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RESUMEN

El presente Trabajo Fin de Maéster tiene como principal objetivo conocer las
opiniones y creencias de los maestros en activo de Educacion Infantil y Primaria de la
provincia de Segovia, con respecto al juego como metodologia didactica y como

potenciador del pensamiento creativo.

La metodologia que se ha utilizado en la investigacion es de tipo cuantitativa
fundamentada en una Encuesta Social, por medio de un andlisis en torno a un
cuestionario de caracter cerrado. Los resultados obtenidos son en algunos casos
predecibles y en otros no tanto. El juego se considera en teoria y en general como un
elemento positivo para el aprendizaje, pero cuando se abordan cuestiones mas concretas

y especificas, surgen diferencias de consideracion sobre lo ludico en el aprendizaje.
Palabras clave / Key Words

Juego, creatividad, juego creativo, metodologias docentes, motivacion,
aprendizaje significativo.// Game, creativity, creative games, teaching methodology,

motivation, significant learning.
ABSTRACT

The purpose of this Final Project is to gather knowledge about the opinions and
beliefs of the teachers who are on active service in primary and child education within
the province of Segovia with regards to game as a didactic methodology and as a

stimulator of the creative thought.

The methodology used in this research is quantitative, and it is based on a social
survey, through an analysis centered on a private questionnaire. The results obtained are
predictable in some cases, but not in some other cases. Games are usually considered in
theory as a positive element for learning, but when more specific and concrete questions
are tackled, there are differences of consideration about what role ludic elements play in

learning.
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1.INTRODUCCION

Los cambios y avances que se han dado en el siglo XX como los cientificos,
tecnoldgicos, y el proceso de globalizacion, crean la necesidad de un cambio en el
sistema educativo. La nueva concepcidn pedagogica aboga por redisefiar y plantear de
lo que debe ser la escuela nueva. Asi pues las metodologias méas tradicionales,
memoristicas e instructivas deben transformarse para “instruir deleitando” de una forma

integral y activa donde el protagonista del proceso educativo debe ser el alumno.

El tema principal de la realizacion de este trabajo se debe al interés que me
suscita el tema del juego como metodologia didactica y a su vez como potenciador del
pensamiento creativo. Mi vocacion como maestra me llevd hasta la investigacion de
esta cuestion para concienciar a otros docentes sobre la importancia que el juego tiene
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Considero que este tema puede ser de gran
importancia para docentes que quieren incluir en su practica diaria una metodologia
motivadora con la que sus alumnos se encuentren contentos y motivados y se dé un

aprendizaje mas significativo.

Tras haber realizado un recorrido histdrico por la vida y utilidad del juego, se
puede estimar que se ha conocido normalmente como una actividad lddica con la que
los nifios se entretienen y pasan un rato agradable. Por suerte, esta idea sobre el juego ha
ido cambiando a lo largo de la historia y ha ido ganando importancia. En el presente
proyecto no queremos hablar solo del juego que realiza el nifio libremente y sin reglas,
sino del juego que el docente ha estudiado anteriormente para poder utilizarlo como
metodologia en su practica diaria. Es en Educacién Infantil donde se considera una
importante estrategia docente, y en nuestro pais es quiza la que se utilice con mayor
frecuencia. Aunque en Educacion Primaria comienza a disminuir la utilizacion de este
tipo de estrategia para dar paso a un tipo de ensefianza tradicional e instructiva. Uno de
los objetivos de esta investigacion es concienciar a los docentes de que no solo es
necesaria la utilizacién de esta metodologia en Infantil, sino incluso en estudios
superiores seria interesante. Todos los docentes buscan infinidad de recursos que
ayuden a la transmision de contenidos con los que sus alumnos se encuentren motivados
y receptivos. En este trabajo se demuestra que el juego es una metodologia que cumple

con cada uno de los principios pedagogicos y competencias necesarios para el desarrollo



del alumnado de una forma amena, efectiva y productiva. Ademas de esto la utilizacion
del juego en los primeros afios de vida del nifio, contribuye de forma relevante al
desarrollo de lo psicomotor, de los sentidos, de lo cognitivo, de lo afectivo y de lo
social. Entonces, con la gran cantidad de ventajas que conlleva la utilizacion del juego
en el aula, ¢por qué no considerar el juego como organizador o eje del trabajo

educativo?

En sus investigaciones Garaigodobil, (1995, 2005a, 2005b, 2006) expone que el
juego contribuye de una forma relevante al desarrollo integral del nifio, desempefiando
un papel muy importante en el progreso intelectual, creando estructuras mentales que

posibilitan el desarrollo del pensamiento creativo y la imaginacion.

La Comision Europea declar6 en el afio 2009 como el afio Europeo de la
Creatividad y la Innovacion con el lema “Imaginar. Crear. Innovar”, con el objetivo de
promover la creatividad y los enfoques innovadores para afrontar los retos del futuro
teniendo en cuenta un mundo cada vez méas globalizado. En contraposicion con este
planteamiento, nos encontramos con que nuestro sistema educativo tradicional y
directivo es una traba para el desarrollo de la creatividad y la innovacién exceptuando
en las asignaturas artisticas, como podemos apreciar en el video documental Changing
Paradigms, En este proyecto ademas de dar la importancia que le corresponde al juego
como metodologia, también se la damos al juego como potenciador del pensamiento
creativo. El desarrollo de la creatividad en el aula es esencial para estimular a los nifios
a que tengan curiosidad y necesidad de encontrar soluciones a los problemas que se les
plantea la vida pero de forma excepcional. Los origenes de los procesos creativos se
encuentran en el juego infantil y el juego es la manifestacion de la imaginacion en la

infancia.



2.JUSTIFICACION DEL TEMA ELEGIDO

El principal motivo por el que escogi este tema responde a mi vocacion como
maestra y mis ganas de querer innovar y aprender. ElI hecho de comenzar a pensar en
innovaciones pedagdgicas, responde a una serie de experiencias que han sucedido a lo

largo de mi trayectoria en la carrera de Educacion Infantil y en este Méster.

A raiz de mi experiencia en el periodo de précticas, se despertd en mi un interés
y una necesidad de realizar innovaciones metodoldgicas. Me interesaban enormemente
las estrategias didacticas que las maestras utilizaban para facilitar el aprendizaje y atraer
la atencion de sus alumnos. Tuve la oportunidad y la suerte de poner en practica mis
conocimientos docentes y probar diferentes metodologias didacticas. Se podia observar
que los nifios mostraban gran interés cuando una actividad se planteaba a modo de
juego o de reto. Se contemplaba el goce, la felicidad y la motivacion de los alumnos y lo
agradecidos que se mostraban ante dicha situacion. Esta experiencia fue la principal por

la que decidi investigar sobre este tema.

Otra de mis experiencias decisivas para la seleccion de dicha investigacion, fue
el ejemplo que nos proporcionaron algunos de los docentes de nuestra escuela de
Magisterio de Segovia. Por suerte, en dicha escuela existen muy buenos profesores que
ademas rehuian de la metodologia de la vieja escuela e innovaban en sus clases. En
dichas clases los alumnos disfrutabamos mas y aprendiamos mejor. Incluso en alguna
de estas clases se realizaban actividades a modo de juego que daban buenos resultados.

Esta experiencia afianz6 mi interés en esta investigacion.

Por ultimo, elegi dicho tema, a partir del visionado de un documental en una de
las clases de este master. Tras contemplar el trabajo de Ken Robinson en su video
documental Changing Paradigms, propuse definitivamente a mi tutor el objeto de
estudio con el que queria trabajar. La critica de este autor hacia el sistema educativo y
su planteamiento de desarrollo del pensamiento divergente en el aula, con su
correspondiente progreso de la creatividad, da mucho que pensar y lleva al docente a

replantearse todas las metodologias al uso.
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3.MARCO TEORICO

El marco tedrico se divide en dos partes:

» La primera parte de este capitulo se centra en el cuerpo teorico, que se

puede dividir en torno a los dos temas mas importantes del objeto de estudio:

o El juego: en referencia a este tema se exponen los siguientes
aspectos:
= Una revisiébn de las definiciones de los autores mas
importantes.

= Un repaso de la consideracion del juego a lo largo de la
historia.

= Una revision de las teorias mas importantes.
= Repaso de la importancia del juego para el desarrollo del
nifo.
= La presencia del juego en el curriculum de Infantil y Primaria.
o La creatividad: en referencia a este tema se exponen las siguientes

cuestiones:

= Un repaso de las concepciones mas importantes.

= La presencia de la creatividad en la escuela.

= Larelacion que existe entre el juego y la creatividad.
= Ladefinicion del perfil de un maestro creativo.

= La creatividad como potenciadora del pensamiento
divergente.

= La relacién que existe entre la creatividad, la motivacién y el
juego.

= Un repaso de lo que suponen las metodologias motivacionales
y sus resultados.

» La segunda parte trata sobre el estado de las investigaciones que se han

encontrado sobre nuestro objeto de estudio.
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3.1. DEFINICION DE JUEGO

Para abordar nuestro tema, es tarea primordial comenzar definiendo el juego
desde la perspectiva de diferentes autores. Después de un repaso exhaustivo de diversas
definiciones sobre el juego, detallaremos las que creemos mas importantes y
significativas. Se podra observar que, con el paso del tiempo, la definicion del juego ha

ido evolucionando.

Para comenzar, el filésofo e historiador holandés Huizinga es el primero en
abordar el tema de forma sistematica, en su liboro Homo Ludens (hombre que juega),

publicado en 1938, que nos define el juego como:

Es una accion libre ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,
sin que haya en ella ningin interés material ni se obtenga en ella provecho
alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y en un determinado
espacio, en un orden sometido a reglas, y que da origen a asociaciones que
propenden a rodearse de misterio 0 a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual. (Huizinga, 1990, p. 26).

En la concepcidn que realiza Huizinga sobre el juego, afirma que es un elemento
constitutivo de la sociedad, de la cultura, pero no hace referencia al juego como un
hecho social y cultural como forma de relacién y comunicacion entre los seres
humanos; consideraba el juego como un aspecto de tipo cultural que se realizaba en el
momento de ocio, “El juego es para el hombre adulto una funcion que se puede
abandonar en cualquier momento. Es algo superfluo. (...) No es una tarea. Se juega en
tiempo de ocio” (Huizinga, 1990, p. 20) Por otro lado el juego no siempre se encuentra
sometido a reglas como este autor indica. Esta definicion solo atiende a la parte mas
externa del juego y no consigue realzar la esencia del juego. Lo interesante de esta
concepcidn es la parte que explica que el juego se realiza por placer sin ningun tipo de
interés material de por medio; el nifo lo realiza porque se siente libre y feliz. “El juego

es, antes que nada, una actividad libre” (Huizinga, 1990, p. 20)

Otros autores consideraban el juego como un medio de desgaste de energia. El
psicologo inglés Spencer establecia una hipdtesis, que la energia excesiva se acumula y

que debe descargarse (citado en Garvey, 1983, p.12).
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El juego, como actividad inherente a la vida del ser humano, es algo muy
complejo de precisar. El neozelandés Sutton- Smith dedicd una vida a comprender el
significado del juego en un contexto cultural cultura. En su articulo Children’s play
(Sutton- Smith, 1980, p. 14) afirma que “el juego es tan paraddjico y dificil de definir
porque en €l se aprende lo mas ambiguo y lo mas preciso de la naturaleza humana, al ser
y la posibilidad de no ser.” Existe otro hecho que afiade si cabe aun mas complejidad al
juego como realidad humana cual es: la variedad de situaciones de la vida humana en
las que se realiza el juego: aprendizaje, educacion, tradicion, fantasia, fiesta, progreso,

adaptacion, evasion, entrega, amor, diversion (Paredes, 2003, p. 23).

La concepcion del juego se ha ido desarrollando a lo largo del tiempo, por lo que
cada autor aporta algo nuevo. En una linea similar a la de Huizinga, pero afiadiendo
aspectos novedosos, se encuentra Lalande (1951), quien afirmaba que “el juego es una
prodigacién de actividad fisica 0 mental que no tiene un fin inmediatamente util, ni
tampoco un objetivo definido, y cuya razon de ser para la conciencia de quien la
emprende es el puro placer que se encuentra en la misma” (citado en Garcia, 1995, p.

126).

Otras definiciones van encaminadas hacia el lado de desarrollo social al que
contribuye el juego. Cagigal (1971), Gruppe (1976), Moor (1981) y Blanchard y Chesca
(1986), definen el juego como un elemento fundamental en la educacion que potencia la
identidad del grupo social. El juego favorece la cohesion y solidaridad de grupo y por

tanto desarrolla los sentimientos de comunidad.

El juego se ha considerado durante algin tiempo como la forma que tenian los
nifios para desempefiar las tareas de los adultos e imitarlos. Esta cara del juego la
definen Bajo y Beltran (1998, p. 85) cuando se refieren a que “el juego infantil tiende a
reproducir en pequefia escala las aficiones de los mayores. A la vez, el nifio proyecta un
relativo distanciamiento del mundo de los grandes, y juega como si su mundo esté

creado por €l.”

Por otro lado, vamos a encontrar algunas teorias que dan mayor protagonismo al
juego, relacionandolo con caracteristicas cognitivas del nifio. Estos autores centran su
interés en los aspectos psicolégicos que el juego ayuda a incrementar, ademas de
contribuir al desarrollo integral infantil (Buhler, 1928; Chateau, 1946; Erikson, 1950 y
Piaget, 1971) (citado en Minerva, 2007). Este tipo de concepcion se ajusta mas al
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modelo que queremos llegar, ya que se introducen elementos mas importantes que

ayudan al nifio a formarse como persona.

Vigostky en 1933 consideraba el juego como un rasgo que no tenia por qué ser
predominante de la etapa infantil; lo consideraba como una actividad bésica para el
desarrollo. Refiriendose al juego infantil, acufio el término Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP) como “la franja de nivel de desarrollo actual del pensamiento infantil, lo que es
capaz de hacer el nifio en el presente, y aquél otro nivel que puede alcanzar con ayuda

de un adulto o por un par de mayores conocimientos” (Bosch y Duprat, 1995. p.36).

Una de las concepciones que en nuestra opinion se ajusta realmente a la
importancia del juego y muestra su esencia, la aporta UNICEF en 2006. Para esta
organizacion el juego es la actividad propia del nifio y su forma de conocer el mundo. El
juego es indispensable para el crecimiento psiquico, intelectual y social del nifio; es su

actividad natural y una necesidad para su desarrollo (citado en Euceda, 2007).

Podemos concluir realizando una definicién del juego que recoja los aspectos
mas importantes de los autores citados. De este modo trataremos de recoger la esencia
del concepto del juego, y la importancia que realmente tiene. El juego es una actividad
propia del nifio, libre y placentera, necesaria para conocer el mundo en el que se
encuentra. Es una actividad indispensable para desarrollar su area afectiva, cognitiva,
psicomotora y social para llegar a convertirse en un persona con identidad social.

Para un mayor entendimiento de las definiciones expuestas anteriormente, se

resumen en la siguiente tabla:
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Tabla 1. Resumen definiciones del juego.

Autor

Definicién del juego

Vigotsky (1933)

Actividad bésica para el desarrollo, no exclusivo
de la etapa infantil.

Huizinga (1938)

Aspecto de tipo cultural, se practica en el tiempo
de ocio, es una actividad libre.

Lalande (1951)

Prodigacidn de actividad fisica o mental sin fin (til
ni objetivo definido, se realiza por puro placer.

Buhler (1928); Chateau (1946), Erikson (1950) y
Piaget(1971)

El juego ayuda a incrementar aspectos
psicologicos y contribuye al desarrollo integral
infantil.

Sutton-Smith (1980)

Es algo paraddjico y dificil de definir porque en él
se aprende lo méas ambiguo y preciso de la
naturaleza humana.

Cacigal (1971); Gruppe (1976); Moor (1981) y
Blanchard y Chesca (1986)

Elemento fundamental en la educacion que
potencia la identidad del grupo social,
desarrollando sentimiento de comunidad.

Bajo y Beltran (1998)

El juego infantil reproduce en pequefia escala las
aficiones de los mayores.

UNICEF (2006)

El juego es indispensable para el crecimiento
psiquico, intelectual y social del nifio; es una
necesidad para su desarrollo.

Fuente: elaboracidn propia

3.2. HISTORIA DEL JUEGO

Segun expone Huizinga “el juego es mas viejo que la cultura™ (1990, p. 11). Que

el juego ha existido a lo largo de la historia es un hecho irrefutable. Casi todas las

especies animales méas avanzadas filogenéticamente, utilizan el juego durante su

infancia como un instrumento para el desarrollo de la funcidn propia de cada especie.

Por lo que no es invento del ser humano.

Respecto al juego en el ser humano, existen pruebas contundentes de que ha

existido desde los primeros pobladores de la Tierra.

El hombre del Paleolitico comienza a crear a través del juego una serie de

manifestaciones culturales cada vez mas complejas. De este modo el juego se va

convirtiendo en una faceta muy importante que no solo conlleva el desarrollo fisico y
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psiquico, sino que también ayuda a generar una sociedad (Monroy y Séaez, 2010, parr.
2). De esta época también se puede extraer la concepcion del juego como algo méagico o
divino, que forma parte de algun ritual religioso.

Aproximadamente por el 4.000 a.C. surgen los primeros juegos de estrategia con
tablero, los de pelota mas evolucionados, la equitacion y un juego similar al badminton.
Hacia el afio 1.000 a.C. sobresalen los juegos de pelotas que realizaban los mayas,
aztecas, etruscos, indios, y algunos juegos de raqueta. Muchos investigadores
consideran este tipo de juegos como el punto de partida de los deportes (Monroy y Séez,
2010).

Después de estos antecedentes, cabe destacar el juego de las dos grandes culturas
clasicas: Grecia y Roma. Las primeras referencias escritas sobre el juego datan de la
época clasica. Tanto en Grecia como en Roma el juego era una actividad que estaba
presente en la vida cotidiana de los pequefios y de los adultos (Romero y Gomez, 2010,
p. 13). Los Juegos Olimpicos o los juegos griegos son un ejemplo de la importancia que
los griegos otorgan a las competiciones deportivas. El juego de la Oca tiene su origen en
Grecia y cobré una especial importancia en la Edad Media, al atribuirle un significado

religioso (Delgado Linares, 2011).

En la Grecia antigua, el juego tenia una serie de funciones que se pueden resumir

del modo siguiente (Monroy y Saez, 2010, parr. 13):

o Contribuir al desarrollo fisico, considerado de gran importancia para conseguir

una educacién completa.

e Contribuir asimismo a la educaciéon “estética” y moral de los ciudadanos, al

tener que seguir una serie de normas de obligado cumplimiento.
o Desarrollar el espiritu creador.

o Fomentar el espiritu competitivo, que a su vez ayudarad a conseguir el objetivo

anterior.

En Roma, por el contrario, la vision del juego griego como ocio y diversion no
tuvo una continuidad. El trabajo era el aspecto mas importante de la vida social; el juego

era la forma de liberacion del estrés del trabajo (Monroy y Séez, 2010, parr. 17).

En la Edad Media los nifios jugaban con elementos naturales, mientras que los

de la clase social méas elevada jugaban con juguetes especialmente elaborados para
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ellos. En 1283 el rey de Castilla, Alfonso X el Sabio, recopil6 en el Libro de los juegos

el primer tratado de juegos de la literatura europea (Romero y Gomez, 2010).

En cuanto a la etapa moderna, en el Renacimiento se recuperan los juegos al aire
libre. La importancia del juego se refleja en numerosas obras de arte como el 6leo Juego
de nifios (1560) de Bruegel. En el siglo XVII surge el pensamiento pedagdgico
moderno, que concibe el juego educativo como un elemento que facilita el aprendizaje.
“En el siglo XVIII el juego como instrumentos pedagogico se impone con fuerza entre
los pensadores. [...] La busqueda del sistema educativo util y agradable se convirtio en
una obsesidn para los responsables de la educacion, que mayoritariamente era impartida
por la iglesia” (Romero y Gémez, 2010, p. 14). En el siglo XIX las nifias y los nifios
tienen ya poco tiempo para jugar debido su activa vida laboral debido a la revolucién
industrial. Sin embargo, surgen un gran numero de juguetes y se ampliardn las
propuestas de juego. En esta época comienzan a surgir las escuelas pedagogicas con
Pestalozzi, Frébel, Decroly y Montessori (Romero y Goémez, 2010). Fue Frébel quien
reconocio la gran importancia del juego en el aprendizaje, realizando estudios sobre este
tema. Determind que los juegos y juguetes podrian ayudar a desarrollar las capacidades

e inteligencia de los nifios, sobre todo si éstos resultan atractivos (Tamayo, 2008).

Como se ha podido apreciar a lo largo de la historia, la concepcion del juego ha
ido evolucionando de forma muy significativa; el juego ha pasado de tener un valor
insignificante a formar parte del desarrollo del nifio. Segin Romero y Gémez (2010)
hasta bien entrado el siglo XX no se consideraba propicio que el nifio dedicase parte de
su tiempo a actividades lGdicas. De este modo el juego pas6 de considerarse como un
valor superficial, a ser visto como un factor de desarrollo. Se comenzé a determinar que
el juego contribuia al desarrollo bioldgico, fisico, psiquico y social, cada vez mas

complejo y adaptado.

Segun Cabrelles (2011, p. 5) “El juego evolucioné de forma muy significativa y
se empezO a observar la infancia como una etapa de la vida con identidad propia
considerando propicio que el nifio dedicase parte de su tiempo a actividades lGdicas y a
otros aprendizajes.” Mediante estas continuas actividades ludicas, se contribuye a que
los nifios comiencen a ejercitar y coordinar sus movimientos, descubran su espacio mas
cercano, manipulen los objetos e interaccionen con las demas personas, todo esto de una

forma placentera y positiva.
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3.3. TEORIAS DEL JUEGO

Existen numerosas teorias sobre el juego que han ido evolucionando a lo largo
del tiempo. Las diversas teorias, explicaciones e interpretaciones a cerca del juego son
producto del desarrollo histérico del pensamiento. Sin menoscabo de las teorias
clasicas, nos vamos a centrar en las mas actuales ya que nos pueden aportar informacion

mas til para nuestro estudio.

Los principios de intervencién educativa en Educacion Infantil surgen de
diferentes marcos representados por la teoria genética de Piaget, la teoria social de
Vygotsky, la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner, etc., enmarcados en
la concepcidn constructivista del aprendizaje, y de la experiencia de la practica docente.
(Martinez, 2010, p. 103). A continuacion se realizard un repaso de estas teorias y otras,
que han servido de ayuda para otorgar la importancia que tiene el juego para el

desarrollo del nifio como persona.

3.3.1. Teoria general del juego de Buytendijk
Para el psicologo Buytendijk (citado en Romero y Gémez, 2010, p. 18), el juego
es una consecuencia de las caracteristicas de los nifios. Es una forma de expresar su

autonomia, y es resultado de tres grandes impulsos:
- El'impulso de libertad, pues el juego satisface el deseo de autonomia individual
- El deseo de fusién, de comunidad con el entorno, de ser como los demas
- Latendencia a la reiteracion, o a jugar siempre a lo mismo

Para este autor, el juguete es una herramienta vital para el juego del nifio. Si los
impulsos primarios de los nifios coinciden con estos objetos conocidos, entonces se da

la actividad ludica.
3.3.2. Teoria de la ficcion de Claperéde

Segun el psicélogo suizo Claperéde, Buytendijk limita en exceso el significado
de la palabra juego. Mantiene que “el juego lo realizan los nifios porque es una forma de
imitar las actuaciones de los adultos, por ser algunas prohibidas, o por no estar

capacitados para ellas” (Gutiérrez Delgado, 2004, p. 162).
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Segun Cética, Lépez y Parra (2012) Claperede sefiala que el movimiento se da
también en otras formas de comportamiento que no se consideran juegos, es decir,
define la relacion del sujeto con el contexto y lo denomina “Juegos experimentales” en

donde se agrupan los juegos sensoriales, motores, intelectuales y afectivos.

3.3.3. Teoria de Freud

En 1905, el padre del psicoanalisis, considerd el juego como un medio de
expresion de necesidades y como un modo de satisfacerlas; expuso que el juego era la
forma de expresar las pulsiones, en concreto, la pulsion del placer. Por medio del juego,
el nifio expresa sus necesidades y deseos inconscientes. Ademas, a través de éste
también intenta dominar las situaciones que se le plantean y encontrar una forma de

resolver los conflictos (Bejerano, 2009).

Después de haber investigado algin caso sobre el juego infantil, y de vivir con
su nieto de afio y medio, Freud determina que, ademas de estas caracteristicas, también
entra en juego las experiencias reales de los nifios. A menudo, los nifios representaban
experiencias traumaticas y desagradables. A través de las repeticiones de estas
representaciones, los nifios y nifias las soportaban mejor hasta dominar el aspecto
traumatico. De este modo elaborard la teoria traumética del juego (Jiménez Sacristan,
2003). Estas caracteristicas seran sus instrumentos en la investigacién, diagndstico y
terapia de los conflictos infantiles, como son, por ejemplo, el caso de los suefios y el

juego infantil.

Finalmente, Freud reconoce que el juego es el medio de expresar los
sentimientos reprimidos en el nifio y que se encuentra bajo la influencia del deseo por

ser una persona adulta y de comportarse como ésta (Romero y Gémez, 2010).

3.3.4. Teoria de Piaget

Para el psiclogo suizo Piaget, el juego forma parte de la funcidon cognitiva
general de la persona que busca explorar y manipular el mundo. Este se dedicé a
observar a sus propios hijos, y explico los detalles que se producen durante su

desarrollo; aportd dos grandes teorias al tema (Redondo, 2008):

- En 1932, relacionoé los juegos infantiles con el desarrollo del conocimiento que

los nifios tienen sobre la sociedad y las normas convencionales y morales.
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- En 1946, atribuye la caracteristica de relajacion al juego, necesaria despueés de la
actividad incesante de los nifios. Los juegos son procesos cognitivos relajados en
los que importa divertirse, dejando lo demas en segundo plano.

De este modo creara la Teoria del Desarrollo donde afirma que el nifio necesita
jugar para su desarrollo y es la Unica forma de interaccionar con la realidad que le
rodea. Piaget describio el desarrollo intelectual y lo dividid en cuatro estadios haciendo
corresponder en cada uno de ellos un tipo de juego:

Tabla 2. Estadios de desarrollo de Piaget.

A partir de Estadio de desarrollo Tipos de juegos

0 afios Sensoriomotor Funcional/ construccion
2 afios Preoperacional Simbdlico/ construccion
6 afios Operacional concreto Reglado/ construccion
12 afos Operacional formal Reglado/ construccion

Fuente: Romero y Gémez, 2010, p. 19

Segun Piaget, el nifio desarrolla su aspecto cognitivo a través de su relacion con

el medio y sus experiencias.

3.3.5. Teoria de Vygotski

Vygotski, fue quien considerd el juego como un recurso e instrumento
sociocultural, que impulsa y ayuda al desarrollo mental del nifio, facilitando un progreso
de las funciones superiores del entendimiento como lo son la atenciéon o la memoria
voluntaria (Andrés, 2011).

Este autor va a centrar su vision particular sobre el juego de rol o el
protagonizado con un caracter sociodramatico. En 1933 postuld unos referentes al juego
en una conferencia donde explico las siguientes hip6tesis (Omefiaca y Ruiz, 2005):

1. El juego aparece cuando las necesidades no se cumplen en la actividad y

va unida a la tendencia infantil de satisfaccion de los deseos inmediatos.

