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RESUMEN

Actualmente se evidencia que los nifios en edad escolar no muestran interés por los
juegos y juguetes antiguos, se observa que estdn siendo estimulados y
encaminados al uso de las nuevas tecnologias y la electrénica. La pregunta
orientadora de este estudio es: ¢los docentes utilizan juegos y juguetes tradicionales
en el aula y cual es su opinion sobre el tema? Tuvo como obijetivo identificar la
opinién de los profesores en relacion a Juegos y juguetes en el desarrollo integral de
los estudiantes del 1° al 5° afio de la escuela primaria en la ciudad de Belo Horizonte
- MG. Se realiz6 una investigacion de campo descriptiva con enfoque cualitativo y
cuantitativo, aplicando un cuestionario semiestructurado, en una muestra de 100
docentes. En el marco tedrico se busco la investigacién relacionada con el desarrollo
infantil: aspectos motores, afectivos, cognitivos y sociales, ademas de juegos y

juguetes en el contexto escolar y las dinAmicas de clases propuestas por los
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docentes, utilizados en el pasado, destacando las percepciones de aprender
jugando y aprender jugando en la escuela primaria, con la mediacion de juegos y
juguetes en el aula. El estudio muestra que existe unanimidad entre los docentes
entrevistados en el sentido de comprender y utilizar los juegos y juguetes
tradicionales como parte del proceso pedagoégico de ensefianza-aprendizaje.
Dandose cuenta de la necesidad de actualizacion técnica de los profesionales para
la realizacién y aplicacion de actividades recreativas en el formato pedagdgico.
Aungque conocen la importancia de los juegos y juguetes para el desarrollo de los
estudiantes, se percibid que las intervenciones, directas en las escuelas, aun son
restringidas. Los encuestados afirmaron que los mayores beneficios estan
relacionados con la interaccion grupal, la capacidad de razonamiento y la
concentracion, lo que confirma parcialmente la hipétesis de este estudio. Existe la
necesidad de una comprensién mas amplia de la practica de juegos y juguetes,
abarcando aspectos de desarrollo e integralidad, generando en los docentes mas
intencionalidad pedagdgica en la planificacion de la practica. Por lo tanto,
reconociendo los beneficios, la conformidad y la uniformidad dentro de las
instituciones educativas, para que los juegos y juguetes sean vistos, no solo como
una herramienta de recreacién, sino como un acto de aprendizaje, fuente inagotable

de placer, alegria y satisfaccion.
Palabras clave: Juegos, Juguetes, Estudiantes, Desarrollo, Escuela Primaria.

1. INTRODUCCION

El presente trabajo presenta una discusién y comprension de juegos y juguetes para
el desarrollo integral de alumnos del 1° al 5° afio de la ensefianza fundamental en
escuelas municipales de Belo Horizonte - MG. En vista de lo anterior, surge la
pregunta orientadora de este estudio: ¢los docentes utilizan juegos y juguetes

tradicionales en el aula y cual es su opinién sobre el tema?

RC: 113959

Disponible: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacion-es/juegos-y-juguetes



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacion-es/juegos-y-juguetes
https://www.nucleodoconhecimento.com.br

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

Se puede apreciar en la experiencia como educadora que en la actualidad los nifios,
en edad infantil, no muestran interés por los juegos y juguetes que produzcan un
desarrollo integral. Se observa que la actual generacién de nifios esta siendo
estimulada y conducida al uso de tecnologias que, muchas veces exageradas,
desconectan a los nifios del mundo real, impidiendo experiencias, habilidades y
oportunidades que favorezcan el desarrollo integral del nifio realizadas a través de

juegos y juguetes ludicos (SILVA, 2017).

El desarrollo infantil es parte esencial para el desarrollo del ser humano, un proceso
peculiar de cada nifio presentado por las secuencias y cambios de habilidades y
capacidades a lo largo de la vida (BRASIL, 2013).

Las Directrices Curriculares Nacionales Generales para la Educaciéon Basica
(BRASIL, 2013) citan que las experiencias primarias de la infancia en el aprendizaje,
el vinculo y los estimulos recibidos por los padres y la escuela son fundamentales
para el desarrollo cerebral del nifio y repercuten en gran medida en la expansion de
las capacidades cognitivas, sociales, afectivas, afectivo y motor en el futuro.

Segun Santos; Quintao; Almeida (2010) los nifios en general pasan por un proceso
de desarrollo progresivo con avances vislumbrados. Estas caracteristicas sociales,
cognitivas, afectivas, emocionales, motrices, del lenguaje y de la comunicacién se
consideran a partir de los hitos del desarrollo que son referentes para analizar y
monitorear los pardmetros de crecimiento infantil. Cabe mencionar que los hitos
evolutivos no son una regla sino una pauta, ya que cada nifio tiene sus
particularidades, su tiempo de maduracion y desarrollo, los cuales deben ser
respetados, para que pueda crecer en el tiempo y el espacio y desarrollar una accién

en el mundo. .

El mundo del nifio se basa en unas areas de desarrollo, que son: desarrollo motor,
desarrollo social, desarrollo cognitivo y desarrollo emocional. Estos dominios

necesitan ser sintonizados y desarrollados de manera armoénica, de manera que un
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area no predomine sobre otra, por lo tanto, en la educacion infantil los nifios tendran
la oportunidad de aprender, de lidiar con reglas y nuevos desafios, de construir
autonomia, de lidiar con las frustraciones, construir nuevos aprendizajes y
conocimientos, saber compartir, desarrollar habilidades y motricidad y ser
protagonista de su historia (DUARTE; BATISTA, 2015).

Segun Fantacholi (2011) los juegos y ladicas son vistos como un recurso
pedagdgico en la época contemporanea y son vistos como una de las herramientas
mas poderosas para el desarrollo integral de los nifios y nifias en educacion infantil y
que promueve el aprendizaje en diferentes areas del conocimiento, haciéndolo
posible desarrollar su independencia, autonomia, resolviendo sus problemas
cotidianos, participando activamente en la resolucién de problemas, adquiriendo
conocimientos para las mas diversas areas, estableciendo vinculos, definiendo su rol
e identidad.

Por lo tanto, la investigacion busc6 posibles correlaciones entre autores con
respecto a los juegos y como pueden ser efectivos en el desarrollo integral. En este
sentido, es fundamental realizar estudios que investiguen la relacion entre los juegos
y los juguetes vividos en el pasado, con el aporte que generan en los nifios de

primaria.

La poblacion de investigacion estuvo compuesta por docentes del sistema escolar
municipal de la ciudad de Belo Horizonte que actlan en la ensefianza basica del 1°
al 5° aflo y que se encuentran activos en sus cargos, de ambos sexos y con edades
y experiencia no fijadas, siendo el objetivo general de la investigacion fue identificar
la opinién de los profesores en relacion a los Juegos y Bromas en el desarrollo
integral de los estudiantes. Partiendo de este supuesto, los objetivos especificos
son: analizar, evaluar, identificar y describir los juegos y juguetes vividos en el
pasado para que los nifios puedan transitar por un proceso evolutivo, manifestando
desarrollo fisico, intelectual, social, psicologico, pedagogico y afectivo, ademas de

los efectos duraderos provocados por la experiencia.
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La forma preliminar de acceso a los elementos muestrales para el desarrollo de la
investigacion de campo se baso en la red de relaciones del investigador que actua
en el area y tiene varios contactos dentro de las instituciones, lugar donde se
buscaron referencias para sumar un numero relevante de profesores. para que

estudie.

Se espera que a traveés de la informacion obtenida en este estudio, los profesionales
del area de Educacion que trabajan directamente con los nifios en cuestion puedan
adaptar, calificar y desarrollar estrategias de implementacion y experiencia dentro de

las unidades didacticas.

El modelo tedrico de este estudio y su pertinencia debe allanar el camino para
nuevas investigaciones en el area de las Ciencias de la Educacion, ya que permite
identificar y analizar los principales aspectos para el desarrollo integral del nifio a
través de juegos y juguetes y se espera atraer la atencién sobre el tema y contribuir
al descubrimiento de nuevas hipdtesis y caminos que puedan desarrollar
integralmente al nifio en todos los aspectos fisicos, intelectuales, sociales,

psicolégicos, pedagdgicos y afectivos.

Ademas, las conclusiones pueden servir de base para otras investigaciones

pertinentes al tema abordado.
2. METODOLOGIA

Este capitulo del articulo demuestra los procesos metodoldgicos y las posibilidades

de caminos tomados en el curso de la verificacion de la investigacion.

En cuanto a los medios, este estudio se clasifica como investigacion bibliogréafica e
investigacion de campo. La investigacion es bibliografica porque durante la
construccion del marco tedrico y metodologico se utilizo material ya elaborado, entre

los méas utilizados se encuentran libros y articulos cientificos, todo el material
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consultado en el estudio de la investigacion bibliografica es publico y disponible para
la investigacion, tal como: articulos, tesis, disertaciones, monografias, boletines,
base de datos, ademas de investigaciones en libros, revistas, diarios y publicaciones
periddicas. Por lo tanto, a través de este material de estudio integra los
conocimientos sobre el tema en cuestion (GIL, 1999).

