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Quetzaltenango 17 de febrero de 2018

A: Quién corresponda.

Atentamente reciba enviar un cordial y afectuoso saludo.

Por este medio hago de su conocimiento que el estudiante Luz Verdnica Monterroso
Ramirez, ha finalizado satisfactoriamente el proceso de Tesis Il con el tema “El juego como

estrategia didactica y su incidencia en el aprendizaje de la clasificacion de las plantas (Estudio
realizado en la escuela rural mixta Garibaldi, del municipio de Quetzaltenango, con estudiantes de
cuarto primaria)’ por lo que me complace informar que el estudiante ha cumplido los
requerimientos establecidos por la Universidad Rafael Landivar y la Facultad de Humanidades.

Sin otro particular.

Atentamente,

L
YA/ L
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M.A. Herbert Be
Cddigo 22612
Asesor



,{ Univer sidad FACULTAD DE HUMANIDADES
v;;i y Rafael Landivar No. 052608-2018

Tradheion fesuita en Guaiemala

Orden de Impresion

De acuerdo a la aprobacion de la Evaluacion del Trabajo de Graduacion en la variante Tesis
de Grado de la estudiante LUZ VERONICA MONTERROSO RAMIREZ, Carnet 347-92 en la
carrera LICENCIATURA EN PEDAGOGIA, del Campus de Quetzaltenango, que consta en el
Acta No. 051793-2018 de fecha 6 de abril de 2018, se autoriza la impresion digital del trabajo

titulado:

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTIQA Y SU INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE DE
LA CLASIFICACION DE LAS PLANTAS
(Estudio realizado con estudiantes de cuarto primaria en la Escuela Oficial Rural Mixta
Garibaldi, del municipio de Quetzaltenango)

Previo a conferirsele el titulo de PEDAGOGA en el grado académico de LICENCIADA.

Dado en la ciudad de Guatemala de la Asuncion, a los 24 dias del mes de abril del afio 2018.

———

L Iriicd
LIC. ANA ISABEL LUCAS CORADO DE MARTINEZ, SECRETARIA
; HUMANIDADES

Universidad Rafael Landivar




Agradecimiento

A Dios: Por llevarme de la mano en todo momento Yy

culminar esta etapa de formacion.

A mi Familia a mis Padres,
Hermanos e Hijos: Que me han apoyado incondicionalmente, es
especial a mis hijos Smylinn y Naomi por su amor

y paciencia.

A mi Centro de Estudio: Templo del saber Universidad Rafael Landivar, a
cada uno de mis catedréticos que con su paciencia y
carifio sacaron los mejor de mi, en especial a Mgtr

Bessy Ruiz por su apoyo y confianza.



Dedicatoria

Con carifio y aprecio a todos aquellos que de una u otra manera me apoyaron a culminar esta

investigacion.

Esta tesis estd dedicada a mi familia que me ha acompafiado y apoyado en los momentos que he

necesitado una palabra de aliento.

A mis padres, por su apoyo incondicional, a mis hermanos por estar conmigo siempre, a mis hijos
Smylinn y Naomi , por su paciencia, amor y por permanecer a mi lado durante toda esta etapa de

formacion personal y profesional.



1.1

1.1.1
1.1.2
1.1.3
1.1.4
1.1.5
1.1.6
1.1.7
1.1.8
1.1.9
1.2

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5
1.2.6
1.2.7
1.2.8

II.
2.1
2.1.1
2.1.2
22
2.3
23.1

INTRODUCCION

Indice

El juego didéctico.......
Definiciones................

El juego como estrateg

L8 ettt et ———e e e e et et —————————attaan——————

El ambiente del juego didactico el aula...........ccooceeiiiiiiiiiiiiiiiicecee,

El juego como estrateg
Juegos dentro del aula
Juegos fuera del aula ..

Dado pregunton..........

12 d€ ENSETANZA «eeevvvvneeeeeeeeeeieeeeeeee ettt eeeeeeeeaaaaas

Funcion del dado pregunton ...........eoevieeriieeniieeniieeieeee e s

Desarrollo del juego ...

Clasificacion de 1as plantas ..........ccoceeveeriiriieniiienieneeeeee e

Definicion...................

Division de las plantas

ALIMENTICIAS «.oeeeeiieieee ettt e e e eteeaeeeeeeeeeeeeaeanaaes

Algunas plantas alimenticias y su utilizacion...........ccecueevveriieenieeneenicnieeneee

Planta ornamental........

Caracteristicas de planta ornamental ..............ccoceeviiiiiiiiieniiniiencecceeeeen

Plantas ornamentales e

Plantas medicinales ....

XEETIOTES € INEETIOTES .evvvvvrueeeeeeereeraeeeeeeeeeereearneeereseeerenns

Plantas industriales 0 art€SANALES .....couneeeeeeeee et e e eaaeaees

PLANTEAMIENTO
Objetivos ......cceeeveeene.
Objetivo general .........
Objetivos especificos..
Hip6tesis.....ccccueevneenee
Variables de estudio ...

Definicién operacional

DEL PROBLEMA

31
31
31
31
32
32
34



24
24.1
242
2.5

I1I.
3.1
3.2
33
3.4

IV.

VL

VIIL

VIIIL.

IX.
9.1
9.2

ALCANCES Y IMILES ..eevuvvieiiiiieiieeeiie ettt st e s

ALCANICES ..ottt e e e e e e ettt e s eee s e e e e et aaaasaeseseeesesasaneseseeenenns

METODO

N8 151 10 R
INISTIUITIEIIEOS «evnteeee et ettt et e ettt e et e et s et e et e e tane e et e etneseranesenneesanees
PrOCEAIMIEINTO . ...ueeeeeeeeeeieieeeeee ettt e et ettt eee s e e eeeteaaaeaeseseeerenasnnnesesesenenns

Tipo de Investigacion, disefio y metodologia estadistica........ccceevveevverieennnnne

PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

DISCUSION DE RESULTADOS

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANEXOS cuviiierinnnennnssinsaessnsssnessessassssssasssssssessssssassssssasssssssassasssassasssasssassssssas

RUDIICA et e e e e et e e e e e e e e e eraeeeeanaanaee

EVAIUACION e e et e e e e e e e e et e e e e eanaanaee

34
34
35
35

37

37

37

37

37

40

44

46

47

48

51

51
52



RESUMEN

La presente investigacion fue realizada con estudiantes de dos secciones de cuarto primaria, de
la escuela oficial rural mixta Garibaldi del municipio de Quetzaltenango. La cual cuenta con 30
estudiantes, 11 nifios y 19 nifias, la secciéon B cuenta con 30 estudiantes 12 nifios y 18 nifias, con
nueve afios de edad o estdn por cumplirlos. En la seccién A se aplic una prueba objetiva de 20
items, mientras que en la secciéon B se aplic6 la técnica del dado preguntén. La prueba objetiva en
la seccion A, fue realizada basada en el tema dado sobre la clasificacion de las plantas, utilizando
para ello un test previamente elaborado por la investigadora. El cual fue respondido por los
estudiantes en el tiempo adecuado. El dado preguntén cual consiste en una técnica de evaluacién o
juego didactico en donde el estudiante elabora el banco de preguntas y respuestas posteriormente
se elabora un dado gigante y una en escalera o serpiente en esta investigacion se realizd una
serpiente para que lleve el recorrido realizar con los estudiantes con forme responde las preguntas
llevando asi un control con una rdbrica un juego divertido y ameno donde ellos utilizan su
creatividad, imaginacion como también sus conocimientos del tema tratado, la clasificacion de las
plantas las cuales se clasificaron de las siguiente manera plantas medicinales, plantas
ornamentales, e industriales. El juego didactico fue muy placentero, satisfactorio e innovador,

teniendo buenos resultados ya que se reflejo la diferencia de las dos técnicas en las dos secciones.



I. INTRODUCCION

En estos tiempos considerar el juego como estrategia de aprendizaje es una gran incdgnita, ya que
atn los docentes en sus aulas desconocen su significado y lo que este implica. Los momentos
agradables son lo que caracterizan al juego y es el eje que mueve sus expectativas para buscar un
rato de descanso y esparcimiento. De alli que a los nifios no debe privérseles del juego porque
con €l desarrollan y fortalecen su campo experiencial, sus expectativas se mantienen y sus
intereses se centran en el aprendizaje significativo, seguridad, atencion. Debe estar atento para
entender las reglas y no estropearlas, la reflexién, la busqueda de alternativas o salidas que
favorezcan una posicidn, la curiosidad, la iniciativa, la imaginacién, el sentido comun, la
incorporacion en la vida cotidiana. En ese sentido, se desarrollaron las clases donde algunos

Juegos sirven de enlace a contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales.

En el trabajo en las aulas el docente puede cambiar la rutina por otras actividades mds
interesantes implementar otros juegos para estimular la creatividad en los estudiantes y facilitar

en los alumnos el proceso ensefianza aprendizaje.

Dentro de los juegos que se pueden implementar en el aula estd el juego del dado preguntén que
es una técnica de evaluacion, que ayuda al estudiante a comprobar los conocimientos adquiridos
en clase , ya que es una forma divertida, de fomentar el aprendizaje, esto le permite al

estudiante fortalecer su cognicién de forma significativa.

Mediante el dado pregunton se puede verificar el aprendizaje de la clasificacién de las plantas.
Ya que muchas veces al ser muy tedioso el contenido los estudiantes no captan en su totalidad, es
por ello la técnica del dado pregunton pretende ser facilitadora del aprendizaje, por medio de
repasos constantes del contenido en forma fécil y divertida, para que la evaluacién sea amena y

no opresora del estudiante.

El problema radica en cdmo la escuela percibe al juego y afirma que: en muchas de las escuelas
se prepondera el valor del aprendizaje pasivo, domesticador, y alienante; no se da la importancia

del caso a la educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a los adelantos



modernos, todavia siguen en vergonzosos tradicionalismos. La escuela tradicionalista asume a
los nifios en la enseflanza de los profesores, la rigidez escolar, la obediencia ciega, la a criticidad,
la pasividad y la ausencia de iniciativa. Es logocéntrica, lo tinico que le importa cultivar es el

memorismo de conocimientos.

El objetivo de este estudio, es determinar cémo incide el juego dado preguntén en el aprendizaje

de la clasificacion de las plantas.

El juego como herramienta de evaluacién le permitird al docente implementar la motivacién
dentro del aula de cuarto primaria en la escuela rural mixta Garibaldi, con la finalidad de
propiciar la creatividad, imaginacion e interés por el tema impartido y asi mismo despertar su

curiosidad para que el estudiante continué descubriendo por si mismo.

Por otro lado, esta herramienta se encuentra plasmada en el Curriculo Nacional Base como
herramienta pedagdgica. Concientizando de esta manera al docente para que aplique estas
herramientas y técnicas para coadyuvar a un aprendizaje de cambio y dejar atrds la educacion

tradicional.

Debido a la importancia de este tema en el campo educativo, varios autores se han preocupado
por investigarlo, entre los que se pueden citar:

Minerva (2002) public6 un articulo titulado El juego en el aula, disponible en
www.redaly.org/pdf considera que el juego didéctico sirve para facilitar el aprendizaje siempre y
cuando se planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los
valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si
mismo, seguridad, que conforten el compafierismo para compartir ideas, conocimientos,
inquietudes, todos ellos- los valores — facilitan los conocimientos de manera significativa y no
como una simple grabadora. Estos conocimientos en varias dreas favorecen el crecimiento
bioldgico, mental, emocional individual, social y sano de los participantes a través del juego, a la
vez que les propicia un desarrollo integral y significativo y al docente posibilita hacerle facil la
tarea, frente a su compromiso mds dindmica, amena, innovadora, creativa, eficiente y eficaz,

donde su ingenio se convierta en eje central de la actividad.