2. En esta situacion, el nifio recrea una escena ficticia adoptando el papel de
adulto dentro de las coordenadas marcadas por tal escena.

3. El juego es la actividad principal de los nifios. Es fuente de evolucién y

crea zonas de desarrollo préximo (ZDP).

4. En laactividad ludica salen a la luz los procesos internos.
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5. EI juego crea situaciones en las que deben superarse impulsos inmediatos
ante la subordinacién a las reglas unidas al papel asumido en cada

situacion ladica.

6. EIl nifio impone en el juego unas reglas.

3.4. IMPORTANCIA DEL JUEGO

El juego es algo inherente a la naturaleza del nifio que tiene una gran
importancia para su desarrollo integral. Segin Garaigorbil (1990, p. 27) “es la actividad
por excelencia de la infancia, y una necesidad vital, porque en el nifio que no juega algo
anda mal”. Para constatar la normalidad de un niflo, se debe observar su actitud ladica,

ya que el juego es el espejo del nifio. Es una actividad necesaria y vital.
Segln Minerva:

El juego es la actividad méas agradable con la que cuenta el ser humano. Desde
que nace hasta que tiene uso de razon el juego ha sido y es el eje que mueve sus
expectativas para buscar un rato de descanso y esparcimiento. De alli que a los
nifios no deben privarseles el juego porque con €l desarrollan y fortalecen su
campo experiencial, sus expectativas se mantienen y sus intereses se centran en

el aprendizaje significativo. (2007, p.116).

Asimismo, el juego guarda conexiones sistematicas con lo que no es el juego,
como son la creatividad, la solucién de problemas, el aprendizaje de papeles sociales,
etc. Segun Garaigordobil (2005b, p. 13) “el juego no es solo una posibilidad de
autoexpresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion y
experimentacidn con sensaciones, movimientos, relaciones, a través de las cuales llegan

a conocerse a si mismos y a formar conceptos sobre el mundo”.

Ademas de que el juego es una actividad muy importante en el desarrollo del
nifio, también lo es para el adolescente en adelante. Este hecho lo constata Prieto en

1984 cuando expresa que:

El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta de manera
diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego sistematizado
para el adolescente. Todo esto lleva a considerar el gran valor que tiene el juego
para la educacion, por eso han sido inventados los Ilamados juegos didacticos o

educativos, los cuales estan elaborados de tal modo que provocan el ejercicio de
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funciones mentales en general o de manera particular. (Citado en Minerva,
2007, 129).

Por otro lado, Lamour en 1991 constata que a lo largo de la historia no se ha
ofrecido ningun sistema educativo centrado esencialmente en el juego aunque posea

grandes virtudes como las siguientes:

El juego es espontaneo (se elimina el esfuerzo de aprender).
- El'juego es actividad.

- El'juego es gasto de energia.

- El juego es catarsis (canalizando los sentidos).

- El juego es una formacion de personas

A pesar de la cantidad de aspectos positivos que el juego aporta para el
desarrollo integro del nifio, son muchos los docentes que rebaten su utilizacion en las
aulas como estrategia metodoldgica. La negativa de muchos docentes a no reconocer el
honor que se le merece puede atender a diversas razones segun Gutiérrez (1997) (citado

en Ruiz, Garcia, Gutiérrez, Marqués, Roman y Samper, 2003).:

Desconocimiento tedrico sobre el juego

- Inseguridad del educador o educadora ante el trabajo en grupos, utilizando

respuestas menos rigidas
- Falta de recursos ladicos
- Ausencia de repertorio de juegos
- Falta de experiencia
- Su propio concepto de juego

Blandez (2000, p. 29) afirma que cuando se quiere conceptualizar la idea de
juego, se le otorga rapidamente el caracter ladico, pero se le rehiye como medio de
aprendizaje cognitivo. De este modo se asocia el juego con la Educacion Fisica porque
el alumnado se divierte y se desfoga, mientras que en el resto de asignaturas se aprenden
cosas mas serias e importantes, y lo ladico en este ambito no tiene cabida. Aunque son
numerosos los estudios que demuestran el gran valor educativo que el juego tiene, aun

sigue sin utilizarse como recurso metodoldgico en determinadas edades y materias.
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3.4.1. Importancia del juego en el aula

El juego aun se encuentra como un instrumento pedagogico marginal, del que
solo se hace uso cuando los docentes quieren premiar, sobre todo de Primaria en
adelante. Este hecho se produce a pesar de que el juego es la Unica metodologia que
cumple con todos los principios pedagdgicos que aparecen en la L.O.E. (Véase
apartado: el juego en las leyes educativas vigentes en Infantil y Primaria). La prueba de

que el juego cumple estos principios, la aporta Martinez:

El juego cumple con todos y cada uno de los principios de intervencion
educativa. Es decir, el nifio interacciona con el medio que le rodea, se parte del
nivel de desarrollo del nifio, se producen experiencias de interaccién social,
hace que el alumno se sienta responsable de sus decisiones y afronte las
consecuencias formandose su autonomia, y aprende a decidir libremente. (2010,
p. 103).

AUn asi, en la Unica etapa en la que se tiene mas en cuenta como un recurso

metodolégico es en Educacion Infantil.

Esta concepcion peyorativa del juego es la herencia de los sistemas educativos
pasados que trataban de ser funcionales, rigidos y alienantes. Esta concepcion es asi
porque el juego se considera sindbnimo de divertido, alegre, desenfado, caotico,
placentero, desordenado, alterado, ocioso, gozoso... entre otros. Todas sus
connotaciones estan relacionadas con el placer, y para muchos autores y educadores el
placer esta refiido con el aprendizaje. El problema se encuentra en que el objetivo basico
de la educacién es favorecer las condiciones para que el aprendizaje se produzca y para
eso se necesita que el alumno quiera aprender; y siendo francos, las metodologias

tradicionales no lo consiguen.

Una de las preocupaciones que tienen la mayoria de los docentes es la
efectividad del juego como metodologia. Da la sensacion de que los nifios pierden el
tiempo cuando juegan, sobre todo cuando el juego es espontaneo. Una metodologia mas
seria suele tranquilizar al educador, ya que se siente mas competente porque los nifios
producen ante una tarea. Parece que cuando los nifios juegan y se divierten no se

garantiza que aprendan. Hoy por hoy, aln se asocia sacrificio con produccion.
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3.4.2. Valor del juego para el desarrollo psicomotor y los sentidos

El nifio necesita jugar para desarrollarse, es una oportunidad para convertirse en

persona en el sentido mas amplio de la palabra. “El juego y el cuerpo se relacionan en

su evolucion a través de la actividad fisica que le resulta fundamental al nifio para

acceder placenteramente al conocimiento de la realidad: vivencia, percepcion sensorial

y movimiento se asocian con el juego en sus primeras etapas” (Aquino y Sanchez, 1999.

p.137). Ademas, el juego potencia el desarrollo psicomotriz y de los sentidos. En los

juegos de movimiento, ademéas de un desarrollo de la coordinacion motriz, también se

desarrolla la estructuracion perceptiva.

A continuacién se detallan diversas caracteristicas que el juego ayuda a

desarrollar tanto en el ambito psicomotriz como en el &mbito de los sentidos.

Tabla 3. El desarrollo que produce el juego en lo psicomotor y en los sentidos

Garaigordobil (2005b, p.
14).

Descubrimiento de sensaciones nuevas.

Coordinacion de los movimientos de su cuerpo, que se tornan
progresivamente mas precisos y eficaces (coordinacién dinamica
global, equilibrio...).

Desarrollo de su capacidad perceptiva (percepcion viso-espacial,
auditiva, ritmico-temporal...).

Estructuracion de la representacién mental del esquema corporal, el
esquema de su cuerpo.

Exploracion de sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian
estas capacidades.

Descubrimiento de si mismos en el origen de las modificaciones
materiales que provocan cuando modelan, construyen. ..

Conquistan su cuerpo y el mundo exterior

Singer (1972) (citado en
Navarro, 2002, p. 189).

Manipulacion, movilizacién y toma de contacto don los objetos.
Control del cuerpo u objetos en situacion de equilibrio.

Control del cuerpo y sus diversas partes en situaciones predecibles o
no.

Secuenciacién de movimientos apropiados en diversas situaciones de

mayor o menor grado de incertidumbre.
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3.4.3. El valor del juego para el desarrollo cognitivo

En el proceso del juego, los nifios aprenden porque obtienen nuevas

experiencias; el juego es una oportunidad para cometer errores, aplicar sus

conocimientos y para solucionar problemas (Garaigordobil, 2005b).

Asimismo, Garaigordobil (2005b) establece grandes conexiones entre el juego y

el desarrollo intelectual:

El juego se trata de un instrumento que ayuda a desarrollar la capacidad del
pensamiento. Primeramente se estimula el pensamiento motriz, seguido del
pensamiento simbolico-representativo, y mas tarde, el pensamiento reflexivo, que se

trata de la capacidad para razonar.
El juego es un estimulo para desarrollar la memoria y ayuda a mantener la atencion.

En el juego simbdlico, la capacidad que el nifio posee para cambiar de rol fomenta el
descentramiento cognitivo®, ademéas ayuda a coordinar distintos puntos de vista para

organizar debidamente el juego.

El juego desarrolla la imaginacion y la creatividad. Se trata de una actividad
creativa, un trabajo de constante construccion y creacion, incluso cuando se juega a
imitar la realidad, ya que la construyen internamente. Se trata también de una forma

de entrenamiento y combinacién del lenguaje, pensamiento y fantasia.

El juego estimula la discriminacion entre la fantasia y la realidad. En él se realizan

acciones simbdlicas con diferentes consecuencias que en la realidad tendrian.

El juego ayuda al desarrollo del lenguaje. Prueba de ello son los juegos linglisticos
(desde las verbalizaciones del bebé a las canciones, trabalenguas, etc.). Por otra
parte el nifio precisa de la expresion y la comprension, nombrar objetos, lo que crea

una expansién linglistica.

La ficcion que supone el juego constituye una via de desarrollo del pensamiento

abstracto. Los juegos simbdlicos desarrollan la capacidad de simbolizar que se trata

! “el descentramiento cognitivo se trata de la capacidad para ver el mundo y para verse a si

mismo desde el punto de vista de otros, constituye el requisito cognitivo previo, para que el nifio en la

adolescencia, sea capaz de adoptar un juicio moral fundamentado en la cooperacion entre iguales”
(Urefia, 1999, p. 107).
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de combinaciones intelectuales. En este tipo de juego se produce por primera vez
una divergencia entre lo semantico (caballo) y lo visual (palo) y se inicia una accién
que deriva del pensamiento (cabalgar) y no del objeto (golpear). Esta situacion

ficticia se trata de un prototipo de la cognicion abstracta.

Ademas otros autores integran otros aspectos de gran importancia que el juego
tiene en el desarrollo cognitivo del nifio. Segin Rives, Clavijo, Caballero, Fernandez y
Torres (2006, p. 532) se pueden afiadir dichas relaciones:

Los juegos de manipulacién favorecen el desarrollo del pensamiento. Como sefiala
Piaget se puede decir que los primeros afios, la manipulacion y el desarrollo

cognitivo estan intimamente relacionados.
- El juego suscita la creacion de zonas de desarrollo potencial®.

- En el juego el nifio puede realizar abstracciones descontextualizando el
pensamiento. Dada la ficcion que conlleva el jugar, puede realizar representaciones

mentales de lo que no se encuentra presente.

- El juego favorece el desarrollo moral, ya que precisa de la capacidad de autocontrol,

el cumplimiento de unas normas y la voluntad.

3.4.4. El valor del juego para el desarrollo afectivo

Se puede afirmar que el juego es una actividad que proporciona placer,
entretenimiento y alegria de vivir. Permite expresarse libremente, encauza las energias
positivamente y descarga las tensiones. Es un resguardo frente a las dificultades que
presenta la vida, y ayuda a reelaborar experiencias para acomodarlas a las necesidades
del nifio. El juego proporciona la oportunidad de expresar los sentimientos negativos y
contribuye a disefiar soluciones alternativas para la dispersion de tales sentimientos. Se
constituye asi un factor decisivo para el equilibrio psiquico en los primeros afios de vida

y dominio de si mismo (Garaigordobil y Fagoaga, 2006).

Se pueden sintetizar unas conclusiones relativas al juego como desarrollo

afectivo- emocional (Garaigordobil, 2005a):

? “El nivel de desarrollo potencial equivale a lo que el nifio puede realizar cuando es ayudado por
un adulto o por un compafiero su capacidad superior. La distancia entre el nivel evolutivo real y el nivel
de desarrollo potencial es lo que Vygotski denomina zona de desarrollo préximo” (Diaz-Aguado y
Baraja, 1993, p. 31).
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1. Eljuego es una actividad placentera que genera satisfaccion emocional.

El juego es una fuente de placer de diversas naturalezas. Podemos hablar
del placer sensoriomotor, placer de ser causa y provocar efectos, placer de crear,
placer de destruir sin culpa, placer de realizar acciones prohibidas, placer de ser
omnipotente al igual que el adulto, placer en el movimiento, etc. El juego, al
igual que otras actividades creadoras, genera satisfaccion emocional, confianza y
seguridad, desempefiando un importante papel en el desarrollo afectivo-

emocional.

El nifio tiende a representar situaciones de la vida cotidiana que le han
generado o prevé que le van a generar experiencias positivas. De este modo

continda alimentando sus sentimientos positivos y placenteros.

Ademas cuando el nifio experimenta situaciones que han sido precursoras
de sentimientos negativos, el nifio lo revive con el juego. Se trata de representar
de nuevo la situacion, el nifio como sujeto pasivo, pero en este caso elaborando

soluciones para mitigar la indeseada situacion.

El juego permite al nifio desempefiar un rol que no posee y desea
obtener. Normalmente los nifios juegan a ser padres o madres, desempefiando el

papel de autoridad que los padres poseen en la familia.
2. El juego favorece el control de la ansiedad asociada a las experiencias dificiles.

Diversos autores como Piaget o Freud mantienen que en el juego el nifio
elabora y controla la ansiedad, con la finalidad de tranquilizarse. Esta ansiedad
proviene de las experiencias que el nifio mantiene con el mundo exterior, pero
también de los deseos de su mundo interno que no puede satisfacer en el real.
Por ello, en el juego encuentra una via de escape y una forma de terapia para
paliar las consecuencias negativas. Como ya se ha expuesto anteriormente,
Freud observo que el nifio elabora y reinterpreta estas experiencias traumaticas,
repitiendo simbolicamente cada acontecimiento y siendo él mismo uno de los

protagonistas del hecho.

Asimismo, Garaigordobil 2005a, en sus estudios observd que los nifios
que han sufrido alguna muerte cercana tienden a jugar a operar, a castigar, etc,

como representacion de sus sentimientos tras el suceso. De esta forma, el nifio
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pretende descargar la ansiedad que ha sufrido y conseguir un equilibrio psiquico.
Asi pues, través del juego un nifio puede separar las experiencias dolorosas
tanto placenteras del contexto original donde han sucedido.

Las representaciones de otros roles que el nifio no tiene en la vida real
también le ayudan al control de esta ansiedad. Harter (1987) (citado en
Garaigordobil, 2005a) nos habla de los deseos de los personajes de cuentos que
los nifios a veces representan, ya que en realidad se trata de los deseos
conscientes o inconscientes que el nifio posee. Segun Erikson (1940), los nifios a
través de los juegos con los mufiecos recrean simbolicamente las experiencias
traumaticas (citado en Garaigordobil, 2005a). De esta forma muchos terapeutas
han utilizado este modo de juego con nifios con enfermedades fisicas, con
victimas de abuso sexual y fisico, o con nifios que han vivido el divorcio de sus

padres, etc.

3. El juego como medio del aprendizaje de técnicas para la resolucion de
conflictos.

El juego, ademas, contribuye al desarrollo de la personalidad del nifio
porque se abordan problemas, se toman decisiones y se llega a unas soluciones.
El juego es una forma de representar los conflictos que existen en el grupo y
fuera de él. Los integrantes de éste deben ponerse de acuerdo en tomar ciertas
decisiones y buscar soluciones para resolver los conflictos y poder continuar con

el juego de forma pacifica.

La resolucion de conflictos a través de los juegos cooperativos permite
un aprendizaje ludico, creativo, vivencial y reflexivo por medio del cual se
desarrollan habilidades y actitudes esenciales para la resolucién pacifica de
conflictos. Se trata de un proceso donde se estimula la imaginacion, la
participacion, la vivencia para generar una solucion creativa y no violenta del
conflicto. Permite que se desarrollen habilidades, estrategias y actitudes para
saber enfrentar los conflictos que se pueden generar en la vida cotidiana y esto

genera un proceso de aprendizaje vivencial (Cerdas, 2011).

3.4.5. El valor del juego para el desarrollo social
El ser humano se relaciona desde que nace con las personas mas cercanas de su

contexto més proximo. Segun va creciendo el circulo de relaciones, se amplia y
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comienza a conocer a nuevas personas. Comienza su interaccion con la familia y los
adultos que le rodean y posteriormente con otros nifios y nifias. Estas relaciones

suponen necesarias para un desarrollo cognitivo, social y moral (Molina, 2008).

A través de estas primeras relaciones, el nifio comenzara a conocerse a si mismo,
a construir su propia percepcion de lo que le rodea y desarrollar las destrezas necesarias
para integrase en el mundo social. De este modo, conseguira construir una identidad
social acorde con las necesidades que se precisan para integrarse en la sociedad (Palau,
2004).

De este modo, Romero y Gomez (2010) apuntan a que la madurez social
dependera del ambiente y el clima afectivo en que se desenvuelva el nifio o la nifia,
sobre todo durante los primeros afios de edad. Cuando el nifio adquiera cierta madurez,
tendra la capacidad de relacionarse de forma plena y ajustada con otras personas. “La
relacién que existe entre el juego y la socializacion infantil se podria resumir en una
frase: el juego llama a la relacion y solo puede llegar a ser juego por la relacion”
(Garaigordobil, 2005b, p. 16).

En un primer momento, el juego sera de caracter individual, debido a su
inmadurez social y a su egocentrismo que no les permite relacionarse con sus iguales de
forma apropiada (Romero y Gémez, 2010). Hacia los seis afios es cuando terminaran
relacionandose con los nifios de su edad de una forma equilibrada y ajustada. Es
entonces cuando contardn con los puntos de vista de los demas y sus respectivas
opiniones para poder jugar de una forma pacifica y ordenada, pasando a ser un juego

compartido.

Compartiendo los juegos, los nifios y nifias realizaran un aprendizaje social:
aprenden a relacionarse con los demas, a guardar su turno de intervencion, y el
momento de compartir sus deseos, a compartir otros puntos de vista, a cooperar
en la realizacion de tareas; en definitiva, aprenden a superar su egocentrismo.
Todo esto va a contribuir a establecer sus primeros vinculos de amistad.
(Romero y Gomez, 2010, p. 33).

Cuando los nifios interactian con los demas, desarrollan su capacidad de
comunicacion y desarrollan de una forma espontanea su capacidad de cooperacion.
Ademas evolucionan moralmente porque aprenden normas de comportamiento y

convivencia (Garaigordobil, 2005b).
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3.5. EL JUEGO EN LAS LEYES EDUCATIVAS VIGENTES EN
INFANTIL Y PRIMARIA

A continuacion realizaremos un repaso de la presencia y la importancia que el
juego tiene en las leyes educativas, tanto de Educacion Infantil y Educacion Primaria.
Seguidamente se exponen los principios pedagdgicos y competencias que son
necesarios para el desarrollo de los alumnos en cada etapa, y la contribucion que el

juego realiza para ayudar a su progreso.

3.5.1. El juego en el curriculo de Educacion Infantil

En el curriculo de Educacion Infantil, el juego se encuentra muy implicito en
muchos de los articulos, areas, objetivos... el juego se trata de un medio o eje
organizador fundamental para la accion educativa. De este modo la intervencién

educativa se ve mas fluida, de facil elaboracion, de mas calidad y atractiva.

Refiriéndonos a los diferentes apartados de la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de
mayo, de Educacion Infantil, podemos destacar numerosas referencias al juego de

manera directa.

Cuando hablamos de las areas de ésta etapa, nos encontramos en la primera de
ellas “Conocimiento de si mismo y autonomia personal” el juego como contribuyente
para que el niflo se conozca: “Para contribuir al conocimiento de si mismo y a la
autonomia personal, el juego resulta una actividad privilegiada que integra la accién con
las emociones y el pensamiento, y favorece el desarrollo afectivo, fisico, cognitivo y
social.” En cuanto a los objetivos de esta etapa, el juego aparece directamente implicado
en uno de ellos “Desarrollar estrategias para satisfacer de manera cada vez mas
autonoma sus necesidades basicas de afecto, juego, alimentacion movimiento...”.
Dentro de los contenidos el juego aparece numerosas veces como eje para la
secuenciacion de éstos. Inclusive, aparece un blogue explicito en esta area que trata
sobre el juego: “Juego y movimiento” y su relacion con los diferentes ambitos que
ayuda a desarrollar éste, descritos anteriormente. También en los criterios de evaluacién

se tiene muy presente la forma en la que abordan los nifios el juego en el aula.

En cuanto al area 2, “Conocimiento del entorno”, al igual que en el area 3.-
“Lenguajes: comunicacion y representacion”,, aparece numerosas referencias en los

contenidos como estrategia para abordar algunos de ellos.
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Uno de los principales objetivos que aparece en el curriculum de Educacién

Infantil es “contribuir al desarrollo fisico, afectivo, social e intelectual de los nifios”.

El juego como metodologia didéctica es la Unica metodologia que cumple con

cada uno de los principios pedagogicos existentes en la Ley Organica 2/2006, de 3 de

mayo, de Educacion y necesarios para el desarrollo del alumnado.

Desarrollo afectivo:

El alumno solo daré rienda suelta a su curiosidad natural y su deseo de aprender
cuando tenga cubierta la necesidad béasica de afecto. Solo en los entornos
afectivos en los que el alumno se siente integrado y aceptado por el resto, se

convierten en entornos adecuados para aprender.
Movimiento

El nifio necesita movimiento para poner en marcha mecanismos de aprendizaje.
Siempre que se garantice la accion implica cambio, sorpresa, descubrimiento,

enriquecimiento, entre otros.
Comunicacion y lenguaje

Los estimulos a los que se somete un nifio en el proceso de comunicacion
facilita el desarrollo de capacidades que el nifio necesita para el proceso de
aprendizaje. Una gran variedad de recursos comunicativos garantiza que todos

los alumnos tienen acceso al material que el docente quiere ensefiar.
Pautas elementales de convivencia y relacion social.

El hombre es un ser social y el aprendizaje mas significativo se da entre iguales.
Las experiencias de interaccion social, cuanto mas tempranas y abundantes
ensefian al individuo a encontrar un sitio entre los demas. El aprendizaje en
grupo es enfatizado por pedagogos, psicélogos y educadores para un aprendizaje

mas significativo.
Interaccion con el medio

El nifio aprende porque siente curiosidad, debido a su comprension de que lo
que conoce no es suficiente para interactuar con el entorno. Las experiencias que

el nifio tiene en su entorno natural producen inquietud por aprender.

Autonomia personal
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Aprender a decidir libremente es una tarea llena de dificultades que debe
iniciarse cuanto antes. El alumno debe sentirse responsable de sus decisiones y
asumir sus consecuencias. De este modo el nifio se sentird autorrealizado y se
motivara a continuar con su autonomia personal. En el juego se tienen que tomar

ciertas decisiones y es el nifio el protagonista.
Partir del nivel de desarrollo del nifio

Cada alumno aprende a un ritmo diferente debido a que sus conocimientos
previos como el grado de madurez son diferentes al resto de compafieros. Se
debe proporcionar a cada nifio lo que precisa. El principio de individualizacion

en la ensefianza es prioritario en nuestro sistema educativo.
Actividades globalizadoras

Los alumnos no adquieren nuevos conocimientos de forma dividida. De hecho
esto no deberia suceder en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Todos los
aprendizajes tanto en la forma de ensefiar y de aprender deben ser globales y

transversales en las diferentes areas y distintas formas de conocimiento.
Actividades de interés y significativas

El alumno solo aprendera si el conocimiento que adquiere tiene un caracter
significativo que pueda emplear en su entorno natural. De esta forma entendera
los contenidos que tengan significado para él, desechando los que no lo
contengan. Los aprendizajes mas duraderos son aquellos que contribuyen a la

adaptacion a su entorno. Para ello se partira de los temas que sean de su interes.

3.5.2. El juego en el curriculo de Educacién Primaria

Existen algunas referencias sobre el juego en la Ley Organica 2/2006, de 3 de

mayo, de Educacion Primaria a lo largo de los objetivos, contenidos y criterios de

evaluacion:

Los juegos y las actividades deportivas
Los juegos predeportivos®
Juegos de campo y de aventura

® Navarro (1993) define los juegos predeportivos como “actividades ludicas que suponen la

adaptacion de otros de mayor complejidad estructural y funcional —los deportes- con los que comparten
algun tipo de afinidad o paralelismo” (Citado en Méndez, 2003 p.123).
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- Respecto de las reglas del juego

- El juego musical

- Eljuegoy la danza

- Juegos retoricos

- Estrategias de juegos cooperativos

- Juegos con materiales reciclados

- El uso del ordenador y el juego

Como se puede observar, el juego en la etapa de Educacion Primaria, se

relaciona fundamentalmente con las actividades deportivas. En este periodo se tiene
muy en cuenta el juego para el desarrollo motor de los alumnos. Existe un bloque en el
tercer ciclo que se denomina “Juegos y actividades deportivas™ que agrupa un cuantioso
namero de contenidos, con el juego como denominador comdn, como la actividad mas
cercana a la naturaleza de los nifios. En esta etapa educativa el juego no aparece
implicito en el curriculum para los demés tipos de desarrollo que hemos enunciado
anteriormente. A pesar de que los principios metodoldgicos deben ser activos,
participativos y atractivos para el alumnado no se hace mencion a las metodologias

ladicas.

Muchos de los principios pedagdgicos de Educacion Primaria se pueden abordar
a través del juego como estrategia metodoldgica. Podemos poner como ejemplo el
conocer y comprender las diferentes culturas, aprendiéndolas a través de juegos del
mundo. Otro ejemplo puede ser la resolucion de conflictos a través de role playing o
juego de roles. Pero a pesar de que es posible su utilizacién y seria interesante, el juego
no se encuentra a penas implicito en el curriculum de Educacién Primaria. Podria
incluirse en todas las areas de trabajo al igual que en Educacion Infantil, haciendo de las

sesiones bastante mas atractivas y diferentes al método tradicional.