En la comprension de Lakatos y Marconi (2003), el universo o poblacién de la
investigacion se refiere a la agrupacion de sujetos animados o inanimados que se
identifican por tener al menos un atributo o particularidad en comdn. Que en este
estudio estuvo compuesto por profesores de ensefianza basica, que trabajan con
nifios del 1° al 5° grado en el grupo de edad entre 06 y 10 afios, representados en
sus respectivas escuelas de la red municipal de la ciudad de Belo Horizonte que
corresponde en el afio 2021, a la cantidad de 3227 docentes segun datos de la
Secretaria Municipal de Educacion (MINAS GERAIS, 2022).

Para llevar a cabo la investigacién se realizé un pre-test es decir el cuestionario
piloto siguiendo las recomendaciones de Gil (2008) el pre-test se realiza mediante la
aplicacién de unos cuestionarios (entre 10 y 20) a la poblacion seleccionada debe

ser el que sera identificado en la busqueda definitiva.

El cuestionario piloto es a su vez un dispositivo de recoleccién de datos que busca
detectar posibles dificultades, precision y asegurar validez y exactitud. Gil (2008)
menciona que para que el cuestionario sea efectivo y bien elaborado debe tener: “a)
claridad y precision de términos; b) forma de las preguntas; c) desglose de las
cuestiones; d) orden de las preguntas; e) introduccién del cuestionario” (GIL, 2008,
p. 134).

Siguiendo las recomendaciones de Gil (2002), se aplicé el cuestionario piloto a 10
individuos seleccionados que formaban parte de la poblacion de interés. Previo al
envio del cuestionario en si, se realizé contacto telefénico con los seleccionados,

donde se les comenté como seria su participacion. Después del primer contacto, el
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cuestionario fue enviado por correo electrénico y en el plazo de 1 (una) semana, los
10 encuestados devolvieron los cuestionarios con sus respectivas reservas, analisis,

criticas y consideraciones.

Después de los ajustes a través del pre-test, se aplicé un cuestionario eficaz a los
profesores que actian en la Enseflanza Fundamental del 1° al 5° afio de las
escuelas municipales de la ciudad de Belo Horizonte que estan funcionando

eficazmente.

Para este estudio se elaboraron formularios que sirvieron para la investigacion de
campo. Con base en los estudios de Lakatos y Marconi (2003), la investigacién de
campo se caracteriza por permitir al investigador obtener informacion y
conocimientos relacionados con el problema, en el que se busca una respuesta, o
una hipétesis en la que se quiere probar algo, o incluso descubrir. otros fenbmenos o

conexiones entre ellos.

La técnica elegida para la investigacion fue el formulario, ya que brinda mayor
alcance, es decir, llegar a muchos individuos, aunque se encuentren en un espacio
geografico extenso, debido a la facilidad de envio del formulario por correo
electronico y WhatsApp, asegurando asi una muestra relevante. para la
investigacion, el estudio. Otro aspecto a considerar es que el formulario de
investigacion no requiere gastos de personal, y que la encuesta no requiere

preparacién y capacitacion de los investigadores.

El cuestionario y formulario se aplicoé del 8 de octubre de 2021 al 2 de noviembre de
2021. Y la tabulacion con andlisis de datos se realizé del: 2 de noviembre al 10 de
diciembre de 2021.

Los formularios aplicados no requerian la identificacion de los encuestados,
asegurando asi el anonimato de las preguntas respondidas. Otro aspecto relevante
es que el informante puede responder en cualquier momento, no requiere que las
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respuestas se den en el momento en que las recibe, por lo que el informante puede
responder en el momento adecuado. Cabe mencionar que a través de los
formularios de investigacion enviados por correo electronico y WhatsApp, las
personas que participan en el estudio no reciben influencias ni opiniones personales

del investigador, manteniendo asi una investigacion mas creible y confiable.

El cuestionario tenia un total de 21 (veintiln) preguntas, de las cuales 17 (diecisiete)
eran objetivas con opciones de respuesta que oscilaban entre 4 y 5 respuestas
definidas y 4 (cuatro) preguntas discursivas (abiertas). En preguntas cerradas, se
pide a los participantes de la investigacion que elijan una de las alternativas
presentadas. El cuestionario se aplicé a través de la herramienta Formularios de
Google, donde se enviaron correos electronicos a todas las instituciones de
educacion basica de la red municipal de la ciudad de Belo Horizonte - MG, con la
poblaciéon que formé parte del universo de la investigacidn. Se establecieron
previamente los contactos con las respectivas escuelas, junto con una carta de
presentacion y explicacion del proyecto. Ademas del correo electronico, el
cuestionario fue enviado a través de WhatsApp, Facebook, Twitter e Instagram, es

decir, fue contemplado y puesto a disposicién en varias redes sociales.

Las preguntas objetivas, segun Gil (2008), son las preguntas comunmente utilizadas
en la mayoria de las investigaciones, debido a la gran uniformidad de los datos
obtenidos a través de las respuestas y por ser mas faciles de conocer y procesar al
momento de la tabulacion y andlisis de la discusion. Las 4 (cuatro) preguntas
discursivas tenian preguntas pertinentes al tema en cuestion y siguiendo la linea de
Gil (2008), se pedia a los encuestados que fueran honestos y pusieran sus propias
respuestas. Las preguntas abiertas (discursivas) permiten y permiten una amplia

libertad de respuesta a los encuestados del cuestionario.

Los datos fueron tabulados a través de una investigacion de campo y con base en la
metodologia referenciada en el estudio donde fueron analizados y presentados. La

informacion fue analizada mediante el establecimiento de porcentajes de las
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respuestas citadas para permitir una interpretacion de los resultados de la
investigacion. Este trabajo se realizé a través de la tabulacion electronica de los
datos, a través del mismo Google Forms donde se construyo el cuestionario de la
encuesta, la tabulacion de los datos se da a medida que las encuestas iban siendo
procesadas por el sistema operativo y ya calculé los datos, dejandolo almacenado. y

organizado

Otro recurso utilizado fue asociar Excel con Google Forms para que compartieran la
misma hoja de datos, facilitando asi la transferencia de gréficos y datos para el uso
del cuerpo y el desarrollo del trabajo metodologico, ademas de ser archivados y
almacenados en un que puedan ser utilizados y aplicados cuando se requiera en
otras fases del estudio. Luego de la tabulacion electrénica de los datos realizada por
Google Forms, se realizé un andlisis exhaustivo de los datos estadisticos, los cuales

fueron basados en autores.

Para los datos contenidos en la tabla con las respuestas discursivas, se realizé una
tabulacion manual, en la cual se analizaron las respuestas y se realiz6 una
condensacion de las respuestas similares obtenidas. Como se trata de una
investigacion mas amplia, fue necesario utilizar tabulacion mixta de datos, es decir,
se utilizd tabulacion manual y electronica en un mismo estudio. Luego de la
identificacion de las respuestas, se procedio al analisis y discusion de los datos de

las tablas con las respuestas.
3. RESULTADOS Y DISCUSION

Es de suma importancia saber quién es el docente que se desempefia en la
educacion basica, ademas de ser relevante, el autor lo considera fundamental, pues
a través de la informacién obtenida del perfil y caracteristicas de los docentes se
pueden trazar estrategias de formacion mas adecuadas. Informese de las practicas
vividas por los educadores, ahonde en su rutina de trabajo, identifique sus

habilidades y conocimientos, transmita bases y recursos para pensar las mejores
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formas e intenciones de mejorar la educacion en el ambito general para que
busquen maximizar los resultados. y calidad de la educacion de la poblacidon
(ANDRE, 2009).

Los datos fueron obtenidos a través de investigaciéon de campo y con base en la
metodologia referenciada en el estudio, luego de tabulados los datos y con el

objetivo de cumplir con los objetivos de la investigacion.
3.1 CUESTIONARIO RESPONDIDO POR DOCENTES

El grafico 1 a continuacidbn muestra el porcentaje de respuestas relacionadas con la
pregunta del uso de juegos y juguetes por parte de los docentes entrevistados en
sus clases como forma de ensefianza-aprendizaje y si el docente ya ha trabajado o
trabaja con esta metodologia, observandose que el 40 % de docentes trabaja
regularmente con juegos y actividades ludicas en sus clases. Otra porcién de los
docentes, que corresponde al 36% de los encuestados, trabaja esporadicamente
con juegos Yy juguetes en sus clases como una forma de brindar ensefianza y
aprendizaje a los estudiantes de 1° a 5° aflo de primaria. Otro 17% de los
educadores trabaja asiduamente y con eficacia con las actividades de juegos y
juguetes, propiciando el desarrollo de la ensefianza y el aprendizaje en sus clases.
La minoria, que corresponde al 7%, de los docentes entrevistados nunca trabajé con
actividades ludicas para proponer la ensefianza y el aprendizaje en sus clases de
primaria. Por lo tanto, a través de los datos obtenidos, se puede observar que la
mayoria de los profesionales de la educacion utilizan o han utilizado juegos y
actividades ludicas como una forma de proporcionar a sus alumnos, del 1° al 5° afio
de la red municipal de Belo Horizonte - MG, una ensefianza-aprendizaje orientada al

desarrollo integral de sus estudiantes.

