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EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO PARA ACTIVAR LOS
HEMISFERIOS CEREBRALES

Maria Faviola Corti Hart
U.E. Liceo “Libertador” Mérida - Estado - Mérida

RESUMEN

Este tema permite ratificar que todos los seres humanos poseen inteligencia, nadie es
menos inteligente que otro, sélo que a veces el cerebro no ha sido activado en su
totalidad; si se habla de constructivismo, se considera que el cerebro no es un mero
recipiente donde se depositan las informaciones, sino una entidad que construye la
experiencia y el conocimiento, los ordena y les da forma. Los juegos ofrecen el contacto
directo entre el facilitador y el alumno, entes éstos que gestionan conjuntamente la
ensefanza y el aprendizaje en un “proceso de participacion guiada” abriendo la puerta
para que se de la magia de aprender jugando. Se disenaron una serie de juegos para
promover en el alumno el deseo de participar en actividades de aprendizaje recreativo,
los mismos fueron aplicados a un grupo de alumnos de Educacion Basica, estudiantes
de la U. E. Liceo “Libertador” y los resultados obtenidos de esta investigacion
comprobaron, en su mayoria la necesidad de aplicar juegos durante el proceso-aprendizaje
que activen en el alumno su nivel ladico, de inteligencia y los Hemisferios Cerebrales,
para asi transformarse en un ser critico, creativo y capaz de enfrentar sus dificultades.

Palabras Clave: Juegos, Hemisferios Cerebrales, Aprendizaje Significativo.

INTRODUCCION

La ensenanza constructivista considera
que el aprendizaje humano es siempre una
construccioén interior. Ausubel valora la
experiencia que tiene el aprendiz en su
mente, y como creador de la teoria del
Aprendizaje Significativo dice que éste surge
cuando el alumno, construye nuevos
conocimientos a partir de los conocimientos
que ha adquirido anteriormente.

Los juegos son importantes porque
facilitan el contacto directo entre el facilitador
y el alumno mediante la exploracion,
manipulacion y experimentacion, intentando,
probando y hasta modificando a través de sus
propias experiencias.

Le Cade del Bambini, recomendaba:
“Estimular la vida, dejandola, sin embargo,
libre, es la tarea del educador”..

Estudios realizados por varios cientificos,
Sperru, Maclean, Lazzaniga, Pribran y Restok
entre otros, afirman que el ser humano posee
varios cerebros, es decir, un tres en uno, un
cerebro en singular y al mismo tiempo una
multiplicidad, actualmente denominado
Triuno.

Cerebro Triuno: 6rgano que fisica, quimica
y biolégicamente es un tres en uno. Abarca:
e Cerebro Basico o Reptil: actua
involuntaria e inconscientemente,
cumple su funcién sin intervencion del
pensamiento. Ejecuta los programas
basicos de la vida, los instintos y los
cambios psicol6gicos necesarios para
asegurar la supervivencia.
e Sistema Limbico: este cerebro
comparte los programas relacionados



46 / Cortl H. Maria Favlola. El juego como...Creando REVISTA CIENTIFICA JUVENIL. Mérida-Venezuela. ISSN 1316-9505 Enero-Diciembre Vol. V (2006): 45-58

con emociones, las respuestas
metabdlicas y los sentimientos tales
como: defensas, miedos, afectos,
motivaciones. Es la energia que nos
mueve, que nos da fuerza y potencia.

e Neocorteza: es el Cerebro
propiamente dicho; zona del
pensamiento, de la conciencia que
diferencia al hombre del resto de los
animales, procesa informaciony genera
conocimientos, es el centro de la
actividad intelectual, de los procesos
mentales que exigen generary resolver
problemas, analizar, crear vy
comprender. Abarca dos Hemisferios:

e Hemisferio lzquierdo: Rige el lado
Derecho del cuerpo, hace al hombre
querer ser alguien, progresar en la
vida. Caracteristicas: Racional,
Logico, Simétrico, Realista, Descriptivo,
Consciente, Cientifico, Analitico,
Reproductivo, Concreto, Practico.

e Hemisferio Derecho: Rige el lado
izquierdo del cuerpo. Es especialista
en los proceso simultaneos, en la
compresion unitaria de conjuntos,
configuraciones y estructuras, busca
pautas géstales, integra las partes
componentes y las organiza en un
todo. Caracteristicas: Intuitivo,
Analégico, Simultaneo, Sintético,
Asimétrico, Inconsciente, Artistico,
Creativo, Alucinante, Espacial,
Metaforico, Magico.

