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INTRODUCCION

Durante algunos afios observé que los nifios aprendian bajo los ideales que tenian
los profesores; por un lado, aquellos profesores que transmitian sus propios
conocimientos y que ademas evitaban que los nifios crearan, indagaran,
experimentaran y/o expresaran sus deseos, temores e intereses y por otro lado,
aquellos profesores que creen que el aprendizaje no es solo asunto de transmision y
acumulacion de conocimientos, sino un proceso activo por parte del alumno, el cual
“construye” conocimientos partiendo de su propia experiencia y de todo aquello que

pueda representar un interés verdadero para ellos con base en su edad.

Por ello considero que se necesitan esos profesores que promuevan el anhelo que
hay en cada nifio por aprender, reconociendo que los nifios aprenden palabras y
nociones, imagenes y valores; no de manera pasiva. Y para lograrlo se necesita
utilizar la herramienta que durante mucho tiempo mencionaron diferentes autores:
“El Juego”, la cual es una actividad sumamente conocida por los nifios que facilita la
expresion, la observacion, la imaginacion y sobre todo, que favorece su proceso de
aprendizaje.

Es por lo anterior que me interesd plantear este trabajo de investigacion, titulado “El
juego en el proceso de aprendizaje en la escuela primaria” y llevarlo a cabo con

nifos de segundo grado ya que pude participar con estos nifios durante todo el ciclo



escolar y asi retomar lo que durante preescolar ellos habian experimentado al
adquirir nuevos conocimientos a través del juego.

A continuacion enuncio de manera general el contenido de este trabajo.

En el primer capitulo se describe al juego y las aportaciones que realizan, en este
caso, tres autores: Piaget, Vigotsky y Moyles, quienes precisan que el juego es una

actividad importante en la vida del nifio.

El juego es un medio privilegiado para acceder al conocimiento y a los elementos
afectivos y emocionales del nifio, siendo una actividad indispensable y un medio de
expresion propio de éste, favoreciendo la adaptacion y la construccién de sus propios
significados.

A través del juego se manifiesta la espontaneidad y la libertad, asegurando que el
juego es como una fuente de desarrollo y un complemento a las necesidades del

nino.

Es por lo anterior que el juego puede ser considerado como una actividad
complementaria en el nifio, facilitando la confianza, la interaccidn, la iniciativa, la

espontaneidad y la autonomia en su medio social.

En el segundo capitulo titulado “Aprendizaje escolar”, presento los problemas por los
que ha atravesado el aprendizaje escolar, pues la mayor parte de la realidad
educativa funciona siempre basandose en costumbres y habitos, que se transforman

en conocimientos tradicionales alimentando la memorizacion, el aburrimiento y la



discriminacion, ya que muchos profesores no promueven el conocimiento ludico del
nifio, no toman en cuenta que las grandes cantidades de informacién aprendidas de
memoria son olvidadas con el paso del tiempo y descartan que los nifios cuentan con
el gusto por experimentar, explorar, investigar, participar, pensar y construir

mayores retos.

El tercer capitulo, contiene el disefio de la propuesta con base en las caracteristicas
que presentan los nifios que cursan el 2° afio de primaria, el disefio de las
actividades ludicas, el propoésito que tiene en los nifios y los comentarios que

realizan, sus alcances, logros y limites en relacion con su aprendizaje.

En el cuarto capitulo, presento la explicacion de la intervencion ladica pedagdgica,
donde expreso las actividades a realizar en el segundo grado de educacién primaria y

las intervenciones de los nifios.

Finalmente planteo las reflexiones a manera de conclusion y presento los Anexos.



1. ¢ QUE ES EL JUEGO?

Para comenzar a definir que es el juego debo remontarme a los origenes del
mismo: la palabra juego proviene del latin Jocus que significa diversion, y en el

siglo XV se utiliz6 como sinénimo de alegre.*

El juego, es una actividad importante en la que pocas personas se detienen a
considerar el papel que desempefia en el desarrollo infantil, cuya finalidad es
percibir, conocer y recrear experiencias, cosas, objetos, seres, escenas, imagenes
y / o relatos. En consecuencia se puede llegar a decir que el juego es fundamental

en la vida del nifio, el cual requiere fuerza, energia, tiempo, destreza y agilidad.

Cabe destacar que el juego ha sido tema de investigacion durante muchos afios y
gue desde los clasicos se ha considerado como un elemento importante en la vida
del nifio; por eso, cabe mencionar que Pestalozzi, ve al juego como una actividad
complementaria en la vida del nifio, la cual le ayuda a desarrollarse en diferentes
ambitos de su vida incluyendo el escolar.

Por eso, es dificil definirlo en una sola emisiéon de voz, porque aunque no es la
Gnica actividad que realiza el nifio, lo cierto es que el juego responde a sus
necesidades e intereses permitiéndole el acceso a la imaginacion, la creatividad e

incluso a la fantasia.

! Cfr. Corominas, J. Diccionario critico etimoldgico castellano e hispanico. p.47.



El juego, ofrece enormes garantias que sirven como soporte para la adquisicion de
nuevos aprendizajes, siendo una fuente inagotable de recursos.

A continuacién presento el siguiente esquema que ayudara a entender algunas de

las dimensiones del juego, asi como el alcance que éste tiene en la vida del nifio.




Con el propésito de resaltar la importancia que tiene el juego en la nifiez, del cual
han surgido diferentes teorias, retomaré lo expresado por Garvey? y Moyles® para
tratar de definirlo, el juego es placentero y divertido, es un medio por el cual el
nifio explora diversas experiencias como: emocién, concentracion y motivacion;
ademas de brindarle una interaccion significativa con su propio entorno. Aun

cuando no vaya acompafiada por signos de regocijo.

Después de retomar estos autores como referencia, coincido con que el juego es
placentero y divertido ademas de ser una actividad caracteristica del nifio, es la
libre expresion del desarrollo humano en donde se manifiesta entusiasmo e

inquietud por diversos objetos.

El juego, es un medio por el cual el nifio amplia, descubre y perfecciona todas sus
cualidades, necesidades, emociones 0 sensaciones. El juego cumple un papel
sumamente importante en el desarrollo de la inteligencia y la personalidad del
nifo, el juego puede proporcionarle al nifio un escape a las presiones sociales,
aliviar el aburrimiento, crear confianza en si mismo y explorar sus potencialidades
y limitaciones.* Queda claro que hasta este momento es dificil definir el concepto
de juego; pero lo que si es cierto es que el juego, es una actividad caracteristica
de la etapa infantil, aunque no descarto que éste se siga manifestando a lo largo

de toda la vida, cuya finalidad es permitir el desarrollo del nifio de forma integral;

2 Garvey, C. El juego infantil. p. 17.
*Moyles, J. El juego en la educacion infantil y primaria. p. 37.
* Cfr. Moyles, ibid. p. 22.



dejandole crear, experimentar u observar cosas que jamas hayan existido, también

le permite manifestar acciones o cualidades que nunca han sido expresadas.

Al juego, se le ha considerado una actividad importante que complementa la vida
del nifio, que fomenta el desarrollo de su autonomia, espontaneidad e iniciativa y
que de alguna manera le facilita la participacion, la seguridad y la adaptacion

dentro de su contexto social.

Por lo anterior es importante que el nifio desarrolle actividades ludicas®, dado que
ellas pueden favorecer y ampliar su creatividad, inteligencia, imaginacion y sobre

todo fortalecer su proceso de aprendizaje.

El juego es un aspecto esencial en el desarrollo del hifio, en
Cuanto a que estd ligado al desarrollo del conocCimiento, |a
afectividad, la motricidad Y la socCializaCion del hifio, en pocas
palabras... el juego es la Vida mistma del nifio®
Estoy convencida que el juego es el lenguaje propio del nifio, es aquel que le
permite desarrollar sus pensamientos, realizar sus deseos, manifestar sus temores,

incluso lograr que €l mismo cree un vinculo con su propio contexto. Con base en lo

que sefiala Jean Chateau se puede plantear que mediante el juego: El nifio conoce

* Adopté el término ludico por ser el mas usual, aunque el admitido por la Real Academia
de la Lengua es ludicro, del latin ladicrus.
® Zapata, O. Juego y Aprendizaje escolar. p.15.



sus potencialidades, las asimila, las desarrolla, las une y las complejiza, coordina

su ser e incluso puede darle vigor.°

Cuando el nifio juega tiene la posibilidad de variar, crear, cambiar o transformar
total o parcialmente una situacién. Por lo que hay que considerar que el juego es

una actividad que puede permitir que el nifio sea auténtico, audaz y atrevido.

Finalmente, el juego no es otra cosa que un medio que puede favorecer que el
nifio se pruebe fisica y mentalmente, al mismo tiempo le deja conquistar y dominar

el medio que le rodea sin temor a equivocarse.

® Chateau, J. Por qué juega el nifio, psicologia de los juegos. p. 24.



1.1 Aportaciones sobre el juego

El juego es un concepto muy amplio para poder definirlo en un par de palabras,
puesto que contempla innumerables emociones, sensaciones 0 experiencias, es
por eso que ha ocupado un lugar muy importante en las investigaciones de
diferentes autores, escritores e incluso de poetas; Pablo Neruda es un claro
ejemplo, él dice que: El nifio que no juega no es un nifio. Pero el hombre que dejo
de jugar perdi6 para siempre el nifio que lleva dentro y que sin duda le hard

mucha falta.”