Segun Piccioni (2007), presentar una propuesta de juegos y juguetes dentro del
ambito escolar significa brindar las mas variadas formas de expresar, desbordar,

imaginar, descubrir y experimentar el acto de jugar en su totalidad y eficacia.
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Gréfico 1 - Trabajos desarrollados a través de juegos y juguetes en sus clases como

forma de ensefianza y aprendizaje en la Ensefianza Primaria
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Fuente: Elaborado por el autor (2021).

La ludica completa contribuye a que los contenidos relacionados con nifios y adultos
se vuelvan extensos y duraderos, permitiéndoles pensar, actuar, decidir, cooperar,
competir, imaginar, construir, descubrir, sentir las mas diversas emociones, creatr,
aceptar limites, experimentar, cooperar. y vivir el encanto de la vida infantil
(PICCIONI, 2007). Esta afirmacién también se encuentra con Marques et al (2020)
enfatizando que el juego es uno de los caminos que posibilitan el desarrollo integral
dentro de la educacion infantil. El procedimiento y el acto de jugar son sumamente
importantes en el sistema de ensefianza-aprendizaje, ya que no se trata solo de un
periodo de ocio y diversion, es un periodo en el que se manifiesta el conocimiento, el
discernimiento, la percepcion y la formacion para la proxima vida (MARQUES et al. .,
2020).

Visto también por Brescovit y Utzig (2016), el rescate de juegos tradicionales y

juegos del pasado permitiran una nueva mirada al desarrollo integral del nifio, pues
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se observara otra cultura del juego, otra forma de vida, de expresion, de
imaginacion. y creatividad A través de juegos Yy juguetes antiguos, los nifios podran
renunciar en parte a la dependencia de los juegos y juguetes electronicos y asi tener
una vida cada vez mas sana, factores que son el objetivo de padres y educadores,
es decir, que sus hijos tengan més calidad de vida. la vida en todos los sentidos.

De acuerdo a los datos presentados en el Grafico 2, a continuacion, se puede
observar que el 54% de los docentes utilizan juegos tradicionales y juegos en la
actualidad para el desarrollo integral de sus estudiantes. Todavia revisando los
datos, se observa que el 19% de los docentes prefieren y priorizan los juegos de
mesa como forma de desarrollo de sus alumnos y el 13% de los docentes
entrevistados utilizan los juegos digitales para propiciar el desarrollo integral de sus
alumnos. También se observa que el 9% de los educadores no utiliza ningan tipo de
juego o jugada. Y el 5% de los docentes entrevistados prefiere que los nifios de la
clase lleven sus juegos y juguetes para usarlos en las clases, siendo el docente solo

el moderador de las actividades.
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Gréfico 2 — Juegos y juguetes utilizados hoy en dia para el desarrollo de los

estudiantes:
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Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Marques (2017) cita que jugar y jugar son sumamente importantes en la vida
cotidiana dentro de las instituciones educativas, pues a través de las actividades se
convierte en el ambiente mas agradable y saludable, brindando momentos Unicos de
placer y aprendizaje, por lo tanto, corresponde a los docentes generar un la reflexion
critica sobre juegos y juguetes dentro del aula, y el docente a su vez necesita tener
acceso a este conocimiento, facilitando el uso del juego como forma de ensefianza y
aprendizaje para sus alumnos. Este conocimiento debe ser estimulado y aprendido
desde la formacion inicial del docente, brindando asi las condiciones necesarias
para el uso de este instrumento como facilitador y dinamizador de la ensefianza y el

aprendizaje.

Para Piccioni (2007) Los juegos Yy juguetes tradicionales también representan una
fuente inagotable de conocimiento historico sobre el universo y sobre cada individuo,
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contribuyendo asi al desarrollo integral de los estudiantes, a través de recursos
cognitivos que favorecen y despiertan el razonamiento, la toma de decisiones, la
resolucién de problemas y el conocimiento historico. -cuestionamiento critico de su

realidad.

Rodrigues, Santana y Santos (2016) aclaran que los juegos son un recurso
pedagogico importante para los tiempos modernos, pues a través de su practica
sistematica los nifios seran guiados y estimulados al principio del desarrollo motor,
psicoldgico, social, afectivo, cognitivo y del aprendizaje escolar. La practica de
juegos Yy juguetes, principalmente en el contexto escolar y sin vacilaciones, es una
de las mejores herramientas para el aprendizaje, para las vivencias,
experimentaciones y transformaciones, ademas de auxiliar en la socializacion,

comprension, autonomia y crecimiento.

De acuerdo al estudio realizado y la investigacion en mencion, en el grafico 3 se
encuentra que el 56% de los docentes, es decir la mayoria enfatiza que los juegos
tradicionales y los juegos, del pasado, tienen un aporte relevante en sus clases.
Parte de los docentes, correspondiente al 38%, utilizan juegos y juguetes
tradicionales en sus clases de la misma manera y creen que el nifio aprende
jugando y juega aprendiendo, uniendo asi el conocimiento con el juego. Otro 6% de
los docentes entrevistados también creen en los juegos y juguetes tradicionales,
utilizan esta estrategia porque entienden que facilita el aprendizaje y posibilita un
aprendizaje de calidad. En las respuestas obtenidas se encontr6 que ninguno (0%)
de los docentes considera que no existe un aporte relevante en el uso de juegos y

juguetes en sus clases.

En los estudios de Piccioni (2007) considera la memoria del juego, que actualmente
se encuentra ausente debido a la gran exageracion de accesorios y materiales
modernos que se ofrecen a los nifios, sin embargo, se cree que los juegos
tradicionales y de caracter educativo aun pueden ser rescatados a través de una

conexién entre el educador y el estudiante, fortaleciendo también los vinculos entre
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sus pares y la cultura. Se observa que a través de este cruce que los juegos y
juguetes perduraron en el tiempo y el espacio y siempre tendran un lugar de

conexion del nifio con su universo imaginario lleno de fantasias y descubrimientos.

Gréfico 3- Aportacion de juegos y juguetes en las clases
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Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Al igual que Rodrigues; Santana y Santos (2016), Teixeira (2014) corrobora que los
espacios escolares de las instituciones educativas deben ser atractivos,
organizados, amplios, dinamicos, limpios, de facil acceso y polivalentes, un lugar
donde se favorezca y se explore la practica de juegos y actividades. puede servir
para que los nifios desarrollen sus habilidades, creatividad e imaginacion.

Teixeira (2014) informa que varias actividades colaboran como recurso pedagégico
de la contemporaneidad, entre ellas se destacan las actividades de juegos a través

de las artes y los juegos educativos que relacionan el cuidado del cuerpo. El autor
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también expone la importancia de “tener salas adecuadas a las edades de los
alumnos, contar con recursos pedagoégicos variados, empleados, como docentes

calificados que presenten planes pedagogicos coherentes” (TEIXEIRA, 2014, p. 81).

En los datos obtenidos a través del Grafico 4, a continuacion, se encontrd que la
mayoria de los docentes de primaria entienden que los juegos y juguetes
tradicionales tienen una dindmica ideal para el desarrollo de sus alumnos en
diversos aspectos, como el desarrollo cognitivo, afectivo, social y motor, por ello, el
54% considera los juegos tradicionales como la mejor forma de desarrollo integral.
Otro 24% de los docentes encuestados consideran los juegos modernos como la
mejor dindmica e ideal para el desarrollo integral de sus alumnos. Otro 11% de los
docentes considera que los juegos digitales son una de las mejores formas de
proporcionar dindmicas ideales para jugar. Para el 10% de los docentes piensa que
la responsabilidad de los juegos y juguetes debe ser de los profesores de Educacion
Fisica, por lo tanto, se exime de tal responsabilidad. Y solo el 1% muestra que los

juegos rara vez se utilizan en sus actividades diarias en el aula.
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Gréfico 4 — Dinamica ideal para jugar juegos
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Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Para Silva (2004) alega que el universo de fascinacidon de muchos nifios que no
tienen acceso a juegos y juguetes construidos tecnol6gicamente a un nicho de
mercado, sin embargo, existe una corriente que crea y recrea el mundo infantil de
juegos y juguetes desde lo tradicional juegos del pasado que a su vez traspasan
barreras y muchas veces pasan de generacion en generacién, considerando
siempre el imaginario, la fantasia, el fingir, el descubrimiento y el universo de jugar y
ser feliz, por ello, este suefio del hacedor cuenta y la fantasia tiene histéricamente

perpetuado a través del tiempo y el espacio para realizar una accion en el mundo.