El problema de querer ensenar usando
juegos, surge a raiz de pretender encaminar
los movimientos “la llamada indisciplina”, a
través de actividades que ayuden a explotar
al maximo las habilidades; Carlos Linneo, una
vez dijo: “Todos los seres humanos
pertenecemos a un reino sumamente
dinamico e inquieto como lo es el reino ani-
mal”. Pavey, aporta que el juego en esencial
brinda la oportunidad de divertirse y disfrutar;

Shiller afirm6: “El arte nace por el juego”,
mientras que en Occidente, Maria Montessori
fue una de las primeras que usoé juegos
basicos y ejercicios ludicos, afirmando que el
juego es “una actividad libre, ordenada de tal
manera que conduzca a una finalidad
definida”; Piaget, opina que estamos ante el
juego, cuando en la interaccion entre
asimilacion y acomodacion a nivel del
individuo predomina en éste la asimilacion,
por lo que es capaz de relacionar la percepcion
con la experiencia adaptandola a sus
necesidades y Serrano Moreno (1999), dice:
“el aprendizaje significativo tiene lugar
efectivamente cuando el estudiante percibe
la materia como algo que tiene sentido para
sSus propias metas”.

El propdsito de esta investigacion es
incorporar los juegos como recurso didactico
durante el proceso de ensenanza -
aprendizaje, ya que es la mejor solucion que
se ha encontrado para mejorar la educaciony
a su vez se aprovechan al maximo y se
encaminan todas las habilidades y destrezas
que activan los hemisferios cerebrales en los
educandos planteando la siguiente hipoétesis:

Si conocemos que durante anos se ha
implementado una Educaciéon tradicional
donde el alumno no puede desarrollar sus
propias destrezas y habilidades, ya que
suelen ser timidos, poco creativos... Entonces
utilizaremos juegos como recurso didactico
para desarrollar en el alumno el nivel ludico,
de inteligencia y afectividad en todas sus
potencialidades y activar cada uno de los
hemisferios cerebrales.

MATERIALES Y METODOS

Los materiales utilizados en esta
investigacion fueron disenados por la
investigadora, son los siguientes:
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JUEGO: MEMORIA “SALUD BUCAL”

Objetivos: Crear un ambiente de diversion y alegria.
Estimular al alumno a memorizar y aprender al mismo tiempo.

Duraciéon: 20 minutos.

Procedimiento: para la realizacion de este juego deben colocarse las fichas al revés en el sobre
donde se deben meter, los alumnos se pueden dividir en tres o cuatro grupos, y por cada ronda de
juego participaran cada uno de ellos. El alumno que vaya a participar debe escoger dos fichas y si
son iguales anota 1 punto para su equipo, si no son iguales vuelven a colocarse al revés y continta
el participante siguiente, hasta lograr adivinar todas las parejas. El equipo ganador sera el que
descubra mas parejas y debe ser premiado con un caramelo al menos para estimularlo.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo, porque la Memoria ha sido elaborada, en
colores llamativos, ademas el alumno puede elaborar nuevas fichas para cualquier otro tema.

JUEGO: LA PAREJA PERFECTA

Este juego se elabor6 para evaluar 2 aspectos importantes en actividades sobre el VIH/SIDA:
1. Factores de Riesgo y Factores de Proteccion.
2. Asi se Transmite y Asi no se transmite.

Objetivos: Desarrollar en el alumno la capacidad de ubicar la frase en el lugar correcto.
Ejercitar el alumno, hacer mas amena y divertida la actividad.

Duracion: 10 minutos cada uno.

Procedimiento: Se dividen los participantes en 2 grupos, luego se escribe en el pizarron al
frente las dos frases de acuerdo al juego que se vaya a hacer.