El juego tomado como estrategia de aprendizaje no solo le permite al estudiante resolver
conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores con decisién, con pie firme, siempre y
cuando el facilitador haya recorrido juntos con él ese camino, puesto que aprendizaje conducido
por medios tradicionales, con gran obsolescencia y desconocimiento de los aportes tecnoldgicos y

did4cticos, tiende a perder vigencia.

También Crespillo (2010) divulgé un articulo titulado Introduccién del juego en la educacidn.
Disponible en www.gibrlfaroumaes/educacion/ comenta que la introduccién de juego en la
educacion es una situacion relativamente reciente. Hoy en dia, el juego desarrolla un papel
determinante en la escuela y contribuye enormemente al desarrollo intelectual emocional y fisico.
A través del juego, el nifio controla su propio cuerpo y coordina sus movimientos, organiza sus
pensamientos, explora el mundo que le rodea, controla sus sentimientos y resuelve sus problemas
emocionales en definitiva se convierte en un ser social y aprende a ocupar un lugar dentro de su
comunidad. En este sentido, la actividad mental en el juego es continua y por eso, el juego
implica creacion, imaginacién, exploracion y fantasia. A la vez que el nifio juega, crea cosas,
inventa situaciones y busca soluciones a diferentes problemas que se le plantean a través de los
juegos. El juego favorece el desarrollo intelectual. El nifio aprende a prestar atencidon a
memorizar y razonar. Por medio del juego su pensamiento se desarrolla hasta lograr ser
conceptual, 16gico y abstracto, al solucionar problemas por si mismo durante el proceso. El
juego, es recurso educativo por excelencia. El nifio se siente profundamente atraido y motivado
con el juego, cuestion que se debe aprovechar como educadores para plantear la ensefianza en el

aula.

De igual manera Avila (2011) publicé un articulo titulado El cubo preguntén. Disponible en
formando aprendizaje http://formandoaprendizaje.blogspot.com/2011/03/elcubo-pregunton.html,
donde considera que el cubo preguntén estd disefiado para que el estudiante pueda desarrollar sus
habilidades, ya sean sociales, mentales y artisticas lo cual los nifios desarrollan una habilidad de

socializar y como eso afecta en forma de aprendizaje y diversos factores.

El cubo preguntén ayuda a desarrollar una actividad interactiva, para obtener un mejor

aprendizaje. Los estudiantes deben aprender mediante sus experiencias y estas solo se obtiene al
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interactuar con los demds compaiieros es por esta razoén que el cubo preguntdn estd diseiiado
para cualquier tipo de drea , esto con la finalidad de poder abarcar mayores dreas en los cuales
los estudiantes puedan desenvolverse al jugar e interactuar; al igual que aprender todo esto en
base a la etapa de operaciones concretas ya que segln estas etapas los niflos puedan llegar a
lograr establecer reglas y este es un juego el cual contiene reglas a seguir y le ayudard en estas
etapas y quizd sea le cubo preguntén quien le ayude a enfrentarse con algin conflicto

COgnoscitivo.

De igual manera Milla (2012) manifesté en un articulo titulado EI juego como facilitador del
aprendizaje, disponible en https://www.fundacioncadah.org/web/articulo/el-juego-como-
facilitador-del-aprendizaje-una-intervencion-en-el-tdah.html, el juego como facilitador de
aprendizaje. Afirma que, el juego favorece el aprendizaje de todas las dreas del desarrollo
infantil: 4rea sensorial: sentidos y percepcion, drea motriz; motricidad fina, gruesa y
propiocepcidn, drea cognitivo: memoria, atencidn, cognicién, procesamiento 16gico, drea
comunicativa; lenguaje, expresion, interaccion, didlogos, rituales; drea afectiva: superacion de

miedos, angustias, fobias; drea social: roles, competencias, resuelve conflictos.

Al ser una actividad placentera, el contacto con los objetos de juego se busca de manera
intencionada y permite a los nifios el uso de distintas habilidades, destrezas, que exigen esfuerzo,
concentracion;  favorece la expresion de sentimientos, el establecimiento de vinculos
emocionales entre las personas involucradas en el juego, tiene un alto componente de simulacion

e imitacion al ser un formato interactivo entre los nifios (as) y su entorno.

Por lo tanto Palomero (2012) analizé en un articulo titulado El valor del juego en el desarrollo
infantil. Disponible en  https://aufop.blogspot.com/2012/03/el-valor-del-juego-en-el-
desarrollo.html, Considera que el juego educativo desempefia un papel fundamental en el
desarrollo de los procesos psicolégicos superiores y el aprendizaje, el juego es la principal
herramienta de que el nifio dispone para construir el conocimiento de s{ mismo y de la realidad.
El juego es como una lente de aumento capaz de crear una zona de desarrollo potencial, que
permite al nifio poder saltar por encima de sus posibilidades, de una zona de desarrollo

potencial.
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Es un permanente banco de pruebas, que permite al nifio experimentar de forma real o imaginaria
con todo tipo de material y objetos. El juego permite que el estudiante aplique y construya sus
conocimientos, resuelva problemas, descubra las consecuencias de sus acciones, comprenda su
entorno y los microsistemas en los que vive adquiera nuevas experiencias, desarrolle la
inteligencia, el pensamiento del lenguaje, la atencidn, la percepcion, la memoria, la imaginacién

y la creatividad, aprenda a manejar los espacios de tiempo.

Asi mismo Oss6 (2015) divulgé wun articulo titulado el juego como recurso didictico en
Educaciéon infantil disponible en. Formacion homologa —online,
http://www.onlinepadreosso.es/educacion/el-juego-como-recurso-didactico-en-la-etapa-de-

educacion-infantil, comenta que el juego es inherente al ser humano, entre otros objetivos el
juego, en la etapa infantil, tiene una clara funcion educativa, puesto que ayuda al nifio a
desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas, emocionales; ademdas de
estimular sus interés y su espiritu de observacion y exploracién para conocer lo que le rodea. El
juego como recursos diddctico, se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad

exterior.

En la edad infantil, se establecen dos tipos de juegos. De los 0 a los 2 afios, el juego sensorio
motor. Este consiste fundamentalmente, en repetir y variar distintos movimientos. Por otro lado,
desde los 2 hasta los 8 afios destaca el juego simbdlico, a partir de este tipo de juego, el nifio
elabora diferentes representaciones mentales, de si mismo, de los demds y del mundo de objetos

que le rodean.

La utilizacién de juego didactico, implica un cambio no solo en la metodologia del trabajo en el
aula sino en el papel de fuentes del saber y del conocimiento, para establecerse como un
mediador que debe encargarse de presentar al alumnado diversas situaciones de aprendizaje.
Ademais, el uso de esta metodologia, permite al profesorado ofrecer una adecuada atencién a los

ritmos de aprendizaje de cada estudiante.
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Otra variable importante en este estudio es el aprendizaje de la clasificacion de las plantas. Y

para su estudio existen varios autores que investigan este tema.

De esta manera Rodriguez (2008) realizé una investigacién con su tesis titulada: Estudio de
plantas medicinales conocidas por la poblacién de la comunidad de primavera del municipio de
Ixcan, Quiché, utiliz6 las técnicas etnobotédnicas, el objetivo de la tesis, contribuir a la
sistematizacion de la informacién etnobotdnica, etnomédica y agroecoldgica de las plantas

medicinales utilizadas por la poblaciéon de la comunidad.

El muestreo fue dirigido a todas y cada una de las personas especialistas de la comunidad, que
incluyen curanderos, comadronas, y promotores de salud; de esta forma se obtuvo informacién
acerca de las plantas medicinales que utilizan. Este muestreo se realiz6 de forma directa, o sea

personalmente con cada uno de los especialistas.

Obtuvo valiosa informacién de los especialistas, asi la sistematizaciéon de informacién de 73
especies de plantas medicinales que ayudardn a futuras investigaciones, elaboré un herbario y
entrego a la facultad de Agronomia para el registro y disponibilidad para la preservacion de las
mimas, a raiz del conflicto armado la poblaciéon de Ixcdn adquirié conocimientos sobre las
plantas medicinales, por estar inmersos en las montafias, ain existen diversidad de especies de
plantas que necesitan ser estudiadas por sus caracteristicas y propiedades, también llega a la
conclusion de que al no ser transmitidos a las generaciones futuras, toda esta informacion se

perderé.

Danione (2015) analiz6 en un articulo titulado tipos de plantas ornamentales y algunos
beneficios, disponible en https://plantasornamentalesweb.com/tipos-y-algunos-beneficios/
algunos beneficios, donde comenta que las plantas ornamentales son plantas que sirven a un

proposito, el cual consiste en estimular los sentidos con diferentes colores y aromas.

La taxonomia es una rama de la biologia encargada de nombrar y clasificar diferentes organismos

de acuerdo a las similitudes en sus caracteristicas. Los taxénomos comparan los patrones en las


https://plantasornamentalesweb.com/tipos-y-algunos-beneficios/

plantas estructuras en tallo, hojas, ciclo de vida, similitudes genéticas y muchas otras
caracteristicas para decidir a cual familia pertenece cada planta, diferentes plantas ornamentales
incluyen 4rboles, arbustos anuales y perennes (siempre verdes), pastos y bulbos. La amplia
variedad de las plantas ornamentales provee de multiples opciones para adecuar a cada espacio
no importa si es pequefio o grande siempre se encontrard una planta que lo hard lucir

espectacular.

Asi mismo. Mercola (2015) edité un articulo titulado Importancia de las plantas, disponible en
www.importancia.org/plantas.php. Analiza que las plantas y su valor son necesarias para el
equilibrio mundial. Las plantas son seres vivos que desarrollan el proceso de la vida en etapas
conocidas: nacen, crecen, se reproducen y mueren. Junto a los animales y los organismos
bioquimicos, hongos y bacterias, conforman, en interdependencia con los demds, los multiples
ecosistemas del planeta tierra y asi, por consiguiente, de su equilibrio y su existencia depende la
sostenibilidad del resto, e incluso del propio planeta. Por eso en primer lugar, las plantas son
importantes y necesarias, ya que, es como un gran rompecabezas se tratara, sé tratara una de las

piezas primordiales que sustentan y configuran del planeta.

De este modo, el valor ecoldgico de las plantas es imprescindible, pues cumplen funciones

bdsicas sin las cuales el resto de los seres vivos no se podrian reproducir correctamente.

Con respecto a la atmosfera del planeta, las plantas sirven de filtro para la contaminacion
ambiental, regulan la temperatura, generan oxigeno y por consiguiente, reducen el calentamiento
global. Para la corteza terrestre, valen como sujecion y son fertilizantes naturales para el suelo y

conjuntamente, para el resto de los seres vivos son una parte primaria de la cadena alimenticia.

Ademads del valor ecoldgico que tienen en su misma, las plantas conforman una parte del
conjunto de los recursos bioldgicos disponibles y su uso potencial para la sociedad humana. En
este sentido se debe destacar el valor socioeconémico que tienen las plantas para los seres
humanos, ya que de ellas se puede extraer numerosos productos como materias primas,

alimenticias o sustancias orgédnicas y medicinales. Asi es esencial recordar la revolucion



neolitica, aquella en la cual el ser humano pudo domesticar las semillas salvajes que consumia
como predador y paso a cultivar sus propios alimentos, adaptdndolos a sus necesidades. Las

plantas se han convertido desde entonces en el principal insumo alimenticio del ser humano.

A través de las plantas se puede obtener, desde edades muy tempranas de la humanidad, la
madera que se utiliza para diferentes aplicaciones como la fabricacion de papel, la elaboracion de
mobiliario, o la produccién de material de construccién. Asi mismo, las plantas son una fuente
primaria de alimentos, como frutas, verduras u hortalizas, para todos los seres humanos y a su
vez, se debe destacar el uso de plantas como remedios medicinales de origen vegetal, que palian

el dolor o incluso 1llevan a la curacion de numerosas enfermedades.