El autor Silva critica los juegos electronicos futuristas, cuando enfatiza en su
narracién que el acto de jugar desarrolla y mueve las innumerables experiencias en
el contexto sociocultural, lo que a su vez se considera fundamental para que el nifio
pueda ver y comprender mejor el mundo que lo rodea. él. volver. En este aspecto, se
debe considerar que los juegos y juguetes electronicos de la posmodernidad
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eclipsan la creatividad, la imaginacion, la fantasia y el descubrimiento de la vida
humana (SILVA, 2004).

De acuerdo con los datos obtenidos a través de la investigacion de campo,
referentes a los espacios y ambientes propicios para el desarrollo de juegos y
actividades ludicas en las escuelas, se puede observar en el grafico 5 (abajo) que el
49% de las escuelas de las redes educativas municipales de la Belo Horizonte
dispone de espacios y ambientes propicios para la practica y desarrollo de juegos y
actividades. Otras escuelas que corresponden al 40% cuentan con algunos espacios
para el desarrollo de actividades, sin embargo, no son tan adecuados. Otro 7% de
las escuelas cuentan Unicamente con espacios de aulas para el desarrollo de
actividades, no contando con espacios adecuados como: canchas, areas de
convivencia, jardin, canchas y espacios recreativos. Con un 4% es la minoria de las
escuelas que a su vez no cuentan con espacios adecuados para el desarrollo de
actividades y posiblemente también las aulas no son propicias para la practica de

juegos y juguetes con fines pedagdgicos.

Segun Navarro y Prodocimo (2012) los espacios y ambientes escolares deben
construirse y adaptarse para y con los nifios, teniendo percepcion y discernimiento
de sus necesidades, dificultades, deseos, atractivos e involucramiento del entorno
para que se convierta en un lugar apropiado. El nifio puede desarrollarse en el
tiempo y actuar a través de una accion en el mundo. Para el autor es muy relevante
pensar en las numerosas posibilidades de mediacion de las actividades recreativas

en la institucion educativa.

Levando em consideracdo que brincar ndo € apenas necessidade,
mas direito das criancas, acreditamos que as instituicbes de
educacado infantii devem estar organizadas de acordo com as
caracteristicas das criancas e devem valorizar a brincadeira em seus
espacos e tempos (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 634).
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Gréfico 5 — Espacios y ambientes adecuados para el desarrollo de juegos y

actividades en las escuelas:
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Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Segun Fantin (2000), el rescate de los juegos pasados y los juegos actlan como
conexiones para el presente, para marcar la diferencia en el futuro. El acto de jugar y
rescatar este tipo de actividades permiten que los nifios experimenten practicas
Gnicas que marcaron un hito en la vida de muchos nifios que vivieron en la década
de los 80 y dejaron constancia de que este tipo de juegos y juguetes marcaran la
diferencia en la vida de los nifios de jardin de infantes que viven en la actualidad,
como se ha sabido a lo largo de la historia, que los juegos tradicionales practicados
a mediados de la década de 1980 tuvieron una gran influencia en el desarrollo
integral de los aspectos motores, sociales, afectivos y cognitivos de los nifios de esa
época.

Para Fantin (2000) es muy importante rescatar los juegos del pasado, porque tales

juegos expresan historia y cultura y como las actividades podrian ayudar en el
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desarrollo del nifio en educacion infantil, el rescate de juegos Yy juguetes
tradicionales revelara singularidades de la vida, comportamientos reflexivos,
experiencias, formas y significados, especialmente formas de jugar y relacionarse.
Producir la existencia de actividades tradicionales desde décadas pasadas hasta el
presente para marcar la diferencia en el futuro, confirma Fantin (2000).

Kishimoto (2001) también describe que el rescate de los juegos tradicionales que se
daban en la infancia hace décadas es rescatar la historia y la cultura de un pueblo, si
bien esta cultura popular estd pasando por muchos cambios en el ambito social y
tecnoldgico, la escuela a su vez es también forman parte de este proceso de cambio

y transicion.

Para Rodrigues, Santana y Santos (2016) la institucién educativa brinda el ambiente
propicio para que se rescaten los juegos tradicionales del pasado, la experiencia a
través del juego de que los nifios encuentran un mundo nuevo, lleno de novedades y
descubrimientos. Kishimoto (2001) completa diciendo que el acto de jugar se
presenta como una herramienta capaz de actuar efectivamente en el desarrollo
integral de los nifios en educacion infantil, correspondiendo a los deseos que surgen

de su universo y construyendo asi sus particularidades e identidad.

Navarro y Prodocimo (2012) enfatizan que los espacios cerrados, las habitaciones
organizadas con mesas Y sillas, los gabinetes de juguetes y los accesorios cerrados
con llave, inhiben de alguna manera el deseo de jugar del nifio. Por lo tanto, el
educador y todo el comité escolar deben tener una vision holistica, es decir, ver y

estar atentos a la provision de accesorios y materiales de juego en las aulas.

Se observa en el grafico 6 en relacion a la experiencia y participacion efectiva del
docente con los juegos y juguetes tradicionales en su infancia, que la mayoria de los
entrevistados manifestaron que participaban efectivamente y que las actividades
formaban parte de su infancia, lo que corresponde al 70 %, como participacion

regular en juegos tradicionales, la encuesta arrojo que el 20% de los docentes tenian
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contacto regular con las actividades, y el 10% de los entrevistados rara vez
participaban en las actividades de juegos y juguetes , siendo interesante que todos
los docentes de la muestra tenian ya tenian algun contacto con los juegos y juguetes
tradicionales, por lo tanto, no tuvimos respuesta (0%) ya que nunca participaron en
juegos y juguetes tradicionales.

Discutiendo el Grafico 6 Fardin (2015) menciona que varias experiencias de rescate
de juegos y juguetes antiguos resultaron muy positivas, ya que ayudan en el proceso
de aprendizaje, y dichas actividades pueden ser interpretadas solo como recursos, y
perdiendo el sentido de los juegos, 0 en algunas situaciones, incluso el sentido
ludico, toman otras formas y funciones en la formacion y sistematizacion del
conocimiento, ya que se utilizan con la funcion principal de lograr resultados ya

establecidos.

Grafico 6 - Experiencias de juegos y juguetes tradicionales en la infancia del

docente:
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Fuente: Elaborado por el autor (2021).
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Fardin (2015) cita un estudio similar sobre juegos y juguetes antiguos, sefialando en
Su muestra que la mayoria también utilizaba las actividades y experiencias de los
juegos como parte integral de su rutina diaria y menos de la mitad respondia que no
tenia contacto y no el juego y los juguetes forman parte de su cotidiano, por lo tanto,
indica que una pequefia parte de los entrevistados apenas no tuvo la experiencia en
su nifiez con las actividades de juegos y juguetes, siendo muy cercano a los

registros encontrados en gréfico 6, que representa el 0-10% de los participantes.

El juego funciona como un elemento fundamental para el crecimiento de los nifios en
su conjunto, ademas de ser una actividad placentera, integradora y que facilita la
socializacion con otros nifios de diferentes culturas. Las clases de Educacion Fisica
con enfoque en la autonomia y el entrenamiento o en los juegos despiertan a los
nifios a nuevas fuentes de interés, desarrollo de la creatividad y sobre todo para un
aprendizaje mas efectivo, por lo tanto, los juegos y juguetes tradicionales pueden
verse como un fuerte recurso pedagdgico para las clases contemporaneas ( Santos,
2012).

Un porcentaje muy cercano fue diagnosticado en el Grafico 7 a continuacion, que
trata sobre el desarrollo de juegos y actividades ludicas con fines pedagdgicos en las
clases, es decir, el 36% ya ha desarrollado actividades en sus clases con fines de
desarrollo pedagogico, y el 35% Desarrollan regularmente juegos y juguetes en sus
clases con el objetivo del desarrollo pedagdégico en alguna materia impartida. Para el
24% de los docentes entrevistados, también desarrollan actividades, pero sin
regularidad, es decir, cuando es posible se desarrollan. Otro dato corresponde a los
docentes que nunca desarrollaron actividades en sus clases con el fin de desarrollo
pedagdgico, es decir, el 5% de los entrevistados dijeron que nunca trabajaron con

juegos y juguetes de manera focalizada, con el objetivo de desarrollo educativo.

Se observa satisfactoriamente a través del Grafico 7, donde se encontré que la
mayoria de los docentes son conscientes de la importancia de las actividades para

el desarrollo pedagdgico y desarrollan regularmente juegos y juguetes tradicionales
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en sus clases, buscando asi el desarrollo integral de los estudiantes de primaria de

1ro a el 5° afio de la red municipal de la ciudad de Belo Horizonte — MG.