Ejemplo: Si se va a hacer el de: Asi se transmite y Asi No se transmite, entonces colocamos
estas dos frases al frente, escritas en el pizarron; mas atras, como a la mitad del salon, se coloca
una mesa y sobre ella alguna de las fichas que corresponda a este juego, se ubican a unos dos
metros de la mesa un participante por equipo, luego se cuenta hasta 3 y salen corriendo, el
participante que toma la ficha debe ubicarla debajo de la opcidon correcta, con lo que marca un
punto para su equipo, asi sucesivamente hasta acabar con las fichas. Al grupo ganador es bueno
obsequiarle algo, al menos un caramelo, para incentivarlos a participar en este tipo de juegos.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo, no solo se activan ambos hemisferios,
sino que el alumno se da cuenta de que no solo se aprende en un aula de clase sentado y
siguiendo las conductas rigidas de algunos educadores, sino que también existen nuevas formas
que ayudan a desarrollar en él destrezas y habilidades, siendo ademas una forma grata y
divertida de aprender.
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JUEGO: “EL CRUCERO DEL SABER”

“Quizas, cuantas veces en la vida nos hemos montado en algun barco, o quizas nunca,
pero lo que si es cierto es que nuestra vida esta llena de aventuras, y que somos seres dispuestos
a naufragary arriesgarlo todo en busca de tesoros; nuestra vida es como un crucero que cruza
mareas altas y bajas. ¢Alguna vez pensaste que podrias jugar y al mismo tiempo aprender en
un crucero?”.

El Crucero del Saber, es un juego que fue creado para jugarloy aplicarlo en 2 temas diferentes
que son de gran importancia en la vida de cualquier ser humano.

« El Crucero del Saber “VIH/SIDA”

« El Crucero del Saber “Adolescencia”

Objetivos: Reforzar los conocimientos adquiridos después de la actividad.
Recrear y fomentar la union grupal.
Favorecer la expresion oral y desinhibicion ante los demas.
Crear conciencia critica y fortalecer la autoestima.

Duraciéon: 30 minutos.

Procedimiento: el juego se inicia formando 4 equipos, cada equipo tendra un capitan de
mando que sera el encargado de tirar el dado, manejar la ficha en el tablero y dar la respuesta
correcta en un lapso no mayor de 30 segundos, €l puede consultar con el resto de los integrantes
de su equipo.

Uno de los participantes sera el arbitro y encargado de sacar la tarjeta de cada una de las cajas,
leerla y contabilizar el tiempo para esperar la respuesta correcta.

El juego se inicia con el equipo jugador cuyo capitan saque el nUmero mas alto al tirar el dado,
avanzara la cantidad de veces que indique el dado, y al caer en una casilla de color azul
tomara una tarjeta de la caja de preguntas, si cae en una casilla de color rosado uno de los
miembros del equipo tomara y hara la lectura e interpretacion de la reflexion alli emitida, y si
cae en la casilla amarilla tomara una ficha de otras actividades y debera realizarla. Cuando
no den la respuesta correcta, se sacara una ficha de la caja de penitencia y sera aplicada a
todos los participantes del equipo.

El equipo ganador sera el que llegue primero a la cabina de mando.

NOTA: es necesario tener un equipo de sonido y muasica para realizar cualquiera de las
actividades indicadas.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo, ya que este juego no solo crea curiosidad
en el participante, sino que para su realizacion debe colocar a marchar todos los conocimientos
que ha obtenido a lo largo de la carrera mas hermosa, su vida.
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JUEGO: “BUSCANDO PAREJA”

Objetivos: Asociar la pregunta con la respuesta correcta.
Evaluar los conocimientos a cerca del VIH/SIDA.
Aclarar dudas después de una clase, charla o actividad.

Duracion: 15 minutos.

Procedimiento: deben colocarse los alumnos de pie o sentados formando una media luna,
luego se le reparte una ficha a cada participante y cualquiera puede iniciar la actividad haciendo
la pregunta que se encuentra en la parte superior de la ficha, otro de los participantes dara la
respuesta correcta que se encuentra en la parte inferior de otra ficha, luego se efectia el mismo
procedimiento con los demas hasta completar la media luna.

En caso de no saber la respuesta correcta la ubican entonces por la figura que acompana la
pregunta, pues ésta debe ser la misma que se encuentra en la parte inferior derecha de la
respuesta correcta para asi decir que se ha encontrado la pareja.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo, puesto que éste juego fue elaborado
con materiales de colores vivos, figuras simétricas y asimétricas, para hacer conexion
directamente con la Neocorteza.

JUEGO: “SIDAGRAMA”

Objetivos: Agilizar la capacidad de compresion y pensamiento.
Descubrir en el participante nuevas capacidades.
Evaluar una clase o una actividad después de su aplicacion.
Duracién: 10 minutos.