No se puede menospreciar los valores estéticos que proporcionan, puestos que su funcidon

decorativa y recreativa se ha demostrado que mejora la calidad de vida de los seres humanos.

De igual manera Pérez. (2015) manifesté en un articulo titulado Plantas medicinales, beneficios
y propiedades, disponible en www.naturasan.Net/plantas beneficios y propiedades, las plantas
medicinales son uno de los medios totalmente caseros naturales que mas beneficios, propiedades
aporta al organismo, principalmente para el tratamiento y alivio de diferentes enfermedades,
trastornos o molestias, desde mucho tiempo el gran acervo cultural y conocimiento popular en la

que el uso de plantas medicinales se refiere, es ciertamente amplio y conocido.

Por otra parte. plantas industriales: el hombre ha utilizado desde siempre las plantas alimentarse,
vestirse, condimentar los alimentos, calentarlos darle calor al hogar, de las caso 250,000 especies
de plantas superior que viven sobre la tierra, solo son usadas por el hombre algunos cientos y de

forma intensiva sélo se cultivan unas decenas.

En la escala mundial, en la alimentacion humana un 88% de las calorfas y el 90% de las proteinas

proceden directamente de los vegetales. Los cereales son, sin duda, el grupo de plantas.



De esta manera Del Valle (2012) realiz6 una investigacion con su tesis titulada etnobotédnica de
las plantas medicinales en el sector del chispero en el municipio de Piar , estudio de Monagas ,
Venezuela, el objetivo de la tesis, consiste el estudio etnobotdnica de las plantas medicinales , en

el sector el chispero en el municipio Piar , estado de Monagas

El muestreo fue aplicada a una muestra seleccionada de informantes claves y conocedores del
tema (23 personas) estudio descriptivo y de tipo de campo, con un estudio de 54 especies
vegetales de uso frecuente en el sector de El Chispero e incluye nombres comunes y cientificos,
partes utilizadas de las plantas, uso, técnicas de preparacion y cualidades curativas atribuidas. Se
registraron un total de 54 especies que predominan en la zona, distribuidas en 38 familias, llega a
la conclusién que mujeres dentro de los 50 a 80 afios , fomentan la conservacion de los valores y

conocimientos de las plantas medicinales.

También Sala (2016) publicé un articulo titulado Plantas alimenticia plantas comestibles,
disponible en https://www.cultural0.com/plantas-comestibles/, en donde comenta que las plantas
comestibles y el resto de las plantas que ese encuentran en la naturaleza son seres vivos que
gracias a la fotosintesis producen su propio alimento, sin ayuda del sol, no podrian captar energia
necesaria a través de la clorofila y convertir el diéxido de carbono y el agua en azucares, su
principal fuente de energia. Las plantas se dividen en cuatro partes principales: raiz, tallo, hoja y
flor. La raiz se encarga de fijar la planta al suelo, el tallo soporta la planta, las hojas es donde se

realiza la fotosintesis y la flor es el mecanismo de reproduccion.

La importancia de las plantas comestibles es fundamental para el hombre, pero ademds también
para la mayoria de especies animales ya que se encargan de fabricar el oxigeno necesario para
que podamos respirar. Las plantas alimenticias, se dividen principalmente en tres tipos segin su

tamano: drboles, arbustos, matas y plantas herbaceas

Por su lado Gémez (2017) manifesté en un articulo titulado Plantas ornamentales, disponible en
www.ecured,cu/ planta-ornamental. La planta ornamental es la que se cultiva y se comercializa

con propdsitos decorativos por sus caracteristicas estéticas, como las flores, hojas, perfume, la



textura de su follaje, frutos y tallos en jardines y disefios paisajisticos, como planta de interior en

floreros elegantes. Su cultivo forma parte fundamental de la horticultura.

Hay numerosas plantas que tienen un doble uso, alimentario y ornamental. Ciertos arboles
también se consideran ornamentales cuando se utilizan como parte de un jardin o un proyecto

paisajistico, por ejemplo, por sus flores, su textura, su forma u otras caracteristicas estéticas.

1.1  El juego didactico

1.1.1 Definiciones

Cepeda (2017) define al juego diddctico como una actividad natural , libre y espontdnea , actia
como elemento de equilibrio en cualquier edad porque tiene un cardcter universal , ues atraviesa
toda la existencia humana, que necesita la lidica en todo momento como parte esencial de su
desarrollo arménico, la lidica es una opcidn, una forma de ser, de estar frente a la vida y, en el
contexto escolar contribuye en la expresion, a la creatividad , la interaccion y el aprendizaje de

niflos, jovenes y adultos.

1.1.2 El juego como estrategia

Chacoén (2008) define al juego didactico como una estrategia que se puede utilizar en cualquier
nivel o modalidad del educativo, pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque
desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como
un juego reglado que incluye momentos de accién pre-reflexiva y de simbolizacion a apropiacion
abstracta-l6gica de lo vivido para el logro de competencias de ensefianzas curriculares, cuyo
objetivo ultimo es la apropiacién por parte del jugador, de los contenidos fomentando el

desarrollo de la creatividad. La utilizacién de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos
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que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades, es importante reconocer las destrezas que
se pueden desarrollar a través del juego. Es también de suma importancia conocer las
caracteristicas que debe tener el juego para que sea didéctico y darle el buen uso al mismo para
que sea un aprendizaje significativo.

1.1.3 El ambiente del juego didactico el aula

Cuando las dindmicas del juego hacen parte delos espacios de aprendizaje, transforman el
ambiente, brindando beneficios para el docente y los estudiantes durante las clases. Se pasa el
tiempo entre risas, textos y juegos, cada dia leyendo, sumando, y multiplicando experiencias de
aprendizaje. Los juegos inspiran a los estudiantes a pensar a crear y recrear con actividades que
contribuyen al desarrollo de la atencion al desarrollo de la atencién y escucha activa, el
seguimiento de instrucciones y el comportamiento para cumplir reglas para, de esta manera,

comprender en la vivencia y convivencia, en la accion y correccion.

1.1.4 El juego como estrategia de ensefianza

Viézquez (2007) en la Enciclopedia estrategias para la enseflanza comenta que la escuela es
mucho mds que ensefiar. Porque se debe mantener el interés en los estudiantes, sobre todo
cuando ya han transcurrido varias horas de actividad. Sin embargo. Es aqui cuando el docente
creativo tendrd que echar mano a todos los recursos y buscar actividades mas divertidas para que
los nifios se relajen y vuelvan con mayores impetus al trabajo. Al respecto y s6lo como un
ejemplo, estdn las siguientes, que aunque seguramente ya han sido utilizadas por el educador.
Vale la pena que se tomen en cuenta para esos momentos de cansancio crénico, que suelen

presentarse inesperadamente, de igual manera que ayude al aprendizaje.

1.1.5 Juegos dentro del aula

Segun Vésquez (2007) menciona que los juegos diddcticos son ejercicios recreativos que se rigen
por ciertas reglas y que, por lo general implican una competencia entre dos 0 més participantes,
aunque esta no es una condicion imprescindible. Existen juegos en el que el Unico participante se

divierte al aprender y poner en practica ciertas destrezas.
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Por lo general, la principal finalidad de un juego es permitir la division y el entretenimiento de
los participantes, ciertos juegos, sin embargo, tienen otros objetivos adicionales, como favorecer
el desarrollo fisico o instruir de alguna manera a los jugadores. Entre ellos tenemos la

Lectura el docente seleccionard, para la ocasion, algunos fragmentos de libros de aventuras y los
leera junto con sus estudiantes. Es muy importante que intercambien opiniones y comentarios

acerca del contenido de lo leido.

Dibujo basta con escoger un modelo y luego, con los dtiles necesarios, se llevard a cabo un
concurso de dibujo dentro del salén. Los premios pueden ser sabrosos postres, sencillos juguetes

o diversos articulos que no por su bajo precio dejan de ser atrayentes para los participantes.

Juegos de mesa. Es muy conveniente tener en el aula uno o varios de esos conocidos juegos que
se han convertido en cldsicos, como a oca, serpiente y escaleras, turistas, loteria, entre otros.

Adivinanzas y trabalenguas: son muy divertidos y educativos. Formar equipos y luego
intercambiarse integrantes. El trabalenguas es un juego de palabras con una pronunciacién tan
semejante que se hace dificil poder repetirlo; por esa misma caracteristica, es ideal para mejorar
la pronunciacién de nifios. La adivinanza consiste en otro juego de palabras que presenta que

presenta un enigma o acertijo.

Adivinar olores y sabores. Es suficiente con una mesa donde se colocardn las sustancias que
tendrdn que identificar por su olor o por su sabor. Se recomiendan esencias de flores, alcohol,
ajos, cebolla, pimienta, orégano, canela, limén, azicar, café. Gana el que acierte mayor nimero

de veces.

Adivinar con el tacto. El profesor vendara los ojos de los participantes y luego les proporcionara
objetos tales como lija, seda, yute, papel, hierro y madera. En este caso también gana quien

acierte el mayor nimero de veces.

(Cudl es la moraleja? El maestro leerd algunas delas fibulas mds conocidas y pedird a los

estudiantes que le digan cual es la moraleja,
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Colorear dibujos. Con cuadernos para colorear que presenten los dibujos més llamativos y lapices
de colores o pinturas de acuarela, se puede organizar un nuevo concurso.
Trabajos en papel. Mediante la técnica del doblado y el pegado de papel, que los nifios elaboren

diversas figuras.

Adelante y atrds. Para este juego se utiliza una silla y el escritorio del maestro. Sobre los muebles
se colocardn un conejo y un oso de peluche, o cualquier otro animalito de peluche. A
continuacion se les indica a los estudiantes que se coloque adelante del escritorio, atrds de la silla,
adelante del conejo, atrds del oso y asi sucesivamente. Se busca la rapidez en la accién ante las

ordenes.

Juego de damas. Se trata de un juego de tablero cuyo propdsito es el de capturar el mayor nimero
de posible de fichas del oponente o inmovilizarlas. El juego se desarrolla sobre un tablero de 64
cuadros, normalmente blancos y negros. Cada uno de los jugadores tiene un total de 12 fichas en
forma de disco, blancas o negras siempre empiezan. En las damas inglesas las fichas se mueven

hacia delante un cuadrado cada vez en diagonal.

1.1.6 Juegos fuera del aula

También se pueden organizar algunas actividades durante el descanso en un campo deportivo, o
en otras oportunidades cuando salgan del salén de clases. A continuacidn, se presentan algunas
sugerencias de juegos, estos juegos se pueden adaptar a cualquier contenido de estudio o técnica

de evaluacion.

El gato y el ratén. Colocados en circulos, todos los miembros del grupo se tomarédn de las manos
cerradas al acceso al interior y después, se soltardn para dejar el paso libre, realizardn estos
movimientos alternadamente en tanto que uno de los nifios representando al gato, perseguird a
otro, que serd al ratdn, intentar atraparlo. Una vez que lo haga, se cambian los papeles. Después

tocard el turno a otros participantes.
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La carretilla. Se forma parejas y uno hard de carretilla mientras que el otro serd el conductor para
competir entre ellos. El que haga de carretilla, pondrd las manos en el suelo en una linea de
salida que se pintard previamente y el conductor lo tomara de los pies a la altura de la cintura.

La carretilla que llegue a la meta ganara el juego.