Esto demuestra que el juego es un objeto de estudio muy importante a trabajar
puesto que es una actividad esencial del hombre, adecuada para lograr el
perfeccionamiento en todas sus areas de maduracion. Huizinga dice que: £/ juego
es una funcion humana tan esencial como la reflexion y el trabajo, define

al hombre como Homo Ludens que significa “Hombre que juega”®

Queda claro que el juego, es una actividad vinculada con el origen y el desarrollo
del ser humano; y que ha sido considerado como un elemento integrador en la
infancia, el juego, es una forma de expresion natural en la vida del nifio, que se
convierte en un elemento fundamental para su desarrollo fisico, intelectual y

emocional, por ello acudi a los siguientes autores.

" Texto transmitido el 10 de agosto del 2004, en el noticiero hecho a.m. canal 13
® Huizinga, J. Homo Ludens. p. 17.



1.2 JEAN PIAGET

En este trabajo retomaré la teoria de Piaget porque toma en cuenta el desarrollo
cognitivo, las relaciones sociales y las etapas del juego, basicamente la teoria
Piagetiana explica el desarrollo del nifio, haciendo énfasis en la formacion de
estructuras mentales, donde es indispensable conocer su propia naturaleza.

Para Piaget la formacién del pensamiento es un desarrollo progresivo ya que se
modifica continuamente debido a las actividades del sujeto permitiendo

consolidarse cada vez mas.

De aqui la importancia de retomar esta teoria y relacionarla con el juego, ya que
segun Piaget es una actividad que permite modificar la informacion hasta adaptarla
a sus necesidades, €l dice que el juego es un medio privilegiado para acceder al
conocimiento, y a los elementos afectivos y emocionales del nifio.

Piaget en su teoria recalca que el juego es una actividad indispensable, un medio
de expresion propio del nifio, el cual facilita la adaptacién y la construccion de los

propios significados, deseos e intereses con los que €l cuenta.



Jean Piaget ha dividido al juego en:

1. JUEGO SENSORIO MOTOR.

Comprendido hasta el segundo afio de vida, éste consiste en repetir actitudes, con
el fin de perfeccionarlas y adaptarlas a su realidad; durante este estadio el nifio

aprende a través de la imitacion, el juego sensorio motor es de caracter individual.

2. JUEGO SIMBOLICO.

El juego simbdlico sefiala el desarrollo de la imitacién y el auge del juego infantil.
En esta etapa que va de entre los 2 — 5y 6 - 8 afios de edad, el juego se presenta
como una funcion esencial que llena la vida del nifio y le ayuda a que se adapte a
su mundo social, experimentando nuevas sensaciones con el propésito de
reemplazar las anteriores. De los dos a los siete afios de edad la imitacion se
propaga, el lenguaje se hace mas fluido y el nifio es capaz de efectuar
pensamientos mas abstractos generando una forma espontanea de descubrir

cosas.

A los siete u ocho afios de edad la imitacidbn se integra o se reintegra en la
inteligencia misma del nifio, es decir la imitacién crea una amalgama entre ella y el
nifio, hay una mayor capacidad para hablar, pensar y crear.

Es muy probable que después de los 8 afos los personajes imaginarios ya no

existan, ahora la representacion de sus juegos serd de manera colectiva.



En el juego simbdlico existe la imitacion, en la que se reproducen escenas de la

vida real y se tiende a dar un significado de acuerdo con los papeles sociales.

El juego simbolico en el nifio llega a cumplir la funcion de volver a vivir
acontecimientos que le permitan sanar, desarrollar o liberar las necesidades que

no fueron satisfechas como angustias, fobias, agresiones y frustraciones.

Un ejemplo de este tipo de juego es: Cuando el nifio puede molestar, lastimar o
maltratar a sus juguetes tal y como sus compafieros lo hacen con él e incluso
como €l quisiera hacerlo con ellos. Otro ejemplo seria cuando el nifio hace creer

gue obtuvo un reconocimiento sin ser verdad.

Cabe destacar que el proceso de simbolizacion lleva un orden y que cada vez es

mas proximo al juego de reglas y al trabajo.



3. JUEGO DE REGLAS.

Este juego es de caracter social y se da mediante reglas. En este tipo de juego es
necesaria la cooperacion de los participantes y es importante para la superacion

del egocentrismo.®

El pequefio disfruta de la convivencia en grupos, en particular los nifios que se
encuentran en esta etapa pueden elegir a los integrantes de sus equipos, decidir el

juego de su preferencia y establecer sus propias reglas.

Existen tres clasificaciones principales del juego realizadas por Piaget, éstas fueron
especificadas anteriormente, pero no puede dejarse de lado una cuarta
clasificacion, el Juego de Ejercicio, retomado por Juan Delval; esta clasificacion es
una transicion entre el juego simbdlico y el juego de construccién, en este tipo de

juego no existe ninguna técnica ludica explicitamente.

’ Piaget J. La formacién del simbolo en el nifio. p. 146.



JUEGO DE EJERCICIO™

Este juego consiste en repetir actividades que se realizan por placer con el fin de
lograr una adaptacién en su medio social. Este tipo de juego tiende a acumular los
cambios que se producen en la actividad Iddica del nifio aunque
desafortunadamente deja escapar algunos otros, como las sensaciones, emociones

y sentimientos que no pueden ser expresados individualmente.

' En la clasificacién que hace Piaget sobre el juego no menciona el juego de ejercicio,
pero me parecié importante mencionar lo que Juan Delval explica sobre esta
clasificacion Cfr. Delval, J. El desarrollo Humano. p. 292.



1.3 Lev Semionovich Vigotsky

La teoria de Vigotsky se basa principalmente en el aprendizaje sociocultural de
cada individuo, €l considera que el aprendizaje es uno de los mecanismos
fundamentales en el desarrollo y facil de vincular con el juego ya que lo considera
una actividad social, en la cual gracias a la cooperacion con otros nifios, logra
adquirir papeles o roles que son complementarios. También este autor se ocupa
principalmente del juego simbdlico y sefiala como el nifio transforma algunos
objetos y los convierte en su imaginacion en otros que tienen para €l un distinto

significado.

Vigotsky plantea que el juego es una actividad importante en el desarrollo del
nifo, el cual satisface ciertas necesidades, brindando una nueva manera de

manifestar sus espontaneidades y libertades que existen en su vida cotidiana.

Vigotsky asegura que el juego es como una fuente de desarrollo, ademas de ser
un complemento a las necesidades del nifio; el mundo del juego contiene una
carga de imaginacién que facilita la incorporacibn de nuevos conocimientos;
puesto que en el juego el nifio siempre esta un paso adelante de su

comportamiento habitual.



Dicho autor deja claro que el juego no es un rasgo predominante de la infancia,
sino un factor basico en el desarrollo, que satisface los impulsos facilitando el

pensamiento abstracto del nifio.

El juego brinda al nifio la oportunidad de incorporarse al trabajo escolar, en este

sentido Vigotsky sefiala que el juego:

@ Esta orientado por las acciones de la madre y/o la maestra y que dichas
actividades son llevadas a cabo por repeticiones.

@ Sirve como soporte para la adquisicién de nuevos aprendizajes.

@ Brinda al niflo una nueva forma de transformar su aprendizaje.

® Fomenta la imaginacion y la creatividad.

@® Es motivante e incluso integrador de aprendizajes.*

1 Cfr. Vigotsky, L. S. El Papel del juego en el desarrollo del nifio. p. 66.



1.4 Janet Moyles

Sefala que el juego es un medio por el cual el ser humano conoce mudltiples
experiencias y que ademas es una actividad caracteristica de la etapa infantil en la
que se desarrolla su potencial fisico-emocional, permitiéndole adquirir, nuevos

conocimientos.

Moyles indica que el juego le proporciona al nifio estimulacion, interés, deseo y
participacion, es por eso que el juego puede ser considerado como una actividad
complementaria en la vida del nifio, facilitando la confianza, la interaccion, la
iniciativa, la espontaneidad y la autonomia a través de la libertad que sienten al
expresar verbal o corporalmente sus emociones 0 sensaciones durante la
realizaciéon de las actividades ludicas, a través de dichas actividades el nifio puede
adquirir informacién, valorarla, procesarla y utilizarla dentro y fuera de la escuela,

hasta conseguir que sea uno de sus instrumentos de aprendizaje.

Para Moyles el juego es una actividad atil para adquirir nuevos conocimientos
resaltando el deseo por aprender mas de una manera agil y entretenida,
afiadiendo que: [...] el juego es capaz de promover el aprendizaje en el nifio
siendo un medio por el cual fomente su independencia, desarrollandolo de manera

integral.*?

2 Moyles, op.cit. p. 38.



1.5 JUEGO, FANTASIA Y CREATIVIDAD

A continuacion escribo brevemente el vinculo que existe entre el juego, la fantasia
y la creatividad, ya que el juego es imposible que se desarrolle sin que exista
interaccion entre estas actividades.

La palabra fantasia viene del griego “phantasia” que significa: facultad mental para
imaginarse cosas inexistentes, reproduciéndolas por medio de iméagenes haciendo

uso de cosas pasadas, lejanas o reales.*®

La fantasia puede dar forma a las ideas y a los sentimientos permitiendo alterar la
realidad (creer que los animales pueden hablar, que las alfombras vuelan y que las
cosas pueden aparecer o desaparecer). Cabe destacar que lo verdaderamente
importante de la fantasia es que ésta no es un privilegio reservado sélo para

algunas personas, (escritores, pintores, escultores).