Procedimiento: se le entrega a cada participante una fotocopia del juego, y éste debe llenarla
y completarla de acuerdo a los previos conocimientos.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo.

JUEGO: “DENTALGRAMA”

Objetivos: determinar en el alumno el dominio que tiene sobre este tema antes de iniciar una
actividad.

Duracién: 10 minutos.
Procedimiento: se debe entregar a cada alumno una copia del juego para que €l lo realice.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo.
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JUEGO: “SOPA DE PROTECCION””

Objetivos: Estimular la curiosidad y pensamiento del alumno.
Cambiar una clase estatica y aburrida por una mas dinamica y divertida.

Duraciéon: 15 minutos.

Procedimiento: se debe entregar a cada alumno una copia del mismo, para que €él logre marcar
las palabras encontradas.

Hemisferio Cerebral Activado: derecho e izquierdo.

Cepilla tus
DENTALGRAMA
tan fuerte como yo

1
2 C T
3 p A
7 T
4 I \",
5 R
6 E |
7 N
8 (o)
1.- Instrumento que se usa para combatir 6.- Musculo que esta en la boca y
la caries con ayuda de Dona Crema. se usa para saborear los alimentos.
2.- Capa transltcida formada por saliva, restos de
alimentos y bacterias que s¢ pega a dientes
y encias. 7.- Dientes que sujetan y desgarran.
3.- Dientes que trituran, cuyo nombre es el 8.- Mineral que contienen las pastas
mas largo de la Familia dentales para combatir las caries.
4.- Dientes que utilizamos para cortar. 9.- Crema o... dental.
5.- Dientes que utilizamos para masticar.
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Juntos
hacemos un
gran equipo.

Cuida tus
muelitas y seran
lindas como yo

SIDAGRAMA \ﬁ

11

12

HORIZONTALES VERTICALES

3.- Lo que no puede faltar en una relacion... 1.- Enfermedad oportunista...

4.- Las personas que son VIH positivas son: 2-ElIVIHesun ...
5.- EI SIDA es causado por el... 6.- Sindrome de Inmunodeficiencia...

7.- Los cero positivos son... 8.- El VIH puede afectar a...
11.-Preservativo 9.- Etapa final de la infeccidn por el VIH...

12.- Los drogadictos se infectan al compartirla... 10.- No se transmite a través del ...




SOPA DE PROTECCION
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CR N D O N R oL QRO
IO I T A R P X L E R
ETR 1 F o RMARTIOBAS A M
NE A V A RMONTIEIATFTFATCA
CcC D OMTETAS Z QUPTETLTISC
ICR O I RMYTNTI ST CUOI
AI R 2 L I M I T E S T TDNDO
PO A M I S T A DMGOQQTFOT RTMN
QNQ X A I L NRESUPTETOTP
RROMAA uToE s T 1 MAR
BUSCA EN LA SOPA DE LETRAS LAS SIGUIENTES PALABRAS:
] CONCIENCIA AUTOESTIMA
INFORMACION AFECTO NORMAS
SALUD AYUDA FAMILIA
VALORES METAS ASERTIVO
APOYO AMISTAD RESPETO
ARMONIA RECREACION CONTROL
LIMITES PROTECCION AMOR
COMUNICAR

La poblacion seleccionada para esta investigacion fueron los alumnos de Educacion Basica
de la U. E. Liceo “Libertador”, que representan un total de 15 secciones = 578 estudiantes,
inicialmente se tomaron 2 secciones al azar, para aplicar la Encuesta #01 y diagnosticar la
necesidad de elaborar un plan que llevase a cabo dicha investigacion. Luego se crearon una
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serie de juegos (Recursos Materiales), para activar en el alumno su nivel creativo de inteligencia
y se tomaron una vez mas dos secciones al azar como muestra, para aplicar y evaluar los resultados
de esta investigacion, donde a una de estas secciones se les aplico una actividad sobre el VIH/
SIDA, haciendo uso de los juegos, la cual fue evaluada con la encuesta #02; mientras que a la
otra seccion se le aplicé la misma actividad pero sin usar ningun tipo de recursos materiales y
se evaluo con la encuesta #03.

Al momento de Ejecutar el Plan, la investigacion Experimental de Campo fue el método
mas indicado ya que los datos se aseguraron mediante la observacion de los juegos en
Estudiantes del Liceo Libertador, por medio de una charla educativa - participativa - recreativa,
donde éstos estudiantes y la investigadora crearon en forma conjunta soluciones al problema
presentado en las aulas de clase, promoviendo el deseo de participar en actividades de
aprendizaje recreativo a través del uso de juegos, en beneficio de la institucion y de si mismos.