Cometa o papalote. En su construccion deberdn participar equipos previamente formados. Para
fabricar bastan dos varillas de madera flexible o cafias delgadas y papel, tela o pléstico, asi como
unas tiras de tela de algodoén, un rollo de cuerda y pegamento o silicon. Su forma mas conocida
es la de un rombo irregular cuyas diagonales miden 1m y 60 cms, respectivamente, medidas que
corresponden a lo largo las tiras de algodén. Un extremo de la cuerda ird sujeto firmemente asi
cruce de las dos varillas. La cometa consiste un ala rudimentaria que se eleva cuando se
aprovecha el viento y se mantiene en el aire por efecto del mismo. La distancia y la altura se

controlan por medio de la cuerda.

Piso o avidn. Para este juego se dibuja en el piso un avion dividido en diez casillas. El primer
jugador lanza una teja al cuadro marcado con el nimero uno y salta, pisando las casillas dos o
tres con un solo pie y la cuatro y cinco colocando un pie en cada una, simultineamente; para la
seis utilizard también un pie, la siete y ocho las tocard de igual manera que la cuatro y la cinco;
llegara a la nueve asentado sé6lo un pie para, finalmente, arribar a la diez pisando con ambos pies.
En este momento, con un salto girard e iniciard el recorrido de regreso. Si no hay errores en los
saltos ni casilleros uno, dos, tres, seis y nueve y la teja al caer, no toca la raya o sale del casillero
a que se lanzo, el jugador continda con los nimeros siguientes hasta que pierda y toque el turno a

otro participante.

Trompo. El propésito del juego es bailar el trompo e intentar sacar corcholatas o tapar roscas de
un circulo de un metro de didmetro. Las reglas son las siguientes:

Cada jugador permanecerd fuera del circulo:

Al picar el corcho lata o el objeto que se haya puesto para sacar, el trompo debe salir bailando.
Si se cae el trompo dentro del circulo, el jugador queda fuera. El trompo que quede dentro del

circulo (Illamado tradicionalmente troya), serd sacado por los demés jugadores picdndolo con sus
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propios trompos. Si un trompo o el objeto que se esté sacando queda dentro del circulo, también
se considera fuera.
Canicas. Tal vez sea éste uno de los juegos mds conocidos por los estudiantes, especialmente los

nifios. Sus principales variantes son dos:

El primero es el tridngulo que consiste en trazar un tridngulo de las medidas que se desee; por lo
general se usa un tridngulo equildtero de un metro por lado. En piso de tierra se podran hacer
hoyitos en cada dngulo y entonces el juego consistird en tirar la canica de modo que entre en uno
de ellos y de ahi al siguiente hasta completar los tres. No hay que olvidar que de la base del
tridngulo se traza una linea paralela a un metro de distancia y que ésta serd la linea de tiro inicial.

Juegan tres participantes, conforme a las siguientes reglas:

Se asignard el primer tiro y para obtenerlo, cada jugador tirard desde la base del tridngulo hacia la
linea de tiro; aquél cuya canica quede sobre dicha linea o en el lugar més cercano, serd el ganador
del primer tiro. El segundo y tercer tiros lo tendran los otros dos jugadores, de acuerdo a la
cercania en que hayan quedado sus canicas, el jugador que al tirar desde la linea inicial meta su

canica al hoyo que le corresponde de continuar con tiros hasta concluir su turno.

Si el jugador no acierta en su tiro, su canica quedara en el lugar donde se detenga y continuara el
siguiente jugador. En caso de que un jugador, dentro de su turno, le tire y acierte a la canica de

otro, cobrard una canica como premio y se ird a la linea de tiro a esperar turno.

Los jugadores podran poner una canica encada hoyo y la ganaré el que acierte al hoyo respectivo.

Cada jugador aportard como cuota una o varias canicas antes de iniciar el juego, segin convenga.

La troya este es el mas popular y para jugarlo se traza un circulo de un metro de didmetro. A una
distancia de un metro de la circunferencia y paralelamente al didmetro, se traza la linea de tiro.
Sus reglas son las siguientes. Cada jugador pondra una canica. Estas se colocardn una en el
centro y el resto a lo largo del didmetro; o también, todas en el centro. Se asignard el turno a cada
jugador de la misma forma que el tridngulo. El jugador que saque una canica seguird tirando.

Todos los tiros que se hayan tendrdn que realizarse desde fuera del circulo y por lo tanto, la
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canica que quede dentro de considera ahogada y no podréd jugar hasta que el otro jugador la
saque, golpedndola con su canica, el jugador de la canica ahogada pagard una canica al
participante que lo saque, el jugador que al intentar sacar una canica logre golpear a dos por
carambola, hard chiras y tendrd el derecho de ponerlas donde le guste, s6lo si éstas salieran de la
troya o circulo; pero si las canicas no lo hicieran, se quedardn en los sitios donde se detuvieron.

El jugador que logr6 el tiro anterior, lo volverd a hacer desde la linea de tiro.

El docente debe ser ingenioso e innovador y adaptar cualquier juego a las exigencias del grupo
para proporcionarles un aprendizaje significativo y divertido. A continuacion se dard a conocer,
el juego del dado preguntén, que consiste en una técnica de evaluacién entre una de sus
funciones para que el estudiante no se sienta presionado sino que tome la evaluacién como algo

divertido.

1.1.7 Dado preguntén

Definicion:
MINEDUC (2010) define el dado preguntén como una actividad e instrumento de autoevaluacion
y evaluacion. Se realiza en grupos o parejas. Es un recurso sencillo y econémico y no requiere

de mucho tiempo para poder para ponerlo en practica. Es ameno, divertido y préctico.

El dado preguntén estd disefiado para que los nifios pueda desarrollar sus habilidades ya sean

sociales mentales y artisticos, como también una habilidad interactiva.

El dado preguntén les ayuda a desarrollar una habilidad interactiva la cual les proporciona un

mejor aprendizaje ya sea en su hogar en la escuela o con sus amigos.

Los nifios deben aprender mediante sus experiencias y estas solo se obtiene interactuando con la
demas gente, es por esta razon que el Cubo Pregunton estd disefiado para cualquier tipo de area
no es alguna en especifico, esto con la finalidad para poder abarcar mayores dreas en las cuales
los nifios puedan desenvolverse jugando e interactuando al igual que aprendiendo todo esto en

base a la etapa de operaciones concretas en la etapa de competencia inferioridad ya que
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seglin estas etapas los nifios pueden llegar a lograr establecer reglas y este es una técnica el cual
contiene reglas a seguir y le ayudara en estas etapas y quizd sea el cubo preguntén quien le ayude
a pasar algunas de estas etapas facilmente sin necesidad de enfrentarse a algin conflicto

cognoscitivo.

1.1.8 Funcion del dado preguntén

MINEDUC (2010) Con este juego se busca que los participantes puedan trabajar activamente,
analizar y reflexionar sobre un tema en especifico. También puede ayudar en evaluaciones en

grupo o parejas, repaso de temas a evaluar.

Para este juego se requiere un dando grande, de mas de 10 cms, de cada lado. Puede ser
elaborado con una caja, cartulina, cartén, caja, con duropot, recubierto con tela en fin, cualquier

material que sea util.

Se debe elaborar un recorrido como por ejemplo: una serpiente o ya sea una escalera que este

enumerado cada casilla.

Cada estudiante debe poseer un identificador, que colocara en cada casilla como vaya avanzando,

hasta llegar a la meta.

El dado puede ser muy util y usado para multitud de juegos, por lo que se puede fabricar uno o
comprarlo y tenerlo para nuestras fiestas y actividades recreativas y deportivas, dindmicas de
grupos y clases de educacion fisica, fiestas infantiles

1.1.9 Desarrollo del juego

Se elabora un banco de preguntas y respuestas, que seran memorizadas por los estudiantes.

Se da a conocer las instrucciones en forma clara y precisa; cada estudiante debe esperar su turno

para su participacién. Tira el dado y coloca su identificador donde corresponde, responde a la

17



pregunta, segun el banco de items. Si responde satisfactoriamente el docente ird anotando en su
lista de cotejo sus aciertos. Termina la prueba al llegar a la meta. El dado preguntén puede tener
sus modificaciones, si el docente desea realizar la prueba individual, en parejas o en grupos.

Dependera del niimero de estudiantes que existan en el aula.

1.2 Clasificacion de las plantas

1.2.1 Definicion

Plantas alimenticias. Barrera (2014) define que son aquellas cultivadas por parte del hombre para

juntamente poder cumplir con sus necesidades de alimentacion.
Definicion de plantas alimenticias. Santillana (2015) define que son las plantas que se utilizan

como alimento para ser el humano o para los animales. Por ejemplo, la cafia de azicar, los

cereales, los tubérculos, las frutas entre otras.

1.2.2 Divisién de las plantas alimenticias
Barrera (2014) propone la siguiente clasificacion: Tipo primario donde la semilla llega a tener un
rol protagénico, con lo cual se puede dividir en legumbres (frijoles, lentejas, mani) y las

gramineas (arroz, trigo, avena) también vale la pena sefialar el caso de los tubérculos como la

papa entre otros.

1.2.3 Algunas plantas alimenticias y su utilizacién

Acedera: se usa con ensalada es diurético y aperitivo, rica en vitamina A y algo de vitamina E.

Acelga: su hoja carnosa se usa en ensaladas y es usada en dietas para adelgazar, rica en sodio,

fibra, calcio, vitamina E y niacina, se cultiva en todo el pais.
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Aguacate: se puede comer en ensaladas, rico en potasio, bajo en sodio, contiene 16 % de grasa, la
cual no eleva el colesterol y es muy beneficio y su poder curativo se usa en los casos de
cardiopatia infantil.

Aji: se usa como condimento contiene vitamina A y E, calcio, fésforo, hierro, niacina, potasio y
sodio, en medicina se emplea para bajar el colesterol y la presién arterial, tiene un altisimo

poder curativo.

Puerro: se emplea en condimento para salsas y sopas, tiene propiedades antisépticas y diuréticas.
Ajonjoli: su uso mas importante es la industria, por su aceite, el cual es usado en las comidas y en

la medicina para evitar arterioclerosis posee un alto poder curativo.

Alcachofa: tanto las escamas como el corazén se comen cocidas, contienen gran cantidad de
potasio y sodio, pueden consumirlas los diabéticos. Almendrén: la semilla es una almendra
comestible, es rica en grasas, calcio y fosforo. Anis: éste se usa como expectorante, digestivo,
ténico del corazén y en las comidas. Ajo: se usa como condimento, con tiene vitamina A y E,
Calcio, fosforo, hierro, niacina, potasio y sodio, en medicina se emplea para bajar el colesterol y
la presion arterial, tiene un altisimo poder curativo. Ajo porro: se emplea en condimento, para
salsas y sopas tiene propiedades antisépticas y diurético Albahaca: existen especies y variedad,
pero con las mismas propiedades medicinales como estimulantes antiespasmodicas, repelente de

insectos

Arroz: medianamente rico en potasio y pobre en sodio, el arroz integral es mds rico en minerales,

usado en todo el mundo, tostado y hervido, se usa el agua de arroz en caso de diarrea.

Ayama. Fruta comestible de sabor agradable, es buena fuente de fosforo, acido félico, la semilla

proporciona 500 calorias, son ricas en proteinas, grasas y carbohidratos.

Avena: es cereal muy usado en sopas, atoles, torta entre otras, es rico en hierro, potasio, fosforo,

tiene propiedades laxantes.

19



Berenjena: este fruto se consume cocido en diferentes platos, contiene potasio, sodio, vitamina A

y su poder curativo en bajar presion alta.

Berro: de sabor picante, rico en potasio y vitamina Ha, se emplea para combatir el escorbuto.
Cebolla: su principal uso es como condimento, sus propiedades medicinales muy difundidas y su
poder curativo principal es que es diurética, antiséptica, controla las diarreas y es efectiva para los
bronquios.