El juego en esta etapa puede jugar como un elemento motivador que garantice
un aprendizaje mas significativo y como medio de desarrollo de los &mbitos afectivo,
motor, social y cognitivo. Ademas el juego puede ser un buen precursor para el
desarrollo de las diferentes competencias necesarias para el desarrollo normal del
alumno. Este, trabajado de forma adecuada no “jugar por jugar” puede ser un contenido
de una riqueza impresionante. Torres (2009), realiza una reflexion acerca de las

diferentes competencias y su desarrollo a través de la ayuda del juego:
- Competencia linguistica
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El juego confiere el desarrollo de destrezas comunicativas y linguisticas. Estas
destrezas van desde la comunicacion de tipo oral, a tipo escrito, a través del
desarrollo de un vocabulario especifico. A través de esta actividad también se

puede reforzar el aprendizaje de otras lenguas.
Competencia matematica

Existen juegos que directamente implican el desarrollo de competencias
matematicas como los juegos de azar, juegos de mesa, donde es necesario el

desarrollo de ciertas tacticas.
Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico

El juego esta relacionado directamente con la adquisicion del bienestar fisico,
mental y social. Esta actividad proporciona conocimientos y destrezas para el

mantenimiento y la mejora de las cualidades fisicas.
Tratamiento de la informacion y competencia digital

La simple investigacion sobre algin tema en concreto por medio de las TIC’s
(tecnologias de la informacion y comunicacion) se trata de un reto para el
alumno que se puede enfocar a modo de juego. Ademas son cuantiosos la
cantidad de recursos ludicos que existen en las nuevas tecnologias, como los

juegos en red.
Competencia social y ciudadana

El juego es un medio poderoso para la integracion y el fomento del respeto,
ayudando al progreso de la cooperacion, de la igualdad y el trabajo colectivo. La
practica de esta actividad exige el cumplimiento de unas normas en la

organizacion del grupo, asumiendo cada uno sus responsabilidades.
Competencia cultural y artistica

El juego puede ayudar a valorar las diferentes expresiones culturales como los
juegos tradicionales, las actividades expresivas, los deportes como patrimonio de
diferentes culturas. EI conocimiento de estas manifestaciones culturales ayuda al

adquirir una actitud abierta ante la diversidad cultural.

Competencia para aprender a aprender
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El juego se trata de una actividad precursora de la experimentacion, permitiendo
que el alumno sea capaz de regular su propio aprendizaje de la forma mas
organizada. Ayuda a desarrollar diversas destrezas de trabajo en equipo,
adquiriendo aprendizajes de tipo técnico, estratégico que se pueden transferir a
cualquier &mbito de su vida. De este modo el alumno aprendera cuéles son sus
puntos endebles y sus puntos fuertes, plantedndose objetivos para llegar a su

superacion con voluntad y persistencia.
- Competencia en el desarrollo y autonomia personal

El juego contribuye a que el alumno tome cierto protagonismo ayudando al
desarrollo de una cierta responsabilidad para la organizacion, desarrollo, gestién
y planificacion de la actividad; teniendo que tomar sus propias decisiones para el

desarrollo positivo de ésta a través del cumplimiento de unas normas.

3.6. LA CREATIVIDAD

La creatividad fue un tema de gran interés para muchos de los grandes
pensadores que trataban de explicar el fendbmeno que se daba en los genios y quisieron
entender lo que ocurria dentro de estos hombres tan especiales, los cuales fueron tan

importantes para el desarrollo de la humanidad (Aquino y Sanchez, 1999).

Pero como han comprobado Moya y Vicente (2007), la creatividad aparece en
las facetas de la vida de todas las personas. No se trata de un atributo especifico de
genios ni artistas como se ha creido durante mucho tiempo; todos somos creativos en

mayor o menor medida y en diferentes aspectos.

El desarrollo de la creatividad no se estanca en una determinada edad, sino que
se puede estimular su desarrollo a lo largo de toda la vida. “La investigacion ha
mostrado que la creatividad no se desarrolla linealmente, y que es posible aplicar
actividades, métodos didacticos, motivacion y procedimientos para incrementarla,
incluso a una edad avanzada. La creatividad es un fenémeno infinito, es posible ser

creativo de un sin fin de maneras” (Valqui, 2009, p. 1).

Segun Garaigordobil (2005a) la creatividad, debido a su gran complejidad, es un
concepto muy dificil de definir. Desde los afios 50, se han realizado multitud de

definiciones, cada una de las cuales ha sido articulada desde distintos parametros:
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persona, producto, proceso...por lo tanto, la creatividad es un fenomeno polisémico,

multitudimensional y de significacion plural.

Bianchi define la creatividad, como “un proceso que compromete la totalidad del
comportamiento psicolégico de un sujeto y su relacién con el mundo, proceso que
concluye en un cierto producto apto para ser considerado nuevo, valioso y adecuado a
un contexto de realidad, ficcion o idealidad” (1990, p. 219). Ademas hace referencia a

(13

los procesos y acciones que conlleva en los seres humanos la actividad creadora: “el
creador humano, por analogia, seria aquél que generaria una produccion nueva y distinta
de todo lo conocido, [...] de manera que las creaciones humanas siempre seran
relativamente nuevas o distintas y nunca se originaran de la nada” (Bianchi, 1990, p.

218).

Moya y Vicente recogen una definicion sobre creatividad muy clara y concisa
que puede llegar al entendimiento de todos lo que significa este concepto: “la capacidad
de elaborar productos originales, encontrar soluciones novedosas, ver todo lo que todos

ven y pensar lo que nadie piensa” (2007, p. 5).

Asimismo, para Alvarez (2010) la creatividad es algo mas que la elaboracion de
productos novedosos, ya que ser creativo no es solo eso, sino que también se refiere a la
capacidad de asociar ideas o conceptos de una forma que no se haya dado en otro

momento dando lugar a algo nuevo y original.

En la disciplina psicoldgica, este término no se incluia dentro de conceptos
fundamentales de estudio en esta ciencia. Se entendia como ingenio, talento,
invencion... Es en las tltimas décadas cuando ha ganado interés como area de estudio,
especialmente en el ambito educativo. Es entonces cuando se proyecta la importancia de
este proceso y como una clave del logro de los aprendizajes fundamentales y
trascendentales 1lamados “significativos” para la formacion de los alumnos (Esquivias,

2004).

Para un desarrollo efectivo de la creatividad, ha de estimularse adecuadamente
en el periodo escolar, de lo contrario ird disminuyendo hasta quedar préacticamente
oxidada. Segun de la Torre el autor Andersen capt6 con realismo este hecho al atribuir
su pérdida en los adultos a la educacion: “Entre los nifios, la creatividad es algo
universal; entre los adultos es casi inexistente. La gran cuestion esta: ¢Qué ha ocurrido

con esta capacidad humana, inmensa y universal?” (1995, p. 15).
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John F. Arnold (citado en de la Torre, 1995) afirma que todos nacemos con un
potencial definido y que varia para la actividad creadora y que las grandes diferencias
que existe en el nivel de creatividad entre unos y otros es por las frustraciones de la vida

real que impiden un normal desarrollo de dicho potencial.

Segun Bianchi (1990) existen unas barreras u obstaculos que detienen el proceso
creador. Se trata de una compleja variedad de barreras, directas e indirectas, personales
e impersonales, que obstruyen el camino hacia la creatividad. De este modo se generan
los temores, las ansiedades, las criticas prematuras, las presiones, los prejuicios, etc.
Para desbloquear y quebrar las lineas del pensamiento unidireccionales es necesario
ampliar, flexibilizar, movilizar y distender. “Es en este punto cuando podemos
comprender la riqueza de posibilidades que ofrece la estrategia ludica.” (Bianchi, 1990,
p. 244). “Para ser creativo hay que evitar caer en moldes, rutinas, por lo que se debe

mirar la realidad con ojos propios” (Moya y Vicente, 2007, p. 5).

Es Sternberg (1988) quien explica los pasos que acttan en el proceso creativo
(citado en Alvarez, 2010, p. 5):

1. El reconocimiento de la presencia de una dificultad desde un nuevo enfoque

conlleva el planteamiento de nuevas cuestiones.

2. Definicién del problema. La definicion del problema es tan importante como la
soluciéon de éste, pues una revision y diagnostico completo y justo de la

situacion puede llevar directamente a la solucion.

3. El ultimo paso es la enunciacion de una estrategia y una representacion mental,

lo que puede facilitarse a través del insight®.

En cuanto a la relacion de la creatividad con las caracteristicas personales, cada
vez se insiste mas en que no es solo cuestion de aptitudes, sino que se trata mas bien de
una disposicion que tiene que ver mas con factores motivacionales y de personalidad.
Segin Alvarez (2010, p.7), las caracteristicas personales que se relacionan con la

creatividad son:

1. La motivacion intrinseca

wn

* Para el autor Etchegoyen (2005) la palabra inglesa insight se compone del prefijo “in” que
significa hacia dentro y “sight” que significa visidn. Se refiere a un conocimiento que anteriormente no
existia como tal. Es una forma de mirarse como nunca antes se habia hecho. Un tipo especial de
conocimiento nuevo, claro y distinto que ilumina de pronto la conciencia y se refiere siempre a la
persona misma.
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2. Lacuriosidad
3. Elespiritu ladico

Hoy en dia las investigaciones sobre la creatividad son numerosas. Aun asi en la
vida cotidiana se siguen confundiendo la creatividad con intuicion o capacidad artistica.
Debemos otorgar la importancia que realmente se merece el proceso creativo y no
confundirlo con lo expuesto anteriormente, pues la creatividad no se reduce solo al
mundo artistico como muchas personas piensan. Es un atributo que se puede desarrollar

en la vida cotidiana, en cualquier momento espacio-temporal de la vida de una persona.

3.6.1. La creatividad en la escuela

En la educacion la creatividad ha pasado de ser una cosa de nifios a un valor
educativo gue se intenta desarrollar a través del curriculum escolar. Se trata de un valor
tan importante como lo puede ser la sociabilidad, la cooperacion, la actitud
participativa, el razonamiento, las aptitudes intelectuales o estrategias cognitivas. Es
necesario que se incorpore en los objetivos de las materias curriculares, debiéndose de

tener en cuenta en el proceso evaluativo (De la Torre y Marin, 1991).

Segun Esquivias (2004) la escuela tiene como intencion la formacion y creacion
de futuros ciudadanos con capacidad de pensar y crear ante situaciones cotidianas donde
se crea necesario la actuacion del individuo. Para ello, la escuela se ha de reconocer
como un espacio ladico, activo que ha promovido situaciones de ensefianza-aprendizaje
utilizando el pensamiento divergente, para actuar ante tales situaciones con capacidad

creadora y lucrativa.

La creatividad es necesaria en todas las actividades educativas, debiendo de estar
presente en las estrategias didacticas, ya que permite el desarrollo de aspectos
cognoscitivos importantes para el aprendizaje. Seria interesante que se trabajase desde

edades tempranas hasta niveles superiores.

3.6.2. Juego y creatividad

Para desarrollar una mente creativa es importante estimular a los nifios a que
jueguen, manipulen objetos, investiguen, descubran, y tengan curiosidad y necesidad de
encontrar soluciones a los problemas que se les plantea la vida. Segun el autor Heitelt
(citado en de la Torre, 1995, p. 34) “el juego del nifio es el camino real para el

desarrollo de las capacidades espontdneas y creativas.”
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Moya y Vicente realizan una relacion importante que existe entre el juego y la

creatividad:

Son muchas las necesidades de los chicos/as de nuestro alumnado, y nuestras
que se pueden y deben mover y desarrollar en los procesos de aprendizaje:
necesidad de juego, de comunicacion, de afecto, de participacion, de
conocimiento, de expresion, de actividad. Cuando estas necesidades no son
alimentadas se atrofian, se reprimen, adquieren un desarrollo anémalo, o se
hipertrofian. Por tanto el sano y enriquecido desarrollo del afecto y de las

motivaciones, es vital para los procesos creativos. (2007, p. 11).

Con esta reflexion podemos entender que el juego y la creatividad son conceptos
que se encuentran intimamente relacionados. Cuanto mayor es la utilizacion del juego
en el aula, mayor motivacion, y cuanto mas se encuentren los nifios motivados, méas
facilmente se desarrollara la creatividad en sus acciones. Si el docente no procede a
desarrollar esta forma metodoldgica, las necesidades de los nifios no se encontraran

cubiertas y por tanto sus capacidades tan valiosas se veran finalmente reducidas.

Dentro de este campo, los autores clasicos de mayor trascendencia son Piaget y
Vygotski, estableciendo una gran relacion entre en juego, desarrollo cognitivo y
creatividad. Piaget enfatiza la construccion individual de la comprension del mundo, a
través del juego simbdlico. Para Vygotski es el lenguaje y la interaccion social con el
adulto mediante el juego lo que propicia el desarrollo cognitivo. “Para ambos autores la
libertad mental que se da cuando juega el nifio permite la libertad de asociaciones entre
los objetos, acciones o ideas que activan la imaginacion creativa” (Belver y Ullan,
2007).

Los origenes de los procesos creativos estan en el juego infantil y el juego es la
manifestacion de la imaginacion en la infancia. Vygotski es tajante al respecto cuando
expone gue sin el juego la imaginacion no es posible, y sin imaginacidn no se desarrolla

la capacidad creadora.

Segun Caillois (1986) el juego es un mediador fundamental en el proceso
creador: “el juego no prepara para ningun oficio definido; de una manera general
introduce en la vida, acrecentando toda capacidad de salvar obstaculos o de hacer frente
a dificultades” (p.18).
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“Mediante la personalizacion del entorno material somos capaces de potenciar el
pensamiento creativo” (Csikszentmihalyi, 1998, p. 175). Es tarea del docente crear un
ambiente en el aula que propicie la creatividad de sus alumnos. Para ello debe valerse
por un lado de recursos materiales, pero por otro poseer ciertas cualidades y

caracteristicas para desarrollar en sus alumnos su lado mas creativo.

3.6.3. El docente creativo

La creatividad debe de estar presente en la formacién de los docentes. Debe de
asumirse este valor como cualquier otro y darle la importancia que se merece. La
educacién debe ser una coordinacion de conocimientos e instrumentos que se adapte a
las nuevas exigencias y que tengan un aire de innovacion (De la Torre y Marin, 1991, p.
22).

Para un docente lo mas facil es aferrarse a lo que le resulte mas familiar y
caminar por caminos ya conocidos. Pero el docente creativo la mayoria de veces
intentara ir por caminos desconocidos pero innovadores y atractivos para sus alumnos.
“Si queremos iluminar la imaginacion de los nifios, primero tenemos que encender la

nuestra” (Menchén, 2005, p. 185).

Educar no es sinénimo de transmitir, sino de capacitar al alumno para integrarla
por si mismo y ser capaz al mismo tiempo de recrearla y enriquecerla. Educar
creativamente es educar para el cambio y capacitar para la innovacion (De la Torre y
Marin, 1991).

Para saber estimular la creatividad, el docente debe poseer unos conocimientos,
caracteristicas y actitudes que le permitan crear un ambiente de aprendizaje en el aula.
Este tipo de docente tiene unas caracteristicas comunes: son sensibles, imaginativos,
flexibles, empatizan con sus alumnos, poseen de recursos ingeniosos, gran capacidad

para establecer relaciones cordiales (Menchén, 2005).

“El docente tiene que estar dispuesto a reinventar y a reaprender con sus
alumnos, y asi descubrird cosas nuevas. Experimentar, correr riesgos, y tener errores
seran comportamientos habituales. Esta nueva forma de entender la relacion profesor-
alumno supone modificar el concepto de éxito en clase” (Menchén, 2005, p. 186). El
docente creativo debe responder a una serie de caracteristicas que resumimos en la tabla
4.
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Tabla 4. Perfil del docente creativo

Caracteristicas

Ambito

Educar en la libertad y para la libertad

La libertad se trata de vivir tu propia vida sin
obstaculizar la libertad de los demas.

Educar en el amor

El nifio no solo tiene derecho a ser instruido, sino
que tiene la necesidad de ser amado.

Fomentar la autodisciplina

Desde pequefio se debe fomentar el desarrollo de
los valores de responsabilidad y participacion.

Trabajar todos los canales de comunicacion

Se debe estimular los diferentes tipos de expresion
(iméagenes, gestos, palabras, etc.).

Estimular el interés por investigar y descubrir

En aprendizaje significativo se da cuando los nifios
descubren por si mismos.

Renovar

No caer en la rutina.

Cuidar las capacidades del nifio

De debe tener en cuenta las aptitudes y
posibilidades académicas.

Emplear la heteroevaluacion

En la evaluacion intervendran todos los que han
participado en el proceso educativo.

Humorizar las relaciones

Crear un ambiente en el aula que permita superar
el miedo al ridiculo.

Trabajar en equipo

Desarrollar actitudes de respeto, comprension y

participacion.

Fuente: Menchén, 2005, p. 187

Segun Csikszentmihalyi (1998) para que el alumno pueda mantener el interés en
una materia tiene que disfrutar trabajando con ella. Si el docente no facilita el
aprendizaje el alumno se sentird desalentado y angustiado por no poder disfrutar de la
materia. Pero si el docente hace el aprendizaje demasiado facil, el alumno se terminara
aburriendo y perdera la motivacion. Es tarea del profesor encontrar un equilibrio entre la
dificultad de las propias tareas y las destrezas de los alumnos, para que de este modo,

resulte placentero para el alumno y desee aprender mas.

3.6.4. Creatividad y pensamiento divergente en el aula

De antemano debemos entender qué significa pensamiento divergente, pues se
trata de una capacidad sumamente importante e interesante a desarrollar en las personas.
Segun Pantoja se trata de un estilo cognitivo propio de la persona creativa. Lo define

como:

La capacidad para generar una alta cantidad de respuestas a una pregunta, o de
ofrecer una variada gama de alternativas de solucién a una situacion, reto o
problema. Las preguntas que se hacen para este estilo de pensamiento son

abiertas induciendo en el individuo la posibilidad de ofrecer varias respuestas o
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alternativas de solucion. Algunos indicadores asociados a este estilo son:

fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. (2004, p. 6).

Hasta los afios 60, el estudio de la inteligencia se habia limitado al analisis del
pensamiento convergente. Guilford es quien da el primer paso para considerar el
pensamiento divergente como entidad propia e independiente. En una persona se pueden

encontrar dos tipos de pensamientos (Alvarez, 2010, p. 11):

- Pensamiento convergente: pensamiento orientado a la solucion convencional de

un problema.

- Pensamiento divergente: aquel pensamiento que elabora criterios de

originalidad, inventiva y flexibilidad.

Dentro de la escuela, los docentes deben valorar este tipo de pensamiento y
motivar a los nifios a desarrollarle siempre que se crea necesario. Segun de la Torre, “en
el aula, el profesor debe respetar el pensamiento divergente de los nifios, no enjuiciar
sus ideas prematuramente, utilizar procedimientos flexibles en clase, y dar libertad para

exponer sus ideas” (2005, p. 35).

Cuando atosigamos al nifio con preguntas cuya respuesta debe contener las
palabras exactas que utilizo el profesor se esta contribuyendo al estancamiento y a la
imposibilidad de desarrollo del pensamiento divergente, y por lo tanto creativo. Las
preguntas divergentes deben dar libertad al nifio a encontrar la solucion ya que no solo
existe una unica respuesta. Este tipo de preguntas estimulan la indagacion, la busqueda,
la investigacion, desarrollando de esta manera el pensamiento creativo. En cambio, las
preguntas convergentes suelen tener una unica respuesta, lo que crea en el nifio una

limitacidn de uso del pensamiento creativo.

La pregunta divergente se puede caracterizar por los siguientes rasgos (de la
Torre, 2005, p. 37):

- No precisa necesariamente de la utilizaciéon de la memoria.

- No deja indiferente al sujeto, sino que despierta en él cierta inquietud y

curiosidad por la respuesta.
- Sorprende, ya que escapa de las expectativas de los planteamientos corrientes.

- Desencadena una pluralidad y variedad de respuestas.
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- Carece de respuestas predeterminadas o dadas previamente, buscando en ellas
crear situaciones estimulantes que provoquen la originalidad del pensamiento,

rompiendo con las inhibiciones que Ileva consigo el temor a equivocarse.

- Hace del sujeto un ser diferente, auténtico, original y seguro al obtener
respuestas diferentes al resto, por lo que presume de una satisfaccion personal y

motivacional.

Como anteriormente se ha expuesto, Esquivias (2004) explica que la escuela
tiene como intencion la creacion y formacion de futuros ciudadanos con capacidad de
pensar ante situaciones donde se crea necesaria la actuacion del individuo. La escuela
promoverd situaciones de ensefianza-aprendizaje desarrollando el pensamiento
divergente, a traveés de actividades ludicas, para actuar con capacidad creativa y

lucrativa.

“A través del pensamiento divergente, la creatividad puede plasmarse tanto en la
invencion o descubrimiento de objetos y/o técnicas, en la capacidad para encontrar
nuevas soluciones modificando los habituales planteamientos o puntos de vista; o en la

posibilidad de renovar antiguos esquemas o pautas” (Alvarez, 2010, p. 11).

El autor Ken Robinson, en su video documental Changing Paradigms realiza
una critica a nuestro actual sistema educativo, el cual fue concebido para satisfacer las
necesidades de la industrializacién. Robinson critica que la educacion crea nifios clones,
y que todos siguen un mismo patron. Se ha estigmatizado el error y el riesgo, y se
incentiva la pasividad, el conformismo y la repeticion, y esto debemos cambiarlo. Un
nifio, con su gran creatividad, no tiene miedo a equivocarse y se siente orgulloso de sus
producciones. El error se encuentra cuando el propio sistema educativo bloquea el
desarrollo de esta cualidad, y obliga al nifio a reproducir unos determinados pasos
estandarizados. La creatividad es un bien del que todos podemos disfrutar, y la escuela
deberia enfatizar su desarrollo. Para este autor, el pensamiento divergente no es lo
mismo que la creatividad, pero ayuda a su consecucion. Es una capacidad esencial para
la creatividad que ayuda a ver varias respuestas validas a una sola pregunta o ver varias

formas de interpretar una pregunta. Se trata de una capacidad contraria al pensamiento
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convergente®, la cual es la que se desarrolla en nuestro sistema educativo y que no

ayuda a la adquisicién de la creatividad.
3.6.5. Motivacion, creatividad y juego

Primeramente seria interesante conocer lo que significa el concepto de
motivacién, dado que los demas ya los conocemos. Segun Montero (2009, p. 84) la
motivacion se define como “la fuerza interna que dinamiza al individuo en direccion a
una meta y a unos resultados especificos, originada en una necesidad, carencia o

alteracion del bienestar, ya sea por exceso o por defecto.”

Por otro lado Acosta (1998) introduce una serie de procesos nuevos en el
concepto de motivacion, “para mi, es un conjunto de procesos en los cuales hay por lo
menos tres subprocesos: un proceso de activacion, un proceso de direccion y un proceso
de persistencia, y yo diria que en los tres quien verdaderamente destaca sobremanera es
el sujeto” (1998, p. 43).

Navarrete (2009, p. 2) define que la motivacion dentro de un aula “es el interés
que tiene el alumno por su propio aprendizaje o por las actividades que le conducen a
¢1”. Este interés se puede adquirir o mantener dependiendo de los factores extrinsecos y
intrinsecos. Para Hidalgo (2010) los factores intrinsecos son los que se encuentran
estrechamente relacionados con los que se aprende y los factores extrinsecos se trata de

los elementos externos al sujeto que condicionan ese aprendizaje.

La motivacion como elemento culminante para un aprendizaje activo, no se

comenz0 a tener en cuenta hasta el pasado siglo.

No es hasta principios del siglo pasado cuando Thorndike comprueba la
conexion entre aprendizaje y motivacion. [...] a pesar de las criticas vertidas,
Thorndike aportd evidencias experimentales que avalaron su descubrimiento,
por lo que alrededor de 1920 la motivacion se establecié como un concepto

fundamental para la Educacion y la Psicologia. (Rodriguez, 2009, p. 40).

Para que se produzca el proceso de ensefianza-aprendizaje, los alumnos han de
encontrarse motivados. El rendimiento académico viene determinado en gran medida

por el grado de motivacion que el alumno posea. Por otro lado solo se puede ensefiar a

> “| pensamiento convergente es el requerido para resolver un problema al que corresponde
una sola y precisa respuesta acertada” (Titone, 1986, p. 124).
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los que quieren aprender. Querer aprender supone una dificultad, ya que el alumno debe
poner de su parte. Para poder instruirse el alumnado debe asumir un reto para alcanzar

un objetivo y dotarse de recursos necesarios para asumir esta dificultad.

Por lo que respecta a este hecho, Hidalgo (2010, p. 115) nos habla de su propia
experiencia de la motivacion en el aula: “si los nifios no estdn motivados, no puedo
ensefiar. Para motivar a los nifios de Educacion Infantil debo programar actividades que

sintonicen con sus centros de interés. El centro de interés de los nifios a estas edades es,

principalmente el juego.” Las actividades ludicas son enormemente motivadoras para

los alumnos.

El docente juega un papel muy importante en el momento de crear en el aula un
ambiente donde los alumnos se encuentren motivados. Esta ardua tarea cuando se
trabaja con nifios es si cabe aun mas dificil. Los nifios se guian por placer y aprenden
por puro hedonismo y su objetivo es que sean evaluados de una forma positiva para

contribuir al desarrollo de su ego.

Desde el punto de vista del contexto educativo, lo que se pretende es que el
sujeto se motive a si mismo, que sea éste su propia fuente de motivacion. (Acosta,
1998). Una buena actuacion seria generar en el alumno una automotivacion para llegar a

un aprendizaje autbnomo, creando sujetos activos e independientes.

Moya y Vicente (2007) sugieren la relacion que existe entre la motivacion, el
juego vy la creatividad, y que los docentes deberian tener en cuenta para desarrollar

actividades entretenidas en el aula:

Son muchas las necesidades de los chicos/as de nuestro alumnado, y nuestras
que se pueden y deben mover y desarrollar en los procesos de aprendizaje:
necesidad de juego, de comunicacién, de afecto, de participacion, de
conocimiento, de expresion, de actividad. Cuando estas necesidades no son
alimentadas se atrofian, se reprimen, adquieren un desarrollo anémalo, o se
hipertrofian. Por tanto el sano y enriquecido desarrollo del afecto y de las

motivaciones, es vital para los procesos creativos (2007, p. 11).

Con esta reflexion podemos entender que el juego, la motivacion y la creatividad
son conceptos que se encuentran intimamente relacionados. Cuanto mayor es la
utilizacion del juego en el aula, mayor motivacién, y cuanto mas se encuentren los nifios

motivados, mas facilmente se desarrollara la creatividad en sus acciones. Como han

45



expuesto estos autores, si el docente no procede a desarrollar esta forma metodologica,
las necesidades de los nifios no se encontraran cubiertas y por tanto sus capacidades tan

valiosas se veran finalmente reducidas.

Segun Csikszentmihalyi (1998) para que el alumno pueda mantener el interés en
una materia tiene que sentirse motivado para disfrutar cuando trabaje con ella. El juego

es una de las formas de atraer la atencion del alumno.

La actividad ludica crea una situacion bien aceptada por los alumnos. El juego
en el aula se utiliza como motivacién extrinseca® como alternativa al método clésico.
Ademas el juego ayuda a una fuerte motivacién intrinseca’ que normalmente se
encuentra desaprovechada y que los profesores no saben sacar partido. “El juego al ser
agradable por si mismo, no hay nada mas que este placer de seguir jugando” (Pla, 1989,

p. 164).

3.7. METODOLOGIAS DOCENTES MOTIVACIONALES

La sociedad ha ido evolucionando y la forma de transmision de conocimientos
deberia evolucionar y renovarse. A veces, las metodologias utilizadas no son las mas
adecuadas para los nifios de nuestra sociedad. Los docentes, intentan mantener cierta
apariencia de orden y se limitan a transmitir el curriculum en cierta manera. Pero de lo
que se trata es de mantener la atencién del alumnado para que se dé un auténtico

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Todo se ha complicado y el sistema no ha sabido reaccionar. Los grandes
problemas de la educacién se han magnificado, dejando a su paso una serie de docentes
reprimidos, padres irritados y alumnos aburridos. En nuestra sociedad las metodologias
tradicionales ya no funcionan y no motivan a los nifios. Ahora mas que nunca es cuando

se cuestionan la necesidad de cambiar las metodologias docentes.