La fantasia es una actividad empleada por todos, en especial por los nifios, ya que
son los que ponen en préactica constantemente esta actividad, cuando juegan,

escriben o cuando se relacionan con otra persona.

13 Cfr. Corominas, J. Op. Cit.. p. 267.



Por eso creo que existe una constante muy fuerte dentro de la fantasia, ya que por
medio de ella el nifio puede expresar las experiencias, los miedos, los problemas y
los conocimientos con los que cuenta. Henry Wallon dice que: el nifio lo que mejor

hace es saber vivir su infancia.**

Porque él mejor que nadie es quien goza con las aventuras de la imaginacion, con
esos hechos y personajes que lo transportan hasta separarlos de la realidad, en

donde todo lo que es logico para el adulto puede ser fantastico para el nifio.

El nifio a diferencia del adulto, ve en la realidad un mundo lleno de magia y ficcion,
es por eso que al interactuar con la fantasia el nifio puede hacer realidad cualquier

cosa que desee, con el propésito de darle sentido a su propio mundo.

De esta manera, Rodari relata un juego de fantasia realizado con nifios durante la
clase, éste consistia en poder cambiar de escenario con un toque en el control

remoto a las personas que tenemos alrededor:

(...] Veo dos nifos que susurran entre si y se rien, me acerco
a ellos y uno de ellos me comenta: -Mi amigo dice que el manda a
otro Cahal 3 la maestra, -YO a mi padre Cuando estd por darme un
fmanotazo. —Cuando mi mama me da sopa de vegetales, - a mi
hermanito cuando se pone pesado; asi durante algunos minutos
habia asistido a una serie de parricidios, matricidios, preguntandoles
Si es0 no era terrorista dijeron que no, porqué apretando otro boton
los harian reaparecer.?.

“Wallon H. La evolucion psicolégica del nifio. p.13.
% Rodari, G. La escuela de la fantasia. p. 96.



Este es un ejemplo importante donde se puede destacar que la fantasia es una
actividad que permite resaltar los alcances intelectuales con los que cuenta cada
nifo, ya que por medio de ella el nifilo muestra sus habilidades, competencias o

temores con tal de cambiar su entorno.

Por otro lado, la creatividad es la capacidad de pensar, inventar o producir algo

nuevo, es una actividad dinamica dificilmente separada del juego y la fantasia. *

Dicho de otra forma la creatividad es la capacidad de resolver el problema de una
manera original; atribuyéndosele la flexibilidad, la sensibilidad y el inconformismo,
estimulando en los nifios la curiosidad por transformar sus ideas, sus logros y

poder presentarlas ante los demas mostrando sus habilidades.

Esta actividad al igual que la fantasia no puede ser considerada como un privilegio
0 como una caracteristica innata de pocos.

La creatividad puede lograr que el nifio experimente el entusiasmo, la iniciativa, la
persistencia, la originalidad, la curiosidad y la capacidad de asimilar que lo que
aprende no solo lo aprende para la escuela, sino para si mismo y para su propio

desarrollo.

Por eso el juego, la fantasia y la creatividad deben ser amalgamadas para crear en

el nifio el anhelo del aprendizaje. Es por eso que la gran magia del juego, la

16 Cfr. Ezequiel, A. Diccionario de Pedagogia. p. 60.



fantasia y la creatividad es permitirnos ver el mundo interior del nifio; cuando
platica, cuando aprende, cuando juega, cuando inventa, cuando escucha y cuando

trabaja.



2. EL APRENDIZAJE ESCOLAR.

El aprendizaje es una problematica que ha sido retomada por muchos estudiosos

durante algunos siglos.

Desafortunadamente la mayor parte de la realidad educativa funciona siempre
basandose en costumbres y habitos, que se transforman en rutinarios y que se
concretan en formas tradicionales del aprendizaje, es por eso que comunmente se
considera que, aprender es: adquirir conocimientos de algo por medio del estudio,
la memorizacion, lo formal, lo serio, lo no divertido y que en donde se juega no se
aprende. Ademas el aprendizaje tradicional consiste en asociaciones arbitrarias, al
pie de la letra, actos de memorizacién que no consideran los conocimientos previos
con los que cuenta el niflo. Los conocimientos tradicionales que proporciona la
escuela son muy complejos y pasivos, la escuela solo exige un esfuerzo de

memorizacion.”

Es por este tipo de concepciones que la mayoria de los programas educativos, se
han basado en la memorizacion de hechos o conceptos para el aprendizaje de los
nifios, teniendo la encomienda de que todos acaben igual, evitando traicionar su
lema: -que todos los nifios sean cortados por la misma tijera educativa, en la que

no entra lo divertido-, como si los conocimientos previos no existieran.

" Delval J. Crecer y Pensar, la construccion del conocimiento en la escuela. p.31.



La mayoria de estas “técnicas” de aprendizaje tradicional no dejan una buena

ensefianza en el nifio, puesto que se ha comprobado que:

Las grandes cantidades de informacion “aprendidas” son
olvidadas cuando el hino sale de la primaria (esta es la] prueba
convincente de que aprender Sin Comprender es simplemente
hacerle perder el tiempo al hifo.

En relacion con lo anterior considero que aprender no es una copia de lo que
conoce alguien, en este caso del maestro, aprender es sinonimo de modificar,
comprender e incluso de transformar, es el intercambio de informacion en donde
existe una construccion propia.

Por ello es vital que el aprendizaje sea promovido en los nifios de un modo
diferente; en el que ellos disfruten, gocen, se diviertan y muestren mayor interés
por el conocimiento. Un aprendizaje que permite la construccién del conocimiento,
posibilita una transformacion cualitativa del educando en el que se desarrolla el
placer por el aprendizaje. [Un aprendizaje] potencialmente atractivo hace la

adquisiciébn mas facil y mas rapida... brindando la prolongacion del aprendizaje

durante un periodo mas largo.”

Si se estimula a los nifios para generar un aprendizaje diferente en el que ellos
construyan, exploren, experimenten e investiguen, se les fomentara el interés por

aprender mas, aumentando las capacidades de retencion, espontaneidad. Puesto

'8 Cohen, D. Como Aprenden los nifios. p 156.
Y Diaz, F. y Hernandez, G. Estrategias Docentes para un Aprendizaje Significativo. p.55.



que es evidente que un aprendizaje con estas cualidades es mas anhelado que uno
repetitivo, ya que facilita la obtencion de conocimientos vinculados con los
intereses de los nifos.

Un aprendizaje que (le permite al nifio intervenir] serd mas
importante y deseable que uh aprendizaje repetitivo... Ya que el
primero posibilita la adquisiCion de conocimientos que tengan
sentido y relacCion en la Vida del hifio.*°

Existen autores que destacan que el aprendizaje que motiva a los alumnos seréa
mas duradero, pues éste permitira la comprension de los contenidos escolares; con
mayor facilidad. Por ello, sostengo que la escuela como institucion puede ser un
medio importante para favorecer el aprendizaje de los nifios, siempre y cuando
éste se adapte a sus necesidades siguiendo las etapas de su desarrollo tal y como

lo sefiala Ausbel cuando dice que: Es preciso tener en cuenta lo que el alumno ya

sabe puesto que el nuevo conocimiento se asentara sobre el anterior.*

Por lo anteriormente sefialado se puede afirmar que, la escuela debe promover
ambientes que favorezcan la exploracién, motivacién, estimulacién, creacion,
investigacion, transformacion y fascinacion por el conocimiento, ayudando a los
educandos a que adquieran confianza en sus propias ideas, considerando sus

errores como parte de la construccion de su aprendizaje.

2 Coll, C. Aprendizaje Escolar y Construccion del Conocimiento. p. 183.
2! Ausbel, D. y coaut. Psicologia Educativa. Un punto de vista cognoscitivo. p. 6.



2.1 CARACTERISTICAS GENERALES DEL NINO DE SEGUNDO ANO

DE PRIMARIA

De manera general se puede afirmar que durante el periodo ubicado de los 7 a los
9 afos aproximadamente, los nifios gustan mucho por las actividades nuevas no
sedentarias. Es por eso que con base en lo anterior presento algunas
caracteristicas generales de los nifilos de segundo afio de primaria que seran

fundamentales para la comprension del contenido.

Algunas de las caracteristicas que presenta el nifio de segundo afio de primaria
son:

Participacion activa en todas sus actividades.

Cuenta con una gran capacidad para hacer las cosas

Empleo de todos sus sentidos incluyendo el movimiento.

Se da la oportunidad para el descubrimiento y la creatividad.

Interactua con otros nifios destacando las destrezas.

Recurre a la fantasia y la imaginacion.

Es capaz de trabajar en grupo.

Realiza una conducta de cooperacion o complicidad.

Es extrovertido y puede transformar lo que en realidad pudo ser penoso para

él en algo soportable e incluso agradable.



Clasifica las cosas en funcion a sus propiedades (formas, utilidad, color, olor
o cualidades tactiles etc.)

Aprende a través de actividades.

Es capaz de explicar las cosas o sus situaciones sin temor a equivocarse.
Tiene menos tiempo para el juego, ahora el trabajo escolar es mas continuo.
Tiene mayor capacidad para pensar, hablar y construir mayores conceptos
Busca amigos con los que pueda identificarse y jugar

Pone a prueba sus habilidades fisicas.

Le gusta experimentar, explorar e investigar.

Le agrada completar sus trabajos y aun mas si estos son presentados como

retos.#

De acuerdo con estas caracteristicas es importante enfatizar que es una excelente

oportunidad para aprovechar la potencialidad del juego como una estrategia

fundamental del aprendizaje.