Cilandro: esta planta herbdcea contiene vitamina A y C, niacina estimulante

Chirimoya: fruta de sabor agradable, médicamente rica en vitamina E y carbohidratos, la corteza

es purgante.

Durazno: este fruto fresco, es rico en potasio, proteina y vitaminas, se recomienda por contener

un toxico llamado arrirdalina.

Esparrago: planta herbicea que contiene potasio, dcido félico, vitamina E, se emplea como

sedante para el corazon y diurético.

Espinaca: se consume en sopas, salsas, ensaladas; es rica en sodio, hierro, calcio, ademds yodo y

vitamina A, rica en fibra por la cual estimula los intestinos.

Fresa. Esta fruta es baja en proteinas, sales, sodio, rica en potasio, poca vitamina A y complejo B,

las hojas tienen propiedades medicinales tales como astringentes y diurético.

Garbanzo El valor del grano contiene potasio, sodio, proteinas, fésforo, dcido aminado muy

importante para el desarrollo cerebral de feto.

Lechuga: se usa en ensaladas y su poder curativo es que se considera como antiespasmadico,

expectorante sedante de la tos y somnifero.
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Limoén: fruta rica en vitamina C, ademds contiene proteinas, sales, fosforo, hierro y sodio, es

astringente, se usa contra los resfriados, esta fruta posee un elevado poder curativo y preventivo.

1.2.4 Planta Ornamental

Santillana (2015) define que las plantas ornamentales a las plantas silvestres o cultivadas se
comercializan por su belleza para adornar casa, parques y jardines. Por ejemplo: orquideas,

rosas, clavel entre otras.

Gomez (2017) define la planta ornamental que es la planta que se cultiva y se comercializa con
propositos decorativos por sus caracteristicas estéticas, como las flores, hojas, perfumes, la
textura de su follaje, frutas o tallos en jardines y disefios paisajisticos, como planta de interior o

para flor cortada. Su cultivo forma parte fundamental de la horticultura.

1.2.5 Caracteristicas de planta ornamental

Gomez (2017) comenta que hay numerosas plantas que tienen un doble uso, alimenticio y
ornamental. Ciertos drboles también se consideran ornamentales cuando se utilizan como parte
de un jardin o un proyecto paisajistico, por ejemplo por sus flores, su textura, su forma u otras
caracteristicas. Las plantas ornamentales normalmente se cultivan al aire libre en viveros o con

proteccion ligera bajo plésticos o invernaderos con calefaccién temperatura controlada.

Estas plantas suelen vender con o sin maceta para ser transplantadas a jardin o simplemente

ubicadas como planta de interior.
La importancia de este tipo de plantas se ha incrementado con el desarrollo econdmico de la
sociedad y el incremento de dreas ajardinadas en las ciudades y con el uso de plantas de exterior e

interior por particulares.

1.2.6 Plantas ornamentales exteriores e interiores
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Las plantas silvestres que se han utilizado desde la antigiiedad por los seres humanos para la
decoracién o adorno de su entorno mds inmediato (las viviendas, las calles), o de todos aquellos
lugares que por diversos motivos (religiosos, festivos o histéricos) Deberian se engalanados,
como por ejemplo: los jardines japoneses. Dentro de las plantas ornamentales se puede distinguir
entre aquellas especies que se utilizan para decorar ambientes externos (como jardines, patios o
parques) y las plantas que se emplean en la ornamentacién de espacios interiores como los
hogares o los comercios. Las especies de exterior pueden mantenerse al aire libre todo el afio,
mientras que las plantas de interior no son capaces, salvo en algunas zonas con clima suave, de

sobre vivir al aire libre ya que no soportan las bajas temperaturas.

1.2.7 Plantas medicinales

Santillana (2015) define que las plantas medicinales se utilizan como remedios caseros para
aliviar inflamaciones y curar heridas. Por ejemplo: el eucalipto, el llantén, la manzanilla y la ufia

de gato.

Pellecer (2016) comenta que el uso de las plantas medicinales es muy antiguo y ha recorrido casi
todos los pueblos, desde los mds primitivos hasta los mds civilizados. Toda la planta desde el
raiz, hojas, tallos contienen propiedades curativas y terapéuticas las cuales han sido empleadas
para tratar distintas dolencias y enfermedades. Son de gran importancia para aquellas personas
que no tienen acceso a las medicinas modernas y ademds, muchos medicamentos modernos
dependen en gran medida de los principios activos encontrados en las plantas medicinales. Todas
las plantas que tienen un uso medicinal son drogas vegetales, ya que producen un efecto
bioldgico sobre el organismo. Dentro de algunas plantas medicinales estan:

- Nombre cientifico: allium saltivum; nombre comuin: Ajo. Lo emplean para la circulacion
sanguinea, favorece a la eliminacién de liquidos corporales, muy adecuada en casos de
reumatismo, hidropesia, ademds gota. Por su contenido en compuestos ricos en azufre, es uno
de los mejores remedios naturales para combatir procesos infecciones del aparato respiratorio

(gripe, bronquitis, faringitis)
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- Nombre cientifico: ocinum basilicum, nombre comun: albahaca. Contiene propiedades
digestivas ya que evita los espasmos géstricos. Es estimulante digestivo, ya que la esencia de
la planta abre el apetito. Estimula la produccion de la leche en madres lactantes. Ayuda a
mejorar la circulacién sanguinea y sirve para aliviar dolores estomacales.

- Nombre cientifico: rosmarinus offcialis, nombre comin: romero, es una planta con mas
antioxidantes y puede ser util para el tratamiento de enfermedades como el sida, cancer y
Alzheimer, contiene efectos estimulantes y ténicos. Tiene propiedades bactericidas que

pueden ayudar a tratar enfermedades de transmision sexual junto antibidticos.

- Nombre cientifico: platago mayor, nombre comun: llantén, lo utilizan para curar heridas,
ulceras, hemorroides y para calmar los dolores de los oidos, para resfriados, detener la diarrea,
tiene propiedades astringentes y sirve para adelgazar, tiene propiedades desinfectantes y sirve

de cicatrizacion.

Por otro lado Quifiones (2016) da otra clasificacion sobre plantas medicinales y comenta que
existe una larga lista de hierbas o plantas medicinales, algunas pueden ser usadas como tés o
condimentos, otros s6lo como tés curativos o cataplasmas. A todas ellas, se le puede extraer

tinturas en alcohol, aceites o polvos para uso medicinal.

En la farmacopea popular, cada cultura tiene sus plantas favoritas y de hecho, en todos los
continentes se encuentran plantas curativas para las dolencias comunes que afectan al ser
humano. Sin embargo, hay algunas plantas medicinales que ya son universales porque se
distribuyeron por todo el mundo. En tiempos no tan lejanos, estaban siempre presentes estas
plantas en patios y cocinas, muy recurridas para la curacion de problemas de estdmago, flemas
insomnio, palpitaciones e incluso para los males de amor.

Normalmente este tipo de plantas no necesitan cuidados especiales, pero tienen muchos

beneficios para el ser humano.

A continuacion plantas y hierbas medicinales que son realmente faciles de hacer crecer.
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El ajo: es un alimento con muchos beneficios y propiedades. Actia como anticoagulante,
antibacteriano, antibiético y antioxidante ademds de combatir la congestion nasal, entre otras

muchas propiedades.

Ajenjo: como se planta: necesita media sombra, tiene arcillosa, se adapta a los suelos pobres y a
las condiciones climéticas adversas. Entre sus propiedades estdn: el ajenjo, con su amargura que
disgusta a muchos paladares es una hierba medicinal muy potente que tiene cualidades
reconocidas por la medicina china tradicional hace miles de afos. En en medicina popular, esta y

otras hierbas amargas siempre se han utilizado para eludir problemas del higado.

Albahaca: es una planta que procede del sur de Asia, indonesia e india. ;Como se planta? Se
puede plantar en macetas, mantener en semi sombra y regar abundantemente. Se reproduce por
esquejas o semillas, plantar en tierra con buen drenaje, abonar regularmente, es muy sensible al
frio, se puede criar en interior. Propiedades: el aceite contenido en las hojas destruye las
bacterias e insectos. El zumo de las hojas alivia bronquitis, fiebres, catarros, inflamaciones de
garganta y problemas digestivos. Gracias a su olor y suave sabor aromdtico se usa como
condimento, contra flatulencia y gases, es antiespasmddica un una infusiéon de hojas frescas y
gotas de lim6n calma el dolor de estomago y espasmos intestinales. La infusién de sus hojas de

diurética, estimulante digestiva y relajante, el zumo de las hojas con mil de abejas alivia la fiebre.

El té de albahaca hace producir més leche en las madres. El té frio es bueno para problemas en
los ojos tanto en enjuague como bebida. La albahaca es el gran regulador del sistema nervioso.
Su mayor uso estd en la lucha contra la fatiga y la depresion, por su valor como activador del

sistema inmune.

Aloe Vera: se planta en macetas con buen drenaje, no necesita un cuidado excesivo. Es una
planta medicinal, muy facil de utilizar y mantener. Propiedades: es muy util para aplicar sobre
cortaduras, heridas, picaduras de insectos, quemaduras y cicatrices, ideal para refrescar la piel
seca. Mejora la apariencia de una piel propensa a al acné. Purificador natural de aire de casa. Lo

mejor es usar la gelatina interna de sus hojas, hacer un gel para uso externo.
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Apio: Le gusta los climas célidos y la tierra con muchos nutrientes, se puede plantar en maceta.
Propiedades: tiene accion diurética. Sirve para combatir el estrefiimiento, alivia la acides
estomacal, es fuente de calcio, disminuye el colesterol, repone los electrolitos perdidos en la
actividad fisica y tiene propiedades anti-inflamatorias.

Arnica: drnica montana es la especie mds comtnmente utilizada en las preparaciones medicinales
hoy en dia, sin embargo, las otras especies del género arnica se han utilizado tradicionalmente en
diferentes partes del mundo. ;Cémo se planta? Le gusta la luz, tierra arcillosa, se planta en zona
aislada o en maceta fuera del alcance de los nifios 0 mascotas ya que es toxico. Propiedades: es
un potente anti-inflamatorio generalmente se usa por via tdpica para el tratamiento de
hematomas, esguinces e inflamaciones causadas por picaduras de insectos y en enfermedades

reumaticas.

Bardaba ;Como se planta? Necesita tierra profunda, debido a que sus raices crecen bastante, no
soporta bien el trasplante, le gusta la tierra abonada, gusta de semi sombra, se puede cultivar en
macetas profundas. Propiedades: la bardaba se suele utilizar para problemas dermatoldgicas,
artritis e infecciones. En Europa se han utilizado tradicionalmente la raiz y las hojas, mientras
que la medicina China prefiere las semillas y las suele incluir en los tratamientos del resfriado

comun.

Diente de le6n: nombre comutn: amargén, plumerillo, panadero y diente de ledn, crece de forma
natural en muchos jardines, lo que mucha gente no sabe que, si flor es dulce y las hojas mas
jovenes muy sabrosas en las ensaladas, es una planta comestible desde la raiz a la flor y con
muchas propiedades, para conseguirlo podemos usar las semillas quitdndolas de los pompones y
se puede sembrar en cualquier suelo y condicion, es una planta muy resistente. Propiedades: la
hoja tiene més hierro y calcio que las espinacas, la mayor propiedad que contiene es la
estimulacién de la actividad hepatica. La infusiéon ayuda al metabolismo del higado, eliminando
toxinas mas facilmente aumenta el flujo de bilis y ayuda en la digestién de las grasas. Es
peligroso utilizar el diente de le6n si se estd embarazada o con tratamiento con antibidtico,

anticoagulantes o formacos protectores gastricos que contengan litio.
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Hierba Buena: muy similar a la menta, una planta aromdtica muy utilizada para diversos usos
como pueden ser las infusiones. Plantar hierba buena es una tarea sencilla, se adapta muy bien a
diversos climas y tan solo necesita luz y mucha humedad. Propiedades: util para tratar casos de
diarrea, también recomendada su aplicacién para aliviar cdlicos estomacales. Posee propiedades
carminativas, ya que favorece la eliminacion de gases acumulados en el tubo digestivo,
resultando muy Tutil para tratar casos de meteorismo y flatulencias. Posee propiedades
antidismenorreicas por lo cual resulta muy recomendada para tratar menstruaciones que presentan
un dolor excesivo. Ademads, la hierba buena es un sedante suave, por lo cual muy buena para

tratar casos de nerviosismo también situaciones de ansiedad o dificultades de dormir.

