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INTRODUCCION

La permanente necesidad de provocar cambios poslitivos que mejo-
ren 1as practicas educativas en las escuelas ha propiciado la busqueda de
estrateglas didacticas para facllitar el proceso de ensenanza-aprendizaje a la
luz de las teorias pedagdgicas y psicoldgicas més actuales.

Por ello es necesarlo actuar sobre nuestra realidad docente e Impul-
sar la actividad clentffica del maestro, dada la existencia de una gama de
problemas que dificultan el logro de los objetivos educativos; uno de ellos
es la falta de motivacion en las aulas.

Es sabldo que sin motivacién no hay aprendizaje fecundo, de ahf
que sea Iindispensable buscar actividades para despertar el interés del nifo,
creando situaciones propicias para estimular su actividad mental, fisica y
social; una de éstas bien puede ser el juego.

Durante mi practica docente he notado que por dar tanta solemni-
dad a nuestro papel nos olvidamos del Juego, y muchas veces |o reprimi-
mos en el nino. 5i un maestro lo utiliza con sus alumnos es criticado, por-
que se tlene conceptualizado al Juego como mera diversién y aplicable Gni-
camente con arupos de nifos pequéﬁos.

Fensar que sélo el infante jJuega es Irreal, ya que el adolescente, el
adulto y aun el anciano, encuentran placer en hacerlo; considero que e
alumno en sexto grado no esta exento de esta actividad, porque se ubica
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en una etapa de camblos en su conducta, y.eljuego le permite desenvol-
verse v 1o ayuda a ublicarse en la realidad,

Para dar respuesta a las Inquletudes planteadas, asi como a las In-
terrogantes cuya solucion permitira comprender la convenlencla e impor-
tancia de la aplicacion de actlvidades ludicas en el aula, he desarrollado el
tema:

“El juego como recurso para el aprendizaje del espaiol en sexto
grado de educacién primaria.”

Este trabajo fue desarrollado a base de las experienclas obtenidas
en la Escuela Primaria “Josefa Ortiz de Dominguez”, ubicada en Los Sau-
ces, municipio de Encarnacién de Diaz, Jallsco.

La comunidad a la que se hace referencla estd considerada como
poblacion rural, con aproximadamente 3,000 habitantes; cuenta con algu-
nos serviclos publicos, como agua potable, energfa eléctrica y drenaje.
Tiene jardin de nifios, escuela primarla, escuela telesecundaria y un centro
de salud donde se presta atencion medica a la poblacién.

En la escuela primaria trabajJamos ocho maestros frente al grupo, la
mayoria con dobie-piéza, _un' maestro de educacién fisica y un director sin
arupo.

Aqul acuden ninos que dedican gran parte de su tlempo a las labo-
res del campo y son, en su mayoria, hljos de ganaderos, campesinos o
Jornaleros; 1as ninas ayudan a sus mamas en el bordado de manteles, co-
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mo un medio de subsistencla econdmica. Pbr lo tanto, en los hogares e
Juego es visto como pérdida de tiempo, v los nifos tienen pocas oportuni-
dades de desarrollarlo plenamente.

En las aulas las clases pretenden ser actlvas, aungue todavia persis-
ten précticag tradiclonalistas. En raras ocasiones |os maestros empiean
Juegos, y cuando esto sucede son utllizados como entretenimiento, para
‘relajar al nino 0 como &rea especifica de educacidn fisica,

La relacién maestro-alumno es poco afectiva, pues no hay la identl-
ficacidn ni la confianza que debe existir entre ambos para lograr el encau-
zamlento y el desrrollo de las diferentes formas de conducta que el nifio
adquiere al Integrarse a la socledad. S el nino intenta liberar sy enerdla a
traves del juego, se lo reprime, exigiendo de é| una actitud estatica Yy pasl-
va que no altere el orden del grupo. En este ambiente, [as relaciones en-
tre alumnos se ven afectadas, ya que poco se promueve el Intercambio de
experiencias que en los Juegos colectivos se da, asi como la integracién
grupal para un desarrollo afectivo sano.

En cuanto a las relaciones de la escuela con Ia comunidad, éstas no
50N muy estrechas, pues en las Ultimas décadas |3 imagen del maestro ha
decaido grandemente, girando en torno a él criticas y comentarios negati-
VOs sobre las actividades que realizan los alumnos, que no van de acuerdo

con la forma como fueron educados los padres de familia.