22 Cfr. Moyles, op. cit. p. 38.



2.2 AL JUGAR TAMBIEN SE APRENDE

Durante mucho tiempo el juego no ha podido ser amalgamado con el aprendizaje,
el juego ha tenido que esperar por varios siglos para ser involucrado en un
ambiente escolar, pobre, rutinario, formal, no divertido, donde la llamada
“pedagogia de la vara", “el aprendizaje con sangre entra” o el de que “cuando se

juega no se aprende”, ha prevalecido.

¢Como puede ser que nifios, que poseen innumerables facultades de adaptacion y
de comprension hacia el mundo que los rodea no logren plasmar estas
capacidades en acciones pertinentes al mundo escolar? Por eso pretendo destacar
que existe una forma diferente de aprender, en donde el nifio esté motivado,
tenga el deseo por saber mas y pueda desenvolverse en un medio conocido para

él: “el juego”.

Debo precisar que mi trabajo esta dirigido a los nifios de entre 7 y 9 afios de edad,
ubicados segun la clasificacién propuesta por Piaget entre el estadio preoperatorio
y las operaciones concretas, aunque dentro del sistema escolar cursan el segundo

afo de primaria.

Una premisa fundamental que sostiene el presente proyecto es que a los nifios de

segundo afio de primaria se les puede proporcionar la confianza necesaria para



desear saber mas; también es necesario cuestionar la idea del nifio receptivo para
dar paso a la nocion de un nifio capaz de promover, construir o reconstruir su
propio proceso de aprendizaje; en donde la memorizacion sea vinculada con el
juego para lograr en el nifio la comprension de los contenidos escolares,? siendo
respetados sus intereses y preocupaciones, ayudandoles a encontrar placer por

aprender.

Considero que el juego genera una serie de actividades o acciones placenteras en
las que es posible construir el aprendizaje, siendo utilizado como una estrategia
adecuada para lograr el desarrollo del nifio, ofreciendo una nueva alternativa para

aprender con interés y motivacion.

Por lo anterior, planteo que se debe modificar la forma educativa tradicional
incorporando al juego como un eje fundamental para propiciar un aprendizaje que
tome en cuenta las capacidades, las necesidades y los intereses de los nifios;
reconociendo que éstos son aprendices innatos y que, con la debida instruccion y
motivacion, se pueden fomentar en ellos conocimientos permanentes a través de
un aprendizaje ladico e innovador.

Con base en lo anterior es posible promover en ellos la capacidad de actuar por si

mismos Y la satisfaccion de transformar su entorno.

2 Cfr. ibid. p. 13.



Estoy convencida que el aprendizaje no consiste en la repeticion mecanica de
elementos, el “Aprender” es sinbnimo de construir; porque todo aquello que se
comprende de una manera constructiva queda integrado en nuestros

conocimientos.

Desafortunadamente las evaluaciones realizadas por los profesores para
comprobar el aprendizaje de los nifios, comUnmente consisten en examenes en los
que imprescindiblemente sélo se deben reproducir los conocimientos del maestro o
de los libros, sin que el nifio tenga la oportunidad de mostrar el proceso de

construccion del aprendizaje.

Es por eso que al promover el juego como una estrategia de aprendizaje se
propicia el desarrollo intelectual del nifio, permitiendo que los conocimientos

adquiridos en la escuela, lleguen a concretarse dentro y fuera de ella.



Como sefala Moyles: [...] el nifio puede hacer una mejor construccion de su
aprendizaje y enriquecer a otras personas de acuerdo con las experiencias

adquiridas.**

Es por eso que el nifio al ser un individuo sumamente activo, que en general es
dificil que esté quieto, y que es capaz de transformar el exterior en funcion de sus
intereses, imaginando que puede realizar cambios internamente; sélo necesita que
la escuela le brinde un medio en el que se sienta libre para expresarse, intervenir,

opinar e incluso en donde pueda equivocarse sin miedo a recibir una reprimenda.

En resumen, mediante el juego es posible que los nifios expresen, construyan,
intervengan, creen, opinen, representen y actlen sin temor a recibir una
descalificacién que entorpezca el anhelo, gusto y deleite por aprender mas. Es por
eso que al involucrar el juego en el aprendizaje, el nifio sera estimulado para que
adquiera conocimiento y pueda incorporar sus intereses y necesidades en las

actividades pedagdgicas.

Se tiene el firme proposito de querer promover nifios capaces de hacer cosas

nuevas y creativas, sabiendo que es importante concebir la idea de que pueden

? idem. p. 38.



prepararse nifilos que vallan construyendo su aprendizaje a través del juego

tomando en cuenta sus caracteristicas peculiares, principalmente el de ser activos.

Considerando estas caracteristicas es posible brindarles a los nifios la oportunidad
de involucrarse en su propio aprendizaje, utilizando su espontaneidad y su
creatividad, antes de que el tradicionalismo escolar los envuelva dejandoles un

hastio en sus vidas.

Es por eso que, en el presente proyecto se presenta al juego como una
herramienta util dentro del ambito escolar, ya que la intencidon es vincular el
aprendizaje y la diversion puesto que el juego bien estructurado, proporciona
grandes resultados académicos, permitiendo que los nifios aprendan de manera
atractiva e interesante, sin descuidar su proceso de aprendizaje dentro del salon

de clases.



3. CONSIDERACIONES GENERALES PARA EL DISENO DE LA

PROPUESTA PEDAGOGICA.

La presente propuesta fue disefiada de acuerdo con las caracteristicas
psicopedagodgicas que en promedio presentan los nifios de entre 7 y 9 afios que

cursan el 2° afio de primaria.

El disefio de las actividades ludicas, tienen el propdsito de que el nifio adquiera
nuevos conocimientos o los refuerce a través de medios mas sencillos y atractivos,
permitiéndole interactuar, razonar, interpretar, expresar, crear, imaginar y plasmar

todos sus logros al ejecutar dichas actividades ludicas.

Es elemental resaltar que las actividades se basan en algunos contenidos tematicos
programados para el segundo grado escolar y que también pueden ser
modificadas para distintos grados escolares de acuerdo con los intereses y
necesidades de los nifios, los docentes y los directivos.

El motivo por el que llevé a cabo el disefio de las actividades ludicas dentro del
salon de clases fue que: Directivos y docentes observaran que vinculando el juego
y el aprendizaje los nifilos pueden ampliar, descubrir y perfeccionar todas sus
cualidades, necesidades, emociones o sensaciones, ademas favorece la libertad de
expresion, la espontaneidad, la creatividad y la confianza en si mismos, que

escasamente es promovida al trabajar con un método tradicional o rutinario.



Es importante destacar que al utilizar el juego en el salon de clases como
estrategia pedagdgica no se esta descuidando el proceso de aprendizaje del nifio
sino por el contrario se esta favoreciendo. Al manejar estas estrategias se les
brinda la oportunidad a “todos” los nifios a que se desarrollen intelectualmente, sin
separar a los nifios de mayor desempefo escolar de los que son considerados

como problematicos o con rendimiento escolar bajo.



Objetivos

El objetivo de llevar a cabo la intervencion pedagogica es:

v Conocer la aceptacion o el rechazo de las actividades educativas

lidicas dentro del salén de clases.

v Conocer los alcances que tiene el juego en relacion con el aprendizaje

v" Utilizar métodos mas sencillos y divertidos para favorecer el aprendizaje.



3.1 PROPUESTA PEDAGOGICA SUSTENTADA EN EL JUEGO

Durante el ciclo escolar en el que trabajé con nifios de segundo afio de primaria,
percibi que muchos de ellos habian perdido el interés por el aprendizaje, pues los
juegos, los cantos y la diversion se habian quedado algunos afios atras, para ser

exactos en preescolar.

Un dia comprendi que para el aprendizaje no hay barreras, que no se puede
escoger a los nifios que deben poseerlo y que lo importante es que el docente
quiera trabajar con todos sin ninguna excepcion, pues si a todos se les estimula

adecuadamente se manifestara el deseo por aprender.

Por eso, el trabajo que ahora presento, no es mas que mi deseo por mostrar los
resultados de la teoria en la cual me baso, donde planteo que aprender de una
forma constructiva, despierta en el nifio el interés por conocer, puesto que si se
ensefia de manera, divertida y placentera, se ayuda a que el nifio anhele aprender

y utilice sus propios saberes o conocimientos.



Al observar la dinamica escolar que presentaba el grupo de segundo afio de
primaria, entendi que los nifios necesitaban trabajar con un método diferente, un
método que no les causara pena o aburrimiento y que pudiera permitir el acceso al
conocimiento para cada uno de los nifios. Ya que en ocasiones los nifios a los que
jamas se les habia tomado en cuenta expresaban lo que el aprendizaje tradicional
se ha encargado de hacerles creer que, el conocimiento s6lo es para unos cuantos
e incluso ellos habian aceptado la separacion que en ocasiones hacen los docentes
al etiquetarlos como: los nifios aplicados y los burros, aquellos que estan seguros
de saber aunque no entiendan y los que simplemente ocupan un lugar en el aula.
Provocando que los nifios no tengan confianza en si mismos, en sus intereses y en

sus anhelos, generando en ellos una apatia por el aprendizaje.

Por lo anterior, considero que el propdsito primordial de tener como base la teoria
constructivista, es mostrar los alcances que tiene el juego en el proceso de
aprendizaje y como éstos pueden ser vinculados para lograr la fascinacion en el
nifo al desear saber mas, brindandole la posibilidad de que construya su

aprendizaje de forma placentera y divertida dentro del salon de clases.