Segun Martinez (2010, p. 104) un docente se encuentra realmente satisfecho y

animado cuando observa que sus alumnos estan felices, motivados y contentos, con

® Motivacion extrinseca “es aquella que incita a actuar al individuo por la existencia o el
individuo espera que existan, algin tipo de recompensas externas” (Gonzalez y Gonzalez, 2002, p. 26).

7 Motivacion intrinseca “es aquella que incita a actuar al individuo sin la necesidad de que
existan o el individuo espere alglin tipo de recompensas externas. [...] es la mas dificil de conseguir
puesto que proviene del propio sujeto” (Gonzélez y Gonzalez, 2002, p. 26).
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ilusion por trabajar y aprender. Cuando estos aspectos se dan dentro del aula el proceso
de ensefianza-aprendizaje es mucho mas facil, fluido y natural. Por tanto uno de los
objetivos de la educacion es tener los instrumentos necesarios para propiciar las
condiciones iddneas para ensefiar y aprender. Solo con alumnos que se encuentren

motivados se podra conseguir intervenir educativamente.

“;Por qué tomar el juego como organizador o eje del trabajo educativo? Esta es
una decision que se justifica en base a numerosos razones, fundamentadas en las notas

caracteristicas del juego” (Enciclopedia de la Educacion Infantil, p.15):
— la potencia motivadora y placentera que posee
— la garantia de activacion (impulsa la actividad)
— la flexibilidad (permite integrar todas las modalidades de trabajo)
—su valor para el aprendizaje de destrezas, normas, patrones, usos...
— su caracter abierto e informal.

A continuacion se hara una reflexion de una de las metodologias que se pueden
utilizar en el aula para atraer y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y que se

encuentra intimamente relacionada con el juego.

3.7.1. El aprendizaje por descubrimiento
El aprendizaje por descubrimiento es una metodologia de aprendizaje por si

misma y una de las consecuencias del juego y la accidn. En este tipo de aprendizaje, el

docente expone la meta que debe ser alcanzada pero no los contenidos de una forma
acabada. El profesor es el mediador de la actividad y guia a los alumnos para que

recorran el camino para alcanzar los objetivos propuestos (Baro, 2011).

Bruner (1988) plantea que los profesores deberian cambiar sus respectivas
metodologias acorde con las necesidades de los alumnos su estado de evolucién y su

desarrollo. Para este autor el “el descubrimiento produce el aprendizaje significativo.”

Segun el autor Baro (2011, p. 5) “el aprendizaje por descubrimiento se produce
cuando el docente le presenta todas las herramientas necesarias al alumno para que este

descubra por si mismo lo que se desea aprender.”

Segun Bruner (1988, p.44) se puede hablar de tres tipos diferentes de

descubrimiento:
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1. Descubrimiento inductivo: supone una reordenacion de los datos para llegar a

una nueva categoria, concepto o generalizacion.

2. Descubrimiento deductivo: implica la combinacién o relacion de ideas

generales, con la meta de llegar a unos enunciados especificos.

3. Descubrimiento transductivo: el individuo relaciona o compara dos elementos

particulares y entiende que son similares en uno o dos aspectos

El juego individual puede producir descubrimiento siempre que el nifio posea
una capacidad potencial y la situacion sea la adecuada. Cuando el juego es colectivo se
dan unas condiciones Optimas para que los nifios descubran y por tanto aprendan. Este
tipo de “aprendizaje social” es mas rico ya que la interaccion entre iguales enriquece
cualquier tipo de juego, actividad o entorno de aprendizaje. Siempre que sea posible es

preferible jugar en grupo.

Cuando se trabaja con nifios en un entorno ludico y creativo se facilitan nuevos
descubrimientos. Ademas todos los nifios se benefician de los descubrimientos de sus

compafieros mas inteligentes y aprenden de éstos por imitacion.

3.7.2. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo fue propuesto por Ausubel, psicologo
estadounidense influido por los aspectos cognitivos de Piaget. Planted su Teoria del
Aprendizaje Significativo por Recepcién en la que afirma que el aprendizaje se da
cuando el material se presenta en su forma final y se relaciona con los conocimientos

anteriores de los alumnos (Baro, 2011).
Segun Torres (1991) el aprendizaje significativo se puede definir como:

El aprendizaje en el que el alumno desde lo que sabe (preconceptos), y gracias
a la manera como el profesor presenta la nueva informaciéon (funcién
mediadora), reorganiza su conocimiento del mundo (esquemas cognitivos), pues
encuentra nuevas dimensiones, transfiere ese conocimiento a otras situaciones o
realidades, descubre el principio y los procesos que lo explica (significatividad
légica), lo que le proporciona una mejora en su capacidad de organizacion
comprensiva para otras experiencias, sucesos, ideas, valores y procesos de
pensamiento que va a adquirir escolar o extraescolarmente. (Citado en Ruiz, et
al. 2003, p.28).
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El aprendizaje significativo favorece la adquisicion de los conceptos a través de
la accion, manipulacion, la exploracion, y todos los aspectos que el jugar conlleva. Este
tipo de aprendizaje requiere que el alumno contribuya para elaborar las conexiones y
relaciones necesarias que existen entre su conocimiento y el nuevo contenido. Para
poder cumplir con el objetivo final del aprendizaje significativo, segun Baro Calciz

(2011) se deben cumplir varias condiciones:

1. Primeramente el alumno debe de poseer los conocimientos previos necesarios
para poder acceder de forma adecuada a los nuevos. Este nuevo contenido debe
poseer una significatividad para el alumno para que pueda integrarlo como parte
de su propio conocimiento. Para ello seria interesante la utilizacion de

metodologias para que activen los conocimientos previos.

2. El nuevo conocimiento debe contener una estructura interna con una logica
intrinseca para que el alumno pueda construir su significado. Si el contenido esta
poco estructurado o es pobre, el alumno dificilmente podrd darlo una
significatividad.

3. La actitud del alumno es determinante para que se produzca un aprendizaje
significativo. Debe tener la intencion y realizar el esfuerzo de relacionar lo
antiguo con lo nuevo. De ello depender el grado de motivacion para aprender y
la habilidad del profesor para incrementar y activar esta motivacion.

4. EIl aprendizaje debe ser funcional, el alumno debe encontrar utilidad a los
nuevos conocimientos para poder aplicarlos en cualquier situacién en la que se

requiera.

El aprendizaje significativo es aquel que tiene sentido para el individuo y se
puede transferir a situaciones similares, implica la transformacion de nociones y
conceptos intelectuales, parte de experiencias, intereses, habilidades, actitudes, madurez
y estilos de aprendizaje. La estrategia ludica pretende que el aprendizaje sea
significativo para que el conocimiento llegue a transferirse a situaciones de la vida
cotidiana (Flores, Mundo y Soria, 2006).

Es interesante que el maestro motive a sus alumnos a desarrollar la capacidad
que tienen para generar un vinculo entre el nuevo material aprendido y los
conocimientos previos del alumno. Esto se puede lograr de la forma mas natural y
sencilla, por medio de juegos educativos. Los nifios obtienen un mayor nimero de
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experiencias y aprendizajes espontaneos a traves del juego. Por lo que el juego se trata
de un instrumento operativo ideal para que el maestro realice aprendizajes significativos

en sus alumnos (Zapata, 1995).

La planificacion de un juego con caracter pedagogico y la exploracion de sus
posibilidades en el aula, hace posible la consecucidn de ciertos objetivos. Este tipo de
juego se desarrolla con la intencién de provocar un aprendizaje significativo, estimular
la construccion de nuevos conocimientos y facilitar el desarrollo de habilidades (Alsina
y Planas, 2008).

3.8. INVESTIGACIONES CON RELACION AL OBJETO DE
ESTUDIO

Tras haber realizado numerosas busquedas sobre el juego como metodologia
didactica y potenciador de la creatividad, cabe decir que son pocos los estudios que
existen en nuestro idioma. Se trata de un tema que destaca por la enorme cantidad de
informacidn perteneciente, pero no por las investigaciones en relacién a esta cuestion. A
nivel nacional, la autora mas reconocida que presenta numerosos estudios es Maite
Garaigordobil de los que se destaca las investigaciones en educacién y aqui se expresan

los relacionados con el juego y la creatividad.

Como introduccién a este apartado cabe destacar que el juego ha existido desde
siempre, aunque eran muchos los autores que sostenian que esta actividad solo servia
como preparacion para otras actividades. Otros autores lo han tratado como un simple
pasatiempo que no tenia mayor trascendencia. Posteriormente estas concepciones
fueron evolucionando y tecnificAndose lo que propicié que se dedicara mas tiempo al
juego vy se tuviese mayor consideracién. A lo largo de la historia el juego ha sido objeto
de estudio de numerosos autores, que han tratado de considerarle un factor determinante

para el desarrollo del nifio (Gutiérrez y Mejia, 2010).

Con la llegada de la concepcidn constructivista, el disefio del curriculum tomo
como base los pensamientos de esta corriente. Esta concepcion estd basada en los
aportes de la psicologia cognitiva, el enfoque psicogenético de Piaget, la teoria de los
esquemas cognitivos manejados por Goodman (1989) y Smith (1983), la teoria

sociocultural de Vygotski entre otros. Todos tienen como denominador comun el
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proceso constructivista del aprendizaje. Buhler (1928), Chateau (1946), Erikson (1960)
y Piaget (1971) centraban su interés en los aspectos psicologicos y en la importancia del
juego para el desarrollo infantil. Para Piaget el juego fue el centro de sus estudios y lo
tomo6 como referencia a partir de una serie de procesos cognitivos (citado en Minerva,
2007).

En primer lugar, se presenta uno de los trabajos de Garaigordobil (1995) donde
propuso para su investigacion una metodologia para la utilizacion didactica del juego en
contextos educativos. Después de realizar diferentes andlisis estadisticos Yy
observacionales se puso de manifiesto que los nifios que se sometieron al programa
incrementaron significativamente varios aspectos. Los mas destacados fueron los

siguientes:

- Mejoraron las conductas de sensibilidad social y de respeto de las normas de la
sociabilidad-autocontrol.

- Disminuyeron las conductas agresivas, de apatia-retraimiento y ansiedad-
timidez.

- Mejoraron la conducta social con los compafieros, en el contexto familiar,
extraescolar.

- Aumentd la madurez para el aprendizaje escolar, mejorando la comprension
verbal, aptitudes numéricas, etc.

- Mayor aprendizaje y control del esquema corporal.

- Mayor cantidad y calidad de las estrategias cognitivas de interacciéon social.
(autoconcepto)

- Mejores relaciones intragrupo, cooperacion.

Todos estos resultados entre otros, ratifican y subrayan el positivo papel de la

interaccion ludica y la cooperacion en el desarrollo infantil.

Por otro lado, la Red del Grupo Consultivo para la Primera Infancia en America
Latina (2004) expone los resultados de los estudios realizados por Myoungsoon (2002)
gue indican que el juego es una situacién donde el nifio no esta sometido a reglas, por lo
tanto su motivacién y participacion aumentan y con ello el aprendizaje y disfrute de
éste. Segun Myoungsoon a traves del juego el nifio desarrolla habilidades relacionadas

con:
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- Lo cognitivo (resolucion de problemas, hablar, compartir ideas con otro,
desarrollar su creatividad e imaginacion).

- Lo social y emocional (expresar y manejar emociones apropiadamente, esperar
turnos, cooperar, compartir).

- Lo motriz (movimientos gruesos Yy finos, practicar y refinar habilidades).

Asimismo, Minerva (2007) aporta unos resultados de su investigacion de
caracter descriptivo sobre el juego como elemento primordial para el desarrollo del
aprendizaje en el aula. El punto de partida de esta investigacion fue su revision teorica
acerca de la importancia del juego como elemento decisivo y facilitar de los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Esta autora determina que la estimulacion que genera el juego
hace que los alumnos desarrollen su concentracion, su curiosidad, su reflexion e
imaginacion entre otras. Los resultados de la investigacion determinan la importancia
del docente en la labor de conocer los términos del juego en relacién con la realidad y
planificarse para conseguir los objetivos esperados. Las estrategias se deben concebir
como innovadoras, creativas y motivantes para buscar los beneficios de la ensefianza y

del aprendizaje.

De igual forma, Garaigordobil (2006) presento otro trabajo sobre la evaluacién
de un programa de juego disefiado para estimular la creatividad infantil. En un repaso de
otros programas de la misma indole, Garaigordobil expone que muchos autores son los
que creen que la creatividad puede desarrollarse a través del entrenamiento, y muchos
estudios recientes confirman esta creencia. Por esta razon son muchos los paises que
estan incrementando la prioridad de las escuelas para estimular el pensamiento creativo.
Ademas en conexion con esta idea existen varios estudios que demuestran que el juego
es una actividad que estimula la creatividad infantil y que nos sirven como antecedente
(Baggerly, 1999; Dansky, 1980; Howard, Taylor y Sutton, 2002; Kalmar y Kalmar,
1987; Mellou, 1995; Price-Coffe, 1995; Russ, 1996, 1998, 2003; Udwin, 1983;
Yawkey, 1986; citado en Garaigordobil, 2006). En este caso se expone un estudio que
forma parte de una linea de investigacion que se lleva desarrollando desde la década de
los 90, en la que se han disefiado y evaluado varios programas de intervencién que se
estructuran en base a tres parametros “juego, cooperacion y creatividad”. Se trata de un
estudio que tiene por objetivo disefiar un programa de juego cooperativo-creativo

dirigido a nifios de 10 a 12 afios.
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Los resultados de de este programa supuso el incremento de:

- La creatividad verbal, es decir, en la capacidad para aportar ideas novedosas que
estan lejos de lo obvio, comun o establecido e infrecuentes estadisticamente.

- La creatividad gréfico-figurativa, originalidad al presentar ideas novedosas,
infrecuentes, aportando ideas o soluciones que estan lejos de lo obvio, comun.

- Incremento de las conductas y rasgos caracteristicos de las personas creadoras,
tales como ofrecer soluciones originales a problemas, uso de materiales de juego
de forma original, interés por las actividades artisticas o juegos de palabras de
fantasia, simbdlicos, intelectuales.

- Aumento del nimero de alumnos con caracteristicas de persona creativa.

Atendiendo a investigaciones sobre opiniones de los profesores acerca del juego
como uso didactico, Gairin (1990) realizd una investigacion sobre las consecuencias que
pueden derivarse al utilizar juegos educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de las matemaéticas. En esta investigacion se recogen los siguientes datos:

- El 57% de los profesores opinan que la utilizacion del juego es una actividad
que resulta amena para sus alumnos. Y el 43 % opinan que resulta muy amena.

- El 84% opinan que los juegos son Utiles para la preparacion de sus alumnos.
Muy utiles lo consideran un 16%.

- Los juegos resultan poco dificiles de practicar en opinién del 67% de los
docentes, mientras que son dificiles en opinion del 33%.

- En la opinién del 83% de los profesores los juegos resultan importantes para la

preparacion de sus alumnos. Y son muy importantes para el 10%.

A parte la opinion que tienen los docentes sobre la utilizacion del juego como
metodologia, también se procedié a preguntar sus opiniones sobre el tipo de mejora que

pueden aportar los juegos educativos y estos fueron los resultados:

- EI 88% de los profesores opinan que se mejorara la motivacion de los alumnos.

- EI 83% opina que el profesor puede construir nuevos recursos didacticos.

- Parael 29% de los profesores las relaciones se ven mejoradas con el resto de los
compafieros.

- El 28% de los docentes piensa que los juegos le permiten mejorar su actuacion

didActica.
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- Para el 26% de los encuestados los juegos permitirdn mejorar la organizacion
del trabajo dentro del aula.
- Un 21% opina que los juegos ayudan a mejorar la programacion de la asignatura

y se mejoran los conocimientos matematicos.

Son comunes las investigaciones del juego como recurso didactico en la
asignatura de las matematicas. Por ejemplo, de Torres (2001), realizd una experiencia
de perfeccionamiento docente matematica, basada en la puesta en practica de una
propuesta de trabajo, sustentada en la incorporacién del juego en la tarea docente como
una herramienta didactica. Después de la realizacion de esta experiencia se observo en
los alumnos un cambio favorable de actitud ante las matematicas y se percibié un
aumento de placer en el quehacer matematico. La gran mayoria participd activamente y
se mostré interés por las tareas que se planteaban a continuacion. Los alumnos
empezaron a fortalecer su confianza y a aprender de los errores propios y de los
compafieros, incluso aquellos que poseian dificultades. Respecto a los docentes que
participaron en la experiencia estan seguros de percibir un cambio actitudinal en sus
alumnos, y también en cuanto al aprendizaje de la matematica tanto en los conceptos
como en los procedimientos. En este trabajo se hace grafica la importancia que ha

tenido el juego en esta investigacion:

Figura 1. El juego y sus cualidades en el aula

Produce
aprendizajes

No hay preconceptos Provoca
respecto de la propia curiosidad
capacidad
Juego
Hay expectativas Es motivador

de divertimento

Fuente: de Torres, 2001, p. 28.

54



En la misma linea, sobre el juego como estrategia didactica en las matematicas,
encontramos la investigacion de Burgos et al. (2001), donde se lleva a cabo la
planificacion de actividades mediante la implementacion de una metodologia basada en
juegos educativos y materiales manipulativos. Mediante la recogida y triangulacion de
diversos métodos de investigacion se obtuvieron los siguientes resultados a partir de la

utilizacion de esta nueva metodologia:

- Se evidencié un cambio positivo en la percepcion por parte de los alumnos.
Estos consideraron esta nueva metodologia como una forma entretenida de
aprender matematicas, facilitando su comprension, aumentando su participacion
y su disposicion en las clases.

- Respecto al trabajo en grupos, participaban motivados y se ayudaban a resolver
problemas mutuamente.

- Cambio en la aptitud de los alumnos hacia las matematicas ya que en un

principio mostraban rechazo hacia este sector de la educacién matematica.

Refiriéndonos a las opiniones de los docentes frente a esta metodologia se

recogieron los siguientes resultados a través de un cuestionario:

- Han observado que los alumnos obtienen mejores resultados en el aprendizaje,
ya que las clases son magnificas al presentar recursos motivadores y llamativos
para los educandos.

- Se produce una mayor interaccion y conversacion potenciando las habilidades
sociales.

- Las opiniones de los docentes coincides con la poca utilizaciéon de este tipo de
metodologia por desconocimiento por parte de los docentes y por falta de
recursos econdmicos para la adquisicion de juegos educativos o materiales

manipulativos.

Por otro lado, Arévalo, Hernandez, Tafur y Bolsegui (2006) nos revelan otra
perspectiva sobre el uso del juego en el aula, en este caso sobre el desuso que realizan
los docentes sobre este tipo de metodologia por desconocimiento de sus ventajas
educativas. Esta investigacion pretende diagnosticar la actuacion de los docentes en el
aula de preescolar con objeto de identificar las estrategias de ensefianza que emplean
comunmente y poner en practica un programa disefiado por las investigadoras con el

juego como eje curricular. Mediante la observacion participante, entrevistas informales

55



y entrevistas semi-estructuradas concluyen que las docentes que participaron en la
investigacion tienen conocimiento sobre la utilizacion del juego como eje curricular,
pero que en repetidas ocasiones lo excluyen de sus planificaciones, ya que consideran la
actividad lddica como un juego, desconociendo su potencial para afianzar
conocimientos y aprendizajes en los nifios. Por este motivo las investigadoras disefiaron
un programa que asume el juego como eje curricular en el aprendizaje y desarrollo de
los nifios y nifias de 3 a 6 afios, para motivar la capacidad creativa de las docentes con
relacion al disefio de estrategias lGdicas para incluir en su jornada diaria. Aunque no se
muestran los resultados sobre la utilizacién de esta practica, se concluye que la
participacién docente debe ser activa, y brindar a los nifios y nifias experiencias que
faciliten el desarrollo de las &reas de aprendizaje.
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4. OBJETIVOS

El fin Gltimo de este proyecto es conocer las opiniones y creencias de los
maestros y maestras en ejercicio sobre el juego como metodologia didéctica y como
potenciador de la creatividad. Para la consecucién de este fin, nos planteamos una serie
de objetivos y en torno a éstos se ha realizado la investigacion. Este objetivo general se

desglosa en los siguientes:

1. Conocer la predisposicion de los maestros y maestras para aprender acerca

uso del juego como herramienta metodoldgica.

2. Conocer el valor que los docentes otorgan al juego como metodologia
didactica.

3. Awveriguar si los maestros y maestras en ejercicio opinan que el uso del juego

potencia el pensamiento creativo.

4. Determinar si los docentes consideran que el juego es un recurso que ayuda

en la motivacién de sus alumnos.

5. Conocer la opinion de los maestros y maestras respecto al juego como

potenciador del aprendizaje significativo.

6. Comprobar si los docentes consideran el juego como elemento determinante

para el desarrollo de ciertas habilidades y capacidades de los alumnos.

7. Determinar la autopercepcion que tienen los docentes respecto a su

conocimiento acerca del juego como metodologia.
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5. METODOLOGIA

En este apartado se define el problema a investigar y su forma de abordarlo. A
continuacion se muestra la eleccion de metodologia utilizada para este estudio y su
correspondiente justificacion. Se realiza un repaso del disefio de la investigacion, de las
técnicas e instrumentos de la recogida de datos, se define y se describe la muestra del
objeto de estudio y se hace una revision de las cuestiones ético-metodoldgicas que se

han tenido en cuenta para realizar el estudio.

5.1. PARADIGMA EN QUE SE BASA EL ESTUDIO

Antes de comenzar a describir qué paradigma rige esta investigacion, es
necesario aclarar la indole de ésta; la investigacion aqui presente se trata de una
investigacion educativa, que se caracteriza por poseer ciertos atributos que la hacen
particular y le confieren una especificidad propia. Entre las singularidades que destacan

se encuentran las siguientes:

- Lapeculiaridad de los eventos que estudia.
- Ladiversidad de métodos que utiliza.

- Lapluralidad de objetivos y fines que se establecen.

Para entender de una manera mejor las caracteristicas de la investigacion

educativa, se resume en latabla 1;
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Tabla 5. Principales atributos con que se define a la investigacion educativa.

ATRIBUTO

DEFINICION

Fendmenos mas complejos.

La realidad educativa posee unos aspectos, entre ellos: valores, creencias o
significados son de dificil observacién y experimentacion. Su naturaleza
ademas de ser compleja es dinamica e interactiva; existe en ella factores

relacionados con lo moral, lo ético y lo politico.

Mayor dificultad

epistemoldgica.

Dada la naturaleza de este tipo de fendmenos, Unicos e irrepetibles se hace
imposible su reproduccion. La intervencion de la multiplicidad de
variables que participan en ellos hace que su control escape de las manos

de quien los estudia.

Caracter

pluriparadigmatico.

Para el estudio de la realidad educativa se utilizan diferentes paradigmas,

perspectivas y métodos de que intentan describir la realidad

Caracter

plurimetodoldgico.

Para el estudio de la realidad educativa se utilizan métodos relacionados
con la experimentacion y observacion; sin embargo, dada la exigencia de
rigor cientifico se apela a la necesidad de aplicar metodologias no

experimentales y distintos modelos y métodos de investigacion.

Caracter multidisciplinar.

El estudio, descripcién y explicacidn de los fendmenos educativos precisa
de la mirada desde distintas perspectivas, en particular desde la sociologia,
la psicologia y la pedagogia. Para ello es prescindible un esfuerzo

coordinado de las mismas.

Estrecha relacion entre | En la investigacion educativa, tanto los fendmenos a estudiar como el
investigador 'y  objeto | sujeto investigador son de la misma naturaleza.
investigado.

Los fendbmenos educativos cambian rapidamente en el espacio y en el
Dificultad en la

consecucion de objetivos

tiempo, esto hace dificil el establecimiento de regularidad y generalizacion

y, por ende, la definicién y consecucion de los objetivos.

Problema de delimitacion.

La investigacion educativa carece de un marco claro y bien definido. Su
caracter difuso y relativamente impreciso obliga a mantener una actitud
abierta hacia sus diferentes formas y posibilidades y a realizar un esfuerzo

de clarificacion.

Fuente: Latorre, Rincon y Arnal, 1996, p. 37.

Primeramente, antes de abordar y explicar el paradigma que hemos escogido, es

preciso conceptualizar la palabra paradigma; segun definio Kuhn en 1962, es:

Un conjunto de suposiciones interrelacionadas respecto al mundo social que

proporciona un marco filoséfico para el estudio organizado de este mundo. Un

paradigma sirve como guia para los profesionales en una disciplina porque
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indica las cuestiones o problemas importantes a estudiar; se orienta hacia el
desarrollo de un esquema aclaratorio: establece los criterios para el uso de

“herramientas” apropiadas, y proporciona una epistemologia. (Citado en
Medina, 2001, p.79).

Una vez visto lo que significa paradigma y antes de abordar el escogido para
nuestra investigacion, hemos de considerar las dos grandes corrientes que se emplean

para tal cometido: el paradigma cualitativo y el paradigma cuantitativo.

El enfoque cualitativo se encuentra referido a investigaciones naturalistas,
fenomenologicas, interpretativas o etnograficas. En la investigacion cualitativa se toma
la vida como un todo social, que puede ser observado y objetivado. De esta forma el
investigador debe usar su experiencia personal como elemento mas. A continuacion se

muestra un grafico para entender las caracteristicas de ambos paradigmas:

Figura 2. Caracteristicas de la investigacion cualitativa y cuantitativa.

Investigacion social

Sezsume a través de enfoques

Cuantitativos Cualitativos

Hecen une lectura de 1z reslidad

Analitica Helistica

Acuden a las observaciones

Experimentales WNaturalistas

Utilizen modelos

Extensives v Intensivos, profundes
probabilisticos ¥ COMpPIensivos

Conciben el conocimisnto de una meners

Constructivista,

Realista-empirista

dialogiea
Froceden dentro de uma logica
Deductivista - Inductivista -
universalista particularista
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Fuente: Sandoval, 1996, p. 25.

Cuando el objetivo de la investigacion es describir, relacionar, explicar, predecir,
medir o cuantificar un fendbmeno, el paradigma méas adecuado es el cuantitativo; dado
que en este caso se trata de conocer y describir las opiniones y creencias sobre el valor
del juego educativo como potenciador de la creatividad, de maestros y maestras en
ejercicio. El enfoque social que hace el paradigma cuantitativo, emplea supuestos
mecanicistas y estaticos del modelo positivista de las ciencias naturales. En concreto,
este paradigma se ha basado en el siguiente supuesto:

En primer lugar, los positivistas suponen que los cientificos, y de un
modo casi automatico, pueden alcanzar un conocimiento objetivo gracias al
estudio tanto del mundo social como del natural. En segundo lugar, afirman que
las ciencias naturales y sociales comparten una metodologia basica, que son
semejantes [...] porque emplean la misma logica de indagacion y
procedimientos similares de investigacion. En tercer lugar, los positivistas, [...]
conciben por lo comdn un orden natural y social mecanicista. (Cook y Rechardt,
2005, p. 62).

“Las investigaciones cuantitativas se asientan sobre un marco conceptual mas
cercano a la matematica y a la estadistica; por ello, la teoria del muestreo, los
mecanismos para la formulacion de hipotesis, los grados de confianza, los errores
standard, las correlaciones etc., son el bagaje conceptual sobre el cual se asientan sus

principales propuestas metodologicas” (Barragan, 2003, p. 118).