Aunque muchos autores han tratado el tema, para los fines de este



trabajo fue necesario fundamentar las acclones en los estudios reallzados
por Jean Plaget (1985) y L. S. Wygotski (1988), quienes confluyen en que
el nifio aprende a través de la accién, la cual debe surdlr de una necesidad,
ademas, fa reflexion sobre su propla accién es muy importante para des-
cubrlr las interrelaciones que se dan en la realldad; consideran tamblén
fundamental que el Intercambio de experienclas e Ideas le permiten Ia
comprension vy Soclahzacion del mundo que lo rodea, provocando con ello
un avance en el proceso de desarrollo.

Fara entender mejor el progreso de las conductas en el aprendizaje
del nino es conveniente distinguir estadios o periodos en el désarrollo.
Segun Plaget (1985), dichos periodos son:

» Sensorio-motor, Hasta los dos afos de edad, Preverbal. El nifio no tle-
NE Campo conceptual; Intenta conocer las caracteristicas fisicas de los
objetos a través de la manipulacién; de esta manera trata de encontrarie
sentido al mundo que lo rodea. FEsta etapa es la base para posteriores
estructuras. Es una etapa preverbal que va desde e movimiento hasta
la aparicion del lenguaje.

« Preoperatorio. De los dos a los sels arios. En este periodo tenemos la
representacion proporcional, principios del lenguaje de la funcién simbo-
lica; reconstruye todo‘ aquello que aprendié en el estadio anterior.

« Operaciones concretas. De Ios sels a los 12 afios, Aparecen las prime-

ras operaclones y éstas operan sobre todo en objetos,



"+ Operaciones formales, De los 12 afios en adelante. En esta etapa el
nino ha alcanzado el razonamiento de acuerdo con hipétesis, v no sélo a
base de objetos; construye nuevas operaciones de l6gica y obtlene nue-
vas estructuras globales mas complicadas.

El tema se ublca en los dos Ultimos perlodos mencionados, dado
que en sexto dgrado existe una varlabilidad en la edad de los alumnos que
va desde los 10 hasta les 15 afes.

Vygetskl (1988) asume que el aprendizaje se produce partiends de
le que sabe el sujete, pere Interactuande con él como mediadiores, a fin
de qué pueda avanzar en el proceso, Yy afirma que el juego completa las
necesidades del nino, quien asf avanza en su madurez. |

Las ideas anterlores dan mardgen a que el tema sea tratado con un
enfoque constructivlsfa, de tal forma que el Juego se define como una ac-
tividad consciente que permite acceder voluntariamente a nuevos aprendi-
zajes, con signlficado para el que aprende.

l.a Importancia de este trabajo radica en la fundamentacion que se
hace para'ihtehér”béseé, conocer y comprender la postura del niflo ante el
Juedo, y aprovechario como un recurso para el aprendizaje; de esta manera
se pretende que el docente tenga una visién diflerente, una conceptualiza-
cién que provogque camblos en la forma tradiclonalista de ensefanza, un
cambio de actitud del maestro hacla el alumno, y con ello unas relaclones

humanas mas estrechas con las que se propicle un cambio de actitud de |a



comunidad hacia otras poslibllidades de aprendizaje. Para tal efecto el tema
es abordado de la slguiente manera:

lo. Eljuego en el proceso ensenanza-aprendizaje. En este capftulo
se sefala la funcidn educativa del juego, asf como su utilidad en dicho pro-
ceso. También se define la actitud que deben tener tanto el maestro co-
mo el alumno al reallzar actividades lldicas encaminadas a ese fin.

20. Elnifo de sexto grado frente al Juego. A partir de los estudios
psicogenéticos para conocer ef desarrollo cognoscltivo de los nifos, se
buscan las causas de las actitudes prevaleclentes en dicho gradQ y se
plantean aigunos tlpos de juego adecuados a su nivel de desarrolio.

50. Importancia del juego en el espafiol. Es el apartado donde se
valora al jJuego como un r'chrso que puede ser (til para solucionar muchos
de los problemas que se nos presentan en el aula.

do. Actividades posibles. Por dltimo se describen algunas activida-

des como una propuesta de aplicacién.