Por eso reitero que el juego puede ser utilizado dentro del proceso de aprendizaje,
aun sin que el nifilo note que por medio de esta actividad esta aprendiendo o

reforzando los contenidos de sus materias escolares.

Personalmente, confio en que este proyecto también sea util para aquellos que
tienen dos cosas: 1) el interés por descubrir con los nifios una manera diferente de
aprender y 2) el compromiso de aceptar el juego dentro del salén de clases
dejando la evaluacion de las actividades ludicas a los expertos en la materia: /os

niAos.



A continuacién describo las actividades que se disefiaron bajo la perspectiva de
ésta propuesta y que se realizaron con los nifios de segundo grado, donde se
utilizod el juego como estrategia de aprendizaje, asi como el trabajo desarrollado

por los nifios en dichas sesiones. Los juegos que se ejecutaron son:

El periédico
Atando cabos

Los sobres

La loteria

3.2 ACTIVIDADES LUDICAS

3.2.1 Juego #1 “El periédico”

La presente actividad parte del supuesto de que el Periddico dentro de un salon de
clases, no solo sirve para leerlo, éste puede ser utilizado en diversas actividades
escolares, una de estas actividades puede ser ludica; y consiste en seleccionar un

anuncio de compra o venta y entregar uno diferente a cada nifio.

El nifio tendra que cambiar las caracteristicas del anuncio utilizando anténimos,
con el propésito de que él o lo(s) articulo(s) en venta sean imposibles de vender,
pues se usaran algunas de sus caracteristicas para convertirlo en algo chistoso o

absurdo.



Esta actividad brinda la oportunidad de que los nifios se expresen, rian, diviertan y

también liberen su estrés gritando.®

Objetivo: Trabajar o reforzar los anténimos, los sinénimos, el cartel y/o el

anuncio.

Instrucciones: El nifio recortara del periodico tres articulos en venta, con ellos
elaborara carteles o anuncios, en los que cambiara las caracteristicas del articulo,

con el propdsito de que sean chistosos o0 absurdos y se evite la compra de éstos.

Materiales:
@® Periddico
® Hojas blancas

® Pegamento

Tiempo: el docente cuenta aproximadamente con 2 hrs. para la realizacion

de esta actividad

Lugar: El trabajo se puede realizar en el salon de clases

% yéase anexo p. 60.



3.2.2 Juego 2 “Atando cabos”

Este juego brinda la oportunidad de trabajar diversos temas dentro del salén de
clases en relacion con el programa escolar del segundo afio de primaria. En
particular, a través de éste juego el nifio podra reforzar o entender lo que es un
“campo semantico”, el “concepto de género y niumero” y el “sustantivo propio y/o

comun”.

Objetivo: Promover la capacidad de retencion y organizacion en el nifio

Instrucciones: El profesor formard equipos con cinco o seis integrantes y a
cada uno de los nifios se les daréd una caja con el mismo namero de tarjetas.
Las tarjetas tienen diferentes imagenes que deberan agruparse de acuerdo

con ciertas categorias establecidas entre ellas.

Los nifilos meteran la mano en la caja e irdn clasificando los dibujos que se
encuentren en las tarjetas. Gana el equipo que primero ordene los dibujos de

acuerdo con las categorias establecidas.



Materiales:
® Cajas de cartdn

® Tarjetas con dibujos (personas, animales, objetos, figuras geométricas,

letras, comida etc.)

Tiempo: el docente cuenta aproximadamente con 3 hrs. para la realizacion
de esta actividad, es importante mencionar que la actividad debe prepararse

con anterioridad.

Lugar: El trabajo se puede realizar en el salén de clases.



3.2.3 Juego 3 “Sobres”

Objetivo: desarrollar en el niflo la confianza y libertar de mostrar los

conocimientos con los que cuenta.

Instrucciones: El juego consiste en presentar a los nifios diferentes sobres de
colores enumerados para facilitarles la seleccion del sobre, cada uno tiene un
enunciado formado por articulo, sustantivo, adjetivo, verbo y en algunos de ellos el
adverbio.

Este juego puede desarrollarse individualmente o por parejas; una vez que cada
nino o pareja haya seleccionado el niumero de su sobre, el maestro marca un
tiempo (contar hasta tres, sonar un silbato, dar un aplauso etc.) y entonces todos

abren el sobre y sacan las tarjetas al mismo tiempo.

Materiales:
@® Hojas de colores
® Hojas blancas

@® Plumones

Tiempo: Cabe destacar que el juego no tiene un tiempo de duracion, lo
importante es que el nifio sienta libertad para ir desarrollando su aprendizaje sin

miedo a una correccion.

Lugar: Salén de clases



3.2.4 Juego #4: “La Loteria”

Objetivo: Reforzar los conocimientos ya adquiridos

Instrucciones: El juego se desarrolla individualmente y consta de 6 tarjetas
con nueve divisiones cada una, esa mismas se transferiran individualmente
en tarjetas mas pequefias siempre resaltando los colores para que sea
mayor la atencion de los nifios, también a cada nifilo se le debera de
entregar nueve semillas o fichas antes de comenzar el juego.

El maestro repartira una tarjeta a cada nifio o le dara la opcion de escogerla, (las
tarjetas contienen partes del cuerpo, adjetivos, articulos, campos semanticos,
sumas, valor posicional, seres vivos, y figuras geométricas), una vez seleccionada
la tarjeta, el maestro comenzarda a leer cada ficha, para que el nifio logre

completar su tablero y asi halla un ganador.

Materiales:
® Tarjetas blancas
® Tarjetas de colores
@® Fichas o algunas semillas

@® Colores



Tiempo: El juego no tiene un tiempo de duracion, lo importante es que el nifio

sienta libertad para ir desarrollando su aprendizaje y a su vez el docente pueda

reforzar algun contenido tematico.

Lugar: Salén de clases



4 INTERPRETACION DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

PEDAGOGICAS

4.1 DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Escribir sobre la experiencia que vivi al realizar las actividades ludicas en el
segundo grado de primaria no es facil, y mucho menos plasmarla en el papel, ya
qgue los sentimientos 0 emociones que experimenté no pueden ser transmitidos a
través de la lectura de este escrito, pero trataré de expresarlos de tal manera que

pueda comunicar al lector la experiencia de haber estado ahi.

Durante algunos dias estuve ideando codmo hacer que el tiempo retrocediera para
los nifios de segundo grado, pues recordaba que unos afios antes no sentian
angustia, desanimo o flojera por asistir a la escuela; ya que ellos podian aprender
a través de juegos, cantos o utilizar libremente su imaginacién. Fue entonces
cuando decidi buscar una forma de vincular el juego con el aprendizaje para poder
utilizarlo con los nifios de segundo afio de primaria y asi poder lograr que ellos

aprendieran nuevos conocimientos o reforzar los ya adquiridos “jugando”.

Mi interés era que cualquier nifio aprendiera sin saber que lo hacia pero de una

manera divertida y al comenzar con estas actividades, me di cuenta que los nifios



tenian un poco de desconfianza, pues sabian que a la escuela se iba a estudiar y a

aprender mas no a jugar y menos hacerlo dentro del salén de clases.?

Cada dia que pasaba y realizaba una de las actividades ludicas, los nifios iban
entendiendo que:

En el juego todos eran iguales, que todos buscaban lo mismo “ganar, divertirse,
convivir, hacer algo diferente que no fuera leer, escribir, sumar y repetir lo

expuesto por su profesor”.

Durante el desarrollo de las actividades pude ver que aquél nifio etiquetado por
todos los nifios del salon incluyendo al profesor, lograba integrarse al grupo, decir
lo que pensaba, modificaba lo que él sabia que estaba mal, pero lo hacia sin miedo
a ser censurado o etiquetado nuevamente como el que nunca hace o dice las

cosas bien.

Fue satisfactorio ver como el nifio que no podia leer cantidades de 3 digitos ahora
leia hasta 5, o el escuchar como el nifio que no podia leer una palabra ahora hasta
podia construir oraciones respetando el orden gramatical; incluso escuchar la
coherencia, claridad o sencillez con la que se expresaba él y todos sus
compafieros, la forma en que podia revisar y corregir sus propios textos; todo eso
era capaz de realizarlo con tal de ganar, de demostrarles y demostrarse que €l es

igual a los demas, s6lo que no le habian dado la oportunidad de hacerlo.

% yéase anexo p- 71



También fue increible ver como aquellos nifios que agredian a sus compafieros
hasta porque pasaban junto a sus lugares, ahora se ayudaban para poder vencer
al otro equipo; o por ejemplo poder escuchar a los nifios que no se cansaban y

pedian seguir con la actividad una y otra vez.?’

Cada una de estas actividades me dio la oportunidad de ver y escuchar que el
juego es una actividad util para lograr que el nifio desee aprender mas sin saber
qgue lo hace. También me dio la posibilidad de que fueran adaptadas algunas
actividades para los nifios de diferentes grados. Igualmente se disefiaron y
realizaron talleres con docentes, padres de familia y directores; pero lo mas
importante que me permitieron hacer estas actividades ludicas es saber, ver y
escuchar que todos los nifios sin excepcion pudieron demostrar la capacidad que
tienen para aprender y transmitir a los demas sus propios conocimientos sin temor
a ser avergonzados o callados; pues jugaron, hablaron, rieron, cantaron,
aplaudieron e incluso bailaron mientras aprendian. Todo esto pasé dentro de un

salén de clases.

