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INTRODUCCION
En la actualidad |as diversas exigencias de la sociedad hacen necesario en €l
aspecto educativo un cambio, que favorezca € aprendizgje continuo y
permanente de |os educandos.
Aun cuando los docentes que imparten sus clases en € nivel basico y
particularmente los de mi escuela donde laboro, cuentan con materiales
actualizados y diversos, sus practicas continlan siendo tradicionaistas y
sigue utilizando sus mismos métodosy estrategias, considero que:
Es necesario un cambio s se han modificado metodologias, planes y
programas de la educacion primaria también se deben cambiar |as estrategias
de trabgjo.
En este ensayo explicaré que es e juego y como favorece los aprendizajes en
los nifios, mencionaré algunos tipos de juegos, las etapas adecuadas para
jugarlos, gemplos y habilidades que desarrollan en los nifios, pondré dos
anexos uno de juegos de mateméticas y el otro de espariol.
Mencionaré de la relacion que tiene € juego con la préctica docente y su
utilidad, ademas abordaré como es |la ensefianza a través del juego, citando

algunos juegos que se pueden implementar en la escuela primaria



Buscando mejorar mis estrategias de trabajo en € nivel primario me interesé
en indagar sobre e juego, después de analizar varias fuentes bibliogréficas
sobre el juego ¢qué es?, ¢, como actla en la adquisicion de aprendizajes?,
¢, que habilidades desarrolla en los nifios? Crei, que esa era la estrategia que
buscaba. Después de un anadlisis de mi trabajo docente senti la necesidad de
modificar diferentes aspectos par favorecer en lo mas posible a mis alumnos
en su proceso de aprendizaje, y porqué no compartir con mis compafieros de

escuelalaexperienciacon € juego con €l juego.

El objetivo que me trace con e presente, documento fué la aplicacion de
algunos juegos dentro de quehacer docente, principalmente para dar ese toque
de dinamismo a mis clases y lograr que mis alumnos aprendieran
significativamente.

Después de saber las bondades que proporciona e juego tanto a docentes
como alumnos, afirmo que: e juego interviene potencidmente en la
adquisicion de aprendizajes significativos. Por esta razon se debe aplicar €
juego en la escuela primaria, sin pensar que es la Unica estrategia que nos

pueda ayudar.



TRABAJO EN EL AULA.

Una redlidad latente en las aulas, es la falta de interés en los nifios por los
contenidos que se trabgjan, ain cuando el docente se entusiasma en sus
charlas educativas, a los nifios les parecen poco interesantes manifestando
apatia y lentitud en la realizacion de las actividades, se distraen, buscan
pretextos para salir del salén de clase, sienten cansado y aburrido €l trabgjo y

por lo tanto sin un significado para ellos.

La mayoria de las précticas se supedita alaexposicion oral de los docentes,
con un leve acercamiento de los nifios hacia actividades productivas

interactuando con los contenidosy en las gue le reditlen aprendizaje.

S pensamos gue los nifios son una actividad constante y que € juego es su
“modus vivendi” caemos a la cuenta que entre mas juega un nifio, Mas
desarrolla sus habilidades y aprende potencialmente es pues importante que
los docentes consideren la necesidad |Udica de los alumnos e implementen

los juegos dentro de su practica educativa.



Ademas de desarrollar habilidades, €l juego, participa en la socializacién del
nifio gracias a la cooperacién con otros nifios, se mejora y enriquece la

autoestimay la seguridad condiciones bésicas para aprender.

Fundamentalmente el juego capta el interés de los nifios y los motiva a
resolver diferentes situaciones probleméticas que se presentan, implicitamente
en lamisma actividad ladica estan involucrados los objetivos educativos que
se pretenden lograr de modo que a participar en los juegos , claro, bien
organizados se adquiere aprendizaje, y por la forma en que lo concibe para é

es de gran significacion.

Por otra parte €l juego, también ayuda a los docentes a observar, diferentes
conductas de los nifios, la forma en que interactdan y facilita los procesos de
aprendizaje en los alumnos pues es considerado como una actividad que
fomenta la integracion pero sobre todo es un fuerte detonador de aprendizajes

significativos.



“El juego se puede definir ampliamente como & conjunto de actividades en las que €
organismo toma parte, si otrarazén que laactividad en si”. (1).

Los involucrados en un juego disfrutan de é, porque no es aburrido, ademés
las actividades son placenteras y agradables, razon por la cua lo que se

aprende através de juego sera significativo.

Cuando un nifio aprende un cierto contenido a través del juego, lo aprende
mejor que s solamente |o escucha por el maestro porgue por medio del juego,
el trabgjo leinteresa y o motiva, porque esta de por medio una actividad que
a é le gusta realizar, de manera que, entre mas agradable es un trabajo , mas
rapido y mejor 1o hace, razén por la cual se debe aplicar € juego dentro del
trabajo educativo.