Gréfico 7 - Desarrollo de actividades de juegos y juguetes con finalidad pedagogica
en las clases:

100
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Contagem de desenvolvimento das atividades de jogos e brincadeiras

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

El juego funciona como un elemento fundamental para el crecimiento, la autonomia
y la formacion de los nifios en su conjunto, ademas de ser una actividad placentera,
integradora y que facilita la socializacién con otros nifios de diferentes culturas. Las
clases de Educacién Fisica con enfoque en juegos despiertan a los nifios a nuevas
fuentes de interés, desarrollo de la creatividad y sobre todo para un aprendizaje mas
efectivo, por lo tanto, los juegos y juguetes tradicionales pueden ser vistos como un
fuerte recurso pedagégico para las clases contemporaneas ( RODRIGUES;
SANTANA; SANTOS , 2016).
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Ribas (2012) también corrobora que hoy en dia el mundo esté de lleno inserto en la
globalizacion y la alta tecnologia en los mas diversos segmentos de la sociedad y en
la educacion de los nifios no es diferente, toda esta tecnologia termina por llevar a
los nifios al individualismo, es decir, los se opone al colectivismo, disminuye la
capacidad de desarrollar actividades grupales, de crear, de adaptarse, de imaginar y

de experimentar todas las formas de jugar, relacionarse y ser feliz.

Para Neves (2012) los juegos y juguetes tradicionales han sufrido numerosos
cambios en su formato y aplicacién, los cambios se han dado por varios factores,
entre ellos la reduccion de los espacios que estaban destinados a la practica de
actividades, muchos de ellos se redujeron debido a el crecimiento de la violencia
ocurrido en los grandes centros metropolitanos, otro motivo que predomind para la
reduccion del ocio, la recreacién y el desarrollo de juegos y juguetes que también fue
mencionado por otros autores como: Ribas (2012), Rodrigues; Santana y Santos
(2016), Teixeira (2014), Brescovit y Utzig (2016), Brustolin (2012) y Alves et al.
(2015), a la difusién de la industria de los juegos y juguetes infantiles electrénicos,
que a su vez son cada vez mas llamativos, atractivos y seductores, llevando a los

nifios a entregarse a sus encantos y posibilidades.

Fardin (2015) también interrogd a los docentes en su investigacion sobre juguetes y
juegos antiguos y encontré en su investigacion sobre el uso de juguetes y juegos
como forma de desarrollo pedagdgico, y llegd a los siguientes datos: el 83% de los
docentes utilizan efectivamente juguetes y juegos antiguos. Juegos como una forma
de desarrollo pedagdgico en sus clases y el 17% de los docentes afirm6 que no
utilizan este tipo de actividades con el propésito de desarrollo pedagdgico en sus
actividades de clase. Por lo tanto, se nota en ambos estudios una aproximacion
porcentual en cuanto al uso de los juegos tradicionales y los juegos como forma de
desarrollo pedagogico en sus clases en la red municipal desde el 1° al 5° afio de la

Ensefianza Basica.
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De acuerdo a los datos obtenidos, en el grafico 8, a continuacién, sobre las
opiniones de los docentes en relacidon a los juegos y juguetes del pasado, si aun hoy
se practican con los alumnos de primaria. Desafortunadamente, en la encuesta se
encontraron los siguientes porcentajes, el 55% afirma que los juegos y actividades
ludicas rara vez se practican en sus clases hoy en dia. Otro 22% demuestra que
actualmente practica juegos y actividades ludicas con cierta asiduidad, sin embargo,
parece que aun es un numero muy pequefio debido al tamafio de la muestra. Una
parte que corresponde al 18% de los encuestados declara que las actividades de
juegos y juguetes no se practican actualmente en sus clases. Y el 5% de los
participantes de la investigacion declararon que las actividades se practican con
regularidad y eficacia en sus clases. Este ultimo dato muestra la importancia de
rescatar juegos y juguetes tradicionales para la actualidad y la pertinencia de ser
parte integral de las clases de manera efectiva.

Grafico 8 — Opiniones respecto a los juegos y juguetes del pasado si aun hoy se

practican con alumnos de primaria
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Contagem para saberse as atividades de jogos e brincadeiras do passado sio praticados hoje,

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

RC: 113959

Disponible: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacion-es/juegos-y-juguetes



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacion-es/juegos-y-juguetes
https://www.nucleodoconhecimento.com.br
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/wp-content/uploads/2022/03/Opinioes-em-relacao-aos-jogos-e-brincadeiras-do-passado-se-ainda-sao-praticados-com-os-alunos-do-Ensino-Fundamental-nos-dias-atuais.png

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

Souza (2008) menciona que:

na tentativa de associar tais saberes, o movimento de
profissionalizacdo docente vem trazendo a tona a valorizacdo da
pratica como momento de construgdo de conhecimentos e novos
saberes, que emergem do proprio trabalho, a fim de formar o
professor como profissional possuidor de saberes especificos, os
guais mudam com o tempo e devem ser passivos de avaliacdo

(SOUZA, 2008, p. 55).
Cordazzo y Vieira (2007) discuten revelando que los educadores deben valorar y
respetar los juegos y comprender su influencia en la formacion integral de los nifios,
los docentes son referentes para la estimulacién y desarrollo de las habilidades y
destrezas de sus alumnos, ademas de participar directamente en la instigacion
creatividad, imaginacion e investigacion. El educador representard al agente de
transformacion, a través de su mirada holistica, es decir, viendo a sus alumnos como
un todo, permitiendo su espontaneidad y multiples experiencias a través del juego y

el juego.

Alves (2001) apud Cordazzo y Vieira (2007) abordan la discusion de manera
elemental y sefalan que “un buen profesor no es aquel que da una clase perfecta,
explicando la materia. Un buen maestro es aquel que transforma la materia en un

juguete y seduce al alumno para jugar” (ALVES, 2001, p. 20-21).

Aln en este sentido, Silva (2004) muestra que es necesario comprender las
singularidades y caracteristicas que se dan en la construccion del desempefio del
juego. Silva (2004) destaca que los juegos tradicionales y juguetes del pasado,
disfrutados por padres y familiares en la década de los 80, traen vivencias del

pasado al presente.

En cuanto a los accesorios y materiales con que cuentan las escuelas para el
desarrollo de juegos y actividades en las clases del 1° al 5° afio de la Ensefianza
Fundamental de la red municipal de la ciudad de Belo Horizonte, se puede apreciar

en el grafico 9, a continuacion, que afortunadamente El 50% de las escuelas dispone
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de un buen nimero de materiales para el desarrollo de las actividades préacticas. Por
otro lado, el 40% de las escuelas tienen pocos accesorios y materiales para usar en
clase. Desafortunadamente, solo el 5% de las escuelas cuentan con muchos
accesorios y materiales para el desarrollo de clases con un fin pedagodgico. Y el 5%
de la muestra de colegios encuestados no cuentan con ningun tipo de accesorio y/o

material que pueda ser utilizado para el desarrollo de los estudiantes.

Gréfico 9 - Accesorios y materiales que tienen las escuelas para el desarrollo de
juegos y actividades ludicas en clase
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Contagem sobre quais acessdrios e materiais a escola possui para o desenvolvimento da aula.

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Segun Navarro y Prodocimo (2012), el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes es
el resultado del acto de jugar, investigar y experimentar con juegos y actividades con
una finalidad pedagogica. El docente, a su vez, debe ser el mediador, animador y
agente que pueda propiciar descubrimientos, transformaciones y experimentos en la
vida de los nifios. Los autores citan que:
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A qualidade do brincar ndo depende apenas da professora, mas a
forma como a mediagdo acontece pode fazer grande diferenga. A
escola também pode ajudar nessa questao, por exemplo, adquirindo
brinquedos adequados para a idade das criangas, ou pensando
dentro da estrutura fisica da escola em ambientes dedicados ao
brincar, com mais espaco e brinquedos diferentes, ou até dentro da
rotina, em horarios em que turmas diferentes se encontrem e possam
brincar juntas. Tudo isso faz parte da mediag&do do brincar feita pela
escola (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012, p. 646).
En resumen, Marques (2017) verifica que los juegos y juguetes posibilitan
innovaciones en las formas en que los nifios aprenden y se desarrollan, relacionadas
con aspectos tales como: calificacion del personal docente, preparacion del espacio
escolar, adquisicion de accesorios y materiales utilizados para la practica,
adecuacion del entorno escolar y la concientizacién de los padres, por lo tanto, a
través de estas adaptaciones e inserciones, se puede esperar una mejora en los
procesos educativos, competentes para satisfacer los deseos primarios de los nifios,
ya que los juegos Yy juguetes dentro del contexto escolar no se suman, sino que son

parte de la metodologia integral de aprendizaje y desarrollo.