" yéase anexo p.75



4.2 INTERPRETACION
De acuerdo con la intervencion pedagdgica realizada con los nifios que cursan el
segundo afio de primaria y con base en los registros verbales y no verbales de

ellos se obtuvo lo siguiente:

Confirmar que de acuerdo a lo referido por Piaget, Vigotsky y Moyles, el juego es
una actividad que le permite al nifio construir su conocimiento ya sea emocional,
afectivo o intelectual, ya que facilita la construccion de sus propios significados
incorporando los deseos e intereses de los nifios, pues a través de las actividades
ludicas realizadas en el salon de clases, el nifio comenzaba a dejar atras actitudes
de apatia, disgusto o aburrimiento y empezaba a transmitir a los demas sus
propios saberes, experiencias o aprendizajes que dia a dia iba construyendo o

reorganizando.

También se pudo observar que al vincular el juego con el proceso de aprendizaje,
el nifio mostrd interés por utilizar este método sin saber que por medio de él se
reforzaban o adquirian nuevos conocimientos. Ademas la interaccion, la iniciativa,
la expresion, la libertad y la autonomia de los nifios se manifestaban
constantemente dentro y fuera de un salon de clases. Porque aprender como
anteriormente lo sefalé, es modificar, comprender, experimentar, relacionar,

intercambiar y por qué no: transformar nuestra propia construccion de saberes.



Sin lugar a dudas, a través del juego sélo se esté facilitando la incorporacién del
nifio al rol escolar, respetando sus caracteristicas fisicas, mentales y emocionales,
el objetivo primordial de esta intervencion fue incorporar el juego al aprendizaje,
para que de esta manera el nifio conservara dentro del salén de clase su
participacién, empefo, interaccidbn, movimiento, fantasia, expresion, habilidad,

exploracion, investigacion, destreza, creatividad y libertad.

Es importante destacar que durante la realizacion de las actividades ludicas, los
nifios pudieron reir, aplaudir, gritar y saltar al darse cuenta que lo que expresaban
era aceptado por sus compafieros y lo habian dicho de manera correcta (dar el
resultado de alguna operacioén, contestar alguna pregunta o impedir que su equipo
perdiera), fue entonces cuando expresaron algunas actitudes y posturas que

dificilmente hubieran podido realizar con una ensefianza tradicional; como:

Interesarse por el trabajo de otro compafiero
Alentar a terminar el trabajo

Trabajar en equipo sin hacer distincion de personas
Compartir con los integrantes de otros equipos
Evitar la agresion hacia algin miembro del grupo
Sentarse en el suelo

Platicar con sus comparfieros mientras se trabajaba

Moverse de su lugar



® Acondicionar el lugar con tal de estar cerca de sus amigos

@® Motivar a sus compafneros con porras

@ Atreverse a bailar enfrente de los demas sin temor de ser sefialado
@ Colaborar con los que les costaba establecer alguna empatia

® Expresar sus acuerdos o desacuerdos



CONCLUSIONES

Finalmente confirmé que los objetivos planteados dieron resultados en los que,

indiscutiblemente se rescataron las siguientes conclusiones:

v" El juego es una actividad idénea que permite al nifio indagar, experimentar

y expresar sus inquietudes.

v' El juego puede ser utilizado ilimitadamente por el nifio, pues a través de
esta actividad se facilita el uso de la fantasia, la creatividad y el

aprendizaje.

v" Al fusionar el juego con el aprendizaje se facilita en el nifio la confianza, la
interaccion, la iniciativa, la espontaneidad y la autonomia con base en su

entorno.

v" El uso del juego en el salén de clases permite disminuir el aburrimiento o

el hastio por aprender nuevos conocimientos o reforzar los ya adquiridos.

v’ Esta actividad lidica evita la pasividad de los nifios, favoreciendo la

agilidad, la motivacion, la creatividad y la fantasia.

v El juego también ayuda a liberar las necesidades en los nifios que no

fueron cubiertas como angustias, fobias, agresiones o frustraciones.

v El juego es una actividad atil para adquirir nuevos conocimientos,

resaltando el deseo por aprender mas y de una manera agil y entretenida.



v" El juego fomenta la confianza para expresarse y dialogar, para mejorar la

capacidad de escuchar y la tolerancia

v’ Se desarrolla en el nifio la capacidad de tomar en cuenta a los demas,
participar en todas o casi todas las actividades, se da oportunidad de

preguntar, intercambiar opiniones y/o proponer nuevas actividades.

v’ El nifio mostr6 la capacidad que tiene para reconocer cuando es necesario
dar un mayor esfuerzo, atender las sugerencias y mantener la

perseverancia.

¥’ Controlar sus impulsos cuando ve que el material que él quiere esta siendo

utilizado por otro de sus comparieros.

v' A través del juego, el nifio se permite establecer relaciones de amistad con

nifios con quienes habia resistencia.

v’ Asi mismo, el nifio adquiere confianza para expresarse, dialogar, mejorar
su capacidad de escucha y enriquecer su lenguaje oral al comunicarse en

diversas situaciones.

v' El nifio puede comunicar y expresar creativamente sus ideas, fantasias, y

sentimientos como: alegrias, tristezas, temores y asombros.

v" A través del juego se propicia el uso de los conocimientos que ya posee

para ampliarlos 6 construir otros nuevos.

v’ La escuela puede fomentar el juego como método de aprendizaje si se

plantea un tiempo, un espacio y un cambio de mentalidad en los maestros
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ANEXOS



REGISTROS VERBALES

Juego #1 “El Periddico”
Maestra: Bueno dias, el dia de hoy les voy a repartir una hoja a cada quien y les
voy a dar un anuncio del periédico, para que lo peguen en una hoja
Alumnos: Ay no maestra.
Maestra: Espérenme, todavia no saben lo que vamos hacer y ya me estan diciendo
que no. Miren les voy a dar una seccion del periédico y van a escoger un articulo
que esté en venta, lo van a pegar en la hoja que tienen en su banca y van a leer
muy bien lo que dice, lo que debemos hacer es un anuncio diferente, un anuncio
chistoso.
Alumnos: ;Cémo maestra?
Maestra: Si miren, van a poner todo lo contrario que dice el anuncio para que no
sea facil vender el articulo que tenemos en el anuncio ¢ya me entendieron?
Alumnos: Si,... maestra, yo pensé que ibamos hacer otra cosa.
Maestra: Que pensaste que ibamos hacer.
Alumnos: Que ibamos a trabajar otra vez la noticia.
Maestra: Bueno, entonces vamos a ver quién hace el anuncio mas chistoso.
Alumnos: Maestra, ¢ya podemos empezar?
Maestra: Si, a ver escuchen, ya pueden empezar.
Alumnos: ¢Maestra puedo poner que contratamos a gente que tenga un 0jo?

- A mi me toco de automoéviles



- A mi de pasteles

- A mi de perros

- Maestra por ejemplo, “Se venden perros tuertos sin cola y son tamafo

pulga, no ven y les gusta comer basura”

Maestra: Si, muy bien
Alumnos: Fernando... jYa tengo mi anuncio!
- Ya maestra ya acabe yo puse, “Se vende carro primer modelo, descompuesto y
sin llantas, sus puertas no funcionan, pueden comunicarse los dias domingo
Maestra: Muy bien, quién mas ya terminé
Alumnos: Yo también ya acabé, mira lo que puse “Se venden carcachas, sin
llantas, sin puertas y sin pintura, todo en mal estado”
Maestra: Perfecto ahora vamos a dejar que sus compafieros lean su anuncio a ver
si alguien quiere comprar lo que esta vendiendo
Alumnos: Maestra, mi anuncio esta bien chistoso, mire lo que le puse.
- Mire el mio
Maestra: Empezamos, ¢quién lee el primero?
Alumnos: Yo, yo Maestra.
- Yo primero
Maestra: a ver Diana, escuchen para ver quién quiere comprar el producto de
Diana

Alumnos: “Se venden perros sin 0jos que chupan la pared y no tienen patas”



-Yo Maestra, yo tengo otro. “Se vende casa en el peor lugar, podrida y llena de
lombrices en su amplio jardin”
Maestra: Muy bien, quién mas ya acabo
Alumnos: “Se dan perros gratis, tuertos y sin cabeza no tienen ninglin premio y no
saben hacer ningun truco”
-“Se venden carros a 200 pesos, avanzan poco, no tienen motor ni volante y corre
lento”
- “Se vende carro primer modelo, oxidado”
Maestra: Perfecto. A ver quién mas pasa, ¢por qué no quieren pasar?
Alumnos: Por favor ya pasa y te prometo que yo te lo compro.
- Bueno, “Se venden seis aparatos, la maquinaria se descompone al primer dia de
usarlo, no cuenta con tapa ni con garantia”
Maestra: ¢Alguien lo compra?
Alumnos: Yo, yo lo compro
Maestra: a ver Laisha, el tuyo
Alumnos: “Se vende moto vieja, es facil chocarla, no tiene freno ni una llanta”
- “Se vende carcachita, sin llantas, sin vidrios a 36 pesos todo sucio, pero no
tiene gasolina ni cajuela”.
- “Se venden pericos que quieren ser presidentes y comen pasteles de
cucarachas y caca de ratas”
- “Se vende casa sin muebles, vieja, se le mete el agua, ni tiene ventanas y

en un lugar feo, sin luz ni drenaje”



“Se renta casa con animales, pasto seco en el jardin, no tiene donde meter
carros, ni cocina integral, ni recamaras”
Maestra: Muy bien, ¢les gusto?
Alumnos: jjiSil!!
Maestra: ¢Por qué les gusto?
Alumnos: Porque esta muy divertido
- Porque estd muy padre y es jgenial!
- Porque inventamos anuncios
- Porque dijimos lo contrario del anuncio
- Porque nos encant6
- Porque nos divertimos con lo que escribimos.
- Porque nos hizo reir mucho
- Porque vendimos carros sin cajuelas, sucios, sin volantes, sin frenos ni vidrios
- Porque pudimos jugar
- Porque hablamos y nos reimos con los demas
- Porque pudimos hacer anuncios chistosos
- Porque se reian de lo que escribimos
- Porque pudimos hacer que se rieran
- Porque pusimos lo que nosotros queriamos
- Porque nadie nos dijo que teniamos que poner
- Porgque nosotros escogimos el anuncio
- Porque leimos nuestro anuncio y los demas lo compraron

- Porque teniamos que vender algo.