La investigacion cuantitativa se trata de un método basado en los principios de
investigacion metodologicos del positivismo y neopositivismo. Este tipo de
investigacion se utiliza tanto en ciencias naturales como sociales, aunque es mas
caracteristica de las ciencias naturales. Se distingue por considerar que la realidad esta
constituida por leyes, principios y fendbmenos que el hombre a través de su capacidad de

conocer tiene que descubrir, explicar y explorar.
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Tabla 6. Caracteristicas de la metodologia cuantitativa.

Caracteristica

Definicién

Naturaleza de la realidad.

Es algo externo al investigador, Unica y tangible, que puede fragmentarse

en variables.

Finalidad

investigacion.

de

Conocer y explicar la realidad para predecirla y controlarla. Formular

leyes y explicaciones generales que rigen los fenémenos naturales.

Relacion  investigador

objeto investigado.

Es un ser objetivo, apolitico, libre de valores, que trabaja distanciado del

objeto de estudio.

Problemas que investiga.

Los problemas, en su mayoria, surgen de las teorias y postulados. Se

centra en el contraste de teorias.

Papel de los valores.

Considera que la metodologia esta libre de valores. EI método es garantia

de neutralidad.

Teoria y practica

Separacién entre la teoria y la practica. La teoria es la regente de la

practica.

Criterios de calidad.

Se sustenta sobre los criterios de validez, confiabilidad y objetividad.

Instrumentos.

Se basa en instrumentos que implican la medicion: testes, cuestionarios,

escalas, entrevistas estructuradas, etc.

Analisis de los datos.

Es de caracter deductivo y estadistico. Aporta andlisis cuantitativos.

Fuente: Fonseca, 2003, p. 136.

Para que una investigacion posea rigor cientifico, es necesario en seguimiento de

unos pasos admitidos como validas por la comunidad cientifica; en este caso la

investigacion de caracter cuantitativo, supone la realizacion de los siguientes:

(Hernéndez, Fernandez y Baptista, 2006, p.5)

En cuanto a la actividad del investigador, debe ser la siguiente:

o Plantear un problema de estudio delimitado y concreto. Sus preguntas

de investigacion tratan unos temas especificos.

Una vez planteado el problema de estudio, revisa lo que se ha

investigado hasta ahora sobre el tema. A esta actividad se la conoce

como

revision de la literatura.

Sobre la revision de esta literatura construye un marco tedrico (la

teoria que guiara el estudio).

0 No)

De esta teoria se derivan hipotesis (cuestiones a probar si son ciertas
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o Somete a prueba las hipotesis mediante el empleo de los disefios de
investigacion apropiados.

o Para obtener resultados, el investigador debe recoger datos numéricos
de los objetos, fendmenos o participantes, que estudia y analiza
mediante procedimientos estadisticos. Este conjunto de pasos se
denomina proceso de investigacion cuantitativo, que derivan otro tipo

de caracteristicas que se desarrollan a continuacion:

Las hipdtesis se crean antes de recolectar y analizar los datos.

La recoleccion de datos se fundamenta en la medicion. Esta recoleccion se
lleva a cabo al utilizar procedimientos estandarizados de la sociedad
cientifica.

Los datos se presentan mediante numeros, debido a que son producto de
mediciones y se deben analizar a través de métodos estadisticos.

En este proceso se busca el mé&ximo control para conseguir que otras
explicaciones distintas, sean desechadas y se excluya la incertidumbre y
minimice el error.

Los analisis cuantitativos dividen los datos en partes para responder al
planteamiento del problema. Estos andlisis se aclaran a la luz de las
predicciones iniciales (hipotesis) y de estudios previos (teoria). La
interpretacion constituye una explicacién de como los resultados se ajustan
con el conocimiento existente.

La investigacién cuantitativa debe ser lo méas objetiva posible. Los
fendmenos que se observan no deben ser alterados de ninguna forma por
parte del investigador. Se deben evitar sus creencias, temores, deseos.

Los estudios cuantitativos siguen un patrén predecible y estructurado.

En este tipo de investigacion se pretende explicar y pronosticar los
fendmenos investigados, buscando regularidades y relaciones causales entre
elementos; siendo la meta primordial la construccion y demostracion de
teorias.

En este enfoque, si se sigue rigurosamente el proceso, y ciertas reglas
I6gicas, los datos generados poseen estandares de validez y confiabilidad, las

conclusiones derivadas contribuiran a la generacién de nuevo conocimiento.
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- Este enfoque utiliza la l6gica o razonamiento deductivo, que encabeza con la
teoria y de ésta resultan expresiones logicas designadas hipotesis que el
investigador indaga someter a prueba.

- La busqueda cuantitativa sucede en la realidad externa al individuo. Esto nos
lleva a una explicacion sobre como se concibe la realidad con este

acercamiento a la investigacion.

Como se ha expuesto, en las investigaciones de caracter cuantitativo se formulan
unas hipotesis para después contrastar con los datos obtenidos si se cumplen o no. Pero
este planteamiento no siempre se da asi. Existen unos tipos de investigacion cuantitativa
que no requieren de la formulacion de hipotesis, estas son las investigaciones de
caracter exploratorio, y en algunos casos las investigaciones de caracter descriptivo,
como la presente. Respecto a este ejemplo de investigaciones (descriptivas) se presume
que “Este tipo de estudios buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de las personas, grupos comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fenémeno que se someta a un analisis” (Hernandez, et al., 2006, p. 102). Es decir, miden
evallan o recolectan datos sobre varios conceptos, aspectos, dimensiones o
componentes del fendbmeno a investigar. Este tipo de estudio recolecta informacion
sobre una serie de cuestiones, para de este modo, describir lo que se esta investigando.
En las investigaciones cuantitativas donde se formulan hipotesis, son aquellas cuyo
objetivo trata de correlacionar o explicar una cifra o un hecho. En la siguiente tabla se
muestra una explicacion sobre los tipos de investigacion donde se deben realizar

hipétesis o no:

Tabla 7. Formulacién de hip6tesis en estudios cuantitativos.

Tipo de estudio Formulacién de hipotesis.

Exploratorio No se formulan hipotesis.

Descriptivo Solo se formulan hipétesis cuando se pronostica un hecho o un dato.
Correlacional Se formulan hipoétesis correlacionales.

Explicativo Se formulan hipétesis causales.

Fuente: Hernandez, et al., 2010, p. 122
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5.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion se puede estructurar en un total de cinco fases, las

cuales se resumen en la figura 3.

Figura 3: disefio de la investigacion

- ldentificar problema.

- Definir objetivos.

- Revisar informacion sobre el tema

- Examinar: recursos, tiempo...

- Decidir: modelo y disefio de
investigacion.

- Seleccionar: métodos e instrumentos.

- Aplicacion cuestionario.

- Recogida de datos.

- Exportacion a SPSS y definicion de
variables.

Fase IV: Analitica

Sintesis de los resultados.
- Elaboracién de conclusiones.

Figura: elaboracion propia a partir de Mufioz y Gonzalez (2010)

» En la fase inicial se describen los pasos por los que se ha regido la investigacion
y se exponen los instrumentos y técnicas escogidos.

» En la fase preparatoria se describe la muestra escogida para el objeto de estudio
y disefio del cuestionario.

» En la fase de concrecion se narra el acceso al campo, los problemas acaecidos y
se realiza una descripcion de la muestra empirica.

» En la fase analitica se realiza un analisis de los datos obtenidos y sus relaciones
con diferentes caracteristicas de la muestra. Se estudian varios casos
significativos estadisticamente y se realiza una interpretacién de cada uno de
ellos.

» En la fase informativa se hace una reflexion sobre los resultados y se determinan

ciertas conclusiones.



5.3. FASE I: INICIAL

En la primera fase de esta investigacion se procedié a la realizaciéon de una serie
de pasos previos antes de comenzar con la elaboracién del documento, tales como:
(Mufioz y Gonzélez, 2010)

Identificar el objeto de estudio

Definir los objetivos

Examinar los recursos disponibles

Estimar las limitaciones del acceso al campo

Realizar un analisis bibliogréafico de la literatura cientifica

o o~ w b -

Determinar el modelo y disefio de la investigacion
a. Seleccionar los métodos para la obtencién de datos
b. Seleccionar instrumentos para la obtencion de los datos

5.3.1. Seleccidn de técnicas e instrumentos para la obtencion de datos

En este caso, la consideracion del objeto de estudio, el propdsito de recoger
informacién en un tiempo limitado y el gran nimero de docentes en la provincia de
Segovia, aconsejaba la utilizacion de la técnica de la encuesta social para la recogida de
los datos. “La encuesta social es un método de obtencion de informacién mediante
preguntas orales o escritas, planteadas a un universo o muestra de personas que tienen

las caracteristicas requeridas por el problema de investigacion” (Briones, 1996, p. 1).

Mediante la técnica de la encuesta, segun Briones (1990) se pueden distinguir

cuatro tipos principales de informaciones:

- Caracteristicas demograficas: edad, sexo, composicion familiar, estado civil, etc.

- Caracteristicas socioecondmicas: ocupacion, ingresos, ambiente de trabajo, etc.

- Conductas y actividades: participacion social, habitos de lectura, utilizacion de
recursos, etc.

- Opiniones y actitudes: juicios, motivaciones, predisposiciones, etc, respecto de

personas, objetivos, situaciones o procesos sociales.

En este caso, nuestra investigacion se centra principalmente en la recogida de

informacion acerca de las opiniones y actitudes de los docentes del juego creativo. Por
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otra parte, precisamos de otras variables, acerca de las caracteristicas demogréficas,
tales como edad, sexo, etc, para que sea posible la comparacion dentro de un colectivo.
Ademas, una de la parte del cuestionario, trata preguntas acerca de la utilizacion del
juego como estrategia didactica, lo que se relaciona con la recogida de informacion de

conductas y actividades en el ambito laboral.

Existen varios tipos de encuestas dependiendo de su finalidad. En esta
investigacion, la encuesta elegida es de caréacter descriptivo, ya que tienen la finalidad
de mostrar la distribucion de los fendmenos estudiados en una cierta poblacién y/o en
subconjuntos de ella. En este tipo de encuesta, la muestra que se escoge para la
investigacion debe ser heterogénea en su composicion, para de este modo, se disponga
de subgrupos o categorias que permitan apreciar las variaciones posibles del estudio
(Briones, 1990, p. 52).

En esta investigacion de caracter cuantitativo, el instrumento elegido para la
recoleccion de datos mas apropiado para recoger informacion acerca de actitudes y
creencias de un colectivo concreto, segun nuestro criterio, es el cuestionario. La
utilizacion de este tipo de instrumento, se destina a la recogida de una informacion
requerida que permita cumplir con los objetivos de la investigacion. La informacion que
obtenemos de este tipo de instrumento es breve y concisa. En concreto se trata un
cuestionario de caracter cerrado. Mas adelante se detallaran los apartados de los que se

compone este instrumento.

Se valord en cierto momento la utilizacién del cuestionario on-line, pero esta
idea se desechd por la limitacion del acceso a los correos de los docentes, y por

desconfianza a que no fuera relleno por subestimar el formato electrénico.

5.4. FASE IlI: PREPARATORIA

En la fase preparatoria se disefi0 y elaboré el cuestionario, después de haber sido
evaluado por una serie de expertos. Cuando se obtuvo la aprobacion correspondiente se
procedio a la reparticion de los cuestionarios por los diferentes colegios de la provincia

de Segovia.
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5.4.1. Poblacién y muestra objeto de estudio

El subgrupo de poblacion seleccionado y relacionado con las caracteristicas de la
investigacion, se trata de maestros y maestras de Educacién Infantil y Educacion
Primaria en ejercicio de la provincia de Segovia (sin incluir maestros especialistas).
Para esta investigacion se precisa la recoleccion de informacion acerca de la creencia y
opinion de estos docentes acerca del juego como metodologia didactica potenciador de
la creatividad.

La imposibilidad de acceder a todos los colegios de la provincia, dada la
limitacion temporal y la imposibilidad de acceder al gran nimero de colegios, se opta
por la realizacién de un muestreo de tipo no probabilistico, en concreto un muestreo de

conveniencia o muestreo intencional.

El muestreo no probabilistico sirve para extraer una muestra representativa del
tipo de poblacién seleccionada y relacionada con el objeto de la investigacion, aunque
se debe ser consciente de que no sirve para realizar estimaciones inferenciales sobre la
poblacion (Morales y Morales, 2011). En este caso, el objeto de estudio se basa en
recoger una muestra representativa de las opiniones y creencias de los maestros y

maestras de Educacion Infantil y Primaria en ejercicio de la provincia de Segovia.

El muestreo de conveniencia o intencional, consiste en la eleccion de una
muestra, por métodos no aleatorios, cuyas caracteristicas sean similares a las de la
poblacion objetivo; en este tipo de casos el investigador determina la
“representatividad” de modo subjetivo (Casal y Mateu, 2003). Este tipo de muestreo
considera obtener muestras “representativas” mediante la inclusion en la muestra de
grupos supuestamente tipicos. EI caso mas frecuente de este procedimiento es utilizar
como muestra a individuos a los que se tiene fécil acceso (Morales y Morales, 2011).

Respecto al tamafio de la muestra cumple con las orientaciones sugeridas por

Morales, Urosa y Blanco (2003), éstas son las siguientes:

- Debe haber al menos cinco sujetos por item en la version inicial. En mi caso se
trata de 31 items por 5 sujetos es igual a 155.
- En términos absolutos la muestra no debe bajar de 150 sujetos, siendo 100 el

namero minimo aceptable.
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5.4.2. Disefio del cuestionario

Tras la elaboracién de una muestra de posibles items (al menos 60) se presento a

los expertos dichos items para validar el cuestionario. Las valoraciones realizadas por el

grupo de expertos sirvieron para rechazar o mejorar ciertas preguntas. Este paso es muy

importante ya que se otorga al instrumento la validez necesaria para una eficaz recogida

de datos. Se realiz6 una prueba piloto con personas del entorno antes de concluir la

prueba final con el objeto de:

Conocer el tiempo que conlleva rellenar el cuestionario.

Conocer las opiniones de los encuestados, obteniendo una critica constructiva
acerca de la estructura del cuestionario.

Valorar, a través de las ideas aportadas por los encuestados, la idoneidad de
redisefiar o mejorar determinados items.

Determinar si en el momento de realizar el cuestionario tuvieron alguin

problema.
Segun la estructura, el cuestionario consta de cuatro partes:

Una primera en la que aparece el titulo del cuestionario para su debida
presentacion: “Escala de Actitudes hacia el Juego Creativo como Metodologia
Docente (EAJCMD)”; en esta parte también aparecen los datos identificativos,
como son: nombre del colegio, localidad del colegio, nivel al que pertenece el
profesor (Infantil o Primaria), fecha de finalizacién de la carrera de Magisterio,
afios de experiencia docente, edad y sexo.
A continuacion, en una segunda parte se encuentra una breve explicacion para el
encuestado con informacion pertinente acerca del caracter confidencial con el
que se trataran los datos, todo ello justificado por la Ley Organica 15/1999 de 13
de diciembre, de proteccion de datos de caracter personal. Por esta razon, se pide
contestar con sinceridad a las preguntas para que puedan tener un valor practico
para la investigacion.
La tercera parte consta de 35 preguntas, sobre el juego como metodologia
docente y potenciador de la creatividad. Los items que se han utilizado siguen
un formato de caracter cerrado (también denominado items estructurados),
marca al encuestado una determinada forma de respuesta y una cantidad limitada
de seleccion de respuestas. Las ventajas de este tipo de preguntas son (Arandi,
2012):
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o Se elimina el sesgo del entrevistador

o Son faciles de codificar, clasificar y analizar

o Requiere un menor esfuerzo por parte de los encuestados
o Limitan las respuestas de la muestra

o Esfacil de rellenar

o Mantiene al sujeto en el tema

o Es relativamente objetivo

En cuanto al tipo de escala valorativa se ha utilizado una escala de tipo Likert,
que es el sistema de construccion de escalas mas sencillo, y sus caracteristicas
psicométricas no son inferiores a otros tipos de escala, por lo que se trata del tipo
mas utilizado. Los presupuestos basicos de estas escalas son (Morales, et al.,
2003):

o Las actitudes de las personas se pueden medir a través de preguntas
(opiniones) que expresan pensamientos, creencias, sentimientos Yy
conductas posibles acerca del objeto de estudio.

o Estas opiniones (items) tienen el mismo significado para todos los
sujetos.

o Para responder los sujetos indican el grado de acuerdo con las opiniones,
y estas respuestas se pueden codificar con nimeros sucesivos segun sea

el grado de acuerdo con las opiniones.

El nimero de respuestas seleccionado es impar, en concreto cinco posibles
respuestas. De este modo se da la posibilidad a los sujetos indecisos a elegir la
respuesta indiferente que en este caso se trata “de acuerdo”; es preferible que los
sujetos se muestren indiferentes a que no contesten por la negativa de
posicionarse en un lugar u otro, como puede suceder en las escalas con
respuestas de nimero par. La redaccion de las respuestas que muestran el grado

de acuerdo o de desacuerdo, se ha realizado de la siguiente manera:

Desacuerdo total
En desacuerdo

De acuerdo

w = o

Bastante de acuerdo
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4. Acuerdo total

Es preferible que los items se redacten en dos direcciones, positiva y negativa,
por lo que unas veces se manifiesta una actitud favorable y otras manifieste un
actitud desfavorable, siempre evitando incluir palabras como ‘no’ o ‘nunca’ ya
que se puede crear confusion a la hora de responder. Esta redaccion bipolar de

las preguntas tiene una serie de ventajas (Morales, et al., 2003):

o Obliga a una definicién previa mas matizada del rasgo o constructo

o Requiere una mayor atencion por parte del encuestado

o Permite comprobar la coherencia de las respuestas

o Permite comprobar que no se da aquiescencia o tendencia a mostrar
acuerdo con cualquier afirmacion, incluso cuando las afirmaciones se
contradicen.

4. Atendiendo a su dimension temporal, el cuestionario es de tipo seccional,
sincronico o transversal, debido a que la informacion se recoge una Unica vez en
un periodo de tiempo limitado y de una poblacién definida.La Gltima parte
corresponde a un casillero destinado a las observaciones pertinentes de los
maestros y maestras acerca del objeto de estudio u opiniones que les ha sugerido

el cuestionario.

5.5. FASE 111: DE CONCRECION

Tras la fase anterior, se procedié a la reparticion de los cuestionarios por los
diferentes colegios de Segovia. Los cuestionarios fueron repartidos personalmente por
todos los colegios de la capital. Se precis6 de ayuda por parte de los estudiantes en
practicas en la escuela de Magisterio de Segovia para hacérselo llegar a sus

correspondientes tutores y a otros docentes de la escuela.

5.5.1. Acceso al campo

Para que los cuestionarios llegaran a todos los maestros de cada colegio en un
primer momento se debia contactar con el director o directora del colegio en cuestion.
En este primer acercamiento se procedia a una presentacion y se hacia una breve
explicacion de mi objeto de estudio para que el director/a estuviera informado del
contenido del cuestionario. En algunos casos para que el director/a diera su aprobacion
para el pase de cuestionarios, se hizo presentar una carta de presentacion para acreditar

mi procedencia de la escuela de Magisterio. Una vez se obtenia el consentimiento, son
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los propios directores los que se prestan a pasar los cuestionarios por las aulas de

Infantil y Primaria y se concretaba una fecha para su recogida.

Llegada la fecha me presentaba en los colegios para que se me hiciera entrega de
éstos. La cual fue mi sorpresa cuando me entregaban menos cuestionarios de los que
habia dejado. Los directores exculpan a sus compafieros con la excusa de no tener
tiempo y encontrarse muy ocupados. De todos los colegios de la capital de Segovia solo
hubo uno que no contribuyo a tal cometido.

5.5.2. Muestra empirica
Después de la recogida de los cuestionarios se realizd una revision de éstos para

evitar errores a la hora del analisis. Los pasos fueron los siguientes:

- Revision de los cuestionarios: se revisaron uno por uno para asegurarnos que los
encuestados habian rellenado los datos identificativos y respondido a todas las
preguntas.

- Eliminacién de cuestionarios: durante la revision se eliminaron al menos 15
cuestionarios por no cumplimentar los datos identificativos, tan necesarios para
la realizacién del andlisis. Segun Morales et al. (2003) lo habitual es prescindir
de los sujetos que omitan varios items. Cuando se trata de omisiones aisladas,
existen varias estrategias para suplir estos valores:

o El mas frecuente puede que sea la sustitucion de la respuesta por la
media de ese sujeto en el resto de items.
o Sustituir los items por la media de los deméas sujetos en ese item

concreto.

Finalmente, la muestra representativa se compone de 154 sujetos, maestros y
maestras de Infantil y Primaria en ejercicio en 20 colegios, repartidos en 6 localidades
de la provincia de Segovia; con una frecuencia de 52 maestros de Educacion Infantil y
102 de Educacion Primaria.

5.5.2.1. Descripcion de la muestra

Se ha contado con una muestra de 154 docentes, 131 (el 85,1%) de colegios de
Segovia capital y el 14,9% restante de diversas localidades de la provincia de Segovia
(Arévalo, Nava de la Asuncion, Aguilafuente, Torrecaballeros y San Cristébal). Por

género, la mayoria (101; 65,6%) son mujeres frente a los varones (53; 34,4%).
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En cuanto a la edad, la muestra presenta una media de poco mas de 45 afios con
desviacion tipica 10,60 afios dentro de un rango de valores entre los 23 y los 64 afios.
En cuanto a la forma, se puede observar una cierta asimetria negativa (-0,420) y una

altura menor a la de una curva normal (-0,943) (tabla 8 y grafico 1).

Tabla 8. Descriptivos de la EDAD Gréfico 1. Histograma de la EDAD
Estadistic | Error
0 tip. 2] Media =45,11
Desviacién tipica = 10,6

edad del Media 45,11 ,854 — Normal N=154
docente Intervalo de Limite 43,42 —

confianza para la inferior

mediaal 95% | imite | 46,80 157

superior
Media recortada al 5% 45,44 3 —
c — =
Mediana 46,00 §
. o 10 -

Varianza 112,360 i =

Desuv. tip. 10,600

Minimo 23

Maximo 64 7

Rango 41

Amplitud intercuartil 17

Asimetria -,420 ,195 o T T []

20 30 40 50 60
Curtosis -,943 ,389 edad del docente

La prueba de bondad de ajuste de K-S, nos indica que existe una diferencia

significativa con respecto al modelo de Gauss, con una p >0,01 (p=0,029) (tabla 9).

Tabla 9. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para la EDAD

edad del docente

N 154
Parametros normales Media 45,11

Desviacion tipica 10,600
Diferencias mas extremas Absoluta 117

Positiva ,067

Negativa -117
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,454
Sig. asint6t. (bilateral) ,029

Comparando la edad entre sexos, los varones tienen una media (46,30 afos) algo
superior a las mujeres (44,49), sin embargo esta diferencia no es estadisticamente

significativa con p >0,05 (tabla 10).
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Tabla 10. Comparacién de EDAD por GENERO

Error tip. de la
sexo del docente N Media Desviacion tip. media
edad del docente varon 53 46,30 10,773 1,480
mujer 101 44,49 10,508 1,046
Prueba T de muestras independientes
Prueba de Levene
para la igualdad de
varianzas Prueba T para la igualdad de medias
95% Intervalo de
Diferencia | Error tip. g_c;nflan;a para la
Sig. de de la [ HiTerencia
F Sig. t gl (bilateral) | medias diferencia | Inferior Superior
edad del Se han asumido [ ,263 ,609 1,011 | 152 314 1,817 1,798 -1,735 5,369
docente varianzas
iguales
No se han 1,003 | 103,469 | ,318 1,817 1,812 -1,777 5,410
asumido
varianzas
iguales

En vista a los analisis que se realizaran posteriormente, se decidio categorizar la

variable edad en 4 niveles, resultando la distribucion que se observa en la tabla 11.

Tabla 11. EDAD Recodificada

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | acumulado
Validos de los 23 a los 30 afios 20 13,0 13,0 13,0
de los 32 a los 40 afios 32 20,8 20,8 33,8
de los 41 a los 50 afios 43 27,9 27,9 61,7
de los 51 a los 64 afios 59 38,3 38,3 100,0
Total 154 100,0 100,0

En cuanto al nivel escolar en que estos docentes ejercen su trabajo, un 66,2%

(102) estan en Primaria, frente al 33,8% (52) restante que ejercen en Infantil.

Con respecto al tiempo que ha transcurrido desde la finalizacion de sus estudios,

se utilizd

la fecha de esta

informacién para crear 4 grupos,

coincidente

aproximadamente con 4 décadas. La distribucion de la muestra en esos grupos se

presenta en la tabla 12,
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Tabla 12. TIEMPO desde FINALIZACION de estudios.
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | acumulado
Validos entre 1962 y 1979 41 26,6 26,6 26,6
entre 1980 y 1989 50 32,5 32,5 59,1
entre 1990 y 2002 39 25,3 253 84,4
entre 2003y 2011 24 15,6 15,6 100,0
Total 154 100,0 100,0

Y por Gltimo en cuanto a la descripcion de la muestra, respecto de la
variable experiencia docente la muestra presenta una media de algo mas de 20 afios con
desviacién tipica 11,76 afios dentro de un rango entre 1 y 42 afios. Sobre la forma, no se
observa asimetria (-0,189; proximo a 0) pero si una altura claramente inferior a la de
una curva normal (-1,246) (tabla 13 y gréafico 2). La prueba de K-S, nos indica que
existe una diferencia significativa con p<0,01 con respecto al modelo normal (p=0,006),
(tabla 14)

Tabla 13. Descriptivos de ANOS de EXPERIENCIA Gréfico 2. Histograma de ANOS de EXPERIENCIA
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Tabla 14. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para ANOS de EXPERIENCIA

Afos de
experiencia
docente
N 154
Parametros normales Media 20,27
Desviacion tipica 11,761
Diferencias mas extremas Absoluta ,137
Positiva ,108
Negativa -,137
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,704
Sig. asint6t. (bilateral) ,006

En vista a los andlisis posteriores, se recodificd esta variable en periodos de 10
afios, resultando la distribucion que se presenta en la tabla 15.

Tabla 15. ANOS de EXPERIENCIA docente Recodificada

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | acumulado
Validos de 1 a2 afios 42 27,3 27,3 27,3
de 11 a 20 afios 28 18,2 18,2 45,5
de 21 a 30 afios 52 33,8 33,8 79,2
de 31 a 42 afios 32 20,8 20,8 100,0
Total 154 100,0 100,0

5.6. CUESTIONES ETICO-METODOLOGICAS

Una cuestion fundamental a la que deben dar gran importancia los
investigadores, se refiere a la ética profesional y el proceso de investigacion no puede
carecer de ello. Todas las investigaciones que tienen relacion con personas influyen,
directa o indirectamente, sobre sus derechos, el bienestar y su privacidad. Por ello, la

honradez y honestidad del investigador es vital.

En la vida diaria precisamente, es inevitable encontrarse con problemas de
indole ético y moral. Por lo que se encuentra necesario respetar ciertas normas
reconocidas como obligatorias que son dignas de considerarse en las investigaciones.
Cuando se cumple con estas normas se dice que el sujeto se estda comportando
éticamente y, por lo tanto, los de su alrededor aprueban sus acciones. “El problema de la
investigacion social es que las consideraciones éticas no siempre resultan obvias”

(Mesia, 2007, p.139).