El desarrollo del nifio comienza con el discernimiento de su propio cuerpo, es decir,
conocer la cultura corporal, la individualidad y las especificidades, ya que a través de
la estructuracion del cuerpo que la persona genera conexiones con los materiales y

los individuos que constituyen su convivencia cotidiana.(DAOLIO, 1995).

De acuerdo con los datos recopilados e insertados en el Grafico 10, a continuacion,
se puede ver que el 75% de los profesionales encuestados consideran que los
juegos y juguetes pueden ser utilizados como una forma de desarrollo integral en
todas las materias impartidas (Mateméaticas, Portugués, Ciencias, Historia |,
Educacion Fisica, Geografia, Inglés, Arte e Informatica). Para el 10%, consideran
que la aplicacion de juegos y juguetes son relevantes solo en las siguientes
materias: (Matematicas, Portugués, Ciencias, Historia, Educacion Fisica, Geografia).
Presentan con un 7% los educadores que constatan que las materias que se pueden

desarrollar los juegos y juguetes tradicionales son: (Matematicas, Portugués,
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Ciencias, Historia, Educacién Fisica). Otro 7% considera que los juegos y juguetes
deben ser parte integral de las siguientes materias: (Matematicas, Portugués,
Ciencias, Historia, Educacion Fisica, Geografia, Inglés). Y solo el 1% considera que
las actividades de juegos y juguetes son exclusivamente de la disciplina de
Educacién Fisica, no considerando que las demas disciplinas impartidas puedan
vincularse y puedan trabajarse de manera efectiva con la intencion del desarrollo

integral de los estudiantes.

Es claro para Cordazzo y Vieira (2007) que el juego es una de las principales
acciones para el desarrollo integral de la educacion infantil, ademas de ser una de
las principales practicas cultivadas y realizadas durante el crecimiento del nifio.
Juegos Yy juguetes inspiran a los nifios a desarrollarse en varios aspectos (motor,
cognitivo, social y afectivo) ademas de posibilitar un desarrollo en el aprendizaje de
las materias curriculares. A través de los juegos se conduce al nifio a cambios en el
desarrollo psiquico del nifio. Para muchos estudiosos como afirman Cordazzo y
Vieira (2007). El juego da acceso a patrones mas eminentes en el desarrollo integral

del nifo.
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Gréfico 10 — Los temas que se pueden trabajar con juegos y juguetes tradicionales
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Contagem de guais disciplinas podem ser trabalhados com jogos e brincadeiras tradicionais.

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Para Piccioni (2007), los juegos también son relevantes para el desarrollo de los
nifios en todos sus aspectos (motor, afectivo, cognitivo y social), en los numerosos
acontecimientos de la vida de los nifios es significativa y efectiva su participacion en
la expresion y expresion de sus opiniones. dificultades, vivencias, sensibilidades y
angustias, ademas de relatar hechos, situaciones y sucesos. También destaca que
el nifio, a través de juegos y juguetes, aprende a escuchar al otro, compartir y
prestar juguetes, crear y producir juguetes y juegos, sentirse estimulado a desarrollar
su creatividad e imaginacion, ademas de adquirir mas independencia y hacer un
nifio mas autébnomos, con personalidad formando su identidad y su propia historia de
experiencias con el juego individual y en grupo (PICCIONI, 2007).

De acuerdo a los resultados obtenidos, a través de la Tabla 1 de respuestas (abajo),
se puede observar que todos los encuestados contestaron la pregunta, y muchos
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respondieron con mas de una respuesta, por lo tanto, se consideraron todas las
opiniones de los encuestados. Se consideraron asertivas, entre las 4 (cuatro)
respuestas que son consenso entre los entrevistados, (la falta de materiales
pedagdgicos) (La falta de voluntad por parte de los docentes para desarrollar las
actividades) (La falta de espacio adecuado para la desarrollo de actividades)
(Necesidad de formar al profesorado para el desarrollo de actividades). Las
opiniones de los docentes sobre lo que es necesario para la practica de juegos y
juguetes como recurso didactico en el aula revelan, por tanto, que consideran que lo
MAs necesario para realizar juegos y juguetes como instrumento y recurso didactico
en el aula es la ensefianza. materiales para realizar la actividad. También
consideran que lo mas necesario para la practica dentro del aula con intencion
pedagdgica es la intencion pedagodgica, o sea, informan que muchos profesionales
no tienen interés en desarrollar la actividad. Otros entrevistados se relacionan con la
ausencia o espacios inadecuados para el desarrollo de las actividades propuestas
para el desarrollo integral de los estudiantes. También revelan que lo mas necesario
es la preparacion y formacion de los docentes, para que puedan comprender y
aplicar eficazmente las actividades de juegos y juguetes en el aula para que puedan

ser instrumento y recurso didactico en el aula.

Tabla 1 - Opiniones sobre lo necesario para la practica de juegos y juguetes como

recurso didactico en el aula para docentes de educacion bésica:

Opiniones de los profesores Respuestas
Disponer de materiales para realizar juegos y juguetes. 33
Intencionalidad pedagdgica 29

Disponer de un espacio adecuado para la realizacién de 19
actividades.

La formacion de los profesionales para que puedan ejercer 19
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Tener creatividad por parte de los profesores. 14
Fuente: Elaborado por el autor (2021).

Rodriguez; Santana y Santos (2016) aclaran que los juegos son un recurso
pedagogico importante para los tiempos modernos, pues a través de su practica
sistematica se orientard y estimulara a los nifios al principio del desarrollo motor,
psicoldgico, social, afectivo, cognitivo y del aprendizaje escolar. La practica de
juegos Yy juguetes, principalmente en el contexto escolar y sin vacilaciones, es una
de las mejores herramientas para el aprendizaje, para las vivencias, experimentos y
transformaciones, ademas de ayudar en la socializacion, la comprension, la
autonomia y el crecimiento. El autor agrega que a través de los juegos y juguetes
infantiles, los estudiantes encuentran un ambiente propicio para desarrollar sus
habilidades, creatividad, representaciones dramaticas, imaginacion, motricidad,

tiempo de reaccién, razonamiento creativo y logico.

La profesora e investigadora de la USP, Tizuko Morchida Kishimoto (2001) realizé
varios estudios e investigaciones relacionados con el tema del juego y los juegos.
Algunos de sus trabajos e investigaciones se refieren a la importancia de la
estabilidad y mantenimiento de la memoria colectiva respecto a la practica de juegos
y juguetes, ademas de los origenes histéricos, el desarrollo infantil a través de
actividades, por ello, la investigadora indaga en la importancia de rescatar juegos y
juguetes realizados en décadas pasadas hasta la actualidad, identificando su
relevancia pedagdgica para el desarrollo integral del nifio. (SILVA, 2004).

Os brinquedos e brincadeiras de nosso passado historico,
transformavam-nos em seres capacitados ao fluxo sociabilizante.
Muitas vezes, através das brincadeiras coletivas, entendiamos as
regras sociais como a discriminacdo, os grupos dominantes e 0s
dominados, 0 namoro, 0 casamento e suas regras morais, o que €
certo ou errado, enfim, instrumentalizadvamos nosso conhecimento
sobre 0 mundo e, nos dias atuais a tecno-massificacdo impossibilita
a coletivizagdo e constroi o fantasmagérico mundo da
individualizacdo (SILVA, 2004, p. 17).
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La Tabla 2, a continuacion, fue estructurada a partir de las respuestas de los
entrevistados sobre la opinion respecto a la no aplicacion de juegos y juguetes en el
aula para los alumnos de la ensefianza basica. Todos los participantes de la
investigacion respondieron la pregunta relacionada, sin embargo, algunos dieron
mas de una respuesta, por lo tanto, el total de respuestas obtenidas fueron 115,
entre las diversas respuestas se consideraron e incluyeron como parte del analisis y

discusion de los datos, solo las 5 mas evidentes. en la encuesta.

Tabla 2 - Opiniones sobre los principales factores para la no aplicacion de juegos y

juguetes en las clases de alumnos de primaria:

Opiniones de los profesores Respuestas
Material perdido 18
Falta de conocimiento por parte de los educadores. 14
Espacio fisico para actividades. 12
No creo que tengan motivos. 10
Desinterés de los estudiantes. 10

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

De acuerdo con los registros de investigaciéon enumerados en la tabla 2, en relacion
a los principales factores para la no aplicacion de juegos y juguetes en clase, existe
un predominio relacionado con la falta de material, como se muestra en la tabla 1 (p.
27) los docentes respondieron lo que era necesarios para la practica de juegos y
juguetes como recurso didactico en el aula, también se percibié que los materiales
se destacaron en la investigacion. Otra opinion relevante fue que el factor principal
para la no aplicacion de juegos y juguetes en las clases es la falta de conocimiento
por parte del docente. Otros encuestados presentaron la falta de espacio adecuado
para el desarrollo de juegos y juguetes con finalidad pedagodgica como justificacion
para no aplicar actividades en clase. Y otros encuestados refieren que la falta de

interés por parte de los estudiantes es uno de los factores preponderantes para la no
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inclusion de juegos y juguetes en las clases. Y por ultimo, los encuestados también
demostraron que no existe razon para que las actividades de juegos y juguetes sean

aplicadas en el aula con objetivos de ensefianza y aprendizaje.