Eustolla Carmona Mondragén.



|. EL JUEGO EN EL PROCESO ENSENANZA-
APRENDIZAJE

A- FUNCION Y UTILIDAD DEL JUEGO

A lo largo de la historla de la humanidad el Juego ha desempefiado
un papel muy Importante en el aprendizaje del hombre, por las capacida-
des, actitudes y destrezas que desarrolla; ademds, la capacidad de tmagl-
nar, sorprenderse y crear tamblién deriva del juedo.

~ Algunos adultos han menospreciado esta actividad por considerarla
Indtil, sin significado y aun noclva para los nifos, a qulenes —desde ese
punto de vista— distrae de Sus deberes,

Estas Ideas han dado margen a que el juego sea descartado de |a
labor docente, desaprovechando las posibllidades que ofrece como estra-
tegia didéctica, tanto en el proceso de adquisicion como en la elaboracién
de nuevos conocimientos.

De acuerdo con la pedagogla basada en el constructivismo, el nifio
aprende a traves de la accién que realiza sobre los objetos; su aprendizaje
es signlificativo desde el momento en que parte de sus propias necesida-
des y puede ser incorporado en sus quehaceres diarios.

Se cree que el nino debe aprender mucho para defenderse en la
vida, y por eso se lo obliga a aprender “cosas Utlles”, adecuadas a su
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edad, aunque no correspondan a su grado' de evolucién. Como afirma
Hetzer (1980: 8), al exigr en forma exaderada se ve afectado su desarro-
llo, no solo porque se le plde demasiado para él, sino porque se lo priva de
todas las experienclas que podria obtener a través de las actividades I(di-
cas.

For lo tanto, es erréneo considerar al jJuego como Inttil, pues desde
el momento en que se juega ya se tiene un propdsito para Justificar Ia ac-
cion que se realiza. “E/ objetivo como fin titimo determina la actitud afec-

(WygotsKi, 1988: 157), por eso decimos

tiva del nino respecto al Juego”
PR
que el nino, cuando Juega, también aprende,

Ademas, al utllizarlo en el aula, el nifio —Y hasta el propio maestro—
experimenta cambios de - actitud frente a la escuela, la comunidad V los
contenidos, principalmente Ios de literatura, porque tlenen el poder de de-
sarrollar la sensibllidad v Ia Capacidad de sorprenderse, hecho tan olvldaéo
Cuando se llega a la edad adulta, o antes, sl se deja absorber por las iImpo-
siclones de la socledad.

Decir que el tiempo dedicado a las actividades lidicas es tlempo
perdido resulta falso, porque, aunque de momento sentimos que se derro-
cha tlempo, esfuerzo vy material, a cambio el nifio se enriquece de expe-
renclas previas que le serviran Para la adquisicion y elaboracién de nuevos
conocimientos; sabemos que el nifo que Jueda tiene mas experienclas que
aquél que no o hace, y esto le permite desenvolverse con més Indepen-
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dencla y tener un mejor desarrollo de su persbnalidad.

El juego también permite, en e terreno de la expresion VY la comu-
nicacion, el poder explicar una regla y comentar o discutir cualquler frase o
Percance ocurrido en el Juego, de tal forma quE en ocasiones adopte la
PosIcion de lider gracias a la variedad de poslibilldades de comunicacion,

Es atil porque el nifio aprende a vivir la cooperacion, la colaboracion
y el acuerdo, lo mismo que la oposicién; descubre |a regla y la acepta vo-
luntariamente, porque existe una relacién entre Iguales, distinta a Ia que
acostumbra en su trato con el adulto. Facllita la relacion aun entre los ni-
fos dificiles, por favorecer Ia relacion basada en el respeto mutuo (Cr.

Chauvel, 1989: 11-12).

B- PAPEL DEL MAESTRO

Todo maestro suefa con alumnos 5€guros de sl mismos, esponta-
neos y con una conducta Independiente'y razonable con la cual puedan
defenderse con éxito en Ia vida; sin embargo, parece que deseamos lo
contrario.

Al privarlos de su libertad los hacemos dependientes, y al no Inter-
venlr con base en sus necesldades, logramos que se acente el desinterés
en las aulas, asf como el desorden o I3 apatia que esto conlleva.