Por otra parte, aseguro que e juego propicia aprendizajes significativos
porgue lo he visto en las evaluaciones que he realizado de un cierto contenido
gue no he abordado con juegos, que cuando se ha empleado alguna actividad

lGdica paratrabgjarlo.

(1) KAMII. Constanse. y R. DeVrie. Tr. Mario Carretero. El juego. En: |la teoria de Piaget
y laeducacién preescolar. Madrid, Aprendizaje VISOR, 1991. pp. 100-113.




L os alumnos recuerdan mas bien y mejor 1o aprendido con juegos, que lo que
se analizd de manera verbal, esto me hizo reflexionar que las actividades con
juegos, resultan mas placenteras, motivantes e interesantes para los alumnos
y fructiferas para el aprendizaje, y los resultados son muy diferentes cuando
se ha utilizado un juego para analizar un contenido que cuando simplemente

se platica, se comenta o0 se da una explicacion por parte del maestro.

Entonces, tiene gran importanciaimplementar juegos en clase preferentemente
de ensamblgje y educativos que posteriormente explicaré en que consiste , con
el objetivo de mgorar las estrategias de trabgo a fin de que las clases
impartidas por los maestros sean més interesantes y dindmicas y los alumnos
trabajen en un ambiente agradable, y 10s resultados sean mejores y sobre todo

gue sean significativos para los alumnos.



II. TIPOSDE JUEGOS

Existen diferentes tipos de juego que pueden ayudar a los nifios a lograr un
pleno desarrollo, tanto psiquico, emocional, afectivo y motriz sin embargo en
este apartado trataré de explicar algunos como € juego simbdlico, de simple

gjercicio, dereglas, de ensamblgey educativo.

1.- EL JUEGO DE SIMPLE EJERCICIO

Es mas que nada una repeticion de actividades de tipo sensorio-motrices y
sirven para consolidar una serie de movimientos que a su vez aportan un
conocimiento, algunos g emplos son: e “Cu-ct ” “Aserrin aserran” y “Las
Pamas’ este tipo de juegos casi por o genera es caracteristico del periodo
sensorio-motor gue de acuerdo con Jean Piaget, esta entre los (0- 2 afos.).Se
puede realizar individualmente aunque también puede ser acompafiado por

adultos debido a su edad.

Algunas caracteristicas de este periodo sensorio-motor son: a) gercicios de
consolidacion de los reflgjos, b) reacciones circulares primarias, es decir hace

un seguimiento de objetos, ¢) reacciones circulares secundarias, busca objetos



parcialmente ocultos. d) coordinacion de esquemas secundarios a estas fechas
gue es de los ocho meses a los doce, presenta los primeros actos de
inteligencia usa € llanto, €l grito y €l balbuceo para llamar la atencion de los
adultos €) reacciones circulares terciarias, descubre todo a través de la
experimentacion tira manteles , arroja juguetes agita objetos etc. f) invencién
de nuevos medios por combinacion mental, trata de solucionar sus problemas
por s solo, por gemplo utiliza un palo para acanzar algo o se sube a los

Cajones.

Este tipo de juegos se d& principalmente en nifios que aln no acuden ni a

preescolar ni laprimaria

Otros juegos de gercicio son: € trompo, la bicicleta los patines y algunos
juegos de manipulacion , este tipo de juegos desarrolla e equilibrio
principalmente y fomenta la autosuperacion pues entre mas se practica
mejores resultados se obtienen con el paso del tiempo asi pues estos juegos

contribuyen al desarrollo de los sentidos y favorecen la coordinacion.
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2.- EL JUEGO SIMBOLICO

Es donde los nifios reproducen escenas de la vida real, y los simbolos
adquieren un significado, por ggemplo: los simples papeles se convierten en
billetitos, las cgjas de carton pueden ser camioncitos o carritos. Ademas en
este tipo de juego los nifios imitan papeles como: ser maestro, medico, ama de
casa, padre, madre, conductor y algunos otros con los gue los ellos tienen

contacto. Se inclina mucho en el periodo preoperacional ( de 2-7 afios segin

Piaget).

Sus caracteristicas de este periodo son:
a) Apariciony apropiacion del lenguaje.
b) Aparecen los sentimientos interindividuales, ( afectos Simpatias y
apatias.).
c) Laintuicion.
En este periodo empieza a relacionarse méas con sus compafieros intuye en

lamoral y sabe lo que es bueno y malo.
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Este tipo de juegos son importantes para comprender y asimilar el entorno que
nos rodea, y ayuda a los nifios a formarse un criterio sobre lo que esta bien y
lo que estd mal, y sobre los roles establecidos en |a sociedad adulta, a través
de estos juegos, se desarrolla €l lenguaje, porque verbalizan continuamente los
papeles que representan, por Ultimo estos juegos favorecen laimaginacion y la

creatividad.

3.- JUEGO DE REGLAS

Como su nombre lo indica tiene reglas que todos los jugadores deben de
respetar, poseé un alta escala social, y es muy importante para la superacion

del egocentrismo.