Por tanto, y con base en los autores Rodrigues, Santana y Santos (2016), Kishimoto
(2001), Fantin (2000), Piccioni (2007), Teixeira (2014), Marques et al (2020) y otros
citados, se advierte que el juego no ha estado presente regularmente en las
instituciones educativas o0 muchas veces no se le da la debida importancia porque
no creen que el juego sea un elemento para el desarrollo integral y cultural de los
nifios en educacion infantil, pensando en la situacion avizorada, varios estudiosos
del tema tema en temario incentivar y enfatizar la importancia de rescatar juegos y
juguetes para el ambito escolar para que pueda brindar una dinamica pedagdgica y
beneficios derivados de una practica sistemética que involucra actividades ludicas

asistidas en décadas anteriores.

O mundo da fascinacdo de milhares de criangas que ndo tém acesso
aos novos brinquedos tecnologicamente produzidos a um
determinado mercado, cria e recria 0 universo infantil das
brincadeiras e dos brinquedos a partir das antigas brincadeiras
transmitidas oralmente pelas geragcbes que a precederam.
Imaginario, sonho e faz-de-conta perpetuam-se historicamente
através do tempo (SILVA, 2004, p. 13).
De acuerdo con el Gréfico 11, a continuacion, se puede observar que el 53% de los
docentes en ocasiones permite que sus alumnos traigan juegos y presenten sus
juegos durante la clase, siempre y cuando se someta a un analisis previo. Para el
27% de los docentes, siempre permiten que los nifios traigan juegos y juguetes a
clase, lo que les permite experimentar regularmente este tipo de actividades. Una
parte que corresponde al 20% de los docentes solo permite a sus alumnos traer
juegos y juguetes a la clase en ocasiones especiales y previamente acordadas.
Afortunadamente, la investigacion muestra que todos los docentes permiten de
manera mas efectiva que sus alumnos traigan juegos y fomentan los juegos que

conducen en clase y ningun docente dejé de permitir que los juegos y juguetes sean
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parte integral de sus clases, por lo que la respuesta que de ninguna manera permite
los juegos y juguetes llevados y llevados por los nifios fue del 0%. Queda claro
entonces que todos los docentes de la muestra tienen conciencia y discernimiento
de la importancia de los juegos y juguetes para el desarrollo integral de sus alumnos,
permitiendo asi el acto, el descubrimiento, la fantasia, el fingir, y que sus alumnos se

desborden a través de actividades ludicas. actividades.

En sus estudios Piccioni (2007) destaca la importancia de comprender y comprender
al nifio en su totalidad, especialmente en su cultura, conocimientos y saberes,
permitiéndole asi explorar y descubrir a través de juegos y juguetes, por ello, es
fundamental pensar en el tiempo. y en el espacio de actividades recreativas como un
momento para que el nifio transforme, explore y amplie conocimientos sobre el

mundo que lo rodea.

Grafico 11 - Juegos y juguetes que traen los alumnos a clase
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vivéncia com jogos e algumas ocasides forma alguma algumas ocasides

brincadeiras trazidos desde que submetido a especiais.
pelas criangas. uma prévia analise.

Contagem sobre a permissio dos jogos e brincadeiras nas aulas trazidos pelos alunos

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

RC: 113959

Disponible: https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacion-es/juegos-y-juguetes



https://www.nucleodoconhecimento.com.br/
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/educacion-es/juegos-y-juguetes
https://www.nucleodoconhecimento.com.br
https://www.nucleodoconhecimento.com.br/wp-content/uploads/2022/03/Jogos-e-brincadeiras-trazidos-pelos-alunos-para-a-aula.png

MULTIDISCIPLINARY SCIENTIFIC JOURNAL  REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR NUCLEO DO

U ) NUCLEO ID() CONHECIMENTO ISSN: 2448-0959

https://www.nucleodoconhecimento.com.br

Alves et al (2015) sigue discutiendo en su reflexion sobre el papel del educador en la
educacion infantil y anima e incentiva a todos los docentes a ser mas dedicados,
comprometidos, implicados, creativos, motivados y entusiastas con su oficio y mision
dentro de la educacion, charlas nuevamente sobre la importancia de comprender,
conocer, percibir e interpretar a cada alumno, es decir, es sumamente importante
gue el docente logre asimilar el juego de sus alumnos, pues a través de este analisis
y observacion también puede aprender, porque el educador en el El salon de clases

puede descomponer la funcion de ensefianza y aprendizaje.

Para el autor quedd claro en sus observaciones y corrobord con varios autores que
los nifios no llegan al ambito escolar desprovistos de experiencias con el juego, sino
que por el contrario, tienen en su esencia al juego como fuente inagotable de placer
y satisfaccion. , por lo tanto, el nifio también puede transmitir sus conocimientos y
experiencias a su mentor, lo que permite aumentar la coleccion de juegos y juguetes
(ALVES et al., 2015).

En sus observaciones e investigaciones Marques (2017) destaca la importancia de
los juegos “libres” en los momentos oportunos dentro del ambiente escolar, el jugar
es fundamental y debe ser incentivado y fomentado diariamente, a través de los
diversos juegos desarrollados se logra una mejora continua principalmente en los
estudiantes. con complicaciones de aprendizaje y trastornos de conducta, destaca
gue la tarea no es facil, pero tampoco imposible, por ello, la importancia de los
educadores de ver mas alld de las lineas del aula, tener una visibn amplia,

percibiendo un potencial en cada alumno.

Segun los estudios, se puede apreciar a través de los datos insertados en el gréafico
12 que trata sobre la autonomia del docente para proponer actividades de juegos y
juguetes en su aula, por lo tanto, la mayoria de los educadores, correspondiente al
63%, declaran que tener autonomia para el desarrollo de juegos y actividades en su
salon de clases. Otro 31% respondid que la escuela permite el desarrollo de

actividades, sin embargo, estas actividades tienen reservas impuestas por la
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institucién. De los entrevistados, el 6% dice que la escuela rara vez permite el
desarrollo de juegos y actividades en sus aulas. Y el 0%, es decir, ningun docente
encuestado manifesté que la escuela no permite de ninguna manera las actividades

de juegos y juguetes dentro del aula.

Grafico 12 - Autonomia docente para proponer juegos Yy actividades ludicas en su

aula
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Contagem se o professor possui autonomia para prepor atividades de jogos e brincadeiras em sua classe de

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

En el trabajo desarrollado por Marques (2017) presenta otros juegos Yy juguetes que
presentan la intervencion y mediacién de los educadores en el aula, juegos que
estimulan el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas, motrices y sociales, y
como resultado del desarrollo de estas capacidades pueden esperar de los nifios el
desenvolvimiento de la creatividad, mejora de la coordinacion motriz, aprendizaje
motor y motricidad, estimulacion del razonamiento I6gico, comunicacion, autonomia

y socializacion, por lo tanto, el papel del docente es fundamental para mediar en las
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actividades desarrolladas, el docente participa directamente en las actividades y es

el punto de partida, el punto de desarrollo y el punto de cierre.

Brindar oportunidades de juego en los espacios escolares, especialmente en
Educacién Infantil, Navarro y Prodocimo (2012) no revela que el nifio debe limitarse
a jugar sin intencion o sin un mediador que haga su interferencia, aclara, por tanto,
gue cuando el educador o mentor no logra realizar sus intervenciones en el curso
educativo, este principio se denomina “abandono pedagdgico”. Principalmente en el
contexto de juego que los profesionales de la educacién revelan su papel en el

contexto escolar de mediador y agente de transformacion.

También argumenta que en lugar de dedicarse a conceptos, juegos y juguetes que
los alumnos ya dominan, el educador debe estar preparado para nuevos
conocimientos, de cierta manera avanzaria en el desarrollo, por ello, la importancia
de que el docente desarrolle con excelencia su papel de educador, mediador y
agente de transformacion (NAVARRO; PRODOCIMO, 2012).

. 0 educador pode ser considerado um dos melhores mediadores
do desenvolvimento das criangas. As aprendizagens construidas na
escola, muitas vezes, sdo as mais relevantes para a vida das
pessoas. E, ainda, educadores escolares podem oferecer condi¢cdes
melhores de desenvolvimento aos seus educandos. Tais
aprendizagens de ambito escolar, além de oportunizar uma relagéo
intima com o saber, tem func¢des de socializacdo (SOUZA, 2008, p.
12).

