juegos de movimientos especiales también satisfacen la
necesidad natural de los niflos de moverse y tienen un efecto de mejora

de la concentracion.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se sugiere que, mayor atencion e intervencion en el fortalecimiento los

lineamientos curriculares de la institucion educativa, segun la intencion

didactica y la adquisicion de habilidades diversificando diferentes tipos y

formas de juego. Existe un amplio repertorio de métodos orientados

al

juego para la practica de la educacion en idiomas. Los tipos de juegos

para la educacion de nivel basico deben incluir:

Juegos de asociacién e introducciébn que sirven de introduccion
tematica, para soltar y activar conocimientos previos, como la linterna o

el circulo de asociacion.

Juegos de discusion y toma de decisiones, como debates o argumentos

a favor o en contra.

Juegos de simulacion que crean una realidad virtual, como juegos de

rol, planificacion y conferencias.

Juegos de interaccion y cooperacion que requieren cooperacion
(interdependencia positiva) e interaccion de resolucion de problemas

entre jugadores para resolver unatarea, como el juego Nasa o Misterios

Juegos de conocimiento que se pueden usar al final de una serie o para

acompafar una tarea de investigacién, como cuestionarios o acertijos.

formas escénicas de juego en las que se interpretan plantillas de texto,
asi como escenas abiertas finales o de decision e implementadas, como

imégenes fijas 0 escenas teatrales cortas

formas ladicas de presentacion y produccion que requieren una
implementacion creativa de los resultados obtenidos, como un cartel
electoral para presentar ciertas ideas y estrategias o dar discursos

(camparia electoral)
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2. Proponer y diversificar formas de simulacion de aprendizaje que incluyan
juegos de rol, asi como programas de entrevistas, conferencias,
entrevistas simuladas, encuestas o paneles de discusion. El punto de
partida es una situacion modelo cargada de conflicto, en la que los
participantes asumen un papel especifico, mas o menos rigidamente
prescrito, en el sentido de un cambio de perspectiva. La situacion no real
imitada da lugar a la posibilidad de ensayar y ensayar posibles cursos de
accién para abordar el conflicto o problema desde los intereses del rol

asignado.

3. Elobjetivo de los juegos de simulacion es, ademas de fortalecer la gestion
de conflictos y desarrollar estrategias de resolucion de problemas,
comunicacién y cooperacion, hacer tangible el tema de la leccién en su
complejidad y multidimensionalidad e iluminar las diferentes perspectivas
e intereses. Para ello, es fundamental un papel critico de distanciamiento
y reflexion tras la simulacion y una evaluacién de contenido de los
argumentos a partir de preguntas clave. El juicio basado en criterios
después de la simulacién para mostrar los niveles de argumentacion es

una parte esencial de una evaluacion final reflejada.
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VIIl. PROPUESTA

Propuesta didactica basada en crucigramas anglohispanos, para estudiantes de

basica con discapacidad intelectual leve en Duran - Ecuador. Piura 2022

8.1 Justificacion.

Tomando en cuenta que los grandes pasos que se han presentado en el aspecto
curricular se han venido desarrollando cualidades innatas del ser humano como
curiosidad y la creatividad; actitudes como la disciplina, el escepticismo y la
apertura intelectual, y habilidades como la observacion, el analisis y la reflexion,
entre otros. Todas son indispensables para lograr una formacion intelectual
sblida en nuestros futuros ciudadanos, considerando estos argumentos,
teniendo en cuenta el bajo rendimiento y la desconcentracion de los estudiantes,
es importante implementar estrategias didacticas que ayuden a mantener el
interés y el aprendizaje activo para aquellos estudiantes con discapacidad

intelectual leve y garantizar mejores resultados.

Nuestro propdsito de promover un plan de capacitacion en estrategias de trabajo
cooperativo, es ayudar al estudiante para que adquiera conocimientos,
concentracion utilizando crucigramas, como estrategia de ensefianza, que le
permitira tener el conocimiento pleno de cémo integrarse con los demas

estudiantes.

Siendo el objetivo fundamental de la educacién ayudar a los estudiantes para
enfrentar los retos que presenta la sociedad actual y desde el momento mismo
del surgimiento de las civilizaciones podemos determinar que el hombre es un
ser relativamente sociable y no puede vivir aislado, por tal motivo se considera
que las instituciones educativas deben implementar esta propuesta didactica por
basada en crucigramas anglo hispano, ya que este les va permitir a los docentes
alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos hacia cierto grupo de
estudiantes con cierta dificultad de aprendizaje, entre los cuales tenemos
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes implementando las
estrategias y técnicas adecuadas para dar respuesta a la diversidad
,proporcionando atenciéon a las necesidades educativas de cada alumno para
gue pueda aprenda segun su ritmo de aprendizaje. Por otra parte, se convierte

en una herramienta positiva para fomentar la interaccion entre compafieros
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promoviendo el desarrollo social y cognitivo de los estudiantes de acuerdo a su
entorno para responder a los estimulos que se producen. Por ultimo, tendremos
una comunidad educativa donde los docentes conozcan y aplican las técnicas
de aprendizaje cooperativo adecuadas para el refuerzo pedagégico que se

genere en el aula.