Se puede jugar a partir de los seis afos y hasta la adolescencia
preferentemente, algunos eemplos son: las canicas, policias y ladronesy las
escondidas entre otros.

Por decir un ggemplo las reglas del juego de las canicas podrian ser:

1.- Sepintaun circulo en el patio.

2.- Se ponen de acuerdo de a cuantas canicas jugaran en esa partida.

3.- Seponen las canicas en € centro del circulo.
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4.- Se explican reglas que por demas son obvias o conocidas por |os jugadores
pero en caso de no conocerlas estar de acuerdo por gemplo: a)solo quien
sague la canica hasta afuera del circulo la habra ganado. b) s agun tirador
gueda dentro del circulo permanecerd ahi y cuando un tirador lo saque queda
eliminado y algunas mas que pudieran surgir porque no hay que olvidar que
las reglas varian de unaregion a otra, o simplemente |os mismos nifios pueden

cambiar las reglas del juego siempre y cuando estén de acuerdo todos.

Los nifios cooperan entre ellos para llevar a cabo e juego, tienen que
adaptarse a las reglas que son las que establecen acciones permitidas dentro
del juego, por gemplo quién debe comenzar € juego, cOmo se terminara y

guién ganara.

L os beneficios para los alumnos con este tipo de juego es que implicitamente
los conlleva al respeto de las reglas, y a su vez , de manera inconsciente los
obliga a jugar de la mgjor manera posible, este esfuerzo los lleva a asimilar
cada vez megjor €l juego dando lugar a una adaptacion y posteriormente a un

aprendizaje.
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4.- JUEGO DE ENSAMBLAJE

Son juegos en los que consisten en encajar, ensamblar o juntar piezas, que por
medio de un conjunto de movimientos, manipulaciones tienen una meta

principal, la de construir.

Tienen diferentes grados de complgjidad segin la edad de quien lo esta
jugando, algunos gjemplos de estos juegos son: los rompecabezas, maguetas
para construir y todos aquellos juegos en donde através de unir piezas se logre
la construccion de algo que les guste alos alumnos.

Algunos giemplos de construccién son: el armado de figuritas de animales o
personas por medio de cuadrados o rectangulos de plastico que se pueden
adquirir en centros comerciales por lo general su presentacion son cubetitas
donde estédn €l material de ensamblgje, adjunto a el se presentan instrucciones

y figuras model os para que sean reproducidas

Los juegos de ensamblge fundamentalmente contribuyen a afianzar la
coordinacion , razonamiento, atencion , la reflexion la concentracion y sobre
todo la interpretacion de instrucciones. Favorecen también e autoestimay la

autosuperacion.
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5.- EL JUEGO EDUCATIVO

Es un tipo de juego que por medio de su material busca despertar € interés de
los nifios para que se trabgen temas de una manera mas amena, Sus
componentes tienen un alto valor significativo educativamente hablando y
algunos gemplos de este tipo de juego son: juegos de mesa, crucigramas,
juegos con tarjetas, con fichas etc. Hablando ya méas concreto de éstos, pueden
ser €l gedrez, € tablero, € juego del cajero que se juega con fichas de colores

y guerra de cartas que consta de un paquete de cartas con nimerosdel O al 9.

Este Ultimo juego es e que mas aprendizajes significativos aporta a los nifios
debido a que su material ha sido bien proyectado y planeado, y adiferenciade
los demas la mayoria de estos juegos se tratan en €l interior de clases en €

aulade trabgjo si que esto quieradecir que no se pueda en otro lugar.

Lo que favorece e juego educativo es principalmente la reflexion,
habilidades, destrezas, intuiciones, deducciones y sobre todo aprendizaes

significativos.
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Afortunadamente este tipo de juegos han llegado a manos de los maestros
impresos en los ultimos materiales que la Secretaria de Educaciéon Pdblica a
entregado a los docentes o también se pueden encontrar en la biblioteca de
actualizacion del maestro. Esto es importante porque a medida que los
maestros apliquen o consideren dentro de su practica escolar juegos bien
planeados y proyectados se estara asegurando en un principio unas clases mas

damenas.

“Una clase en la que se juega es regularmente dinamica, llamativa y aegre, hay
identificacion plena de los integrantes del grupo entre si, y de estos con €l maestro, se
fomenta la confianzay laayuda mutua.” (2).

Cuando e maestro ha logrado que su grupo tenga una identificacion plena,
cooperacion y respeto con todos los integrantes de su grupo incluyéndose €, y
S su trabajo |o acompafia de juegos preferentemente educativos como algunos
de los mencionados aqui, entonces, € beneficio es para los nifios porque
aparte de que su clase es dindmica estara propiciando aprendizajes

significativos en sus alumnos.