El Marco Curricular Nacional para la Educacioén Infantil — RCNEI (BRASIL, 1998) es
un referente y sefala sobre las atribuciones, deberes, funciones y obligaciones de
los docentes. Segun datos registrados por el RCNEI, los docentes necesitan tener
percepcion y discernimiento en cuanto a la evidencia de la importancia de los juegos
en el contexto escolar y como los juegos se caracterizan como un elemento
fundamental para que los nifios puedan reformular y establecer niveles y planes de

conocimiento. , a través de acciones constructivas, imaginarias y auténticas. Por lo
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tanto, se nota la importancia de que los docentes reconozcan y pongan en practica

actividades ludicas en el contexto pedagdgico.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la Tabla 3, a continuacién, se puede
apreciar que la mayoria de los encuestados, siendo 69 respuestas, consideran a
través de las opiniones que los aspectos que se desarrollan en los nifios a través de
las actividades de juegos y juguetes insertos en las clases de Ensefianza Son
fundamentales la interaccion grupal, es decir, la relacion y la interaccion social. De
fondo, los entrevistados plantean que la capacidad de razonar es el factor
preponderante que se desarrolla a través de juegos y juguetes insertos en las clases
cotidianas. Para otros 37 docentes consideran que el desarrollo de la coordinacion
motriz es lo que mas se desarrolla a través de juegos y juguetes realizados en el

aula de forma pedagdgica.

Tabla 3 - Opiniones respecto a los aspectos que se desarrollan en los nifios a través

de las actividades de juegos Yy juguetes insertados en las clases de la Ensefianza

Primaria:
Opiniones Respuestas
Interaccién grupal 69

Capacidad de razonamiento 48

Coordinacion motora 37
Creatividad 14
Concentracion 14
Aviso 10
Desarrollo psiquico 10
Autonomia 10
Respeto al siguiente 10

Fuente: Elaborado por el autor (2021).
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Segun Souza (2018) el acto de jugar beneficia y enriquece el aprendizaje de los
nifos de la escuela primaria, jugar es parte de la vida del individuo, jugar es vivir en
un mundo de fantasia, descubrimientos, imaginaciones y logros. El juego puede
caracterizarse como uno de los procedimientos més instructivos y constructivos del
proceso pedagodgico, pues a través de los juegos el nifio desarrolla los aspectos
intelectual, afectivo y corporal. El jugar en su expresion ladica genera innumerables
posibilidades de desarrollo y aprendizaje, jugar si aprendes y aprender si juegas son

aspectos asociados que deben ser tomados en cuenta por educadores y padres.

Souza (2018) agrega que a través del juego y en el acto de jugar se dan los
procesos de aprendizaje, los nifios que juegan desarrollan un potencial para crear
nuevos juegos, Vvivir la fantasia, descubrir nuevas posibilidades, explorar e investigar,
vivir en la imaginacion, desarrollar diversidades y experiencias, intentan hacer

intercambios, prestar, compartir y con ello son mas sociables e independientes.

En el gréfico 13, a continuacion, construido a partir de los datos recabados por las
respuestas a la pregunta: si los docentes consideran y estan preparados para
insertar juegos y juguetes tradicionales en sus clases para que sean parte del
proceso de ensefianza-aprendizaje. De los datos obtenidos se puede observar que
el 26% de los encuestados los considera preparados para desarrollar este tipo de
actividades, sin embargo, necesitan que el reciclaje se realice con excelencia. Otro
28% de los docentes lo considera totalmente preparado para desarrollar juegos y
actividades Iudicas. Para el 23% de los profesores, se sienten relativamente
preparados para el desarrollo de actividades relacionadas con el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Solo el 3% de los entrevistados declara que no se siente
preparado de ninguna manera para incluir juegos y juguetes tradicionales en sus

clases para que sean parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Gréfico 13 — Se considera que los docentes estan preparados para insertar juegos y
juguetes tradicionales en sus clases para que sean parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje:
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reciclagem.

Contagem para saber se o professor considera preparado para inserir as brincadeiras nas aulas.

Fuente: Elaborado por el autor (2021).

En la investigacion y reflexiones de Marques (2017) aborda la importancia de los
juegos y juguetes en el proceso de lectoescritura, aprendizaje y formacion de los
estudiantes. Sin embargo, revela pertinentemente que los docentes de educacion
primaria y primera infancia no se limitan a ensefiar a través de la transferencia de
contenidos escolares, sino que tienen percepcion y discernimiento respecto al
desarrollo de los aspectos psicolégicos de los estudiantes para quienes el
aprendizaje y el conocimiento asimilado son esenciales. Enfatiza que los juegos y
juguetes son fuertes aliados en el proceso de aprendizaje y desarrollo, pues a través
de actividades ludicas, el ambiente y la ensefianza se vuelven mas agradables,

participativos, atractivos y placenteros.

Por lo tanto, jugar es una de las actividades que tiene gran relevancia en el contexto
escolar y necesita ser integrada al proceso de ensefianza de las escuelas, asi como

los docentes necesitan obtener dichos conocimientos para el desarrollo y
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aplicabilidad en el aula, permitiendo a sus estudiantes una conexién entre ensefiar y
aprender y entre jugar aprendiendo y aprender jugando como una forma de
educacion facilitadora y transformadora. Estos conocimientos mencionados deben
fomentarse desde la formacion académica previa, ofreciendo la posibilidad de aplicar
esta herramienta moderadora del aprendizaje y desarrollo (MARQUES, 2017). El

autor también menciona que:

O brincar € de extrema importdncia no dia a dia das escolas,
tornando o ambiente mais agradavel, proporcionando momentos
prazerosos e de muito aprendizado e cabe aos educadores fazerem
uma reflexdo critica sobre o brincar em sala de aula, e o professor
precisa ter acesso a esse conhecimento, sobre a utiliza¢éo do ludico
para 0 ensino de seus alunos. Este conhecimento deve ser
estimulado desde sua formacdo inicial, dando-lhe condicdo de
utiizacdo desse instrumento facilitador de aprendizagem
(MARQUES, 2017, p. 40).
En este sentido, Navarro y Prodocimo (2012) destacan el papel del profesional de la
educacion y plantean que el educador puede y debe ser el agente mediador que
brindard a sus alumnos innumerables oportunidades de creacion, investigacion,
imaginacion, organizacion, orientacion y experimentacion. para que todos estos
factores se den en su plenitud, es importante que el profesional conozca el entorno,
los materiales disponibles, las formas de organizacién e intervencién, ademas de
sensibilizar sobre la importancia del juego para la formacién y construccién del

conocimiento por parte de sus alumnos. .

4. CONSIDERACIONES FINALES

La investigacion encontré correlaciones entre autores con respecto al rescate de
juegos y juguetes antiguos y cOmo estos pueden ser efectivos en el desarrollo fisico,

cognitivo, social, afectivo y psicoldgico de los nifios de primaria.

El objetivo de este estudio fue analizar las contribuciones de los juegos y los

juguetes experimentados en el pasado para que puedan favorecer el desarrollo
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integral de los estudiantes del 1° al 5° afio de la escuela primaria en la red municipal
de la ciudad de Belo Horizonte. En este sentido, el objetivo general del trabajo fue
respondido durante la elaboracion del marco teérico, donde a través de la literatura y
la base cientifica sumada a la investigacion de campo, se evidencio la importancia

de los juegos y juguetes para el desarrollo integral de los estudiantes de primaria.

En relacion al problema de investigacion, luego de analizar el marco tedrico y la
investigacion de campo donde los docentes identificaron y expusieron notoriamente
formas y procesos para la aplicacion de juegos y juguetes antiguos, corroborando
con los estudiosos sobre el tema desarrollado, se entendié que existe una

comprension sobre La importancia de los juegos.

Se constatd en la investigacion que los docentes ya han trabajado con juegos
tradicionales y juegos en la vida cotidiana, y se observo que la mayoria (40% de los

encuestados) utilizan regularmente juegos y juguetes en sus clases.

Segun la mayoria de los encuestados en este estudio, se observa que la mayoria
tuvo experiencia en la infancia con los juegos y juguetes tradicionales, pero pocos
los utilizan asiduamente, a pesar de reconocer que se pueden utilizar en todas las
materias. Afirmaron que los mayores beneficios estan relacionados con la
interaccidn grupal, la capacidad de razonamiento y la concentracion, lo que confirma
parcialmente la hipotesis de este estudio. Todavia existe la necesidad de una
comprensién mas amplia de la practica de juegos y juguetes, que abarque aspectos
del desarrollo en su totalidad, con docentes que tengan mas intencionalidad

pedagdgica en su planificacién en la practica.

Los resultados obtenidos en el estudio ofrecen a profesores, instituciones educativas
y profesionales de la educacion la posibilidad de examinar y reconsiderar sus planes
y estrategias de estudio convencionales para que sean mas participativos, atractivos

y efectivos.
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