El docente que utiliza el aprendizaje por medio de crucigramas debe ser
multifacético, ya que al momento de usarlo en el salén de clases tiene que tomar
decisiones importantes, porque debe explicar en detalles como se va a realizar
la tarea, y trabajar con varios grupos a la vez; brindar las instrucciones correctas,
las mismas que deben ser claras y precisas para que se implementen,
monitorear a los equipos de trabajo formados para que finalmente se pueda
realizar la evaluacion de los aprendizajes de los educandos. Es competencia del
docente crear las estrategias basicas para lograr que sus estudiantes con la
discapacidad intelectual leve puedan trabajar con la concentracion y el
entusiasmo que debe caracterizar a un estudiante, de manera que pueda
desarrollar la interaccion, integracion, responsabilidad de todos y al final se
realice una evaluacion para tener el conocimiento del logro alcanzado por cada

uno de ellos.

8.2. Objetivos de la propuesta.
8.3.1. General.

v Determinar la influencia del uso del crucigrama anglohispanos,
como una estrategia didactica en estudiantes de basica con
discapacidad intelectual leve, en una unidad educativa de Duran
Ecuador.

8.3.2. Especificos.

v Diagnosticar los requerimientos para la atencion de estudiantes
con discapacidad intelectual leve.
v" Analizar los fundamentos tedricos y legales referidos a la inclusién

educativa en el contexto socioeducativo ecuatoriano.
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v" Implementar la actualizacion del personal docente en la aplicacién
de estrategias didacticas del aprendizaje con el uso de los
crucigramas, para que se garantice su incidencia en el refuerzo
pedagdgico de los estudiantes.

v/ Evaluar la aplicacion de un plan de estrategias pedagdgicas, para
gue se optimicen los recursos Yy las actividades didacticas propias

del aprendizaje.

Figura 4: Fases de la propuesta.

/ FASE 1 \ / FASE 2
Indicadores Talleres de
de resultados capacitacion :
de | parte.
aprendizaje
de los Formasy
estudiantes Estilos ‘.jEI_
B aprendizaje

Basica superior

—

con crucigramas.

Estrategias
pedagodgicas

.

( orcenn )

FASE 3.A

Talleres de
Capacitacion D.
Il Parte.

Desarrollo
de
habilidades
personales y
de equipo.

/

o

Concen )

FASE 4

Aplicacion
en el aula
de las

Prop. didact de
Aprendizaje
Basado en

crucigramas
al momento

del Refuerzo

Pedagdgico

—
\

FASE 3.B
Evaluacion de los
estudiantes de
Basica Superior
basados en
crucigramas.

)

Nota: Elaborado por: Mariam Oholibama Quifionez Torres.
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Tabla 19: Cronograma de acciones para fase 3.Ay 3.B

N° Taller

1

Talleres de Trabajar en

equipos de

forma

capacitacion:
| parte.
Crucigramas cooperativa.
anglohispanos.

Talleres de Trabajar en

capacitacion. llequipos de

Parte. forma
Desarrollo de integracion
habilidades entre
personales y deestudiantes.
equipo

Aplicacion en elTrabajar de
aula de las individual vy
estrategias grupos.

pedagogicas de

Aprendizaje

inclusion de los

estudiantes

NEE al

momento del

Uso pedagodgico.

Evaluacion de la Monitorear el

aplicacion de trabajo de

los crucigramas estudiantes forma

anglohispanos.  individualizada.

Estrategia Responsable

forma

Coordinador
del proyecto.
Directores
de areas.

Coordinador
del proyecto.
Directores de

area.

Docente de

Curso.

Junta de
padres.
Director y de

area.

Recurso/Equipo

Sala de

docentes.

Crucigramas

anglohispanos.

Sala de
docentes.

Crucigramas.

Sala de

clases Equipo

pedagogico.

Salén de

clases.
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8.3. Evaluacion.

La evaluacion de la aplicacion de los crucigramas como técnica de aprendizaje
por parte de los docentes que van a utilizar ésta propuesta, se ir4 desarrollando
durante el proceso, conforme se vayan generando las actividades expuestas en
cada fase del progreso de esta propuesta y la aplicacion de las mismas en el
desarrollo de las clases, al momento implementar el refuerzo pedagogico a los
estudiantes. Se atendera cada detalle en particular acerca de la eficacia de la
ejecucion de la propuesta de investigacion, la misma que se realizara bajo la

estricta responsabilidad de su autora.
Para una correcta evaluacion se tendran en cuenta las siguientes etapas:

Identificacion de los criterios de evaluacion: los criterios son los estandares o
medidas utilizados para evaluar el objeto o proceso. Es importante identificar los

criterios apropiados y relevantes para la evaluacion.