Lo fundamental para la Investigacion Experimental de Campo accion - participativa fue el
proceso de concientizacion tanto a nivel personal, para el desarrollo de potencialidades como a
nivel de interaccion grupal, esencial en el intercambio de conocimientos y experiencias; tomando
como base el proceso de cambio o transformacion de la realidad, la participacion e interaccion
espontanea con la puesta en comun de los juegos, la reflexion y autoconocimiento de los
participantes, la iniciativa, creatividad y valoracion de potencialidades, la concepcion de un ser
libre con conciencia critica y la transformacion de la estructura en el Sistema Institucional.

Finalmente, la interaccion entre la investigadora y los participantes y la aplicacion de
encuestas permitio valorar la importancia de utilizar los juegos como Recurso Didactico para
Activar los Hemisferios Cerebrales.

Resultados y Discusion

El dia 28 de Abril de 2005, se aplico la encuesta #01, a dos secciones de la etapa de
basica en la U. E. Liceo “Libertador”, las cuales escogidas al azar resultaron 7mo “B” y 8vo “B”,
se tomo al azar un grupo de 28 alumnos con edades comprendidas entre 11 y 15 anos de
ambos sexos para aplicarles la encuesta, dicha encuesta posee 20 items y fue elaborada con
respuestas cerradas de Sly NO.

1.¢:Son importantes los juegos?

2. ¢Crees tu importante el uso de juegos durante el desarrollo educativo?
3.¢Consideras tu oportuno que el alumno aprenda manipulando juegos?

4. El juego estimula la curiosidad del alumno?

5.¢El juego fomenta la amistad entre los alumnos?

6.Si para ensenar se usaran juegos ¢crees tl que serian mejores las relaciones entre los

companeros de clase?

7. ¢Crees tu que el juego fomenta la alegria entre los alumnos?

8. ¢Consideras tu que el juego brinda al alumno la oportunidad de divertirse y disfrutar?
9.¢Crees tu que a través del juego el alumno puede comunicarse facilmente?
10.¢Consideras tu, que a través del juego se haria mas facil el aprendizaje?

11.Si se usan los juegos como recurso didactico, ¢ Crees tu que se podran desarrollar

nuevas destrezas y habilidades?

12.;Pueden desarrollarse los ninos y jovenes que no se ejercitan a través del juego?
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13. ¢Crees ta, que es mas facil introducir métodos de disciplina usando juegos?

14. ; Te interesarias mas por la clase, si tu profesor aplicara Juegos durante el proceso de
aprendizaje?

15. ¢ Consideras td, que con el uso de juegos se es capaz de desarrollar mejor los hemisferios
cerebrales?

16. ¢Consideras tu, que los alumnos que nunca juegan suelen ser muy timidos?

17. ;Crees ta, que con el uso de juegos para el aprendizaje mejorara tu rendimiento
académico?

18. ¢ Te gustaria que las clases fuesen mas dinamicas?

19. ¢ Te gustaria que se crearan nuevos juegos como recurso didactico para ser aplicados
durante la clase?

20. ¢Seria util disenar nuevos Juegos?

Dicha encuesta arrojé como resultado lo siguiente. Ver Grafico I.
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Como se pudo observar en el Grafico |, los indices arrojaron en su mayoria resultados
positivos, y la idea de crear Juegos como Recurso Didactico para Activar los Hemisferios Cerebrales
fue aceptada, debido a que los alumnos, como se pudo observar, creen que es importante y
necesario crearlos para luego aplicarlos en clases y acabar con la Educacion Tradicional pasando
a una Educacion mas activa, donde se interrelacionen docente - alumno.

Después de terminar con el diseno y construccion de los Juegos (Recursos Materiales), se
realizd en la U. E. Liceo “Libertador”, una actividad que se tituld6 “Unidos de la Mano por la
Vida”, abarcando el tema de VIH/SIDA. Se escogieron nuevamente de la poblacion senalada
dos secciones como muestra tomadas al azar, resultando 8vo “C” y 8vo “E”.