(2) VELASQUEZ, Navarro José de Jests. La educacién no es un juego......... son muchos.
12ed. . Puerto ValartaJal, Vision educative, Julio de 2000 p. 6.
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1. EL JUEGO COMO DETONADOR DE APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS

Aprender significativamente se refiere a que el individuo pueda establecer una
relacion sustantiva con lo que va a aprender, tomando en cuenta sus
conocimientos previos, € aprendizaje significativo debe ser funcional, es

decir, que se pueda utilizar en la solucion de problemas en lavida diaria

Por otra parte para que un aprendizaje se aprenda significativamente el
contenido debe tener un alto potencial de significacion debe ser ademés claro
y preciso, sin confusiones, paraqué quien aprende encuentre un vinculo entre
ese material y lo que desea aprender, éste anexado a sus conocimientos

previos lograrda modificar y construir un nuevo aprendizaje.

Con la experiencia que tengo considero qué de una manera verbalista y
monotona, no se pueden lograr aprendizajes significativos en los alumnos, y s
los hay, no logran retenerlos por periodos largos porque tal vez de esa forma
en que los aprendieron no exista un referente o vinculacion que los ayude a

recordar ese aprendizaje.
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Por otra parte el juego es un fuerte detonador de aprendizaes significativos
debido a que los nifios interactian con lo que se vaa aprender

Al estar jugando se esta cumpliendo un objetivo, un fin determinado que €
maestro, intencionaatravés del juego.

Al observar € desarrollo de diferentes juegos realizados en €l aula me pude
percatar que los alumnos se entusiasman por ser los mejores, y esto significa
centrar su atencion en el trabajo (juego) para apropiarse de €l y asi dominarlo
y S es a manera de competencia ganar a los demas compafieros. Este tipo
competencialo obligaa utilizar sus habilidades y conocimientos a maximo.

A medida que los nifios experimentan e éxito por medio del juego, se
fortalece su confianza y los ayuda a discriminar, formular juicios, a analizar
Situaciones, a resolver problemas, mangar sus emociones, adquirir conceptos
y sobre todo en la adquisicion de aprendizajes y estos seran significativos por
el hecho de que & material manifiesto en el juego es relacionado con un
referente que ellos les interesa. Al asociarlo, recordarlo y ponerlo en préctica
en la solucion de sus problemas de la vida diaria entonces se puede decir que

ha aprendido significativamente.
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Claro, todo esto sucedera cuando €l maestro antes de implementar un juego
sepalo que persigue con é, y hasta donde puede llegar, no seria de gran ayuda
para el maestro, proponer a sus alumnos, un juego gque solo sea de gercicio,
donde repetiran acciones méas no obtendran aprendizajes significativos.  Un
juego bien planeado, proyectado y aplicado es potencialmente excelente

medio de aprendizajes significativos.

Por medio del juego los alumnos realizan actividades de lectura, de nimeros,
rompecabezas, crucigramas etc. y logran cosas gque de otra forma seria muy
dificil alcanzar, por lo cua los docentes debemos considerar al juego como

estrategia para nuestro trabajo.

“el aprendizaje significativo comprende la adquisicion de nuevos significados y, a la
inversa estos, son producto del aprendizaje significativo” (3).

un aprendizaje se convierte en significativo primero, si € significado es nuevo
o diferente a que se poseia y s quien lo ha aprendido o asimilado, le es

funciona en lavidadiaria.

(3) AUSUBEL, David Paul. Et a: Psicologia educativa un punto de vista cognoscitivo. 22
ed. Mexico, Trillas. 1983 p. 48.
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En Los esguemas de conocimiento del individuo para que un aprendizaje sea
realmente significativo no solo debe aprender y asimilar st no que, implica
hacer una revision, modificacién y enriquecimiento de los nuevos significados

comprendiendo asi mejor |os contenidos tratados.

Y alolargo de los Ultimos seis afios de mi préctica docente he observado que
através del juego se logran aprendizajes significativos porque un juego puede
ser mangado de maneras diferentes y muchas de las veces los alumnos
adecuan a sus intereses el juego cambiando reglas previamente establecidas

por ellos mismos.
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V. EL JUEGO Y LA PRACTICA DOCENTE

La préactica docente es € trabajo que realizan a diario los maestros, interacttan
aclaran inquietudes, resuelve problemas de disciplina, favorecen aprendizaes,
motiva a los alumnos es decir, estd a su servicio y debe buscar estrategias que
le ayuden a cumplir con su tarea educativa, €l juego es una de esas
estrategias que apoya a los maestros en la facilitacion del aprendizaje. Este
importante recurso provoca en los alumnos alegria, los ayuda a integrarse
mejor a un grupo y sobre todo desarrolla su personalidad, autoafirmacion,
socializacion, desarrollo intelectual, |a afectividad, valores éticos y mejora la

salud.