Es necesario un cambio de actitudes y motivaciones en la educa-
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cion.  El Juego offece posibllidades Importantes, pero el docente debe
aprender a jugar primero Para poder emplearlo en e aprendizaje. Debe
aprender a disfrutar el trabajo, encaréndolo como un juego, vy no sentirse
preslonado a hacerlo por necesidad. Debe motivarse con SU entuslasmo,
dqspojéndose de la careta de seriedad que le ha sido Impuesta, aleJandolo
del juego v de ia alegria de vivir; incluso se ha llegado a afirmar que si el
adulto no Juega es pPorque una parte de su personalidad estd atroflada (Cfr.
Metzer, 1980: 10).

En ocasiones no utilizamos el juego por miedo a tener una relacién
més cercana con los alumnos, y que entonces ellos no nos respeten. Sin
embargo, a través del conocimiento mutuo podemos eStab!ecer lazos
afectivos 'que generen un respeto mdas profundo que el que nos tienen
simplemente porque nos temen como autoridad,

Al Jugar, muchas veces |3 actividad parecers desorden, porque es
un cambilo radical con TeSPECto a lo que tradicionalmente se hace y para lo
cual no estamos Preparados, por eso criticamos Y evitamos esta estrate-
gla. Lo que sucede es que el Juego requlere un orden diferente, y el papel
del maestro serd determinante al favorecerio,

Primeramente ayudaréxal nino, pero dejando que é| tome SUs pro-
plas decisiones, Por elemplo: se sabe que demasladas Indicaciones limitan
Su Creatividad; pero sl se deja que Juegue sélo de manera espontanea, no
tendra suficientes estimulos Para hacerlo y desconocers muchos juegos,
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asl como la manera de Jugarios; por eso se.d‘ebe estimular la creatividad,
permitiendo que se explore un juedgo hasta donde el nifio quiera, animando-
lo a introdudir varlantes en os Juegos conocidos por €l. De esta manera se
6 estarad ayudando v a la vez respetando su autonomia.

La buena disposicién del Maestro valorando el juego permitira que
los nifios aprovechen mejor sus beneficios, tanto mejor es si el jJuego des-
plerta el Interés en elios, ya que €sa es una condicidn para que aprendan.
Mo presionarlos Cuando Juegan permitirg que disfruten v a la vez gocen de
lIbertad, aunque también se debe guiarios a que encuentren un equilibrio
Justo entre libertad y control en el Juego. No hay que permitir que los do-
mine la presién del tiempo; por eso se debe realizar una cuidadosa pla-

| neacion que tome en cuenta hasta qué punto pueden asimilar los nifios
clertos contenidos de aprendizaje con determinados Juegos, a fin de obte-
ner de ellos el maximo valor didéctico.

De acuerdo con Chauvel y Michel (1989), la actitud del adulto es
Importante porque determina en gran medida la de los nifos, qulenes par-
ticlpan intimamente de sus reacclones; para ello es conveniente que el
adulto juegue con elios y dinamice el juego sin Intervenir como autoridad,
sino como companero, estimulandolos y mostrando 3| final una actitud
positiva, sea cual fuere el resultado obtenido, fellcitando al vencedor Y
animando al perdedor, creando un amblente agradable, sano Y positivo que
No engrende el mal humor. Si se plerde en el Juego, debe procurarse que
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esto no sea vivido como un fracaso, sino cdmo una experiencla muy cer-
cana al éxito,

Por otra parte, sl el docente observa al hino durante el Juego, podra
detectar sus carencias o habllidades €n relacion con el lenguaje o la activi-
dad, a fin de promover otras Sltuaciones especificas que io ayuden a mejo-

rary a superar las deficienclas descubiertas.
C- PAPEL DEL ALUMNO

En el proceso ensenanza-aprendizaje generalmente el Mmaestro es
quien decide y el alumno qulen obedece; es dedir, este Uitimo hace Io que
el primero le indica, sin Cuestionar, reflexionar o actuar con base en su
propla necesldad; en otras palabras, el nifio se hace dependiente. Esta
subordinacién ante los demds, limita el desarrollo Infantil en sus aspectos
fisico, psiquico v soclal.

Es a través del juego como se libera Y maniftesta una mutua acep-
tacion de la convivencia, POr €50 es convenlente que el nifio dialogue con
Olros mientras juega, ya que con la Interaccion de| jrupo se Integra y se
sodlallza, aprende modelos v técnicas con las que puede operar después
por sf mismo.