Seleccion de los métodos de evaluacion: los métodos de evaluacion se refieren
a las técnicas y herramientas utilizadas para recopilar datos. Los métodos
pueden incluir encuestas, entrevistas, observacion, andlisis de documentos,

pruebas y otros.

Recopilacion de datos: una vez seleccionados los métodos de evaluacion, se
procede a la recopilacion de datos. Los datos pueden ser cualitativos (por
ejemplo, opiniones, descripciones) o0 cuantitativos (por ejemplo, estadisticas

numericas).

Andlisis de datos: una vez recopilados los datos, se procede a su analisis. El

analisis puede ser estadistico o cualitativo, segun el tipo de datos recopilados.

Interpretacion de los resultados: después del andlisis, es importante interpretar
los resultados y responder a las preguntas de investigacion planteadas en la

evaluacion.

Informe de evaluacién: finalmente, se redacta un informe de evaluacion que
resume los resultados de la evaluacion, los criterios utilizados, los métodos de

evaluacion y las recomendaciones para mejorar el objeto o proceso evaluado.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de operacionalizacién de las variables.

Titulo Variable Definicion Dimension | Categoria Indicador item Escala
independiente conceptual
Mecanismo de Mecanismos La ludica Siempre/
Propuesta aprendizaje o de como casi
o B ~ | Cognicion . | |
didactica ldico que mejora i aprendizaje | mecanismo | 1-10 | siempre
Gdica
basada en el vocabulario a traves del de /A veces
crucigramas sobre la base de juego aprendizaje / Jamas
anglohispanos cualquier idioma Mecanismos o _
_ o La ladica Siempre/
para Crucigrama (inglés). Se de _
_ _ _ o como casi
estudiantes de | anglohispano consolida en Motricidad | desarrollo _ _
o » o o mecanismo | 11-20| siempre
basica con funcion a practica lGdica de
_ _ _ - de desarrollo /A veces
discapacidad y se contribuye al habilidades ]
_ motor [ Jamas
intelectual leve

enriquecimiento

motoras
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en Duran -

Ecuador

de las Mecanismos La ludica Siempre/
habilidades Ludica de como ” casi
comunicativas. SocCio aprendizaje | mecanismo 20 siempre
educativa socio Socio /A veces
educativo educativo / Jamas
Variable Definicion Dimension | Categoria Indicador item Escala
dependiente conceptual
estudiantes de | Individuos en edad Siempre/
basica con | escolar primaria con L casi
. . _ Participacion _
discapacidad posibles rasgos de personal _ 31-40 | siempre /A
_ N intelectual
intelectual leve dificultad de veces /
comunicacién sobre | Discapacid Jamas
necesidades propias. | ad _
i . Siempre/
Ademas, notable | intelectual _
_ _ casi
lentitud de _ Ambiente de _
o ambiental o 41 - 50 | siempre /A
aprendizaje respecto aprendizaje
) veces /
a otros estudiantes ]
Jamas

coetaneos.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 2: Ficha de observacién para evaluar la atencién en los

crucigramas.

INSTITUCION EdUCAtIVAL +oviiiiiiinettittiiiiiieanneereeeeseennnsseecesssesssssssecssnnnnnes

N° de Orden: ............ DA N TR AN TTU (1) | N
Fecha: ...ccovvvviniiiniiiinninnnnne.
ESCALA
INDICADORES SIEMPRE AVECES | NUNCA

1. Se mantiene la observacién al

estudiante mediante la ensefianza?

2. Cuando la profesora explica los
temas y realiza pregunta, ;responden

a dicha interrogante?

3. Cuando la docente ejemplifica una
accion, son capaces de copiar el

modelo de aprendizaje.

4, Se evidencia  motivacion
conveniente durante el desarrollo de

la propuesta.

5. Demuestran interés por las

sesiones al utilizar crucigramas.

6. Reflexiona sobre sus aprendizajes
al

utilizar los crucigramas

7. Luego de demostrarle como se
desarrolla el crucigrama, seran

capaz de hacerlo por si mismo.

8. Cuando trabajan no hace caso a
sus comparieros gue estan mostrando

un objeto diferente.

9. Es capaz de repetir el ritmo segun

las 6rdenes dadas.
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10. Culmina su trabajo siguiendo
indicaciones segun el tiempo

establecido.

11. Mantienen su atencién en las

actividades o tareas ludicas.

12. Escucha con atencién las 6rdenes

que se les da personalmente.

13. Se concentra al ejecutar una

accion.

14.- Re-memorizan los temas a tratar
SIEMPRE: 3 A VECES: 2 NUNCA:1

Anexo 3: Crucigramas anglohispanos para estudiantes de basica con

discapacidad leve.

LOS CRUCIGRAMAS
Y SUS BENEFICIOS

EN LA EDUCACION
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1
2
3
4
5.
6
7
8
9

10.

« aro
« aroma

. amado

. bobo

. pequeno
. lado
. barro

operaciones

bajar

castigar
plitica

8
3 A 4
70 |
1p |
4p| | |
H 3
30| | |
9)p iaaiandl
6p Lt 133
10p | | | |
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