Los juegos ensefian alegria, arrancan la pasividad, es decir, desactivan la
bomba, y nos dan la oportunidad de compartir con otros porque brindan un
clima de interaccién con otros comparieros y que los resultados seran siempre
en beneficio de quien esta participando porque estos aspectos citados aqui no

podrian transmitirse a alguien que solo observay no participaen €l juego.
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“El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante, en cuanto a que esta
ligado a desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la motricidad y de la
socializacion del nifio, en pocas palabras es la vida misma del nifio.” (4)

considerando que € juego es la vida del nifio, se hace importante guiar a los
alumnos de una forma gue en realidad les interese y los motive a trabagjar el
nifio, juega lo que le divierte, algo que despierte su curiosidad o emocione, y
gue sienta atraccion hacia esa actividad aungue en un principio no entienda de
gue se trata poco a poco lo ira descubriendo y aumenta su curiosidad por

descifrar como y de que setratatal o cual juego.

Por esta razon cobra mas importancia el que los maestros logren despertar €l

interés del jugar en todos y cada uno de sus alumnos, porgue un nifio que no

juega en su infancia se puede considerar como un nifio enfermo.

(4) ZAPATA A. Oscar Juego y aprendizaje escolar. 42 ed. México, PAX. . 1998, p. 8.
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L os juegos bien utilizados son una poderosa herramienta que provoca alegria
ésta se convierte en libertad y cuando existe libertad para trabgar, los
resultados obtenidos son positivos, una razén mas para afirmar que se debe
aplicar el juego en la préactica docente.

La tarea principal de los maestros es lograr convertir el juego en trabao
ofreciendo a los nifios actividades que le interesen profundamente porque la
adquisicion de conocimientos no se da solo por larazén s no através de la
accion es decir hay que gjercitar, e interactuar con el objeto de estudio. Asi
practicando juegos a menudo les dard como resultado una experiencia y asu
Vez conocimientos.

Sin embargo convertir el juego en trabgo o el trabao en juego no es nada
facil, y mas s se juega en la escuela solo por distraccion o por gercicio sin
tomar en cuenta las necesidades esenciales del nifo, con e juego, € nifio €
nifo se vuelve creativo, al crear, construye, y a construir aprende.

Pero es importante que los objetivos educativos sean concisos y claros y que
las actividades para lograrlos a través del juego, sean variadas atal grado que,
despierte € deseo de participacion en e aumno y asi aproximarlo 1o mas
posible a aprendizgje y a un aprendizge funcional que le sirva paralavida, €

aprendizaje significativo.
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“el juego es un factor esencial en & buen desenvolvimiento fisico y psicolégico de los
nifios.” (5).

Este comentario nos lleva a pensar que s € juego ayuda a los nifios para su
buen desarrollo, entonces, |os maestros debemos buscar la forma de introducir
juegos en su quehacer educativo, con € entendimiento de que el juego no lo es
todo, no solucionara todos los problemas como s fuera varita mégica pero si

es un estimulo invaluable en la adquisicion de aprendizaje significativos.

Cuando los maestros logren involucrar juegos en su trabgo estardn
favoreciendo aprendizajes significativos, sus clases serdn dinamicas vy
entonces si se podra decir que € trabgjo se ha convertido en juego y que
juego es trabajo, aunque como lo mencioné el juego no abarca todos los
contenidos programaticos, los que puedan trabgjarse con esta importante
estrategia, deben ser abordados con actividades ludicas con € proposito de
gue yano exista esas actividades expositoras que lgjos de lograr aprendizajes
significativos en los alumnos, solo se obtienen aburrimientos desinterés y

apatia hacia el trabajo.

(5) PESCETTI, LuisMaria. Taler de animacién musical y juegos. 22 ed. deloslibros del
Rincon, México, S.E.P.. 1996, p. 18.
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V. LA ENSENANZA A TRAVESDEL JUEGO.

.La labor de los maestros radica principalmente en buscar las estrategias
necesarias para lograr un dinamismo en sus clases, una de €llas es € juego
porque resulta muy motivante para los alumnos ayudandolos en la

adquisicién de habilidades para la resolucién de problemas de lavida diaria.

Si @ juego es capaz de colaborar en la solucion de problemas, entonces, tiene
un ato valor pedagdgico una razdn mas para gue los maestros deban utilizar

esta estrategia dentro de su ensefianza.

Antes de trabagjar con los juegos dentro del salon de clases, el maestro, debe
seleccionarlos tener muy en cuenta el producto que va a lograr y sobre todo,
gué contenidos son acordes para trabajar con juegos. Asi como conocer de que
manera lo iniciara cuanto tiempo duraray también su finalizacion, a sabiendas

gue se debe utilizar varias veces.
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El juego es una necesidad de lainfanciay es considerada la maxima expresion
delalibertad con él se satisfacen necesidades que superan poco a poco porgue

[levael fin en s mismo.