Ante esta postura la actitud del alumno dista de ser pasiva Y retep—
tora, para, en camblo, volverse activa y transformadora, desarrollando en ¢
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la autonomia y Ia reflexion, de tal forma que partlcipe en la construccién de
SU proplo conocimiento, porque aun cuando el juego no sea del todo pla-
centero, por las tenslones a las que 5e ve sujeto, lo disfruta v aprende con
€l, dado que, segun Vygotskl (1988), el estar sujeto a reglas, renunclando
a lo que se desea realmente, le proporciona el maximo placer en el Juego
al respetarlas.

Lo mas importante en el desarrollo del Juego ed/ucatlvo es que los
ninos aprendan y reconozcan que siempre es penoso perder y que lo natu-
ral es querer ganar, pero elids deben encontrar el remedio por si mismos.
Aun cuando pueda haber soluciones compensatorias para el derrotado, lo
mas Interesante de| Juego es aceptar sy resultado, aunque sea adverso
(Cfr. Chauvel, 1989: 18-20).

Un buen jugador debe S€r capaz de no considerar definitivo el resul-
tado del juego analizar las causas del fracaso Y buscar estrategias que lo
lleven al éxito entender que es preciso compartir las victorlas 1o mismo
que los fracasos Y acostumbrarse a comprender el punto de vista del
contrarlo.

Ademas debe comunicar su sentir al grupo, Va que esto le pefmite
no sélo aprender a actuar, sino a traducir su actuar en Imagenes, palabras
y conceptos. Un animal actda, PEro no razona; ef hombre, en cambilo, tie-
ne capacidad para razonar; s| comunica fo que plensa Yy slente, también

ensena y aprende de los demds,



Il. EL NINO DE SEXTO GRADO FRENTE AL JUEGO
A- COMPORTAMIENTO DEL NINO EN ESTA EDAD

A medida que el nific se desarrolla presenta cambios €N sus estruc-
turas mentales. Plaget, (1985) senala que entre los il y los 12 aros de
edad el nino pasa del PeNnsamiento concreto al formal. En el concreto se
referfa a la realidad como un todo, a los objetos que €l pudiese Manipular
para encontrar soluclones; pero después de esta edad e| pPensamiento
formal es posible, sy inteligencia es mas dinamica Yy oridlnal y es capaz de
obtener- resuftados mentaimente, prescindiendo de los objetos reales, es
dedir, sin actuar sobre ellos,

Los cambios fisicos de Ig maduracion sexual lo desequilibran en
ocasiones para luego afirmar sus conductas. Para resolver |3 tension que
le provocan dichos cambios, busca €3Caparse en un mundo Imaginario,
Creando sus propias reflexiones y teorfas donde el mundo se subordina a
SUs ideas, lo transforma mentaimente, aunque su realidad sea otra, se
alsla de quienes lo rodean, y eso lo muestra como Un ser negativo, aunque
€N SUs suenos €l siempre busca lo MeJor para los demds.

Entre adolescentes sy relacién €5 de discusion, se slenten destina-
dos a combatir el mundo real, e incluso critican Mutuamente sus solucio-
nes. El bleny la justicla son temas que reaparecen una y otra vez,
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A traves de la practica de Ia colaboradén Yy el respeto mutuo desa-
rrollan un sentido de justicia basado en |a Igualdad estricta, por medio de Io
Cual diferenclan a la justicla de la sumisién. Este sentimiento se manifiesta
por medio de los juegos colectlvos.

En el lapso de los ocho a los 12 afios de edad se Inicia la personali-
dad entendlendose ésta como el autoconsentimiento a cualquler discipli-
na. [slograda cuando el muchacho ordaniza de manera auténoma las re-
glas, adqulere valores y hablitos v refuerza su voluntad al controlar sus Im-
pulsos, pero todavia en los jueqos Ia competitividad vy la envidia estan lle-
nos de violencia.

Se Intenta enfrentar a lo que en el fondo slanificaba peligaro. La fina-
lidad es vencer. Busca situaciones que lo pongan a prueba, causando I3
admiracion de los que lo rodean.