Jazmin se caracteriza por su exquisito perfume y por a multitud de beneficios que reporta a
nuestra salud a nivel psiquico y fisico. ;Como plantar? Los jazmines son plantas de climas
calidos, prefieren el sol a la sombra, la tierra debe tener buen drenaje y estar bien nutrida.
Tenemos que buscarles un lugar con el espacio suficiente para que sea mds sencillo cuidarlo con
una cerca o postes para que se pueda sostener la enredadera. Es recomendable que la distancia
que se coloque entre cada jazmin sea de dos metros y medio. Propiedades: se utiliza en medicina
natural para eliminar el estrés y la depresiéon. Las flores frescas contienen sustancias con
propiedades afrodisiacos y en té, acelera el metabolismo lo que ayuda a la pérdida de peso, la
depuracion de toxinas y la digestion. Sin duda su mayor aportacion la realiza al mundo de la
perfumeria, cosmética y aroma terapia, siendo uno de los ingredientes imprescindibles en sus

muchos perfumes.

La manzanilla: es f4cil de cultivar, crece bastante bien en cualquier tipo de suelo y a pleno sol.
Propiedades: es un buen remedio para el dolor de cabeza, dolor muscular o el dolor de estomago.

El aceite esencial de manzanilla, contiene mas de 120 componentes medicinales.

Melisa: el torojil, melisa, citronela u hoja de limén es una hoja perenne de la familia de las
lamiaceas, nativa del sur de Europa y de la region mediterrdnea. Pariente de la menta no requiere
de muchos cuidados, necesita semi-sombra, no le gusta el frio. Es una planta que se propaga por
las raices que salen de las ramas, poniéndolas en la tierra crea nuevas plantulas. Propiedades:

sedante, antidepresivo, estimulante digestivo, vasodilatadora periférica diaforética,
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reconstituyente y relajante del sistema nervioso, antiviral y antibacteriana. Se toma una taza de
hojas verdes frescas o secas 3 veces al dia, para la depresion, el agotamiento nervioso, la
digestion o las nduseas. Muy olorosa, se utiliza en cocina para sabor a las ensaladas, pescado y
platos dulces.

Menta: mentha piperita, herbaboa, unmenda, menta verde, mentha virdis, hierba de verde intenso
y aroma refrescante; es tonica, estimulante estomacal. No se debe consumir durante el embarazo,
ni a menores de cinco afos. No se requiere d mucho cuidado, debe estar en semi sombra, la falta
de agua y acepta suelos con pocos nutrientes. Por ello las metas son plantas muy féciles de
cultivar con tierra fértil y abundante agua. Propiedades; cada una de las diferentes variedades de
menta tiene usos en la medicina popular pero, basicamente, es utilizada como digestiva y como
calmante de trastornos gastrointestinales y para reducir resfriados. Estimula los sentidos y
mejora el humor. Como infusion es excelente para hacer la digestion, tratar resfriados y quitar el
hipo. También funciona para aliviar dolores de cabeza, migrafias o dolores causados por
contusiones. Igual que el romero y el alcanfor, se usa para irritaciones cutdneas y resfriados,
dolores de cabeza y dolor de muelas. Las hojas en infusién son utilizadas contra el insomnio.
Los tallos machacados son eficaces contra las picaduras de insectos, la menta, se utiliza
muchisimo en las comidas, para perfumar las estancias cerradas, ademds repele hormigas,

pulgones y algunas otras plagas mds comunes en las plantas.

Orégano: crece en todo tipo de climas, solo necesitan suelo hiumedo fértil. Le gusta la luz pero
tolera la sombra también. Se propaga répido y crece bien en macetas. Propiedades: se usa para
perder peso, ayuda al sistema digestivo, tratamiento de infeccién de sinus, dolor de muelas. Es
bacterial , antioxidante, antihongos, anti-inflamatorio, antihistaminico (para ayudar en el
tratamiento de alergias), alivia enfermedades de la piel, combate enfermedades respiratorias, se
usa para tratar la congestion nasal y pulmonar, alivia dolores musculares, disminuye coélicos
menstruales, alivia malestar estomacal, estimulante inmunolégico, su té alivia la tos, indigestion,

calambres musculares y dolores de cabeza y es antiftingico.

Ortiga mayor: es una hierba que aparece normalmente en las orillas de parcelas y bosques
templados. Estd cubierta con pelos huecos que contienen acetilcolia y otras sustancias potentes;

al tener contacto con la piel los pelos se rompen, inyectando estas sustancias en la piel y
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causando un dolor urticante. La planta prefiere un suelo himedo y rico en nutrientes, parecido al
suelo fértil del bosque templado. Propiedades: las hojas tiernas son muy nutritivas, podemos
eliminar pelos cociéndolas. Es un alimento recomendado para las mujeres embarazadas y
lactantes; también es un remedio casero para la anemia, debido a su alto contenido en hierro. Es
muy util para fortalecer la sangre y el higado. La aplicacion de los pelos urticantes para el dolor
cronico puede ser uso mds antiguo y comun. La infusién de ortiga es un remedio casero para a

gota, anemia, edema, eczema, cdlculos o piedras en los rifiones e inflamacién urinaria.

Perejil: es una planta robusta y bianual, que su follaje es verde brillante y rizado y es rica en
vitamina C. Le gusta el sol, el agua y el buen abono. Potenciador del sistema inmunolégico,
reduce el mal aliento, para consumirlo solo debe machacar unas hojas y comerlas,
aproximadamente una cucharada diaria seria lo adecuado. Es excelente para realzar el cabello
oscuro y resaltar un buen antidoto para la caspa. Los que tienen la piel muy grasa pueden
aplicarse tanto una crema nutritiva anti-acné a base de perejil y lavanda como leche de menta y
perejil. Este tratamiento, combinado con una mascarilla facial de frecuencia semanal, puede
producir resultados muy notables. También a base de perejil se elaboran lociones para los ojos y

contra las arrugas y un excelente liquido para limpiarse la boca.

Romero: ha sido durante mucho tiempo ingrediente adecuado para el agua de colonia y muchos
preparados para el cabello, le gusta el sol, en maceta grande y con buen drenaje, no necesita
mucho abono ni agua. Propiedades: se hace con él un eficaz remedio contra la caspa que
magnifico acondicionador y ténico del cabello. Deja el cabello brillante y con aspecto sano;
ademds puede prepararse en casa. El romero también es bueno para tratamientos faciales al
vapor, para echarlo en el agua del bafio y para darse friegas en la piel. El romero se usa para
tratar la hipertension arterial, el sobre peso a la caida del cabello. Es muy bueno para problemas

digestivos, antiespasmoédico, sedante, ténico, diurético y estimulante del sistema nervioso.

Salvia: es cultivada como ornamentales, culinarios y medicinales. La salvia es una planta
originaria del Mediterraneo que tiene muchas variedades en el mundo. Su uso medicinal data de
épocas antiguas. Su nombre, salvia, es decir, la que salva, para tal una hierba curativa por

excelencia. No le gusta el frio, poner al sol y en el interior, poco riego y tierra mds bien calcdsea.
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Propiedades: se utiliza en infusiones para excitar las secreciones y tonifica el sistema nervioso.
Alivia la atonia del estomago y 6rganos digestivos, diarrea, dispepsia inveteradas, vOomitos
nerviosos, resfriados, catarros, fiebres nerviosas, gota reumatismo crénico, congestion cerebral.
Favorece la cictricazacién de las ulceras de las piernas y activa la circulacién sanguinea. Eficaz
en la diabetes, disminuye el azicar en la sangre. También se utilizé en tratamientos de
enfermedades convulsivas y de cdlicos intestinales, asi como en el tratamiento de artritis y para

reblandecer tumores y durezas del bazo. En la cocina se utiliza para condimentar carnes.

1.2.8 Plantas industriales o artesanales

Santillana (2015) Comenta que las plantas industriales, sirven como materia prima para la

fabricacion de otros productos. Por ejemplo: el algodon, el cedro, el cacao, la cana de azucar.

Pellecer (2016) Artesania, se refiere a cualquier trabajo hecho a mano, con muy poco a o ninguna
intervencion de méquinas. Estas tienen usos decorativos o utilitarios y por ser hechos a mano
todas son diferentes entre si. Debido a que las plantas han estado a disposicion del hombre desde
tiempo muy remotos, muchas artesanias son hechas de hojas, raices y tallos de plantas. A

continuacion, se presentan algunos ejemplos muy utilizados en el pais.

Jicaro o morro ( crescentia cujete y crescentia alata) la cascara del fruto seca se utiliza para
fabricar chinchines. De ésta también se fabrican utensilios caseros o de uso artesanal para tomar
bebidas, como recipiente, guacal, para decoracién de juguetes. Otro uso conocido es medicinal;

la pulpa se utiliza como jarabe contra la tos.

Arp6n o mimbre (phylodendron persum sinébnimo o mostera pertusa) es una planta trepadora, con
raices muy largas, las cuales son utilizadas para la fabricacion de artesanias. Se pela la corteza de
estas raices, cuya parte central es muy flexible que es material que se conoce como mimbre. Este
material es muy resistente y por ello de €l se fabrican muebles, sillas, sillones, mesas; ademas

adornos, sopladores, canastas entre otras.

29



Tul (typha domingensus y Scirpues) son plantas acudticas de las cuales, de sus tallos y hojas, se
realizan petates. Los petates se utilizan como divisiones en algunas casas, como alfombra o para

decoracion.

Corozo: (oribygnia cohune y scheelea peruzzi), las hojas palmeadas o plamaticompuestas,
respectivamente, de estos se utilizan actualmente para la fabricacion de artesanias para
comercializar como llaveros. Ademads, este es utilizado en semana santa para decoracion en

procesiones y alfombras.

Maderas blandas: son livianas, suaves, ligeras, su origen: &arboles de rdpido crecimiento
(coniferas) pino, abeto, chopo, ciprés, abedul o castafio; uso mobiliario, instrumentos artesanales.
Maderas semi duras: origen arboles de mediano tamafio como el capure, calade, tangaré y el

pilén. Usos: muebles, puertas, marcos, postes, tablones.

Maderas duras: son de mayor resistencia y posee gran densidad su origen: arbol de crecimiento

lento (caducifolios) usos: construcciones, techos, muelles, barcos, pilares, pisos, carrocerias.
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II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el ambito educativo, se deben conocer varias estrategias para que los estudiantes consigan un
aprendizaje significativo y es necesario implementar los juegos diddcticos como estrategia de
aprendizaje, ayudan a desarrollar en el estudiante habilidades, destrezas; asi mismo a fortalecer
los valores como el respeto hacia los demds, honradez, lealtad, fidelidad, cooperacidn,
solidaridad, amor, tolerancia, propicia rasgos como el dominio de si mismo, la seguridad y debe
estar atento para atender las reglas y respetarlas, la reflexion, la busqueda de alternativas o salidas
que favorezcan una posicion, la curiosidad, la iniciativa, la imaginacion, el sentido comun,

porque todos estos valores facilitan la incorporacion de la vida cotidiana.