76



Para que exista una cierta legalidad en la realizacion de la investigacion, se

deben considerar unas pautas:

- Consentimiento informado: En toda investigacion social se produce una cierta
tension al invitar a gente a colaborar en un proyecto que no se ha realizado para
su beneficio y en cuyo disefio no ha participado. Desde el punto de vista
kantiano, este hecho puede ser interpretado como si se violara la maxima de “no
usar a las personas como medios para lograr fines propios”. Una forma de
resolver esta tension es respetando la autonomia de los individuos y su
capacidad de tomar decisiones. Para ello, ese consentimiento debe ser
informado, recibiendo informacién de los objetivos de la investigacion y el tipo
de participacion solicitada (Meo, 2010).

El consentimiento con el que se debia contar para comenzar con el pase de
cuestionarios, era el del director o directora del centro. Para obtener tal consentimiento
y siguiendo el modelo de Meo (2010), se informd a los diferentes directores del objeto
de estudio y la indole de las preguntas para explicar que no se trataba de recoger

aspectos personales de los maestros, sino simplemente sus opiniones acerca del juego.

- Participacion voluntaria: la investigacién social como ya hemos sefialado,
supone una invasion de la vida de la gente. La llegada de un cuestionario a las
aulas de los diferentes maestros, es el comienzo de una actividad que el
entrevistado no ha solicitado y que supone utilizar una parte de su tiempo a
cambio de nada. La investigacion social suele requerir que las personas revelen
informacién personal que posiblemente desconozcan sus allegados (Babbie,
2000).

En este caso la informacion mas personal que se solicitaba en el cuestionario se
trataba de los datos identificativos. Por ello, muchos de los maestros se abstuvieron de
poner ciertos datos personales, como su edad por ejemplo, por creer que son datos
demasiado personales; todo esto se dio aun tratandose de un cuestionario totalmente
anonimo. Por lo demas, las preguntas no se trataban de desvelar datos personales, sino
sus opiniones acerca del juego. Aun asi muchos de los maestros se abstuvieron a

rellenar el cuestionario, tomando ejemplo de su participacion voluntaria.

- Confidencialidad y anonimato: con el fin de salvaguardar los derechos de los

encuestados, es necesario en el proceso de registro de la informacion “limpiar”
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la informacion de aquellos datos (nombre, lugares, fechas) que permitan la
identificacion del informante (Galeano, 2004). En el diccionario de la Real
Academia Espafiola (2002), por su parte, la confidencialidad es definida como la
cualidad de ser confidencial, la cual refiere a lo “que se hace o se dice en
confianza o con seguridad reciproca entre dos o mas personas”. El anonimato
refiere a la cualidad de ser an6nimo, que es el “secreto del autor que oculta su

nombre”.

En este caso se trata de un cuestionario donde no se solicitaba el nombre, por lo
que su identificacion es casi imposible. Ademas se informaba al encuestado, como ya se
ha explicado anteriormente, del caracter confidencial de este instrumento, apoyandose
en una de las Leyes Orgéanicas de proteccion de datos de caracter personal.

El Comité de la Etica del COCINET (2006) ofrece una guia para que los
investigadores/as reflexionen sobre los principios éticos que rigen la relacion entre las

personas que son sujeto de investigaciones para las ciencias sociales y humanidades:

1. Se debe respetar la dignidad, la libertad y la autodeterminacion del individuo.

2. Las personas que son sujeto de investigacion no pueden ser sometidas a
perjuicio, riesgo o a cualquier tipo de presion.

3. Los proyectos de investigacion no deben realizarse sin haber obtenido el
consentimiento libre e informado de los participantes. Los sujetos de
investigacion pueden en todo momento interrumpir su participacién sin ninguna
consecuencia para ellos.

4. A los sujetos de investigacion se les debe proveer toda la informacion necesaria
de tal manera que puedan comprender las consecuencias de participar en el
proyecto, el tipo y el propésito de la investigacion y las fuentes de
financiamiento.

5. Los investigadores tienen la responsabilidad de no generar falsas expectativas,
comunicando a los sujetos el alcance de la investigacion.

6. En caso de ser solicitado, los investigadores tienen la obligacion de informar a
los sujetos de investigacion los resultados disponibles en forma apropiada y

comprensible.
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7. Cuando los que participan en la investigacion son nifios, jovenes o cualquier
grupo altamente vulnerable deben ser protegidos conforme a sus caracteristicas y
a las normativas vigentes referentes a los Derechos del Nifio.

8. Los investigadores han de respetar la privacidad y estdn obligados a la
confidencialidad de toda informacion. En particular deben ser cuidadosos con
los archivos o listados que identifiquen a los individuos participantes.

9. La informacion no puede ser utilizada sin autorizacion para otros propositos, en
especial para uso comercial o administrativo.

10. Los investigadores deben tratar con respeto los valores y concepciones de los
participantes.

11. En la investigacion sobre culturas es necesario dialogar con sus representantes
sin dejar de tener en cuenta en todo momento su identidad, los derechos
humanos y las pautas de este lineamiento.

12. Se deben preservar los monumentos historicos, los restos arqueoldgicos y
cualquier patrimonio cultural.

13. Deben ser tratados con respeto los restos humanos involucrados en

investigaciones.

Ademéas de estas cuestiones éticas, es fundamental que los investigadores
comprendan el fundamento de la ética en la “Declaracion de los Derechos Humanos”,
donde aparece una compilacion de principios éticos fundamentales y basicos para
cualquier tipo de investigacion. El 10 de diciembre de 1948, la Asamblea General de las
Naciones Unidas aprob6 y proclamé estos derechos fundamentales del hombre que
deben ser respetados ante todo. A continuacion se hace un breve repaso de los derechos

que tienen relacion con la ética de la investigacion:

» Atrticulo 1: Todos los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad y
derechos y, dotados como estdn de razon y conciencia, deben comportarse
fraternalmente los unos con los otros.

» Articulo 12: Nadie sera objeto de injerencias arbitrarias en su vida privada, su
familia, su domicilio o su correspondencia, ni de ataques a su honra o a su
reputacion. Toda persona tiene derecho a la proteccion de la ley contra tales

injerencias o ataques.
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» Atrticulo 19: Todo individuo tiene derecho a la libertad de opinién y de
expresion; este derecho incluye el de no ser molestado a causa de sus opiniones,
el de investigar y recibir informaciones y opiniones, y el de difundirlas, sin
limitacidn de fronteras, por cualquier medio de expresion.

» Atrticulo 27: Toda persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida
cultural de la comunidad, a gozar de las artes y a participar en el progreso
cientifico y en los beneficios que de él resulten.

Toda persona tiene derecho a la proteccion de los intereses morales y materiales
que le correspondan por razon de las producciones cientificas, literarias o artisticas de

que sea autora.
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6. FASE IV: ANALITICA

En el presente capitulo, se realizan varios tipos de analisis para la consecucion
de los objetivos. Asimismo, segun se obtienen los diferentes resultados, se realiza una

interpretacion de los datos para un mayor entendimiento.

El andlisis de los resultados de la encuesta comienza con el estudio de la validez
de sus items y del cuestionario completo. Para ello se efectu6 un Analisis Factorial, (a

partir de ahora A.F.).

En la fase previa de este analisis, se realiza un andlisis descriptivo de los 35
items (la tabla 16, presenta la media y la desviacion tipica de éstos) y una pequefia
interpretacion para adelantar informacion. Cabe recordar, que la escala Likert que
hemos escogido comporta 5 posibles respuestas, expresadas en los siguientes rangos: 0:
desacuerdo total, 1: en desacuerdo, 2: de acuerdo, 3: bastante de acuerdo, 4: acuerdo

total.

Como se puede observar en la tabla 16, la mayoria de los items tienen promedios
en el rango entre 2 (respuesta “de acuerdo”) y el 3 (“bastante de acuerdo”). Este dato
confirma que en general los maestros de la provincia de Segovia, opinan de forma

favorable hacia uso del juego creativo como metodologia didactica.

Los items en los que la muestra ha presentado un mayor grado de acuerdo, con
medias superiores a 3,50 son los primeros desde el n® 1 al n° 5, respuestas que ademas
se han manifestado con elevada homogeneidad (desviaciones tipicas menores a 0,60 en
todos ellos) entre los docentes encuestados. Por lo que se percibe que los maestros creen
necesaria la utilizacion del juego para el desarrollo integro del nifio, para ayudar al
desarrollo de la creatividad y para atraer la atencion de sus alumnos.

Por el contrario, los items con medias mas bajas, han sido el 16 (media 0,91) y el
32 (media 0,93) que indican respuestas muy cercanas a “en desacuerdo” por estar
formuladas en forma negativa; estos items presentan un mayor grado de dispersion o
heterogeneidad, con desviaciones tipicas mas altas (en torno a 1,00). Otros items con
respuestas que indican valoraciones contrarias, son el 24 (media 1,20) y el 10 (media
1,24) y el 28 (media 1,42). por lo que se puede dterminarr que los docentes encuestados

se sienten capaces de incluir el juego en su practica diaria y pueden realizarlo porque
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tienen total libertad para utilizar la metodologia docentes que deseen. Estos maestros
ademaés consideran que no se utiliza demasiado el juego en Educacion Infantil y que en

su programacion se encuentra presente la utilizacion del juego.

Tabla 16. Estadisticos descriptivos y Comunalidades de los 35 items iniciales de EAJCMD

Desvi | Com
Medi [acion | unali
a tipica | dad
1. El juego es necesario para el desarrollo arménico de la personalidad. 3,80 |.,445 |,660
2. Los juguetes y el juego ayudan al nifio a entender el mundo que le rodea. 3,67 |,583 |,586

3. Los juegos y juguetes adecuadamente seleccionados ayudan a desarrollar diferentes | 3,76 |,500 |,618
habilidades fisicas, intelectuales, sociales y emocionales.

4. El juego es determinante para el desarrollo de un pensamiento creativo. 3,62 |,562 |,665
5. Una estrategia ludica puede atraer la atencion de los alumnos. 3,66 |,552 |,631
6. Con un aumento de estrategias ltdicas conseguiriamos un aprendizaje mas significativo. 3,23 |,799 |,762

7. Con una mayor utilizacion de estrategias ludicas los alumnos serian mas felices en el aula. | 3,07 |,844 |,751

8. Cuanto mas felices son los alumnos, mas motivados se encuentran, prestan méas atencion | 3,17 |,937 |,614
y por tanto aprenden mas.

9. El juego es un poderoso recurso metodolégico y didactico. 3,44 |,849 |,659
10. La utilizacién del juego como recurso didactico crea un ambiente de exaltacion que | 1,24 |,932 |,622
perjudica la concentracion necesaria para el aprendizaje.
11. Las metodologias ludicas son una buena estrategia facilitadora del aprendizaje 3,15 |,793 |,734

12. Seria interesante la utilizacién de estrategias lidicas como recurso didactico inclusoenla | 2,65 |,962 |,597
formacion universitaria.

13. El ambiente lidico mejora el clima en el aula y las relaciones interpersonales en el seno | 3,07 |,828 |,670
del grupo.
14. Las actividades ludicas en el aula mejoran las habilidades de comunicacién y los habitos | 3,04 |,742 |,607
de escucha activa.
15. Utilizo el juego como metodologia cada vez que puedo en mi préactica diaria. 2,76 |,923 |,658
16. Me siento incapaz de incluir el juego en mi practica diaria. ,91 ,989 |,622

17. Me gustaria tener méas formacion para saber aplicar el juego como instrumento 2,69 |,829 |,773
metodoldgico correctamente.
18. Tengo conocimientos suficientes sobre el juego como para saber que produce un]2,48 |,796 |,504
aprendizaje significativo.
19. Quiero ampliar conocimientos sobre el juego como metodologia para utilizarlo mas enmi | 2,60 |,941 |,760
practica diaria.
20. He asistido a algun curso, charla, etc., porque me interesa mucho el juego como | 2,18 |1,048 |,738
instrumento metodologico.

21. He leido libros, articulos, etc., para aprender méas acerca de las técnicas metodologias | 2,38 |,858 |,740
ladicas.

22. Mi formacion como maestro fue deficitaria en el uso del juego como recurso didactico. 2,14 |1,132 |,675

23. Existe gran diferencia de peso del juego como metodologia en el paso de Infantil a | 2,63 |,916 |,730
Primaria.

24. En Educacion Infantil se utiliza demasiado el juego. 1,20 |1,035|,725
25. Se deberia utilizar més el juego como metodologia en Educacion Primaria. 2,71 |,775 |,682

26. Los nifios de Primaria obtendrian mejores resultados si se utilizara el juego como | 2,42 |,817 |,733
metodologia educativa.

27. Es muy notable la pérdida de creatividad que sufren los alumnos en el paso de Infantil a | 2,06 |1,090 |,762
Primaria.

28. En mi programacion didéactica el juego ocupa una minima parte. 1,42 |,943 |.644

29. En las reuniones de profesores solemos coincidir en la importancia del juego como | 1,82 |,914 |,780
estrategia didactica.

30. Los alumnos estarian mas motivados si se introdujeran metodologias ludicas en todas las | 2,59 |,970 |,657
areas del curriculum.

31. El juego como metodologia docente no se encuentra explicita en el PCC. 1,63 |,951 |,606
32. No tengo total libertad para utilizar las metodologias docentes que me gustaria. ,93 1,001 |,743

33. Creo necesaria la inclusién de las metodologias lidicas en el PCC para poder utilizarlas | 2,24 |,916 |,538
con total libertad.

34. Segun avanzamos en edad perdemos la capacidad del pensamiento creativo. 1,86 |1,147 |,635

35. La poca presencia del juego a partir de cierta edad, repercute en la reduccién del | 2,25 |,989 |,711
pensamiento creativo.
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Comenzando con el A.F., en la primera fase se ha verificado si se cumplen las

condiciones necesarias para la realizacion del mismo:

La matriz de intercorrelaciones entre todos los pares items de la escala, nos
muestra una gran cantidad de coeficientes de correlacion con valores de p de
significacion <0,05 e incluso <0,01 por lo que sefialan correlaciones significativas y que
sefialan la solidez de la existencia de posibles factores comunes debido a la linealidad de
las relaciones entre los items. Este hecho, también lo prueba el determinante de la

matriz que es muy cercano a cero (4,4x107%).

Asi mismo, segun la “Prueba de esfericidad de Bartlett” se puede concluir que la
aplicacion del modelo es factible, ya que con p<0,05 se rechaza la hipdtesis nula de

esfericidad, que impide la utilizacion del analisis factorial (tabla 17).

Finalmente, el valor de KMO (0,827) es bastante alto, superior a 0,750 lo que
indica una buena adecuacion de los datos a la utilizacién del A.F. (inferior a 0,500 seria
inaceptable) (tabla 17).

Tabla 17. KMO y prueba de Bartlett

Medida de adecuacién muestral de Kaiser-Meyer-Olkin. ,827
Prueba de esfericidad de Bartlett ~ Chi-cuadrado aproximado 2363,415
gl 595
Sig. ,000

Como consecuencia de todo lo anterior, queda suficientemente validada la

utilizacion del A.F. con los items del cuestionario.

La tabla 16, presenta las comunalidades de los 35 items que establecen si cada
una de las variables comparte factores con el resto. En esta ocasion, los resultados
indican claramente que todas ellas estan bien representadas ya que aparecen valores en

el rango 0,504 — 0,780 superiores en todos los casos a 0,500.

En la tabla 18 se presenta la varianza total explicada en el proceso de extraccion
de factores con autovalores iniciales superior a 1. Segun se observa, se puede considerar
la existencia de hasta 10 componentes o factores asumiendo un 67,41% de la

informacidn, porcentaje que es muy bueno.
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Tabla 18. Varianza total explicada

Sumas de las saturaciones al|Suma de las saturaciones al
Autovalores iniciales cuadrado de la extraccion cuadrado de la rotacion
% de la|% % de la|% % de la|%

Componente | Total |varianza |acumulado | Total varianza | acumulado | Total varianza | acumulado
1 9,074 | 25,926 25,926 9,074 25,926 25,926 3,683 10,522 10,522
2 3,305 (9,442 35,368 3,305 9,442 35,368 3,254 9,299 19,820
3 2,138 16,109 41,477 2,138 6,109 41,477 2,956 8,446 28,266
4 1,669 | 4,769 46,246 1,669 4,769 46,246 2,737 7,820 36,086
5 1,455 | 4,157 50,403 1,455 4,157 50,403 2,455 7,015 43,101
6 1,311 | 3,746 54,149 1,311 3,746 54,149 2,226 6,359 49,461
7 1,270 | 3,627 57,776 1,270 3,627 57,776 2,073 5,922 55,383
8 1,180 3,371 61,148 1,180 3,371 61,148 1,482 4,234 59,617
9 1,150 | 3,284 64,432 1,150 3,284 64,432 1,384 3,956 63,573
10 1,041 | 2,974 67,406 1,041 2,974 67,406 1,342 3,833 67,406
EX R 896 |2561 | Lo X=Y-7 2 I N I I R R
12 804 2,296 72,263
13 755 | 2,157 74,420
14 706 2,018 76,437
15 680 1,942 78,379
16 669 1,911 80,290
17 626 1,788 82,077
18 623 1,780 83,857
19 576 1,645 85,502
20 515 1,470 86,973
21 473 1,350 88,323
22 455 1,301 89,624
23 430 1,228 90,852
24 410 1,172 92,024
25 389 1,112 93,136
26 366 | 1,047 94,183
27 309 |,882 95,065
28 288 ,823 95,888
29 277 |,792 96,680
30 258 |,736 97,417
31 224 | 641 98,057
32 215 | ,614 98,671
33 180 |,515 99,186
34 ,162 462 99,648
35 123 | ,352 100,000

Método de extraccion: Anélisis de Componentes principales.

Para completar el analisis se realizd la rotacion mediante el método Varimax,
(tabla 19) donde se exponen solamente las cargas o pesos factoriales mayores a 0,40. Se
puede observar cudales son los items que componen cada uno de los factores y se puede
comprobar, ademas, que los tres ultimos (componentes del 8 al 10) estan formados por
una cantidad muy reducida de items, por lo que podria ser conveniente su eliminacion
del andlisis y por consiguiente del cuestionario. Por lo tanto, de los 10 factores
inicialmente encontrados se van a mantener los 7 primeros los cuales acumulan un
55,38% de la informacidn o variabilidad total, porcentaje que se puede considerar como
suficiente para una solucion final.
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Tabla 19. Matriz de componentes rotados

Componente

1 2

3

10

26. Los nifios de Primaria...
13. El ambiente ludico ...
25. Se deberia utilizar ...

14. Las actividades ludicas ...

30. Los alumnos estarian ...

7. Con una mayor utilizacion ...

33. Creo necesaria ...

6. Con un aumento ...

5. Una estrategia ludica ...
9. El juego es ...

11. Las metodologias ludicas ...

8. Cuanto mas felices ...
15. Utilizo el juego ...

4. El juego es determinante ...

3. Los juegos y juguetes...
1. El juego es necesario ...
2. Los juguetes y el juego ...
21. He leido...

20. He asistido ...

18. Tengo conocimientos ...
27. Es muy notable .

34. Segln avanzamos ...
35. La poca presencia ...
19. Quiero ampliar ...

17. Me gustaria tener ...

12. Seria interesante ...

16. Me siento incapaz ...
10. La utilizacion del juego ...
24. En Educacién Infantil...
28. En mi programacion ...
29. En las reuniones ...

31. El juego como metodologia ...

32. No tengo total libertad ...
22. Mi formacion ...
23. Existe gran diferencia ...

, 792
,598
,591
,564
,545
,508 | ,487
,419
,731
,692
,622
,533
,513
,430

,468

,436

147
729
,699
,673

,833
, 795
,507

,826
,752
,549

778
,758
,522

743
,620
,562
,532

,835
-,565

,786

,730
,523

Método de extraccion: Analisis de componentes principales.
Método de rotacién: Normalizacién Varimax con Kaiser.

Esperando que esta decision de eliminacién de los 3 factores con menos

En este segundo analisis, han resultado los siguientes datos:

Una matriz de correlaciones entre pares de items de la escala, con una gran
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importancia podria mejorar el resultado final, se procede a eliminar a los items n° 29,
31, 32, 22 y 23 (tabla 19, tres altimos factores) que a pesar de su interés teorico tienen

poco aporte estadistico, y se repite el proceso del A.F. con los 30 items restantes.

mayoria de coeficientes de correlacién con valores de p de significacién <0,05 e incluso
<0,01 que indican correlaciones significativas y con una determinante muy cercano a
cero (3,5x107).




Prueba de esfericidad de Bartlett que indica que el proceso es factible con
p<0,05 (tabla 20). Y valor de KMO (0,844) alto, superior a 0,750 y mayor que el
anterior (tabla 20).

Tabla 20. KMO y prueba de Bartlett

Medida de adecuacién muestral de Kaiser-Meyer-Olkin. ,844
Prueba de esfericidad de Bartlett Chi-cuadrado aproximado 1800,619
gl 351
Sig. ,000

Como resultado del proceso de extraccion mediante Componentes Principales,
se obtuvieron los 7 factores que se esperaba, con un mayor porcentaje de informacién
retenida, el 63,22%, confirmando la mejora en los resultados globales de la validacion
de la escala (tabla 21).

Tabla 21. Varianza total explicada

Sumas de las saturaciones al|Suma de las saturaciones al
Autovalores iniciales cuadrado de la extraccion cuadrado de la rotacién
% de la|% % de la|% % de la|%
Componente | Total |varianza |acumulado | Total | varianza acumulado | Total |[varianza acumulado
1 8,955 | 29,849 29,849 8,955 | 29,849 29,849 3,496 | 11,654 11,654
2 2,758 19,192 39,041 2,758 9,192 39,041 3,411 | 11,370 23,025
3 2,038 | 6,792 45,833 2,038 | 6,792 45,833 2,849 | 9,496 32,520
4 1,592 | 5,306 51,139 1,592 | 5,306 51,139 2,708 | 9,026 41,547
5 1,317 | 4,390 55,529 1,317 | 4,390 55,529 2,256 | 7,520 49,067
6 1,168 | 3,892 59,422 1,168 | 3,892 59,422 2,172 | 7,239 56,306
T 11393795 163217  [1139 |3795  |63217  [2073 6911 |63217
8 921 3,070 66,287
9 870 2,900 69,187
10 806 2,687 71,874
11 788 2,627 74,501

La matriz de componentes rotados de nuevo con Varimax, (tabla 22), nos
muestra la pertenencia de los items a estos 7 factores. Como se aprecia, el item 15 no
presenta suficiente peso en ninguno de los factores por lo que también deberia ser

eliminado.
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Tabla 22. Matriz de componentes rotados

Componente
1 2 3 4 5 6 7

26. Los nifios de Primaria ... , 770
13. El ambiente lddico ... ,602
25. Se deberia utilizar... ,587
14. Las actividades ludicas ... ,563
30. Los alumnos estarian ... ,499
33. Creo necesaria la inclusion ... JAT9
6. Con un aumento de estrategias ... , 739
5. Una estrategia ludica... ,680
9. El juego es... ,662
11. Las metodologias ludicas ... ,570
8. Cuanto mas felices ... ,561
7. Con una mayor utilizacion ... ,536
15. Utilizo el juego ...
1. El juego es necesario ... ,733
4. El juego es determinante ... , 730
3. Los juegos y juguetes ... ,697
2. Los juguetes y el juego .... ,687
21. He leido ... ,842
20. He asistido a ... ,801
18. Tengo conocimientos ... ,557
27. Es muy notable... ,831
34. Segln avanzamos ... , 759
35. La poca presencia ... ,531
19. Quiero ampliar ... , 778
17. Me gustaria tener mas formacion .. ,770
12. Seria interesante ... ,526
16. Me siento incapaz ... 771
10. La utilizacion del juego... ,624
24. En Educacién Infantil ... ,550
28. En mi programacion .... ,626

Método de extraccién: Andlisis de componentes principales.
Método de rotacion: Normalizacion Varimax con Kaiser.

La solucion que se propone como final, se compone de 7 factores que explican

entre todos ellos un 63,43% de varianza, porcentaje de informacion que debe de

considerarse como muy bueno (tabla 23).

Tabla 23. Varianza total explicada por la solucion final

Suma de las saturaciones al cuadrado de la

rotacién
Comp % de la %
onente Total varianza acumulado

1 3,552 12,249 12,249
2 3,160 10,895 23,145
3 2,834 9,773 32,917
4 2,543 8,769 41,686
5 2,182 7,525 49,211
6 2,161 7,451 56,662
7 1,964 6,771 63,433

Método de extraccion: Anélisis de Componentes principales.
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Y los items que los componen, junto a sus pesos factoriales (>0,450) se incluyen

en la tabla 24 tras la rotacién con Varimax.

Tabla 24. Matriz de componentes rotados de la solucién final

Componente
1 2 3 4 5 6 7
26. Los nifios de Primaria obtendrian mejores resultados si se utilizara el | ,750
juego como metodologia educativa.
13. El ambiente lidico mejora el clima en el aula y las relaciones | ,648
interpersonales en el seno del grupo.
14. Las actividades ludicas en el aula mejoran las habilidades de | ,612
comunicacién y los habitos de escucha activa.
25. Se deberia utilizar méas el juego como metodologia en Educacion | ,577
Primaria.
30. Los alumnos estarian méas motivados si se introdujeran | ,523
metodologias lidicas en todas las areas del curriculum.
33. Creo necesaria la inclusion de las metodologias ludicas en el PCC | ,474
para poder utilizarlas con total libertad.
6. Con un aumento de estrategias lidicas conseguiriamos un ,723
aprendizaje mas significativo.
5. Una estrategia lidica puede atraer la atencién de los alumnos. ,693
9. El juego es un poderoso recurso metodolégico y didactico. 677
8. Cuanto mas felices son los alumnos, mas motivados se encuentran, ,587
prestan mas atencién y por tanto aprenden mas.
11. Las metodologias lidicas son una buena estrategia facilitadora del ,558
aprendizaje
7. Con una mayor utilizaciéon de estrategias ludicas los alumnos serian ,535
mas felices en el aula.
4. El juego es determinante para el desarrollo de un pensamiento ,734
creativo.
1. El juego es necesario para el desarrollo arménico de la personalidad. 724
3. Los juegos y juguetes adecuadamente seleccionados ayudan a ,699
desarrollar diferentes habilidades fisicas, intelectuales, sociales y
emocionales.
2. Los juguetes y el juego ayudan al nifio a entender el mundo que le ,689
rodea.
21. He leido libros, articulos, etc., para aprender mas acerca de las ,850
técnicas metodologias ludicas.
20. He asistido a algun curso, charla, etc., porque me interesa mucho el ,803
juego como instrumento metodolégico.
18. Tengo conocimientos suficientes sobre el juego como para saber ,554
que produce un aprendizaje significativo.
27. Es muy notable la pérdida de creatividad que sufren los alumnos en ,821
el paso de Infantil a Primaria.
34. Segulin avanzamos en edad perdemos la capacidad del pensamiento , 786
creativo
35. La poca presencia del juego a partir de cierta edad, repercute en la ,575
reduccién del pensamiento creativo.
19. Quiero ampliar conocimientos sobre el juego como metodologia para ,780
utilizarlo méas en mi préctica diaria.
17. Me gustaria tener mas formacion para saber aplicar el juego como 773
instrumento metodoldgico correctamente.
12. Seria interesante la utilizacion de estrategias lidicas como recurso ,529
didactico incluso en la formacion universitaria.
16. Me siento incapaz de incluir el juego en mi practica diaria. , 762
10. La utilizacion del juego como recurso didactico crea un ambiente de ,648
exaltacion que perjudica la concentracion necesaria para el aprendizaje.
24. En Educacion Infantil se utiliza demasiado el juego. ,552
28. En mi programacion didéactica el juego ocupa una minima parte. ,537
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6.1. ASIGNACION DE NOMBRE A LOS FACTORES

Respecto a los factores resultantes (tabla 24), es preciso comentar que es

necesario asignar un nombre o titulo para dar sentido al resto del analisis. Para este

cometido, se ha recurrido a las cargas factoriales de los items que lo componen. Es

decir, para dar un nombre al factor, se ha recurrido a la naturaleza de los items con mas

carga factorial que lo componen. En la tabla 25, podemos observar los items que forman

cada factor y su correspondiente nombre.