Juego #2 “Atando Cabos”

Maestra: Hola, Buenos dias hoy vamos hacer una actividad, para eso necesito que
se relinan en equipos de cinco personas, ¢esta bien? A ver, rapido, ahora les voy a
repartir una caja a cada equipo, dentro de cada caja hay unas tarjetas y ustedes
las van agrupar, si es que tienen algo en comun las imagenes que estan en las
tarjetas, eso si no pueden dejar de trabajar uno de los miembros del equipo ¢esta
bien?

Cuando yo les diga abran la caja, todos los equipos la abren

Alumnos: Como que al conjunto al que pertenece

- Si que sean semejantes las cosas

Maestra: Ahorita que abran la caja van a observar las tarjetas ¢quedo claro?
Recuerden son equipo, recuerden, el equipo que las ordene correctamente gana
¢Listos? jAbran la caja!

Alumnos: jcérrele, correle!, Qué es, qué es, rapido, Fernando no te subas a la
banca, rapido.

- Toma acomoda la comida, -toma un perro, -estas son las herramientas, -
estos son clavos, -una mariposa, esta va en los animales, - este es un
vestido, daselo a Diana va en la ropa, tU acomddalas, rapido estos son
dulces, un martillo, las herramientas las tiene Juan, jrapido ya casi

terminamos!, Falta el pantalon y el helado.



- Ya, ya terminamos, ganamos mire, animales con animales, comida con
comida, pura ropa, clavos, martillo, guantes, desarmador y pinzas son
herramientas.

Maestra: jMuy bien! Excelente, a ver otro equipo

Alumnos: Ganamos, ganamos

Maestra: ;Nadie mas?

Alumnos: jSi Maestra! Mire atiles con utiles, aqui hay cosas de cocina, letras con
letras y nUmeros con numeros.

- Nosotros tenemos personas, pero son nifios con nifios, sefiores con sefores y
abuelitos con abuelitos

Maestra: jMuy bien! ;Lo hacemos otra vez?

Alumnos: Si

Maestra: Bien, entonces metemos las tarjetas a la caja y vamos a cambiar la caja
entre los equipos... ¢listos? No pueden abrir la caja todavia empezamos a las tres,
¢de acuerdo? 1...2...3

Alumnos: ¢Son las mismas?, No, en ésta no hay comida.

- Maestra, nuestra caja tiene animales y hay helados

- Esta caja no tiene eso, tiene diferentes tarjetas son personas, comida, animales.
- iNo!, Nosotros tenemos Uutiles, rapido nos van a ganar, junta las de una sola
cosa, rapido nos van a ganar por tu culpa, Diana tu quieres todas para ti.

- Maestra, ya terminamos.

- Nosotros también



- Nosotros terminamos primero

Maestra: Bien, a ver como las acomodaron. Perfecto, las acomodaron muy bien
personas, comidas, colores y frutas. ¢Ustedes? animales, transportes, ropa y
postres. ¢Y ustedes?, Nosotros las acomodamos por herramientas, letras, nUmeros
y comida.

Alumnos: Maestra nosotros las acomodamos asi

Maestra: a ver, perfecto, cocina, personas, postres e ;insectos?

Alumnos: Si es que hay moscas, gusanos, mariposas y una abeja

Maestra: Lo hicieron muy bien, estos dos equipos estdn empatados, quieren el
desempate (0 no?

Alumnos: Sil, Y abrimos rapido la caja, y cada quien acomoda una para que
ganemos este juego, rapido todos juntos y ganaremos.

- No Diana vamos a perder, no abras la caja. Maestra mire a Diana y a Yesica.
Maestra: a ver, no olviden que son equipo

Alumnos: jYa!, Somos equipo, ¢verdad maestra?, rapido, herramientas, comida,
nameros y ropa, rapido toma aqui hay una, toma somos equipo, necesito las
herramientas.

- Pero va en los animales.

- Toma, les falté un animal.

- Emiliano a mi me la dio Fernando, yo tengo que acomodar las frutas

Maestra: ¢Ya, listos?

Alumnos: Si



- No, todavia no, maestra...

Maestra: Qué equipo acabd primero

Alumnos: Nosotros, mire puras herramientas, colores, personas y ropa

- Nosotros tenemos numeros, postres, animales y comida

- Nosotros animales, personas, transporte y utiles

- Nosotros, maestra mire tenemos, cocina, animales, letras y postres.

Maestra: Muy bien, ahora vamos a acomodar las tarjetas dentro de la caja y me
las entregan

Alumnos: ¢{Quién gand Maestra?

Maestra: El equipo 1

Alumnos: jBien, los campeones!, jGanamos!, jArriba los campeones!

- Si, como no, ganaron porgue nos quitaron nuestras fichas, no es cierto, ustedes
las dejaban tiradas.

- No es verdad,

- Si, esta Linda las dej6 ahi tiradas por eso yo las agarre.

- Si pero ve Emiliano me habia quitado una, ademas... Maestra verdad que si
estaban tiradas no las podiamos agarrar, por eso nos ganaron porque agarraron
nuestras cartas.

Maestra: a ver ya, no se trataba de ver quien tenia mas cartas sino de
acomodarlas. Ahora quiero que me digan si les gustdo o no lo que acabamos de
hacer.

Alumnos: Si!



Maestra: Por qué les gusto.

Alumnos: Porgue se trataba de acomodar.

- A mi, porque trabajamos en equipos y estamos fuera de nuestro lugar.
Maestra: y a ti porque te gusto.

Alumnos: ya dijeron lo que iba a decir.

- A mi ya se me agotaron todas mis ideas.

- Maestra, yo maestra.

Maestra: a ver ta.

Alumnos: Porque asi cooperamos todos y todos nos divertimos.

- Porque asi, nos divertimos.

- Porque podemos jugar.

- Porque no nos aburrimos.

- Porque nos gusta mucho jugar.

- Porque los nifios juegan y lo hacemos en la escuela.

- Si y en la escuela no se juega.

- Claro que si Juan ¢y en el recreo?, a pero no en el salon

- Maestra... porque podemos aprender

- jFernando!, ya oiste a Yesica, dijo que podiamos aprender

Maestra: ¢Si Yesica, puedes hacerlo?

Alumnos: bueno puedes aprender a jugar, no... bueno, te puedes divertir al
acomodar, si es como mi papa me ayudo a andar en bici y ahora yo ya juego en

mi bici, la agarro y ya.



Juego #3 “Los Sobres”

Maestra: ahora abran su libro de espafiol creativo en la pagina 67, primero vamos
a leer las instrucciones y después cada quién lo va a resolver ¢quedoé claro?
Alumnos: No maestra

Maestra: ¢(No quedo claro?

Alumnos: Maestra ¢no podemos jugar con los juegos que trajo el otro dia?
Maestra: jNo! Primero vamos a trabajar y después jugamos ¢Si?

Alumnos: No maestra mejor vamos a jugar con los sobres

Maestra: ¢Quieren jugar?

Alumnos: Si!

Maestra: Esta bien, si cuento hasta tres y sus libros no estdn acomodados en su
caja seguimos trabajando, 1... 2... 3... ¢listos?

Alumnos: Si

Maestra: Muy bien ahora si vamos a comenzar, ya saben, no debemos maltratar el
juego, ahora van escoger un sobre y hasta que yo cuente tres lo

abren y ordenan las palabras.

Ahora vamos a ver quien escoge el primer sobre, a ver... jj Romario!!

Alumnos: el 1

Maestra: Nadie puede abrirlo hasta que yo diga ¢eh? Cristian

Alumnos: el 6

Maestra: Nataly

Alumnos: el 2



Maestra: Fernanda

Alumnos: el 5

Maestra: Queda el 4y el 3

Alumnos: yo el tres

Maestra: Entonces tu el cuatro ¢esta bien?, ¢Listos? Empezamos 1... 2... 3...
Alumnos: jeh!, Rapido vamos a armarlo, ya apurate, ah ya cambi6 las tarjetas.
Maestra: jClaro!, no iban a ser las mismas, ya saben, quien acabe primero me
dice.

Alumnos: Ya Maestra, ya

Maestra: a ver Nataly

Alumnos: Las plumas magicas escriben bien.

- Yo Maestra

Maestra: Muy bien Nataly ya tenemos la primera, quien mas

Alumnos: -El leén amarillo duerme mucho.

- Los grillos verdes comen insectos.

— Los nifios pequefios brincan en el salén.

—Las tijeras azules cortan muy bien.

—Un sefior alto comprd un sombrero.

—El nifio gordo come pastel

Maestra: ¢Qué paso Oswaldo?