El juego sirve de enlace a contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales con los
valores inherentes a la comunidad local, regional y nacional. En clase puede el profesor cambiar
de actividades y salir de la rutina, con actividades- mads interesantes, para ir estimulando la
creatividad de los profesores comprometidos con el proceso de aprendizaje y facilitar en los

estudiantes este proceso.

No se sabe realmente si la técnica del dado preguntén, es efectiva para la evaluacién del
contenido de la clasificacion de las plantas. Por tal razén, surge la siguiente interrogante:

(Cual es la incidencia sobre la practica de la técnica el dado preguntdn, en el aprendizaje de la
clasificacion de las plantas, en alumnos de cuarto primaria de la escuela rural mixta Garibaldi

Quetzaltenango?

2.1 Objetivos

2.1.1 Objetivo general

Determinar la incidencia del juego didactico en el aprendizaje y clasificacion de las plantas.
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2.1.2 Objetivos especificos

a. Identificar la forma en la que el juego se relaciona con el aprendizaje en los estudiantes de
cuarto primaria de la escuela rural mixta Garibaldi.

b. Aplicar el dado preguntén como estrategia adecuada en el aprendizaje de la clasificacion de
las plantas.

c. Demostrar la incidencia positiva de los juegos con fines educativos en los estudiantes de
cuarto primaria de la escuela rural mixta Garibaldi.

d. Establecer el vinculo existente entre la utilizacion del juego y la adquisicion de aprendizajes

significativos en los estudiantes de cuarto primaria

2.2 Hipéotesis

Existe diferencia estadisticamente significativa al 5% cuando se compara la utilizacion de la

técnica del dado pregunton.

H, = Existe incidencia estadisticamente significativamente cuando se utiliza el juego didéctico en

el aprendizaje de la clasificacion de las plantas.

Hy = No existe incidencia estadisticamente significativamente cuando se utiliza el juego didactico

en el aprendizaje de la clasificacion de las plantas.

2.3 Variables de estudio

- El juego did4ctico,

- Clasificacion de las plantas.

2.4. Definicion de Variables

2.4.1 Definicion conceptual
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Cepeda (2017) define al juego didactico como una actividad natural , libre y espontdnea, actda
como elemento de equilibrio en cualquier edad porque tiene un caracter universal, pues atraviesa
toda la existencia humana, que necesita la lidica en todo momento como parte esencial de su
desarrollo arménico, la lidica es una opcidn, una forma de ser, de estar frente a la vida y, en el
contexto escolar contribuye en la expresion, a la creatividad , la interaccién y el aprendizaje de

nifios, jévenes y adultos.

Definicion de plantas alimenticias: Barrera (2014) define que son aquellas que son cultivadas por

parte del hombre ara juntamente poder cumplir con sus necesidades alimenticias.

Definicion de planta ornamental: Gomez (2017) define la planta ornamental que es la planta que
se cultiva y se comercializa con propdsitos decorativos por sus caracteristicas estéticas, como las
flores, hojas, perfumes, la textura de su follaje, frutas o tallos en jardines y disefios paisajisticos,
como planta de interior o para floreros. Su cultivo forma una parte fundamental de la

horticultura.

Plantas medicinales (2016) Pellecer en su articulo comenta que el uso de las plantas medicinales
es muy antiguo y ha recorrido casi todos los pueblos, desde los mds primitivos hasta los maés
civilizados. Toda planta desde la raiz, hojas, tallos contienen propiedades curativas y
terapéuticas las cuales han sido empleadas para tratar distintas dolencias y enfermedades.

Planta artesanal (2016) para Pellecer, se refiere a cualquier trabajo hecho a mano, con muy poca

o ninguna inversién de méquinas.
Estas tienen usos decorativos o utilitarios y por ser hechos a mano todas son diferentes entre si.

Debido a que las plantas han estado a disposicién del hombre desde tiempos remotos, muchas

artesanias son hechas de hojas, raices y tallos de plantas.
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2.3.1 Definicion operacional

Las variables de estudio se operacionalizaran, por medio de los

siguiente tabla.

indicadores que se detallan en la

Variables Indicador Instrumentos Preguntas | Respondente.
Técnica del | - Despierta en el |- Entrevista a la|- Anexo - Anexo
Juego Didactico | nifio:  creatividad, | profesora de grado. - Anexo - Anexo
(dado preguntén) | imaginacion, - Jjuego de dado

seguridad en si | preguntéon (dado e
mismo, la | implementos
comprension, necesario para su
colaboracion, aplicacion.
- Rubrica
Clasificaciéon de | -Crear en el nifio | - Banco de preguntas | - Anexos -Anexos.

las plantas.

el gusto de la
investigacion,
sobre la
clasificacion de las
plantas.

- Analizar la
clasificacion de las
plantas en la vida

cotidiana.

y respuestas.

- entrevistas realizadas
por los estudiantes ( a
miembros de su

familia)

2.4 Alcances y limites
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2.4.1 Alcances

El presente estudio abarcard en la escuela rural mixta Garibaldi, del municipio de
Quetzaltenango, posee una muestra de 60 estudiantes cursantes de cuarto grado primario
correspondiente de dos secciones, comprendido en las edades ocho afios y medio y nueve afios.
Con la finalidad de conocer la aplicaciéon del juego como estrategia de aprendizaje, asi mismo

tener una propuesta a docentes, para ofrecer al estudiantado un verdadero entorno de aprendizaje.

2.4.2 Limites

Por el factor tiempo es imposible trabajar con cada grado de nivel primario de la escuela rural
mixta Garibaldi de Quetzaltenango. Los diferentes juegos que se pueden adaptar al el proceso

ensefanza- aprendizaje.

2.5 Aporte

En Guatemala se observa una gran variedad de flora, es por ello que se puede contar con
diversidad de plantas que benefician al ser humano. Entre la plantas se encuentran: alimenticias,

medicinas, industriales, ornamentales.

Mediante el juego del dado preguntén, se determinard si es significativo el aprendizaje de la

clasificacion de las plantas.

Con el juego, se busca que, el proceso ensefianza-aprendizaje sea participativo, divertido, no
tedioso y hacer buen uso de juego para los estudiantes de la escuela rural mixta Garibaldi de

Quetzaltenango, de cuarto primaria.
Los estudiantes de la escuela rural mixta Garibaldi de cuarto primaria, se beneficiardn mediante

la adquisicién de conocimientos gracias a la inclusion de la educacion lddica que se

implementard en el aula.
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En el campus universitario, en el dmbito educativo contardn con la posibilidad de conocer y
aplicar, una nueva metodologia mediante una herramienta innovadora.

Por otro lado esta herramienta se encuentra plasmada en el CNB. Concientizar de esta manera al
docente para que aplique estas herramientas y técnicas para coadyuvar a un aprendizaje de

cambio y dejar atrds la educacion tradicional.
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III. METODO

3.1 Sujetos

La poblacién para el trabajo de campo estd conformada, por estudiantes de dos secciones de

cuarto primaria, de la escuela oficial rural mixta Garibaldi del municipio de Quetzaltenango.

La seccion A, cuenta con 30 estudiantes, 11 nifios y 19 nifas, la seccion B cuenta con 30

estudiantes 12 nifos y 18 nifas, con nueve afios de edad o estdn por cumplirlos.

En la seccién A se aplic6 una prueba objetiva de 20 items, mientras que en la seccién B se aplico

la técnica del dado pregunton.

3.2 Instrumentos

Los instrumentos para realizar el trabajo de campo serdn los siguientes. Entrevista con la
profesora de grado, para la aplicacion de la técnica del dado preguntdn, una prueba objetiva de

veinte preguntas, de igual manera una lista de cotejo para la ponderacién de cada estudiante.

3.3 Procedimiento

Se presentaron tres sumarios a manera de propuesta ante la Coordinaciéon de la Facultad de
Humanidades, quienes a su vez, las remiti6 a la terna calificadora, quienes se dieron a la tarea de
seleccionar el tema que cumpla con las expectativas de la universidad en cuanto a investigacién
se refiere. Para la validez de la investigacion se realizard una entrevista con la profesora de grado

para establecer posteriormente una comparacion del trabajo de campo.

3.4 Tipo de investigacion, diseiio y metodologia estadistica

La presente investigacion serd de tipo cuantitativa, Achaerandio (2010) define que una

investigacion de tipo cuantitativo es de carédcter objetivo, imparcial y riguroso en la recoleccion
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de datos y la interpretacion de los mismos.

Lima (2014) cita a Hernidndez, Ferndndez y Baptista indica que en este enfoque se utiliza la
recoleccion de datos para comprobar o rechazar la hipétesis, con base en cdlculo numérico y en
las observaciones estadisticas, para establecer patrones de comportamiento e inferir, analizar y

experimentar las variables de estudio.

De igual manera se apoyard en el disefio cuasi — experimental para trabajar con la poblacién
descrita anteriormente, lo que permitird la manipulaciéon de las variables, se trabajard con la
poblacién total lo que permitird que los datos obtenidos sean mds confiables y veridicos, ya que
se aplicard un pretest y un postest, medicion que permitird determinar la incidencia de la

aplicacion de los bloques de Dienes en el aprendizaje de los productos notables.

Morales (2012) indica que los disefios cuasi — experimentales, son aquellos en los cuales no
existe un grupo control o no hay asignaciones aleatorias de los sujetos a otros grupos. Se

investiga con grupos establecidos.

En cuanto a la metodologia estadistica se aplicard la estadistica descriptiva, el proceso de
diferencia de medias y de andlisis de datos pares o t-student, por medio del andlisis de datos, en el

programa Excel.

Lima (202) presenté las siguientes férmulas estadisticas para la aplicaciéon de la estadistica
descriptiva, las cuales consisten en calcular las medidas de tendencia central, de 3.5 Metodologia

Estadistica: diferencia de medidas
Posicion y de variabilidad o dispersion.

Medidas de tendencia central:

_ Zf*x,

Media aritmética: X = T

Mediana: Md = Z;, = F =X,
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Moda: Mo=f>= X,

Medidas de posicién o distribucion

Percentil x: P = XN
’ 100

Medida de Variabilidad:
-\ 2
Y * '
Desviacion tipica o estindar: o = [szj} - (Z:]CJ
n n

Lima (2012) presenta las siguientes férmulas estadisticas para el andlisis de datos pares o t-

=>F=1X,

student, que consiste en realizar una comparacion entre las evaluaciones diagnodsticas (pretest) y
sumativa y/o final (postest) del grupo, de esta manera se puede medir la diferencia entre ambos

momentos.

Se establece el nivel de confianza: NC=95% Z,=1.96

2

_ d.
Media aritmética de las diferencias: d= ZZ:Vl

Desviacion tipica o estdndar para la diferencia entre la evaluacion diagndstica (pretest) antes de

su aplicacién y la evaluacion sumativa y/o final (postest) después de su aplicacion;

Sd Z(di_g)z

N
-,

Sd
N

Estadistico t: =

Grados de libertad: N -1

Finalmente hay que encontrar el valor T en la tabla, a los niveles de confianza del 95%.
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IV. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacién se detallan los resultados que se obtuvieron por medio de la utilizacién de la

férmula de la T de estudent.