A medida que los alumnos participan en diferentes juegos, aumentan sus
posibilidades de aprender, mejorar y obtener conocimientos nuevos, por parte
de los profesores debemos otorgar libertad para realizar |os juegos porgue es
cuando € nifio mas aprende, debido a que manipula € juego a su estilo y
gusto, cambia los papeles y las condiciones pero a fina silempre obtiene un
aprendizaje y siempre es significativo y lo recuerda siempre y en cada

momento de su vida

Aunque como se dice que en la infancia la vida del nifio es el juego en si, en
los grupos escolares existen nifos que se niegan a participar en determinados
juegosy lo digo porque en mi practica docente he aplicado diversos tanto para
la materia de mateméticas, como para € espafiol y geografia principa mente.
Y he observado este tipo de problema, la labor del maestro consiste en
invitarlo y motivarlo a la participacion si ho es jugando, que participe como

anotador, de arbitro o cualquier otra comision solo integrandolo se estara
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asegurando favorecer su autonomia su autoestima y dando como resultado

unamejor integracion y adaptacion en el grupo escolar.

La ensefianza a través de los juegos es diferente a una simple exposicion de
los contenidos como lo he y o han hecho muchos colegas maestros, durante
nuestro trabg o, de manera particular, digo que, hasta antes de investigar sobre
el juego y la aplicacion del mismo en mi clase, mi trabajo era cansado paralos
alumnos los veia aburrirse, distraidos en clase, no lograba esa atencion y
motivacion que necesitalos alumnos para poder trabajar centrando su atencion

en lo que se esta realizando.

A manera de que iba aplicando algunos juegos tales como € cgero, guerra de
cartas, (véase anexo |) para mateméticas asi como algunos crucigramas,
juegos de palabras para €l espariol (véase anexo 1) observaba la forma en que
los alumnos los desarrollaban y por medio de ellos después de dos o tres veces
practicar los resultados eran cada vez meores porque comprendian vy

entendian mas facil lo que se estaba realizando.
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La ensefianza por medio del juego es divertida, no se siente € trabgo, los
alumnos centran sus atenciones en el juego porque les interesa, no  desean
perderse ni el mas minimo detale de lo que se esta haciendo, y esto €
trabgar de la manera que le guste sin aburrimientos, interactuando con sus
comparieros le da como resultados aprendizaes significativos en un principio
porque es e mismo quien los construye, y por otro lado la forma en que los

adquiere los tiene siempre presente.

Por otra parte |os juegos presentan un reto atractivo paralos alumnos, donde al
tratar de resolverlo se esfuerzan pensando sSituaciones nuevas, que
relacionadas a sus conocimientos previos da un resultado, que no siempre es €l
gue ellos creen, pero a observar la manera correcta de |os resultados con otros

comparieros el también aprende.

En la actualidad, la ensefianza en la educacion primaria principalmente en €
primer ciclo presenta los contenidos en los libros de texto de una manera que
Se presta para que los aumnos jueguen, es decir trae impresos crucigramas,

estos tipo de pasatiempos que llevan un objetivo en comun, e de adivinar
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cierto nUmero de palabras a partir de unas definiciones dadas, escribiéndolas
en casillas de color blanco y negro principalmente estas casillas estan de
manera horizontal y vertical, ademas de crucigramas también contiene
rompecabezas, estos juegos que pueden realizarse entre uno dos o tres nifos
gue consiste principalmente en ir acomodando partes de un todo por gemplo,
un animal, personas, u otro objeto, €l tangram es otro juego-pasatiempo que ya
esta impreso en los libros de primaria preferente en primero y segundo afio se
basa en la formacion de objetos por medio de figuras geométricas esto lleva a
dos cosas, primero, € conocimiento de figuras a través de la observacion y la
creatividad del nifio para formar modelos preestablecidos y agunos

inventados por €.

Estos juegos que menciono aqui son a grandes rasgos los que vienen
incluidos en €l libro de texto de los alumnos de los grados especificados aqui
sin que esto nos lleve a pensar, en un principio, que son los Unicos que se
puedan realizar en € quehacer docente 0 sin pensar que en los demas grados
no se deba 0 no se pueda jugar. En los grupos superiores de cuarto, quinto y
sexto, € libro de texto presenta diferentes juegos tanto en espafiol como en

matematicas se presentan crucigramas tanto de nimeros como de letras, pero
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con un mayor grado de dificultad donde se pone en préctica el razonamiento,

lalengua hablada y escrita.

El juego es una estrategia que esta ahi para que e maestro haga uso de ella
porque por medio de él, provoca que los alumnos, disfruten siempre de su
trabajo, experimente interaccionando con otros compareros y le proporciona
una variedad de retos a cumplir.

Los maestros como propiciador y favorecedores de conocimientos y
facilitadores de aprendizajes deben pensar que €l juego es necesario para los
nifios y gue un juego adecuadamente dirigido y bien intencionado, asegurara
a nifio un aprendizaje partiendo de su estado actual de conocimientos y
destrezas, desarrollando en € habilidades que son base en otros aprendizajes,
porque esta importante estrategia es potencialmente un excelente medio de
aprendizajes y estos son siempre significativosy o se porque lo he visto en las
respuestas que los alumnos dan a diferentes cuestionamientos todo € tiempo
estan recordando y haciendo comparaciones en la vida diaria de los

conocimientos adquiridos por medio de los juegos.