Tabla 25. Definicion de los factores extraidos, por A.F. en el cuestionario EAJCMD

Descripcion items % %
Factor P Explicado | Acumulado
Factor 1: El juego para | 13. El ambiente ladico mejora el clima en el aula y las relaciones
i mejorar el | interpersonales en el seno del grupo.
El juego es clima del
determinante aula como 14. Las actividades ludicas en el aula mejoran las habilidades de
para o el potenciador comunicacion y los habitos de escucha activa.
aprendizaje - L . .
L del 25. Se deberia utilizar més el juego como metodologia en Educacion
significativo. o L
aprendizaje Primaria.
significativo y . . B . . 12,25% 12,25%
como ayuda 2§._Los nifios de Primaria obte'ndnan mejores resultados si se
para  obtener utilizara el juego como metodologia educativa.
mejores 30. Los alumnos estarian mas motivados si se introdujeran
resultad_os metodologias ludicas en todas las &reas del curriculum.
académicos,
incluso en | 33. Creo necesaria la inclusion de las metodologias ludicas en el
Primaria. PCC para poder utilizarlas con total libertad.
Factor 2: El juego como | 5. Una estrategia lGdica puede atraer la atencion de los alumnos.
poderoso . L L
El valor del recurso 6. Con un aumento de estrategias lddicas conseguiriamos un
Juedgo como metodolégico, aprendizaje mas significativo.
0deroso e o
Irjecurso que atrae 'y | 7. Con una mayor utilizacion de estrategias Iidicas los alumnos
- motiva a los | serian mas felices en el aula.
metodologico I
alumnos. , . ) . 10,90% 23,15%
y 8. Cuanto més felices son los alumnos, mas motivados se
motivacional. encuentran, prestan mas atencion y por tanto aprenden mas.
9. El juego es un poderoso recurso metodolégico y didactico.
11. Las metodologias ludicas son una buena estrategia facilitadora
del aprendizaje.
Factor 3: El juegocomo | 1. El juego es necesario para el desarrollo armonico de la
ayuda para el | personalidad.
El valor del desarrollo de
juego como las 2. Los juguetes y el juego ayudan al nifio a entender el mundo que le
ayuda para capacidades y rodea.
el desarrollo J . . .
de habilidades 3. Los juegos y juguetes adecuadamente seleccionados ayudan a | 9,77% 32,92%
del nifio. desarrollar diferentes habilidades fisicas, intelectuales, sociales y

capacidades.

emocionales.

4. El juego es determinante para el desarrollo de un pensamiento
creativo.
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Factor 4: El 18. Tengo conocimientos suficientes sobre el juego como para saber
£l conocimiento | que produce un aprendizaje significativo.
de los
conocimiento 20. He asistido a algun curso, charla, etc., porque me interesa mucho
docentes : - o 8,77% 41,67%
de los . el juego como instrumento metodolégico. 170 0170
q ¢ sobre el juego
ocentes . . .
acerca  del como 21. He leido libros, articulos, etc., para aprender mas acerca de las
‘ metodologia. | técnicas metodologias lidicas.
juego.
Factor 5: La usencia del | 27. Es muy notable la pérdida de creatividad que sufren los alumnos
juego en el paso de Infantil a Primaria.
El desuso del repercute  en
juego 34. Segin avanzamos en edad perdemos la capacidad del
el desarrollo ; . 75204 49.21%
repercute en de la pensamiento creativo. 0670 1170
la - . . . .
creatividad creatividad. 35. La poca presencia del juego a partir de cierta edad, repercute en
' la reduccién del pensamiento creativo.
Factor 6: El deseo de | 12. Seria interesante la utilizacion de estrategias lGdicas como
£l d g los docentes | recurso didéctico incluso en la formacion universitaria.
eseo de -
or  ampliar . . L . .
los docentes Eus P 17. Me gustaria tener mas formacion para saber aplicar el juego
po’r cobnoceli conocimientos | €°M© instrumento metodoldgico correctamente.
mas sobre e -
sobre el juego i i imi i i
juego. Jueg 19. Qu,e_ro ampllrar cono_um,lerltos §ol?re el juego como metodologia 7.45% 56,66%
como para utilizarlo mas en mi préactica diaria.
metodologia
didactica para
incluirlos en
su  practica
diaria.
Factor 7: La 10. La utilizacién del juego como recurso didéctico crea un
L incapacidad ambiente de exaltacién que perjudica la concentracién necesaria
) a . de incluir el | para el aprendizaje.
incapacidad juego en la
de utilizar el préctica 16. Me siento incapaz de incluir el juego en mi préctica diaria. 6,77% 63,43%
juego. o ., . - . .
Jueg diaria. 24. En Educacion Infantil se utiliza demasiado el juego.
28. En mi programacion didactica el juego ocupa una minima parte.

Con estos 29 items, pertenecientes a los 7 factores definidos, se procedio al
estudio del grado de fiabilidad alcanzado por esta escala final, mediante el método “Alfa
de Cronbach”. Segin podemos observar en la tabla 26, el coeficiente Alfa nos indica un
valor bastante alto para la fiabilidad del cuestionario (0,852). Después de revisar los
valores del Alfa de cada variable para determinar si se elimina alguna de éstas, podemos
establecer que todas son lo suficientemente fiables como para mantenerlas en el resto
del analisis (tabla 26).
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Tabla 26. Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,852 29
Alfa de
Cronbach si
se elimina el
elemento
1. El juego es necesario para el desarrollo arménico de la personalidad. ,849
2. Los juguetes y el juego ayudan al nifio a entender el mundo que le rodea. ,847

3. Los juegos y juguetes adecuadamente seleccionados ayudan a desarrollar diferentes habilidades | ,850
fisicas, intelectuales, sociales y emocionales.

4. El juego es determinante para el desarrollo de un pensamiento creativo. ,847
5. Una estrategia ludica puede atraer la atencion de los alumnos. ,847
6. Con un aumento de estrategias ltdicas conseguiriamos un aprendizaje mas significativo. ,842
7. Con una mayor utilizacién de estrategias ludicas los alumnos serian mas felices en el aula. ,839

8. Cuanto mas felices son los alumnos, mas motivados se encuentran, prestan mas atencion y por | ,841
tanto aprenden mas.

9. El juego es un poderoso recurso metodolégico y didactico. ,844
10. La utilizacién del juego como recurso didactico crea un ambiente de exaltaciéon que perjudica la | ,866
concentraciéon necesaria para el aprendizaje.
11. Las metodologias ludicas son una buena estrategia facilitadora del aprendizaje ,839
12. Seria interesante la utilizacion de estrategias lidicas como recurso didactico incluso en la | ,842
formacién universitaria.
13. El ambiente lGdico mejora el clima en el aula y las relaciones interpersonales en el seno del | ,841
grupo.
14. Las actividades ludicas en el aula mejoran las habilidades de comunicacion y los héabitos de | ,842
escucha activa.
16. Me siento incapaz de incluir el juego en mi practica diaria. ,863
17. Me gustaria tener méas formacién para saber aplicar el juego como instrumento metodolégico | ,846
correctamente.
18. Tengo conocimientos suficientes sobre el juego como para saber que produce un aprendizaje | ,848
significativo.
19. Quiero ampliar conocimientos sobre el juego como metodologia para utilizarlo mas en mi préactica | ,844
diaria.
20. He asistido a algun curso, charla, etc., porque me interesa mucho el juego como instrumento | ,852
metodoldgico.

21. He leido libros, articulos, etc., para aprender mas acerca de las técnicas metodologias ludicas. ,849
24. En Educacion Infantil se utiliza demasiado el juego. ,868
25. Se deberia utilizar més el juego como metodologia en Educacion Primaria. ,842

26. Los nifios de Primaria obtendrian mejores resultados si se utilizara el juego como metodologia | ,842
educativa.

27. Es muy notable la pérdida de creatividad que sufren los alumnos en el paso de Infantil a Primaria. | ,846
28. En mi programacion didéactica el juego ocupa una minima parte. ,862

30. Los alumnos estarian mas motivados si se introdujeran metodologias ludicas en todas las areas | ,842
del curriculum.

33. Creo necesaria la inclusiéon de las metodologias ludicas en el PCC para poder utilizarlas con total | ,842
libertad.

34. Segun avanzamos en edad perdemos la capacidad del pensamiento creativo. ,851

35. La poca presencia del juego a partir de cierta edad, repercute en la reduccion del pensamiento | ,841
creativo.

Para el estudio de las posibles diferencias en la “Escala de Actitudes hacia el
Juego Creativo como Metodologia Docente” (EAJCMD) debidas a caracteristicas de los
docentes como sexo, edad, etc... se procede en primer lugar a calcular una puntuacion

observada para cada encuestado en cada uno de los 7 factores definidos, asi como una
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puntuacién final. Para ello se escoge el procedimiento de acumulacion de puntos, es

decir que cada una de esas puntuaciones sera la suma de los valores (0-4) asignados a

cada respuesta dada por los docentes participantes. Recordemos que la escala Likert que

hemos escogido comporta 5 posibles respuestas, expresadas en los siguientes rangos: 0:

desacuerdo total, 1; en desacuerdo, 2: de acuerdo, 3: bastante de acuerdo, 4: acuerdo

total.

Tras ello, se realiza una descriptiva exploratoria de estas 7 variables resultantes

(tabla 20):

En el Factor 1 “el juego es determinante para el aprendizaje significativo” se
observa una media de 16,10 puntos. La escala de valores posibles es 0-24 (6
items) y en la muestra el rango observado de valores es 6-24. Por tanto en global
se puede decir que los sujetos de la muestra estan situados entre las categorias 2
(de acuerdo) y 3 (bastante de acuerdo). Lo cual significa una valoracion
mayoritariamente positiva de los maestros hacia el juego como potenciador del
aprendizaje significativo.

Dentro de este factor se puede observar en la tabla 24, que la pregunta con
mayor importancia es la n° 26 “los nifios de Primaria obtendrian mejores
resultados si se utilizara el juego como metodologia educativa”, para obtener
mas informacion sobre este item se ha realizado un analisis de carécter
descriptivo (gréafico 3). Como se puede apreciar los maestros y maestras opinan
en su mayoria que se obtendrian mejores resultados en Primaria si se utilizara el

juego como metodologia educativa.

Gréafico 3. Frecuencias item 25

Frecuencia

en desacuerdo de acuerdo bastante de acuerdo total
acuerclo
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En el Factor 2 “el valor del juego como poderoso recurso metodologico y
motivacional” se observa una media de 19,75 puntos. La escala de valores
posibles también es 0-24 (6 items) y en la muestra el rango observado de
valores es 7-24. Por tanto en global parece que los docentes estan situados
principalmente en la categoria 3 (bastante de acuerdo). Por lo que se puede
deducir que los encuestados opinan favorablemente ante la utilizacion del juego
como poderoso recurso didactico y que motiva a los alumnos.

Como se ha realizado en el factor anterior, se ha realizado un descriptivo de la
pregunta mas importante de este factor (tabla 24). En este caso se trata de la
pregunta n° 6 “con un aumento de estrategias ludicas conseguiriamos un
aprendizaje mas significativo”. Como se puede observar ya gran mayoria de los
docentes opinan de forma muy positiva, y que sus alumnos obtendrian un
aprendizaje significativo si se aumentaran las estrategias ludicas.

Gréafico 4. Frecuencias item 6

Frecuencia

en desacuerdo de acuerdo bastante de acuerdo acuerdo tatal

En el Factor 3 “el valor del juego como ayuda para el desarrollo de
capacidades” se ha obtenido una media de 14,86 puntos. La escala de valores
posibles es 0-16 (4 items) y en la muestra el rango observado de valores es 9-
16. Por tanto en global parece que los docentes estan situados muy cerca de la
categoria 4 (totalmente de acuerdo). Lo cual significa que todos los maestros en
su mayoria opinan que el juego es necesario para el desarrollo de capacidades y
habilidades de los alumnos.

Se ha realizado un descriptivo de una de las preguntas mas importantes dentro
de este factor, que en este caso se trata de la pregunta n® 1 “el juego es necesario

para el desarrollo armonico de la personalidad.” Como se observa en el grafico
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la inmensa mayoria de los docentes creen necesario el juego para el desarrollo

de la personalidad.

Graficn B Frecliencias item 1

Frecuencia

de acuerdo bastante de acuerdo acuerdo total

En el Factor 4 “el conocimiento de los docentes acerca del juego” se observa
una media de 7,05 puntos. La escala de valores posibles es 0-12 (3 items) y en
la muestra el rango observado de valores es 3-12. Por ello en general parece que
los docentes estan situados principalmente en la categoria 2 (de acuerdo). En
este caso se puede percibir que los docentes no tienen demasiado conocimiento
acerca del juego.

En este caso se ha estudiado la pregunta n° 21 “he leido libros, articulos, etc.,
para aprender mas acerca de las técnicas metodologias ludicas”. Como se

observa en el grafico 6 la mayoria opina que de acuerdo y bastante de acuerdo.

Graficn & Freciienciag item 21

M en desacuerdo

B de acuerdo

[l bastarte de acuerdo
W acuerdo total
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En el Factor 5 “el desuso del juego repercute en la creatividad” se ha obtenido
una media de 6,21 puntos. La escala de valores posibles también es 0-12 (3
items) y en la muestra el rango observado de valores abarca toda esa escala, 0-
12. Por ello en global parece que los participantes estan situados muy cerca de
la categoria 3 (bastante de acuerdo). En general, los docentes opinan que el
juego es determinante para el desarrollo de la creatividad y que el desuso de
éste puede disminuir el pensamiento creativo.

Dentro de este factor la pregunta més importante (tabla 24) es la n°® 27 “es muy
notable la pérdida de creatividad que sufren los alumnos en el paso de Infantil a
Primaria”. Como se observa en el grafico 7, existe una gran diversidad de
opiniones, pero la mayoria opina de forma positiva ante la apreciacion de

disminucion de creatividad en el paso de Infantil a Primaria.

Graficn 7 Freciienciac item 27

W cesacuerdo total
Een desacuerdo

W de acuerdo

M hastante de acuerdo
O acuerda total

En el Factor 6 el deseo de los docentes por conocer mas sobre el juego” la
media es de 7,95 puntos. La escala de valores posibles es 0-12 (3 items) y en la
muestra el rango observado de valores es 2-12. Por ello en general se puede
decir que los docentes estan situados entre las categorias 2 (de acuerdo) y 3
(bastante de acuerdo). Lo cual significa que los maestros y maestras de la
provincia de Segovia estan a favor de ampliar su conocimiento acerca del juego
como metodologia didactica para después incluirlo en su préctica diaria.
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En este caso hemos realizado un analisis descriptivo de la pregunta n® 19 “quiero
ampliar conocimientos sobre el juego como metodologia para utilizarlo mas en
mi practica diaria”, por tratarse de la mas importante dentro del factor (tabla 24).
Como se puede comprobar, la opinidn es favorable hacia esta afirmacion, por lo
que la mayoria de los maestros estan de acuerdo en querer aprender mas sobre el

juego como recurso didactico.

Gréfico 8. Frecuencias item 19

Frecuencia

desacuerdo total en desacuerdo de acuerdo bastante de acuerdo acuerdo total

Finalmente, en el Factor 7 “la incapacidad de utilizar el juego” la media es de
4,78 puntos. La escala de valores posibles es 0-16 (4 items) y en la muestra el
rango observado de valores es 0-13. Por ello en general se puede decir que los
docentes estan situados muy cerca de la categoria 1 (en desacuerdo). Esto
significa que la mayoria de los maestros se sienten capaces de incluir el juego
como parte de su préctica diaria.

Dentro de este item se va a estudiar la pregunta n® 16 “me siento incapaz de
incluir el juego en mi practica diaria”. Se puede determinar que la inmensa
mayoria de los docentes no se sienten incapaces de incluir el juego como

metodologia en su préctica diaria.
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Gréfico 9. Frecuencias item 16
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- Y en cuanto a la puntuacion final de la escala, la media total es 76,70. La escala

de valores posibles es 0-116 (29 items) y en la muestra el rango observado de

valores es 49-103.

Tabla 27. Descriptivos de las puntuaciones de los factores y de la escala total

Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Puntacion
1 2 3 4 5 6 7 Total
Estadistico Media 16,10 [19,75 |14,86 | 7,05 6,21 7,95 4,78 76,70
Intervalo de Limite inferior | 1551 |19,15 | 14,61 |6,70 5,78 7,61 4,37 74,94
o™ 1 Limite 16,69 |2034 |1512 |7.40 |e663 |[830 |519 |7846
superior
Media recortada al 5% 16,07 | 20,04 |15,03 | 7,00 6,15 7,95 4,70 76,76
Mediana 16,00 |20,00 |[16,00 (7,00 |6,00 |8,00 |[4,00 |[77,00
Varianza 13,741 | 13,916 | 2,537 | 4,841 | 7,055 | 4,658 | 6,735 | 122,616
Desv. tip. 3,707 |3,730 |1,593 |2,200 |2,656 |2,158 |2,595 | 11,073
Minimo 6 7 9 3 0 2 0 49
Maximo 24 24 16 12 12 12 13 103
Rango 18 17 7 9 12 10 13 54
Amplitud intercuartil 5 5 2 3 4 4 4 16
Asimetria , 195 -,981 -1,435|,374 ,303 ,158 ,455 -,068
Curtosis -,266 ,878 1,404 |-,415 |-438 |-521 |,284 -,306
Error tip. Media ,299 ,301 ,128 177 214 174 ,209 ,892
Asimetria ,195 ,195 ,195 ,195 ,195 ,195 ,195 ,195
Curtosis ,389 ,389 389 |[,389 [,389 |,389 |,389 |,389
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Segln la prueba de bondad de ajuste de K-S, en algunas de ellas se observan
diferencias estadisticamente significativas con p<0,05 con respecto al modelo de la
curva normal (tabla 28).

Tabla 28. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para los Factores y la Puntuacion total

Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Puntacion
1 2 3 4 5 6 7 Total
N 154 154 154 154 154 154 154 154
Parametros Media 16,10 |19,75 |14,86 |7,05 6,21 7,95 4,78 76,70
normales Desviacion tipica 3,707 |3,730 |1,593 [2,200 |2,656 |2,158 2,595 |11,073
Diferencias ~ mas Absoluta ,001 127 ,295 ,138 ,148 ,138 ,137 ,052
extremas Positiva ,091 127 ,238 ,138 ,148 ,138 ,137 ,052
Negativa -063 |[-118 |-295 |[-079 |-075 |[-088 |[-096 |-,040
Z de Kolmogorov-Smirnov 1,135 (1,577 |3,657 |1,714 |1,837 |1,717 |1,706 |,642
Sig. asint6t. (bilateral) ,152 ,014 ,000 ,006 ,002 ,005 ,006 ,805

Tras esta descriptiva se procede a la comparacién de medias de los factores y de

las puntuaciones totales respecto a las caracteristicas de los docentes.

6.2. ANALISIS DE DATOS ATENDIENDO A CARACTERISTICAS
DE LOS DOCENTES

A continuacion se realiza un estudio comparativo de los factores en funcion de las

caracteristicas de los encuestados.

6.2.1. Diferencias entre géneros
Como se observa en la tabla 29, las medias de varones y mujeres son parecidas

en todos los factores y en la puntuacion total de la escala.

Tabla 29. Informe descriptivo por géneros

sexo del docente
varén mujer
Desv. % de la Desv. % de la

N Media tip. sumatotal | N Media tip. suma total
Factor 1 53 15,98 3,208 34,2% 101 16,17 3,957 65,8%
Factor 2 53 19,08 3,736 33,2% 101 20,10 3,697 66,8%
Factor 3 53 14,77 1,683 34,2% 101 14,91 1,550 65,8%
Factor 4 53 7,08 2,526 34,6% 101 7,03 2,022 65,4%
Factor 5 53 6,30 2,383 34,9% 101 6,16 2,799 65,1%
Factor 6 53 7,58 2,307 32,8% 101 8,15 2,061 67,2%
Factor 7 53 4,94 2,804 35,6% 101 4,69 2,489 64,4%
Puntacion 53 75,74 11,054 34,0% 101 77,21 11,104 66,0%
Total
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Para confirmar la ausencia de diferencias significativas se realiza la Prueba T.
(tabla 30). Como se aprecia en ella, en el factor 1 se observa que puede existir una
diferencia significativa. Para constatar el tipo de diferencia, podemos hacer referencia a
las medias de la tabla 29, donde se puede interpretar que las mujeres tienen mayor
consideracién al valor del juego como potenciador del aprendizaje significativo. Aln asi
las diferencias no son lo suficientemente considerables como para tenerlo en cuenta en

posteriores conclusiones.

Tabla 30. Prueba de muestras independientes. Diferencias entre géneros

Prueba de
Levene para la
igualdad de
varianzas Prueba T para la igualdad de medias
95% Intervalo de
Diferencia | Error tip. ggnflanz_a para la
Sig. de de la | OrTerencia
F Sig. t gl (bilateral) | medias diferencia | Inferior | Superior
Factor1  Se han asumido [ 3 977 |,048 -,297 | 152 , 767 -,187 ,631 -1,433 | 1,059
varianzas |guales
No ~se  han -,317 | 126,338 | , 752 -,187 ,591 -1,357 |,982
asumido varianzas
iguales
Factor 2 ~ Se han asumido | 1 308 |[,254 - 152 ,106 -1,024 ,629 -2,267 |,220
varianzas |guales 1 626
No ~se  han - 104,798 | ,108 -1,024 ,631 -2,276 |,228
asumido varianzas 1621
iguales ’
Factor 3 ~ Se han asumido | 492 484 -,507 | 152 ,613 -,137 271 -,672 ,398
varianzas iguales
No ~se  han -,494 198,442 |,622 -,137 ,278 -,689 414
asumido varianzas
iguales
Factor 4  Se han asumido [ 3271 |,072 122 | 152 ,903 ,046 374 -,694 , 785
varianzas iguales
No ~se  han ,114 | 87,708 |,909 ,046 ,401 -, 751 ,843
asumido varianzas
iguales
Factor5 Se han asumido | 997 ,320 ,318 | 152 , 751 ,143 ,452 -, 749 1,036
varianzas iguales
No ~se  han 334 | 121,469 |,739 ,143 ,430 -, 707 ,994
asumido varianzas
iguales
Factor 6 Se han asumido {1110 |[,294 - 152 ,124 -,564 ,364 -1,284 |,156
varianzas iguales 1547
No ~se  han - 95,911 |,139 -,564 ,378 -1,313 |,186
_asumldo varianzas 1493
iguales ’
Factor 7  Se han asumido | 672 414 ,567 | 152 571 ,250 441 -,621 1,122
varianzas iguales
No ~se  han ,547 |95,409 | ,586 ,250 ,458 -,659 1,159
asumido varianzas
iguales
Puntacién Se han asumido | 080 J77 -,783 | 152 ,435 -1,472 1,881 -5,187 | 2,243
Total varianzas iguales
No ~se  han -, 784 1 106,170 | ,435 -1,472 1,878 -5,195 | 2,251
asumido varianzas
iguales
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Por tanto se puede determinar que en este tema de estudio las diferencias entre
géneros no son constatables. De forma que tanto maestros como maestras tienen
opiniones semejantes acerca del uso del juego como metodologia didactica y como

potenciador de la creatividad.

6.2.2. Diferencias entre grupos de edad

En la tabla 31 se muestran las medias en cada uno de los factores y la
puntuacion total entre los grupos de edad establecidos y comentados en el resumen de la
muestra. Como se observa estudiando cada factor aunque existen algunas diferencias
entre las medias de los grupos de edad, no parece que estas puedan alcanzar

significacion estadistica.

Tabla 31. Informe descriptivo por grupos de edad

Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Factor | Puntacion

edad recodificada 1 2 3 4 5 6 7 Total

de los 23 a los 30 N 20 20 20 20 20 20 20 20

afios Media 16,25 |[1990 [1490 [670 [755 |915 |s500 |79.45
Desv. tip. 4115 |2,972 |1,294 |1,838 [3,332 [2641 |[3,005 |13,320

% de la suma | 13,1% |[13,1% |13,0% |12,4% |15,8% |14,9% |13,6% |13,5%
total

de los 32 alos 40 N 32 32 32 32 32 32 32 32
anos Media 15,94 |20,44 |1488 |[7,75 6,56 8,19 4,25 78,00
Desv. tip. 2,409 |2,488 |1,431 |2,229 |2526 |2055 |[2032 |7,492

% de la suma ] 20,6% |[21,5% |20,8% |22,9% |22,0% |21,4% |18,5% |21,1%
total

de los 41 alos 50 N 43 43 43 43 43 43 43 43
anos Media 16,26 |20,12 |1486 |6,91 5,58 7,91 5,07 76,70
Desv. tip. 4387 (3431 [1597 |2297 |2363 |2068 |3,050 [11,891

% de la suma | 28,2% |28,4% |27,9% |27,4% |25,1% |27,8% |29,6% |27,9%
total

de los 51 a los 64 N 59 59 59 59 59 59 59 59
anos Media 16,03 19,05 |14,85 |6,88 6,02 7,46 4,78 75,07
Desuv. tip. 3,600 |4595 |1,780 [2,198 |[2,549 |1,968 [2,335 [11,255

% de la suma | 38,1% |37,0% |38,3% |37,4% |37,1% |35,9% |38,3% |37,5%
total

Total N 154 154 154 154 154 154 154 154
Media 16,10 19,75 (14,86 |[7,05 6,21 7,95 4,78 76,70
Desv. tip. 3,707 3,730 1593 |2,200 |2656 |[2158 2,595 |11,073

% de la suma | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
total

Para comprobarlo, se lleva a cabo el contraste de la significacion con la prueba
Anova. Los resultados se exponen en la tabla 32. En ella, se observa que si que existen
diferencias estadisticamente significativas con p<0,05 en los factores 5 (0,037) y 6
(0,020).
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Tabla 32. ANOVA. Diferencias entre grupos de edad

Suma de
cuadrados gl Media cuadrética | F Sig.
Factor 1 Inter-grupos | 2,594 3 ,865 ,062 | ,980
Intra-grupos | 2099,743 150 13,998
Total 2102,338 153
Factor 2 Inter-grupos | 50,182 3 16,727 1,207 | ,309
Intra-grupos | 2078,941 150 13,860
Total 2129,123 153
Factor 3 Inter-grupos | ,046 3 ,015 ,006 |,999
Intra-grupos | 388,090 150 2,587
Total 388,136 153
Factor 4 Inter-grupos | 20,684 3 6,895 1,436,234
Intra-grupos | 719,997 150 4,800
Total 740,682 153
Factor 5 Inter-grupos | 59,077 3 19,692 2,895,037
Intra-grupos | 1020,273 150 6,802
Total 1079,351 153
Factor 6 Inter-grupos | 44,985 3 14,995 3,369 | ,020
Intra-grupos | 667,697 150 4,451
Total 712,682 153
Factor 7 Inter-grupos | 13,567 3 4,522 ,667 | ,574
Intra-grupos | 1016,926 150 6,780
Total 1030,494 153
Puntacién Total Inter-grupos | 362,511 3 120,837 ,985 |,402
Intra-grupos | 18397,749 150 122,652
Total 18760,260 153

En este caso se constata que las opiniones respecto al juego como metodologia

didactica varian dependiendo de la edad.