Con la finalidad de confrontar resultados se cre6 el siguiente plan: A los alumnos
estudiantes de 8vo “C”, se les facilité la charla, haciendo uso de juegos, mientras que a los
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estudiantes de 8vo “E”, se les facilitd la misma charla pero sin el uso de los recursos materiales.
El dia 16 de mayo de 2005, luego de finalizar la charla con los estudiantes de 8vo “C”, se
les aplico la encuesta #02, elaborada con 10 items de preguntas cerradas Sly NO.
1. ¢Crees tu que el juego “Buscando Pareja” propicia un aprendizaje significativo”
2. ¢El Juego “La Pareja Perfecta” es una forma divertida y alegre de aprender?
3. ¢Hubo facil comunicacion entre td y tus companeros al momento de jugar “La Epidemia”?
4. s Consideras que la musica crea un ambiente agradable, tranquilo y amistoso durante la
actividad y al momento de jugar?
5. ¢Los Juegos aplicados durante la actividad facilitan el aprendizaje del tema VIH/SIDA?
6. ¢Consideras a los juegos un aspecto importante ha ser implementado en las aulas de
clase durante el proceso desarrollo - aprendizaje?
7. ¢ Crees tu que este tipo de Juegos ayuda a la Integracion de Grupo?
8. ¢Con la aplicacion de Juegos, las clases serian mas Dinamicas?
9. ¢Si se usan Juegos durante las clases, crees tu que mejorara tu rendimiento escolar?
10.¢Consideras tu que éste tipo de Juegos permite activar facilmente los Hemisferios Cerebrales?
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Dicha encuesta fue aplicada a un total de 33 estudiantes y arroj6 los siguientes resultados. Ver Grafico ll.

Con los resultados obtenidos de esta encuesta se evalud y se verifico la importancia real
de la investigacion, y esta charla ayudo a estimular al alumno con el uso de juegos, y dar fe de
que es mejor y mas facil aprender jugando. Con esta encuesta, que presenta la mayoria de los
items afirmativos, se pudo observar facilmente que este grupo de alumnos se sintié motivado y
ademas consideran que es necesario aplicar mas a menudo este tipo de juegos, no solo para
ese tema, sino para cualquier otro, notando también  que asi es mas facil activar los
hemisferios cerebrales.

El dia 16 de mayo de 2005, luego de finalizar la charla con los estudiantes de 8vo “E”, se
les aplico la encuesta #03, elaborada con 10 items de preguntas cerradas Sly NO.

1. “Unidos de la Mano por la Vida” ¢propicio en usted un aprendizaje significativo?

2. ¢Através de una charla sin participacion te sientes mas a gusto?

3. ¢Seria importante desarrollar nuevas Estrategias de Aprendizaje para dar este tipo de

charlas o clase?
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4. ;Crees que las charlas poco participativas son las mas adecuadas para complementar
el proceso educacional Desarrollo - Aprendizaje?

5. ¢Crees tu que la informacion unicamente de Conceptos Basicos sobre VIH/SIDA es lo
mas importante para generar cambios en los adolescentes en los momentos actuales?

6. ¢ Durante esta charla desarrollaste nuevas destrezas o habilidades?

7. ¢Crees tu que esta charla propicio un ambiente agradable y afectivo entre todos los
companeros de clase?

8. ¢Te hubiese gustado que durante la charla se aplicaran juegos?

9. ¢Fue una charla Divertida y Alegre?

10. ¢Crees tu que se pueden generar nuevos Juegos como Herramienta Pedagogica para
desarrollar los Hemisferios Cerebrales?
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Dicha encuesta fue aplicada a un total de 26 estudiantesy arrojo los siguientes resultados.
Ver Grafico lll.

Al observar el grafico se obtuvo, que aunque los alumnos consideran que obtuvieron un
aprendizaje significativo, les gustaria mas si durante las clases o charlas se aplicasen juegos
para activar los hemisferios cerebrales, notando asi la importancia que tienen los Recursos
Materiales (Juegos) que fueron elaborados por la investigadora para la exitosa culminacion de
este proyecto.

Finalmente, la creacion de Juegos como Recurso Didactico se basé en la promocion de la
interaccion participante alumno - facilitador docente, y la vinculacion generada con el uso de
juegos para asegurar un aprendizaje significativo. Los juegos permiten al educando-educador
experimentar sensaciones de libertad, generar experiencias, alcanzar la racionalidad, mejorar
situaciones conflictivas en el ambiente, en beneficio de la escuela y la comunidad.
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