Considero que las escuelas y particularmente los maestros a fin de lograr

mejores resultados educativamente hablando deben incluir a juego en su
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ensefianza porque como lo he mencionado en este trabgo, aparte propiciar
clases mas amenas, dindmicas, motivantes y llamativas es un importante
recurso para la adquisicion de aprendizajes significativos en los alumnos,
cuando nosotros los maestros hayamos logrado este tipo de conocimientos en
nuestros alumnos estamos asegurando una meor calidad educativa una
educacion para la vida, entonces satisfechamente podremos decir misién

cumplida.
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VI. CONCLUSIONES

Después de |0 expuesto en este trabajo analizando |o bondadoso que resulta el

juego tanto alos docentes como alos alumnos concluyo que:

Se debe aplicar dentro de la practica docente, puesto que es una interesante
estrategia que apoya a los docentes y alumnos en sus tareas educativas.

L os maestros deben apoyarse en esta estrategia para enriquecer su quehacer
docente sin tomar a estos como estrategia Unica pero si con el propésito de

ofrecer alos aumnos un ambiente de alegria.

Debido a que € juego tiene una gran carga imaginativa para los alumnos y se
presenta como una actividad que les interesay les ayuda en laformacion de su
personalidad autoestima y en e desarrollo emocional, afectivo y motriz
ademés favorece la adquisicion de aprendizajes significativos en los alumnos
€S necesario que los maestros involucren esta importante estrategia dentro de

su trabgjo.
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Se debe aplicar €l juego dentro y fuera del saldn de clases porque aparte de lo
mencionado en estas conclusiones, también ayuda a los nifios en la
socializacion, afirmar su yo, a tener un mejor razonamiento, coordinacion
atencion y creatividad ademas es esencia en e desarrollo intelectual de los

niNos.

Después de todo lo explicado he llegado a la conclusion de que se debe
aplicar este importante recurso dentro del trabajo educativo porque esta
Importante estrategia es un fuerte detonador de aprendizajes significativos y
considero que €l lograr este tipos de aprendizajes es €l objetivo principa de
todo maestro, lograr educar a sus alumnos paralavida.

Concluyo también que en e juego debe de estar de acuerdo € nivel de

complegjidad con laedad y contexto de quién participa.
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ANEXO |

JUEGO EL CAJERO

PROPOSITO : Que los alumnos reslicen agrupamientos y transformaciones

con material manipulable para aprender el valor posicional.

MATERIAL :
Dos dados comunes y corrientes con puntos del uno a seis para cada
equipo.
Para cada equipo una cgja o bolsa de pléstico con 40 corcholatas azules,

40 corcholatas rojas y unaamarilla.

DESARROLLO::
El maestro organiza a los alumnos en equipos de tres a cinco
nifios.
Entrega a cada equipo dos dados y una cga de zapatos 0 una

bolsa de plastico con las corcholatas azules, rojas y amarillas.
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La primera vez que se juega, € maestro debe escribir en €
pizarron el valor de las corcholatas.

1. Lacorcholataazul vale un punto.

2. Unacorcholata rojavale 10 corcholatas azules.

3. Lacorcholata amarillavale 10 corcholatas rojas.
En cada equipo se ponen de acuerdo para que uno de los
integrantes sea el cagjero. Al que le tocd ser € caero se le
entregaran los dados 'y la caja o bolsa con las corcholatas.
Por turnos cada jugador ira lanzando los dos dados al mismo
tiempo y entre todos obtienen la suma de los puntos.
El cgero entregaa jugador que lanzo los dados tantas corcholatas
azules como puntos haya obtenido. Por citar un ggemplo si en un
dado cay6é el 3 y en € otro e 6 entonces se entregardn 9
corcholatas azules.
Cuando los jugadores que lanzan los dados relnen diez
corcholatas azules, deben pedirle a caero que le de unaroja, y
cuando reunadiez rojas se las cambiaran por una amarilla.
Gana€l juego €l jugador que obtenga la corcholata amarilla
Se devuelven todas las corcholatas y le toca a otro nifio ser €

cajero.
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Este juego del cajero es un juego que puede aplicarse desde primero
a sexto de primaria preferentemente, ese cambio que hacen de
corcholatas a manera que se va jugando, se adquiere en un principio
la habilidad de agrupamientos y posteriormente la comprension del
valor posicional. Se puede jugar con corcholatas o con tarjetas donde
vaya escrito e numero del valor que tiene cada tarjeta, por gemplo
las tarjetas azules llevarian impreso €l 1 las rojas, e 10 y las
amarillas el 100.

Este juego tiene dos reglas, la primera consiste en agrupar los
elementos de una coleccion de diez en diez, es decir, diez unidades
hacen una decena, diez decenas una centena, y diez centenas un
millar. la segunda regla y que es la que los hace comprender lo
posicional de nuestro sistema de numeracion, consiste en usar la
posisicion de las cifras de un nimero para representar cada tipo de

agrupamiento.