Alumnos: La serpiente come roedores

Maestra: Muy bien, ahora asi como estan, quiero que levanten el articulo



Alumnos: El, La, Un, Las, Los

Maestra: Bien, muy bien, ahora levanten el sustantivo

Alumnos: mariposa, leon, grillos, comen

Maestra: ;comen? Comen ¢es un sustantivo?

Alumnos: jNoo! grillos, roedores, ay Victor fijate

Maestra: Ahora levanten el verbo

Alumnos: comen, duerme, vuelan, brincan, compran, cortan
Maestra: Muy bien, otra vez lo metemos al sobre y me lo entregan
Alumnos: Maestra, vamos a jugar loteria

Maestra: ¢Quieren jugar loteria?

Alumnos: No, Maestra vamos a jugar otra vez y después jugamos loteria.
— No vamos a escuchar musica en el 99.3 y hay que bailar.

Maestra: Bien, terminamos de jugar y enseguida bailamos

Alumnos: No, Maestra, vamos a jugar, usted dijo a jugar no a oir musica o a bailar.
Maestra: Esta bien, vamos a ver quién empieza Victor ;cual escoges?
Alumnos: El 2,

-Yo el 3

-Yoel 1

-Yo el 5

-Yoel 4

-yyoelb6

Maestra: ¢Listos? 1... 2... 3...



Alumnos: ya apurate, nos falta uno, no ese no, jah!

Yo Maestra, Yo Maestra

—Las tijeras azules cortan muy bien. -La serpiente come roedores. - Los grillos
verdes comen insectos. — -El le6n amarillo duerme mucho. -Los nifios pequefios
brincan en el salon. —-Un sefior alto compré un sombrero. —El nifio gordo come
pastel

¢ TU comes pastel? Juan

-Maestra, Romario esta comiendo chicharrones

Maestra: ¢(Qué pasa Ernesto? jYa sé te voy a dar un sobre para ti solito!

Alumnos: Si, si

Maestra: A ver qué numero escoges

Alumnos: - el 6, el 1, el 3, Yoel 5, el 4,y yo El 2,

Maestra: ¢Listos? 1... 2... 3...

Alumnos: ya Romario, apurate, ya 1... 2... 3... quitate, ya Maestra

— Los nifios pequefios brincan en el salon.- Los grillos verdes comen insectos. -El
leon amarillo duerme mucho. —El nifio gordo come pastel. - Las tijeras azules
cortan muy bien. —Un sefior alto compré un sombrero.

Maestra: Muy bien ¢;Quién méas?

Alumnos: La serpiente come roe..., roedores

Maestra: Que tramposos, ya les habia tocado, ahora levanten el adjetivo, muy
bien, ahora el articulo, perfecto, ahora si, guarden todas las fichas

Alumnos: ;ya todas? Maestra



Maestra: Si, a ver escuchen, ¢les gustd lo que hicimos hoy?

Alumnos: Si

Maestra: ¢Por qué?

Alumnos: porque es divertido, porque no trabajamos, porque jugamos, porque
puedo ganar, porque usted ya cambio los sobres.

Maestra: A ver por qué mas

Alumnos: a mi me gustd mas porque yo escogi un sobre para mi, y no me
ayudaron.

Maestra: jAh! Muy bien, la proxima semana seguimos jugando, ahora si saquen su

libro y abranlo en la pagina que les dije.



Juego #4 “La Loteria”

Maestra: Buenos dias, hoy no vamos a trabajar en la mafiana, lo vamos hacer
después del recreo ¢esta bien?

Alumnos: ¢y qué vamos hacer?

Maestra: Vamos a jugar

Alumnos: ¢;Loteria?

Maestra: ¢Quieren jugar loteria o jugar con las fichas?

Alumnos: jNo! jLoteria!

Maestra: ¢Jugamos loteria entonces?

Alumnos: Si!, y después cuando termine el juego cambiamos ¢va?

Maestra: a ver Nataly que escojan una y ahorita les reparto las fichas

Alumnos: a ver Nataly yo quiero esta. No yo ya la escogi, jYa, escoge pues! Yo
quiero esta, ¢Cual?, ¢Esta? , jNo!, Esta, ¢Esta? jNo!, hay toma yo te la cambio, ya
empiece, Maestra

Maestra: Muy bien tomen nueve fichitas y pasen las demas ¢Listos?

Alumnos: jNo!, no Maestra espéreme, me falta cuatro fichas

Maestra: Voy a empezar japrisa yal!, ¢Sale corre y se va con?

Alumnos: jNo, Maestra espéreme!

Maestra: Una, dos, tres, comenzamos. Es parte del cuerpo

Alumnos: ojo, pie, mano, boca, dientes...

Maestra: El signo de la suma

Alumno: Mas, Tu también la tienes, ya déjame jugar.



Maestra: Es un campo semantico

Alumno: personas, frutas, animales, herramientas
Maestra: 3 decenas

Alumno: 30

Maestra: Un objeto grande

Alumno: cuadrado, jNo, Romario! pelotota
Maestra: Siete unidades, es un ser vivo

Alumno: Arafia, caracol, gato

Maestra: 4 centenas

Alumno: 400

Maestra: El resultado de 3+4+5

Alumno: 3... 4... 5... 6... 7... 8... 9... 10... 12 jEs doce!, jEh!
Maestra: El circulo

Alumno: Si! Me faltan 3

Maestra: El resultado de 7+6+3

Alumno: 10... mas seis, dieciséis, Roma, me regalas una palomita
Maestra: El numero 1539

Alumno: jEh! 1539

Maestra: 6 millares

Alumno: j60!, no 6 mil

Maestra: Muy bien, correcto. El articulo

Alumno: Un, Los, Las. jjjLoteria!!!



Maestra: Quién, ¢(Quién gand?, Bien... Tania, sigo diciendo las fichas, un objeto
pequeiio

Alumno: jjjLoterial!!

Maestra: Qué es un adjetivo

Alumno: feo, flaco, gordo. jjjLoterial!!l. jjjLoterial!l. ¢(La podemos cambiar
Maestra?, para seguir jugando

Maestra: ¢Seguimos jugando?

Alumno: jSi'... ;Te la cambio Tania?, No. Yo te la cambio, jNo! Ya se la cambie a
Nuria. Ash; toma yo te la cambio. ¢Quién quiere ésta?

Maestra: ¢Seguimos jugando?

Alumno: Si, pero con la otra loteria, jNo!, Otra con esta y después jugamos con la
otra.

Maestra: Esta bien, ¢ya estan listos?

Alumno: Répido, ya dame esa, ay rapido, pasame ésta, hay pasamela

Maestra: ¢Listos?

Alumno: No, no, no,

Maestra: ¢ya?, ¢(No vas a cambiar?, Sale, corre y se va con. El resultado de
4+3+5...

Alumno: 12

Maestra: Es una parte del cuerpo

Alumno: La mano, el pie

Maestra: Bien, es un ser vivo



Alumno: caracol, arafa...

Maestra: Bien, Es un campo semantico

Alumno: animales, personas...

Maestra: Bien, espérenme un poquito

Alumno: Tania, ya me faltan poquitos

Maestra: El circulo, El resultado de 7+6+3

Alumno: 16

Maestra: Un objeto grande..., siete unidades..., El articulo
Alumno: El, La, Un... Me faltan tres, ya se me perdié una ficha, yo por eso me
puse en el suelo. ;Me puedo poner en el suelo como Rafa, Maestra?
Maestra: Si, El triangulo, Tres decenas

Alumno: ya me faltan dos, Sigale Maestra... jaja!, jbien!
Maestra: Un objeto pequefio

Alumno: No, no lo tengo

Maestra: 3 decenas

Alumno: ¢Ya paso el nimero 15397?,

Alumno: No pues pon atencion

Maestra: Es un adjetivo calificativo

Alumno: gordo, feo, alto...

Maestra: EL numero 1539

Alumnos: Hay maestra, apurese me faltan dos,

-y a mi s6lo me falta una



Maestra: 4 centenas

Alumno: Me faltan dos...

Maestra: ;Nadie tiene cuatro centenas?

Alumno: ¢(Nada mas te falta esa?, Siy la de seis millares
Maestra: y seis millares

Alumno: jjjLoterial!!!, jjiLoterial!!

Alumno: pero no paso bonita,

Alumno: Claro que si Ivan, bonita es un adjetivo

Maestra: Correcto bonita es un adjetivo. ¢Les gusto?
Alumno: jjjSi!'!, A mi me gusto mas la loteria

Maestra: ¢por qué les gustd mas?

Alumnos: porgue ganamos

-porque hay dibujos

-porque estamos aprendiendo

-si, y porque estamos jugando y no trabajamos

-porque jugamos a lo que queremos y ademas porque podemos comer mientras
jugamos. ¢Maestra con este juego verdad que aprendemos?

-Si pero jugamos.



	2.2 Al jugar también se aprende 
	3. Consideraciones generales para el diseño de la propuesta pedagógica.
	Objetivos
	3.1 Propuesta Pedagógica sustentada en el Juego
	3.2 Actividades Lúdicas
	3.2.2 Juego 2 “Atando cabos”
	3.2.3 Juego 3 “Sobres”
	3.2.4 Juego #4: “La Lotería”
	4 Interpretación de las Actividades Lúdicas Pedagógicas
	4.1 Descripción de la Experiencia 
	4.2 Interpretación
	Conclusiones
	Juego #1 “El Periódico”

	Juego #2 “Atando Cabos”

	Juego #4 “La Lotería”