Tabla 1. Notas de los estudiantes

Grupo 1 Grupo 2
1 35 1 95
2 45 2 100
3 50 3 95
4 35 4 100
5 40 5 90
6 50 6 90
7 45 7 80
8 50 8 90
9 30 9 90
10 35 10 90
11 40 11 85
12 50 12 90
13 25 13 90
14 50 14 90
15 50 15 90
16 35 16 95
17 35 17 100
18 40 18 95
19 40 19 100
20 50 20 90
21 40 21 100
22 40 22 100
23 50 23 100
24 45 24 90
25 35 25 90
26 35 26 85
27 35 27 85
28 50 28 85
29 50 29 85
30 55 30 90
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Fuente: Trabajo de campo 2017

Tabla 2
Grupo 1 Grupo 2
Media 42.16 91.83
Varianza 58.07 31.86
Observaciones 30 30
Grados de libertad 29
Estadistico t -26.98
Valor critico de t (dos colas) 2.04

Fuente: trabajo de campo 2017

Gréfica 1
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Fuente: trabajo de campo 2017
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Grafica 2

Aceptacion

Ho
t=-26.98 95%
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ST H,
| |
-2.04 +2.04

Fuente: trabajo de campo 2017.

Analisis de resultados

Después de haber aplicado la prueba objetiva que consisti6 en 20 items se evidencia en la tabla 1
la diferencia que existe entre el grupo 1 donde no se aplicé la metodologia del juego como una
estrategia diddctica y su incidencia en el aprendizaje de la clasificacion de plantas y el grupo 2
donde si se aplic dicha técnica. Como lo afirma Milla (2012) que el juego favorece el
aprendizaje de todas las dreas, ya que es una actividad placentera, el contacto con los objetivos de
juego se busca de manera intencionada y permite a los nifios el uso de distintas habilidades,

destrezas, que exigen un esfuerzo concentracion.

De igual manera Avila (2011) considera que la técnica del cubo preguntén estd disefiada para
que el estudiante pueda desarrollar sus habilidades, una actividad interactiva, para obtener un

mejor aprendizaje.

42



Asi mismo en la tabla 2 se presenta el resumen estadistico donde al inicio se encuentran los
promedios en el que se evidencia que el resultado de la media del grupo 1 es de 42.16 y del grupo
2 es de 91.83, mismos resultados que se encuentras reflejados en la grafica de barras mads
adelante, dicha tabla contiene también el resultado de la varianza del Grupo 1. 58.07 y del Grupo
2. 31.86 ala vez se tiene el resultado del t-26.98 y se cuenta con el valor critico de 2.04.

La grafica 1, se observa la media representada en un diagrama de barras la cual expresa la
diferencia que existe entre los dos grupos las cuales son, Grupo 1, 42.16 y la media del Grupo 2,
91.83, asi se evidencia la variable que existe entre el grupo donde se trabaj6 la metodologia y el

grupo donde no.
La grafica 2, en donde se muestra por medio de la campana de Gauss los siguientes datos. t = -

26.98, aceptacion H1-2.04, aceptacion H14+2.04. Lo que permite establecer que se da por

aceptada la hipdtesis alterna establecida durante el proceso.
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V.  DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Mediante la investigacion realizada referente a la incidencia del juego en el proceso educativo de
los estudiantes cursantes del cuarto afio de educacién primaria pertenecientes a la Escuela Oficial
Rural Mixta Garibaldi del ciclo escolar 2 017 en la asignatura de medio social y natural enfocado
en la clasificacion y caracterizacion de las plantas como tema de andlisis con la finalidad de

observar los avances obtenidos en el desempefio educativo.

El juego es una herramienta elemental en el proceso de aprendizaje ensefianza el cual permite que
tanto estudiantes como profesores interactien de tal manera que cada uno de ellos desarrollen un
vinculo que les permita la adquisicién de conocimientos significativos en su formacion tanto
académica como en las relaciones interpersonales ya que este método es esencial para lograr una
educacién integral basada en las competencias que los y las estudiantes pueden lograr con la

implementacion del mismo.

Para la obtencion de los resultados se llevaron a cabo una serie de procedimientos los cuales
fueron estudiados y analizados mediante métodos estadisticos que nos han brindado informacién
sustancial para dicha investigacion la cual estd respaldada por la comparaciéon de pruebas
realizadas antes y después de la implementacién del dado preguntén como técnica didéctica;
utilizada como herramienta evaluadora de los conocimientos adquiridos durante la imparticion

del tema.

Uno de los aspectos relevantes que caracterizan a la técnica del dado preguntén es el
establecimiento de una forma innovadora para recordar de manera divertida los contenidos vistos
durante una clase ya que permite al estudiante ejercitar su mente mientras se relaciona con sus

compaieros y docente encargado.

La aplicacién de la lddica dentro del aula nos ofrece un ambiente educativo mas ameno y abre las
puertas a que el conocimiento se convierta en una forma llamativa para el estudiante quien tiene
la oportunidad de participar como miembro activo dentro la comunidad que brinda sus servicios

con la finalidad de que la ensefianza sea mas eficiente y creativa.
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Al momento de utilizar la técnica mencionada anteriormente fue posible observar que los
estudiantes tuvieron una actitud positiva con respecto a la implementacion de dicha herramienta
ya que su atencioén se vio centrada mejorando su comprension incentivando notoriamente sus
deseos de aprender. Como considera Palomero (2012) que el juego educativo desempefia un
papel fundamental en el desarrollo de los procesos de aprendizaje, es principal herramienta de

que el estudiante dispone para construir el conocimiento de si mismo y de la realidad.
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VI. CONCLUSIONES

1. Los resultados obtenidos por los grupos de estudiantes de cuarto primaria de la Escuela rural
mixta Garibaldi comprueban que los juegos educativos para el aprendizaje son funcionales. Ya
que se pudo comprobar. por medio de la grafica 2, en donde se muestra por medio de la
campana de Gauss los siguientes datos. t = -26.98, aceptacion H1-2.04, aceptacion H1+2.04.
Lo que permite establecer que se da por aceptada la hipétesis alterna establecida durante el

proceso.

2. La aplicacién de juegos educativo, incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje, en
estudiantes de cuarto primaria, indicando asi el logro de competencias previamente
planteados. Dando respuesta a la interrogante ;Cuadl es la incidencia sobre la utilidad del juego
did4ctico y la préctica de la técnica del dado preguntdn, en el aprendizaje de la clasificacion de
las plantas, en alumnos de cuarto primaria de la escuela oficial rural mixta Garibaldi

Quetzaltenango?

3. El juego didictico ayuda al aprendizaje, modifica la forma en que los estudiantes pueden

realizar actividades y vincularlos con su entorno.
4. Se determino la influencia del juego didactico como técnica de evaluacion, en contraposicion a
la evaluacioén tradicional, demuestra un progreso en el aprendizaje de los estudiantes, pues los

juegos didacticos cumplen un fin pedagdgico que desarrolla las habilidades del pensamiento.

5. El juego didéctico indican el logro concreto de las competencias, pues permiten que la mente

de los estudiantes sea mds receptiva y creativa.
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VII. RECOMENDACIONES

. Continuar con la aplicacién del juego didactico como un recurso, tanto dentro y fuera del aula,

recordemos que este recurso se puede emplear en cualquier drea y entorno del estudiante.

. Renovar las précticas pedagdgicas en el aula para la utilizacién adecuada del juego didéctico,
para lograr la motivacion, creatividad, y el desarrollo de sus habilidades y destrezas en el

estudiante.

. Promover el juego didictico como una técnica de evaluacion para cualquier drea de
aprendizaje, y no solo como un medio de distraccion y recreacion, como se especula, esta
claro que el juego es una actividad que el hombre realiza naturalmente que es beneficioso en

varios aspectos de la vida cotidiana.

. Utilizar los diferentes juegos didacticos tradicionales y modificarlos de acuerdo al grupo de

estudiantes, adecuarlas a las competencias previamente trazadas.
. Indagar y efectuar constantemente nuevos juegos diddcticos para el aprendizaje de las

diferentes dreas que permitan la vinculacion entre los principales miembros de la comunidad

educativa.
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IX. ANEXOS

9.1 Rubrica

UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR, QUETZALTENANGO
FACULTAD DE HUMANIDADES. LICENCIATURA EN

PEDAGOGIA
Evaluacion de la competencia trabajo en equipo.

Instrucciones
De acuerdo a los comportamientos observados, en el juego el dado preguntén, indique con una X

la respuesta.

Aspectos Si |No Observacion

1 |Enfrenta el juego en equipo

Distribuyen equitativamente las tareas para lograr la meta
2 |en comun

Trabajan de forma coordinada multiplicando el
rendimiento del equipo

W

N

Existe comunicacion adecuada en el equipo

5 |todos asumieron el compromiso para cumplir las metas

Se evidencia un ambiente de confianza para cumplir los
6 |retos propuestos

El trabajo es cooperativo cuando un compafiero necesita
7 |ayuda

8 | El estudiante dio lo mejor de si durante el juego

Existe participacion por parte de todos los miembros del
9 |equipo

10 | Siguen instrucciones

11 |Resuelve con facilidad la interrogante que se le presenta
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9.2 Evaluacion

UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR, QUETZALTENANGO
FACULTAD DE HUMANIDADES. LICENCIATURA EN
PEDAGOGIA

Nombre del estudiante:
INSTRUCCIONES:

A continuecicn se le prezenta unas serie de emuncisdos bos cuales debe unir con uea hnen a la flusiracion
que corresponda.

L.
2

Pizeta madicine] goe comtiens fha previens el cancer de calon = "
Plzovia msdicing] gue contiens masmssio v el potasio, mynda a la: personas que tisne problamas da
hiparterzion o dz aquelizs que hen paderido de paralizacion de wna parte del cl=gpa. m
Pilamta madicinel @ grem poder para uchar costra todo tipe da bacerias se considera artibiotica
natural ﬂ
Pilanta madicine] coetiene propiedades fomicas v pureante, alivia ulcera camcerosss v quemacdmzs. il
e
Pilanta madicine] excelents aliade para prevesdr sl cancer, previess catarroes v gripe: enfermedades P
infacrion comtisnsaite comperidn e vitmminas -
thgummmLm:umuﬂleanada.ﬂdﬂmmhwmaﬁﬂeaﬂ W
naranja.
Plzotin ceremental de cobor roje, roza, blanco verdoso o Hanco Anerillerto sea micio de farecersa de

ochibre 2 Dicienshra, coamdo florecs toklnents

Plamta omremental existen alrededor d= 100 especies =ilvestres, la mayaria son wtilizadas para adomoes,
por Lz belleza de =1 flor como tambien para la epmeocion de aceite esencial, perfiimena y cosmetioo:.

Plzta orremenfal gl ronco ¥ 1as mnes tiensn pspmas, colore: amarillos, blancos v rosadas zon neoy ‘-ﬁ'
delicados, oz colore: fncsiay mojo = aclimatan mejor.

. Plamia oeremental frepador, aloanea longined de 50 mis, Iz hojas son simiples, brillamies v bosrosas, ﬁl
flore: permeniaz de color verde.

. Ez 1z plarta comestible de raiz camosa blanca v rejo, nmualments se consmee cruds e anzalada ?

. Raiz camesa de calor blance amarillento v de forma alargada, ez consumida como enzalada 6'

g "

. Ezma3 plamta comestible esta formada por fallo: aéreo: ramificades ¥ una parte subterransa constitzida I;“

DO [0S § YEmas

. Ez1ma plarta comsestible rica en siapriea “A4" es uiilizada en ensaladas y amgpe se CoCine 1o phends ’ _,’;ﬁ_

sus propéedades. _'J_.
-
Frixo alimerticio sstihree 2 lss protsieas comterdda: en came, bosvos

goesn ¥ aves de comal

15

17

15

12

1

Plamta industrial da zabor amarse s= miliza para la fabricacion medicamentos como mantsca de cacao, l
cozmstices ¥ jzbones, = chocolaie 2e fabrica de [z materia prima.

Pizota mchestrial &= un cereal, es milizado en la produccion de harires pars paificacion v pasteleria.
Pilanta mdustrial se utiliza pam k2 produccion de cenreza v sk

Fnzo camesa rojo o purpum, ss exirse como bebida %
Ez el cersal con mayor velumen de produccion superando al aroz v al trigo. *
&
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