Es importante decir que los maestros debemos de hacer esa
transportacion del agrupamiento al valor real en un determinado

nimero y sobre todo aplicar estos juegos adapatados al nivel que
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cursan los nifnos, haciendo las adecuaciones que considere

necesarias.

GUERRA DE CARTAS

PROPOSITO : Que los aumnos comprendan mejor € sistema de

numeracion y su escritura.

MATERIAL :
Un juego de 40 cartas con numeros del 0 al 9 para cada
equipo, cada juego de cartas se forma con cuatro tarjetas con €
O cuatro con €l 1y asi hasta llegar a 9, la medida de las
tarjetas es recomendable de seis centimetros de ancho por

8cm delargo.

DESARROLLO :

El maestro organiza al grupo en equipos de dos a cuatro nifios.

Entrega a cada equipo un juego de cartas.
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Cada equipo revuelve las cartas y las coloca sobre la mesa con
los nimeros hacia abgjo.

Cada nifio toma una carta y la pone sobre la mesa con €
numero hacia arriba.

El que sac6é € numero mayor se queda con las cartas que
sacaron en esa jugada.

Si dos 0 més nifios empatan con e nimero mayor, solo elos
toman nuevamente una carta. El que tenga el nimero mayor se
llevatodas las cartas.

El juego termina cuando se acaban las cartas 0 cuando ya no
alcanza paratodos | os jugadores.

Gana €l nifio que acumule méas cartas.

Esta seria una primera version que puede ser utilizada en primero y segundo
grado de primaria, para un tercero o cuarto grado se puede utilizar el mismo
material solo que en vez de una carta se toman dos y los acomodan de la
forma que ellos quieran a fin de formar e nimero mas grande por g emplo: s
un nifio saca las tarjetas 3y 7 formara € 37 o e 73 dependiendo de su
habilidad para intercambiar las tarjetas. Para un quinto y sexto grado pueden

tomarse de a tres o cuatro cartas y formar cifras grandesy al igual que en la
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primera vez quien tenga el nimero mas grande se queda con todas |as tarjetas

y € final esigual como se mencionaen € desarrollo.

Con este tipo de juego los nifios aplican y comprenden mejor la reglas de
escritura de nimeros ademas tienen la oportunidad de presentar |as cantidades
como mejor les convenga su utilidad radica en que Sirve para comparar

nUmeros o pararealizar sumasy restas.

DILO CON UNA CUENTA.

PROPOSITO: Que los aumnos profundicen en e estudio de los nimeros y
las operaciones.
MATERIAL : Un juego de tarjetas con los nimeros 1, 2, 4, 6, y 8, ademés
dossignosde mas ( +, +.).
DESARROLLO:
El maestro organiza al grupo en parejas.

Entrega a cada pargja un juego de tarjetas.
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Cada pargja trata de combinar las tarjetas y los signos de suma para
poder representar sumas y su resultado por g emplo, para obtener el 10
se pueden sumar las tarjetas de los siguientes niumeros. 4+6=10 6
8+2=10.
Gana la pargja que pueda representar un mismo resultado con diferentes
tarjetas, y quien logre los resultados primeros del 1 a 15.
Este tipo de juego ayuda a los nifios a conocer mejor la suma, pero este mismo
juego puede ser combinado con signos de resta y multiplicacion todo esto

claro tomando en cuenta los alumnos, ciclosy edades de quién esta jugando.

Otro tipo de juego que ayuda a los nifios del primer ciclo de primaria a
conocer mejor las figuras geométricasy los invita a desarrollar sus habilidades

mentales es €l “tangram”

Es un cuadro que contiene cinco triangulos, un cuadrado y un romboide, la
caracteristica principal es que tiene dos triangulos de un mismo color y
tamafno, un segundo par de color azul, un morado el color del cuadro
generdmente es rojo y e romboide puede ser azul. A continuacion se
presenta uno y algunas figuras que pudieran formarse para que a manera de

juego los nifios desarrollen su creatividad e imaginacion.
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TANGRAM



PEZ DE COLORES
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ANEXO I

En este anexo dos manejaré otro juego que es de suma importancia paralograr
aprendizajes significativos en los alumnos, se trata de los crucigramas estos
divertidos juegos que constan de unos cuadritos acomodados de tal manera
para que en cada uno de ellos se ponga una letra de una palabra y asi ir
formandolas completas. El trabagjar con este tipo de juegos favorece la
reflexion sobre la correspondencia fonema- grafia , es importante aclarar que
segun e grado en que se va aplicar debe ser acorde a la complgjidad del
mismo, es decir, € crucigrama que se manegje en primero no seraigual a uno
de tercero o cuarto. a continuacion presentaré uno de cada grado de los tres
primeros grados de educacion primaria, con e fin de observar como aumenta

su grado de dificultad.
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CRUCIGRAMA



CRUCIGRAMA DE JUGUETES
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CRUCIGRAMA DE DEPORTISTAS