- Con respecto al factor 5, que habla sobre si la ausencia del juego repercute
en el desarrollo de la creatividad. La media de este factor se encuentra en
6,21 puntos. Ver tabla 27. Se toma como referencia esta media y se compara
con las medias de los grupos de edad de la tabla 31, para analizar donde se

encuentran estas posibles diferencias. Se observa que existen diferencias en

el grupo de los 23 alos 30 y en el grupo de los 41 a los 50.

El grupo de encuestados de los 23 a los 30 afios presentan una media
de 7,55 lo que significa que estan bastante de acuerdo con que la
ausencia del juego repercute en el desarrollo de la creatividad.

Por el contrario, en el grupo de de los 41 a los 50 afios se obtiene una

media de 5,58 lo que indica que se encuentran entre el desacuerdo y
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el acuerdo. Por lo que se puede concluir que este grupo de docentes

no creen

Cabe suponer, segun el grafico 10, que a medida que aumenta la edad,
disminuye el valor del juego como potenciador del pensamiento creativo. Aunque se
aprecia que los docentes de mayor edad opinan de una forma mas favorable ante tal
hecho, pero que aun asi contintan encontrandose por debajo de la media del factor 5.

Gréfico 10. Diferencias de edad en el factor 5
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- Con respecto al factor 6, que trata sobre el deseo de los docentes por ampliar
sus conocimientos sobre el juego como metodologia docente para incluirlos
en su practica diaria, con una media de 7,95.

e Cabe destacar que la significacion en este factor pertenece al grupo
de los 23 a los 30, con una media de 9,15. Este resultado constata que
los docentes mas jovenes son el grupo de los encuestados que mas
desean aprender sobre el juego como metodologia didactica. Por otro
lado, cabe destacar que el grupo de docentes con mas edad presentan

medias mas desfavorables.

Como se puede apreciar en el grafico 11, se puede explicar que a medida que
aumenta la edad, disminuye la predisposicion para aprender nociones acerca del juego

como metodologia didéactica.
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Grafico 11. Diferencias de edad en el factor 6
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6.2.3. Diferencias entre grupos de fecha de finalizacion de estudios

En la tabla 33 se muestran las medias de cada uno de los factores y

la

puntuacion total entre los grupos establecidos y comentados en el resumen de la

muestra.

Tabla 33. Informe descriptivo por fecha de finalizacién de estudios

fecha de finalizacion de estudios | Factor | Factor | Factor |Factor |Factor |[Factor |Factor [Puntacion

recodificado 1 2 3 4 5 6 7 Total

entre 1962 y N 41 41 41 41 41 41 41 41

1979 Media 1529 |1820 |1461 |663 |620 |695 |515 |[7302
Desv. tip. 3,480 |4512 |1,961 |2034 |2830 |1774 |2186 [11,631
% de la suma|253% |245% [262% |251% |266% |233% |287% |253%
total

entre 1980 y N 50 50 50 50 50 50 50 50

1989 Media 16,68 |2032 |1496 |708 |588 |816 |502 |7810
Desv. tip. 4345 |3,961 1,577 2,355 |[2,274 [2,103 [2,903 11,905
% de la suma|33,6% |[334% |[327% |326% [308% [333% [341% |331%
total

entre 1990 y N 39 39 39 39 39 39 39 39

2002 Media 16,51 |2074 |1505 |738 |605 |838 |410 |78,23
Desv. tip. 3,243 |2531 1,337 |2184 |2492 [1,982 |2326 |[8,631
% de la suma | 26,0% |26,6% |256% |265% |247% |267% |21,7% |258%
total

entre 2003 y N 24 24 24 24 24 24 24 24

2011 Media 15,63 |1958 |1479 |713 |717 |854 |475 |77,58
Desv. tip. 3214 |2535 |1,318 |2193 |3239 |2654 |2908 |11,057
% de la suma|151% |155% |155% |158% |180% |167% |155% |158%
total

Total N 154 154 154 154 154 154 154 154
Media 16,10 |19,75 |1486 |705 |621 |795 |478 |76,70
Desv. tip. 3,707 |3730 |1593 |2200 |2656 |2158 |2595 |[11,073
% de la suma | 100,0% | 100,0% | 100,0% |100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
total
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Para comprobar si existe significacion, se lleva a cabo de nuevo el contraste de

la significacion con la prueba Anova. Los resultados se exponen en la tabla 34. En ella,

se observa

que si que existen diferencias estadisticamente significativas con p<0,05 en

los factores 2 y 6.

Tabla 34. ANOVA. Diferencias entre fechas de finalizacion de estudios

Suma de
cuadrados gl Media cuadratica | F Sig.
Factor 1 Inter-grupos 55,601 3 18,534 1,358 ,258
Intra-grupos 2046,736 150 13,645
Total 2102,338 153
Factor 2 Inter-grupos 154,535 3 51,512 3,913 ,010
Intra-grupos 1974,588 150 13,164
Total 2129,123 153
Factor 3 Inter-grupos 4,604 3 1,535 ,600 ,616
Intra-grupos 383,532 150 2,557
Total 388,136 153
Factor 4 Inter-grupos 11,634 3 3,878 , 798 ,497
Intra-grupos 729,048 150 4,860
Total 740,682 153
Factor 5 Inter-grupos 28,401 3 9,467 1,351 ,260
Intra-grupos 1050,950 150 7,006
Total 1079,351 153
Factor 6 Inter-grupos 58,870 3 19,623 4,502 ,005
Intra-grupos 653,812 150 4,359
Total 712,682 153
Factor 7 Inter-grupos 26,302 3 8,767 1,310 ,273
Intra-grupos 1004,192 150 6,695
Total 1030,494 153
Puntacion Total Inter-grupos 762,028 3 254,009 2,117 ,100
Intra-grupos 17998,232 150 119,988
Total 18760,260 153

Se demuestra que el haber terminado la carrera en un afio o en otro puede alterar

significativamente la opinion sobre el uso del juego como estrategia didactica. En este

caso se demuestra que en los factores 2 y 6 existen opiniones muy diversas.

Con respecto al factor 2, que habla sobre el juego como poderoso recurso
metodoldgico que atrae y motiva a los alumnos. La media de este factor se
encuentra en 19,75 (6 items). Ver tabla 27. Tomando como referencia esta
media, en la tabla 33 se puede observar que la diferencia se encuentra en el
grupo con la fecha de terminacion de estudios entre 1962 y 1979. Se trata del

grupo de docentes que en relacion con los demas grupos se encuentran
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menos de acuerdo con esta afirmacion, pero adn asi, segun indica su media,

estan bastante de acuerdo con la afirmacion.

En el grafico 12 se observa una clara tendencia a aumentar las opiniones
favorables con respecto al juego como recurso metodoldgico a medida que avanzamos
en el tiempo que se ha visto frenada con los maestros/as que terminaron en el periodo
2003-2011.

Gréfico 12. Diferencias entre la fecha de finalizacion de estudios y el factor 2
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- Enreferencia al factor 6, que trata sobre el deseo de los docentes por ampliar
sus conocimientos para incluirlos en su practica diaria, el grupo que se
encuentra diferenciado al resto, se trata de nuevo del grupo que termind los
estudios entre los afios 60 y 70. Ver tabla 33. Como se puede observar este
grupo se encuentra en el rango intermedio “de acuerdo” ante dicha

afirmacion.

Como se observa en el grafico 13, se muestra una tendencia en la que cabe
suponer que a medida que se avanza en el tiempo los docentes muestran mas interés por
ampliar sus conocimientos con respecto al juego como metodologia didactica, para

posteriormente incluirlo en su préctica diaria.
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6.2.4. Diferencias entre afios de experiencia docente.

Grafico 13. Diferencias entre la fecha de finalizacion de estudios y el factor 6
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En la tabla 35 se muestran las medias de cada uno de los factores y

la

puntuacién total entre los grupos establecidos y comentados en el resumen de la

muestra.
Tabla 35. Informe descriptivo por afios de experiencia docente

afios re experiencia docente | Factor | Factor |Factor |Factor |Factor |Factor |Factor | Puntacién

recodificada 1 2 3 4 5 6 7 Total

dela2afios N 42 42 42 42 42 42 42 42
Media 16,05 20,00 14,86 7,14 6,95 8,33 4,48 77,81
Desv. tip. 3,313 2,741 1,317 2,102 2,913 2,406 2,643 10,479
% de la suma]27,2% |27,6% [27,3% |27,6% |30,5% |28,6% |255% |27,7%
total

de 11 a 20 N 28 28 28 28 28 28 28 28

afos Media 15,82 |[20,50 |14,96 |7,14 5,75 8,29 4,25 76,71
Deswv. tip. 3,682 2,975 1,551 2,415 2,287 1,922 2,429 9,225
% de la suma]17,9% |18,9% 18,3% 18,4% 16,8% 18,9% 16,2% 18,2%
total

de 21 a 30 N 52 52 52 52 52 52 52 52

afnos Media 16,73 |[19,98 [14,81 7,25 6,02 8,13 5,31 78,23
Deswv. tip. 4,262 4,466 1,889 2,300 2,453 2,275 2,961 12,647
% de la suma]35,1% |34,2% [33,6% |34,7% |32,7% |34,5% |37,5% |34,4%
total

de 31 a 42 N 32 32 32 32 32 32 32 32

afnos Media 15,41 [18,38 |[14,88 |[6,50 5,94 6,88 4,78 72,75
Desv. tip. 3,221 3,949 1,497 1,967 2,839 1,431 1,896 10,048
% de la suma]19,9% [19,3% |20,8% [19,2% |19,9% |[18,0% |20,8% |19,7%
total

Total N 154 154 154 154 154 154 154 154
Media 16,10 19,75 14,86 7,05 6,21 7,95 4,78 76,70
Desv. tip. 3,707 3,730 1,593 2,200 2,656 2,158 2,595 11,073
% de la suma] 100,0% | 100,0% | 100,0% [ 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
total
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Para comprobar si existen diferencias significativas, se lleva a cabo de nuevo el

contraste de la significacion con la prueba Anova. Los resultados se exponen en la tabla

36. En ella, se observa que si que existen diferencias estadisticamente significativas en

el factor 6, con un valor p=0,015.

Tabla 36. ANOVA. Diferencias entre fechas de afios de experiencia docente

Suma de
cuadrados gl Media cuadratica | F Sig.
Factor 1 Inter-grupos 38,376 3 12,792 ,930 ,428
Intra-grupos 2063,961 150 13,760
Total 2102,338 153
Factor 2 Inter-grupos 81,643 3 27,214 1,994 117
Intra-grupos 2047,481 150 13,650
Total 2129,123 153
Factor 3 Inter-grupos ,452 3 ,151 ,058 ,981
Intra-grupos 387,684 150 2,585
Total 388,136 153
Factor 4 Inter-grupos 12,360 3 4,120 ,849 ,469
Intra-grupos 728,321 150 4,855
Total 740,682 153
Factor 5 Inter-grupos 33,340 3 11,113 1,594 ,193
Intra-grupos 1046,011 150 6,973
Total 1079,351 153
Factor 6 Inter-grupos 48,077 3 16,026 3,617 ,015
Intra-grupos 664,605 150 4,431
Total 712,682 153
Factor 7 Inter-grupos 26,222 3 8,741 1,306 ,275
Intra-grupos 1004,272 150 6,695
Total 1030,494 153
Puntacién Total Inter-grupos 672,838 3 224,279 1,860 ,139
Intra-grupos 18087,421 150 120,583
Total 18760,260 153

En referencia a los afios de experiencia docente, se determina que existen

opiniones diversas entre los diferentes grupos y los factores.

- Con referencia al factor 6, donde se habla sobre el deseo de los docentes por
ampliar sus conocimientos para incluirlos en su préctica diaria. Con respecto
a las medias resultantes del factor 6 y esta caracteristica (como se puede
observar en la tabla 35) el grupo que se diferencia del resto es el que
corresponde a los 31 hasta los 42 afios de experiencia. Teniendo en cuenta la
media de este factor, este grupo se encuentra entre los maestros que se

encuentran indiferenciados hacia la pregunta. Como conclusion apuntar que
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los docentes con mas afios de experiencia de los encuestados, no se
encuentran muy convencidos de querer ampliar su conocimiento respecto al
juego como metodologia didactica, para después incluirlo en su practica

diaria.

Como se observa en el grafico 14, se muestra una clara tendencia en la cual se
observa que a medida que aumentan los afios de experiencia, disminuye la

predisposicion a continuar aprendiendo sobre el juego como metodologia didactica.

Gréfico 14. Diferencias entre los afios de experiencia y el factor 6
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6.2.5. Diferencias entre nivel escolar
En la tabla 37 se muestran las medias de cada uno de los factores y la puntuacion
total entre Educacion Infantil y Primaria.
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Tabla 37. Informe descriptivo por nivel escolar

nivel escolar (infantil, primaria)
Infantil Primaria

N | Media | Desv. tip. | % de la suma total | N [ Media | Desv. tip. | % de la suma total
Factor 1 521 16,75 3,635 35,1% | 102 | 15,77 3,718 64,9%
Factor 2 521 20,42 3,539 34,9% | 102 | 19,40 3,795 65,1%
Factor 3 52| 15,44 ,958 35,1% | 102 | 14,57 1,766 64,9%
Factor 4 521 7,33 2,121 35,1% | 102 | 6,90 2,236 64,9%
Factor 5 52| 6,44 3,019 35,0% | 102 | 6,09 2,458 65,0%
Factor 6 52 8,33 2,185 35,3% | 102| 7,76 2,130 64,7%
Factor 7 52| 4,42 2,562 31,3% | 102 | 4,96 2,606 68,8%
Puntacion Total | 52 | 79,13 10,677 34,8% [ 102 | 75,46 11,117 65,2%

Para comprobar si existe diferencia entre los dos grupos, se lleva a cabo el
contraste de la significacion con la prueba T. Los resultados se exponen en la tabla 38.
En ella, se observa que si que existen diferencias estadisticamente significativas con

p<0,05 en los factores 3y 5.

Tabla 38. Prueba de muestras independientes. Diferencias entre nivel escolar.

Prueba de Levene
para la igualdad de
varianzas Prueba T para la igualdad de medias
95% Intervalo de
confianza para la
Sig. Diferencia | Error tip. de diferencia
F Sig. t gl (bilateral) | de medias | la diferencia | Inferior Superior

Factor Se han asumido ,008 927 | 1,551 152 123 ,975 ,629 -,267 2,218
1 varianzas iguales

No se han asumido 1,563 | 104,845 ,121 ,975 ,624 -,262 2,213

varianzas iguales
Factor Se han asumido ,001 ,980 | 1,615 152 ,108 1,021 ,632 -,228 2,270
2 varianzas iguales

No se han asumido 1,652 | 109,348 ,101 1,021 ,618 -,204 2,246

varianzas iguales
Factor Se han asumido 28,267 ,000 | 3,323 152 ,001 ,874 ,263 ,354 1,393
3 varianzas iguales

No se han asumido 3,978 | 151,367 ,000 ,874 ,220 ,440 1,308

varianzas iguales
Factor Se han asumido ,002 962 | 1,135 152 ,258 425 ,375 -,315 1,165
4 varianzas iguales

No se han asumido 1,154 | 107,707 ,251 ,425 ,368 -,305 1,155

varianzas iguales
Factor Se han asumido 5,613 ,019 | ,781 152 ,436 ,354 453 -,541 1,249
5 varianzas iguales

No se han asumido , 731 86,316 ,467 ,354 ,484 -,609 1,317

varianzas iguales
Factor Se han asumido 236 628 | 1,536 152 127 ,562 ,366 -,161 1,286
6 varianzas iguales

No se han asumido 1,523 | 100,497 ,131 ,562 ,369 -,170 1,295

varianzas iguales
Factor Se han asumido 112 ,739 - 152 ,225 -,538 442 -1,410 ,335
7 varianzas iguales 1,218

No se han asumido - | 104,337 ,223 -,538 439 -1,408 333

varianzas iguales 1,225
Punta Se han asumido ,263 ,609 | 1,965 152 ,051 3,674 1,869 -,020 7,367
cion varianzas iguales
Total  No se han asumido 1,991 | 106,517 ,049 3,674 1,845 ,016 7,331

varianzas iguales
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En referencia al nivel escolar se demuestra que existen diferencias de opiniones

entre los niveles de Infantil y Primaria. En este caso las diferencias se observan en el

factor 3y 5.

En referencia al factor 3, que habla sobre el juego como ayuda para el
desarrollo de las capacidades y habilidades del nifio, que muestra una
significacién p=0,00, se muestra una gran diferencia entre un nivel y otro.
Con respecto a las medias de cada grupo, cabe decir que las dos son positivas
ante dicha afirmacion. La diferencia que se muestra es que los maestros de
Infantil estdn en mayor medida de acuerdo con que el juego ayuda en el
desarrollo de las capacidades y habilidades del nifio, con respecto a los de
Primaria.

Con respecto al factor 5, que trata sobre la ausencia del juego repercute en la
creatividad, cabe decir que las medias de ambos grupos son positivas. Del
mismo modo el grupo de Infantil se muestran mas de acuerdo ante dicha

afirmacion que el grupo de Primaria.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente capitulo se dan a conocer las conclusiones de los datos obtenidos
del cuestionario “Escala de Actitudes hacia el Juego Creativo como Metodologia
Docente (EAJCMD)”. Los resultados se relacionaran en base a los objetivos marcados

al principio de la investigacion.

A pesar de que todos los items del cuestionario contienen informacion valiosa,
es importante resaltar que las conclusiones que vamos a tratar a continuacion se refieren
a los datos que han resultado de los factores mas importantes y significativos
estadisticamente en el analisis de datos.

Después de haber analizado los datos del cuestionario en su conjunto podemos
extraer como conclusién primera y fundamental que la mayoria de los docentes
encuestados mantienen actitudes muy positivas ante lo relacionado con el valor

educativo del juego.

Del presente estudio se desprende que los docentes de la provincia de Segovia
mantienen y corroboran la importancia que el juego tiene en el desarrollo integral del
nifio, tanto para las habilidades fisicas, intelectuales, sociales y emocionales, como para
el desarrollo de su personalidad; ademas es determinante para que el infante entienda el
mundo que le rodea. Este hecho se demuestra en investigaciones expuestas
anteriormente, como en Garaigordobil (1995) donde se pone de manifiesto que la
utilizacion del juego en el aula, incrementa significativamente ciertas capacidades y
habilidades de los alumnos. Aln asi, se han encontrado diferencias significativas en las
respuestas en base al juego como ayuda para el desarrollo de las capacidades y
habilidades del nifio. Tanto los maestros de Infantil, como los de Primaria estan de
acuerdo ante tal situacion, pero hemos comprobado, que los maestros y maestras de
Infantil estan totalmente de acuerdo en su mayoria. Esta diferencia puede deberse a que

en Infantil se acusa mas el desarrollo de estas capacidades y habilidades.

En referencia al valor que otorgan los encuestados al juego como factor
determinante para un aprendizaje significativo, se extrae la conclusion de que en su
mayoria opina que el juego mejora el clima del aula y es importante para la consecucion
del aprendizaje significativo. Este hecho se ha constatado en el trabajo de Flores et al.
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(2006) o Zapata (1995) donde se estima que si el maestro estimula a sus alumnos a
jugar, ayuda a desarrollar la capacidad de crear un vinculo entre lo nuevo aprendido y
los conocimientos previos del alumno. Asimismo, la estrategia ludica es determinante
para que el aprendizaje sea significativo y pueda transferirse a situaciones de la vida

cotidiana.

El analisis pone de manifiesto que los docentes, en su mayoria, opinan que el
juego atrae y motiva a sus alumnos, siendo este un poderoso recurso metodoldgico. En
varias investigaciones se constata el valor motivacional del juego, como por ejemplo en
Gairin (1990), donde la mayoria de los docentes encuestados opina que el juego es una
actividad amena para sus alumnos y clave para mejorar su motivacion. Es Hidalgo
(2010) quien expone que si los nifios no estdn motivados no se puede ensefiar, y para
motivarlos debe programar actividades que sintonicen con sus centros de interés, y el
mas importante es el juego. Aun asi, no todas las respuestas son semejantes ante tal
hecho. Se ha encontrado estadisticamente significativa la respuesta de los docentes que
terminaron sus estudios entre 1962 y 1979, pues son los que menos de acuerdo se
muestran ante el valor motivador que posee el juego. Para entender la posicién de este
grupo de docentes, podemos hacer referencia a la investigacion de Arévalo et al. (2006),
con la que se determina que el desuso de esta metodologia causa desconocimiento de

sus ventajas educativas.

Por otro lado, se puede determinar que la autopercepcion que tienen los docentes
respecto a su conocimiento acerca del juego como metodologia, se encuentra
minusvalorada, pues del presente estudio se perciben valores negativos ante tal
situacion. De este modo se demuestra que la formacion sobre el juego como
metodologia didactica ha sido deficitaria en cualquiera de los casos. Por lo que se
concluye que el juego no ha sido considerado ain como un elemento necesario en la

ensefianza de los maestros en formacion.

En referencia al valor del juego como potenciador de la creatividad, cabe decir
gue la mayoria de docentes muestran una opinion favorable y dan rigor a esta
informacidén, ademas opinan que el pensamiento creativo se puede ver disminuido si los
alumnos no juegan. Aun asi, se han encontrado diferencias significativas en las
opiniones de los grupos de docentes. Se pueden extraer dos conclusiones: los

encuestados mas jovenes, entienden y creen necesaria la utilizacion del juego como
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ayuda para el desarrollo de la creatividad. Esta circunstancia se corrobora en las
investigaciones y trabajos expuestos anteriormente (Moya y Vicente, 2007; de la Torre,
1995; Garaigordobil, 2006), donde se prueba que para desarrollar una mente creativa es
importante incitar a que los nifios jueguen, manipulen, investiguen, para encontrar
nuevas soluciones a los problemas que se les plantea la vida. Si la creatividad no se
estimula convenientemente perdemos esta valiosa capacidad, como lo ha constatado de
la Torre (1995). Por otro lado es Callois (1986) donde subraya que el juego es un
mediador fundamental para el proceso creador. Para Piaget y Vigotsky, la libertad
mental se da cuando el nifio juega, permitiendo asociaciones entre objetos, acciones 0
ideas que activan la imaginacion creativa (citado en Belver y Ullan, 2007). En
contraposicion, se puede concluir que el grupo de docentes mas mayores no reconocen
que la ausencia del juego pueda perjudicar en el desarrollo de la creatividad. Para
ayudar a entender esta perspectiva docente, se hace referencia al trabajo de Gutiérrez
(1997) donde se determina que en este caso, puede ser debido al desconocimiento

tedrico sobre la utilizacion y las ventajas de las actividades ludicas como metodologia.

De este anélisis de datos se desprende que la mayoria de maestros y maestras,
muestran una predisposicion para aprender acerca del juego como metodologia docente
para posteriormente utilizarlo en su practica diaria. Alun asi, se han encontrado
diferencias de opiniones entre los grupos de encuestados y se pueden extraer dos tipos
de conclusiones: se ha demostrado que los docentes mas jovenes estdn mas
predispuestos a continuar su formacién respecto a los demas encuestados, Yy
aparentemente, desean ampliar sus conocimientos con respecto al juego como
metodologia didactica para después incluirlo en su practica diaria. Por esta razon se
puede valorar que los docentes de entre 23 y 30 de la provincia de Segovia dan mucho
valor al juego como estrategia docente. Por otro lado, se concluye que los encuestados
que tienen de 31 a 42 afios de experiencia docente, que corresponde con los docentes de
mas edad, son mas reacios a continuar aprendiendo. Estos datos se pueden interpretar
bien de manera natural, que las personas mas mayores sienten que su periodo de
aprendizaje ha terminado, o bien como reaccion en contra de nuevos métodos que
desestabilice su practica. Esta reaccidn ya ha sido sefialada por Kuhn (1971) en su libro
sobre la estructura de las revoluciones cientificas, en el cual se demuestra que los
cientificos establecidos suelen eludir las explicaciones y soluciones nuevas, y los

grandes cambios en la ciencia han sido llevados a cabo por cientificos jovenes.
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A modo de conclusion final, en términos generales cabe destacar que los
maestros y maestras de los colegios de la provincia de Segovia, consideran el juego
como metodologia didctica como un poderoso recurso metodoldgico que ayuda a la
consecucion del proceso ensefianza-aprendizaje. Asimismo, de forma mayoritaria,
opinan que su utilizacion es determinante para el desarrollo de habilidades y
capacidades del alumno. Ademaés, cabe decir, que perciben el juego como una estrategia
metodologica que atrae enormemente la atencion y la curiosidad de sus alumnos y que

contribuye al desarrollo de aprendizajes significativos.

Por otro lado, es importante destacar que los encuestados no poseen demasiadas
nociones sobre el juego como metodologia didactica. Asimismo, se ha constatado en
esta investigacion que no depende este conocimiento de la época en que han cursado
sus estudios, pues parece ser deficitario en cualquiera de los casos. En correspondencia
con este tema, se ha constatado que la mayoria de los docentes tienen el deseo de
conocer mas acerca de esta metodologia, pues les interesaria utilizarlo mas en su
préactica diaria. En contraposicion, se percibe que algunos de los docentes con mas edad
y mas afios de experiencia, ya tienen asentado su adoctrinamiento en sus metodologias

“de toda la vida” y no estan dispuestos a innovar.

De otro modo, se percibe que algunos de los encuestados de mas edad no
reconocen que la utilizacién del juego como metodologia pueda ayudar al desarrollo de
una mente creativa; aun asi, los mas jovenes entienden y creen que su utilizacion
ayudaria a la consecucion de la imaginacién y la creatividad. Por lo tanto, los docentes
mas jovenes son mas compresivos ante los hechos que conlleva la utilizacion de esta
estrategia didactica, y se muestran mas abiertos ante la posibilidad de utilizarlo méas a

menudo en sus clases.

114



7.1. LINEAS DE INVESTIGACION FUTURA

Se considera necesario mostrar algunas recomendaciones para las personas que

se muestran interesadas en la investigacion en referencia al juego como metodologia

didactica y como potenciador de la creatividad.

a)

b)

Evaluacion de los efectos de una programaciéon basada en el juego como
metodologia integrada en todas las areas del curriculum en Educacién
Infantil y en Primaria.

Exploracion y evaluacion de los efectos de un programa de juego creativo
incluso en estudios superiores.

Exploracion y evaluacién sobre la utilizacion del juego que los docentes
realizan en sus clases. Constatacion de la distancia posible entre lo que
opinan los docentes sobre el juego como metodologia y la realidad. En qué
medida y de qué manera aparece el juego como herramienta de trabajo diario
de los docentes.
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