Mo obstante, el juego v el estudio ya no son suficientes para él,
pues busca un rendimiento real, que lo haga sentirse Gtll; si es convenien-
te evitar que se se enfrente antes de tiempo con ia lucha por la vida, exi-
dgléndole un esfuerzo extra en e trabajo; de ahf la importancia de hacerle
mas atractivo el trabajo a través del juego.

Como se encuentra en una etapa en la que se inicla en ia redlas,
cuanto mas rigldas son, mayores son {as demandas que se le exigen, vy
COmo resultado mayor se obtlene |a regulacion de su actividad, de tal ma-
nera que el juego se hace mas tenso v sutil,
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El hecho de correr sin un objetivo Eoncreto 0 sin reglas resulta
aburrido, y no atrae a Jos ninos. Para el adolescente el Juego, predominan-
temente de tipo atlético, es algo muy serio, pues desempefia un pape! es-
pecifico en su desarrollo fisico, en cambio para el nino pequefio no tiene
significado (Cfr. Vlygotski, 1088: 156-158).

Por lo anterior se puede afirmar que e comportamiento Idico est3
intimamente relacionado con el estado de desarrollo cognoscitivo, y que se
debe conocer al nifio, sus INnquietudes e intereses, asi como sy compdr—

tamlento, para determinar Cualquier estrategia educativa.
B- TIPOS DE JUEGO ADECUADOS AL GRADO

La clasificacién gue se ha hecho de los Juegos es muy variada; se-
gun el nivel de desarrolio, segun las habliidades que desarrolla, por la can-
tidad de jugadores, etc.

De acuerdo con los planteamlentos de \lygotski (1988), el juego
que se utilice en grados superlores no sera el mismo que en los inferlores,
Ya que todo avance estd relacionado con un profundo cambio respecto a
los estimulos, Inclinaciones e Incentivos, v el nifo de sexto grado tlene un
nivel de desarrolio diferente, porque ha madurado ya algunas necesidades
que los nihos mas pequerios no han satisfecho., Se puede decir que en

©sta etapa ya es un ser socializado.
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El Juego de reglas es la actlividad ludica de esta edad. Los Juegos
redlados se Incorporan con facliidad al deseo de jugar del nifo, puesto que
éste va espontdneamente hacia la regla, desde el momento Cuando entra
€n Juego un compariero, Aunque Leff y Brunelle (1978) mencionan que
- estos juedgos sélo simulan | realidad y que el nino Juega a la integracién
soclal, lo clerto es que Io Preparan para el rol que desempefiard en la so-
Cledad.

Contrarlamente, se plensa que en este tipo de juegos no desarrolian
la creatlvidad ni I3 imaginacién, por limitar ias posibllidades de accién; sin
embargo, éstos contienen situaciones fmadinarias; de hecho los Juegos
Imaginarios propios de la infancia son Juegos con reglas que se desprenden
de la misma situacién. Por glemplo: cuando Juega a ser el papa y se com-
porta como tal, desde ese momento Ya esta regulado por normas, de tal
Manera que se puede afirmar que no existe Juego sin reglas.

Por lo anterlor, cualquier situacién lddica puede incorporarse en este
nivel, slempre vy cuando tenga cierto grado de dificultad que represente un
obstaculo a vencer,

Los Juegos de competencia deben ser Canallzados mediante Juedaos
en grupos heterogéneos, pues proporcionan al adolescente un equllibrio
entre su afan por comprobar sus posibilidades ante los otros Y sUSs propias
poslbllldades. Al fomentar este tipo de juegos o deportes en equipo son

Creadas una sana competencla Y- una colaboracién grupal, propiclando en
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el adolescente conductas auténomas vy cooperativas,

Tamblén él aprende que las redlas del Juego se pueden modificar
segln sus proplas necesldades, v se da cuenta de que la normatividad
estableclda no es propla de la autoridad adulta; son creaciones Infantiles V,
como tales, modificables. En este momento evolutivo las normas deben
supeditarse al principio de justicla tan fuertemente arraldado en su forma
~ de pensar,
nifno inventa, se llusiona y se recrea draclas a su imaglnaclén creadora.
Los docentes debemos darles herramientas para desenvolver esa capac-
dad. Este tipo de juegos estd muy relaclonado con las actividades [itera-
rlas; es conveniente promoverlos, ya que por medio dé los diferentes len-
quajes: oral, corporal, gréfico y plastico, el nifio puede expresar libremente
Yy mejor sus ideas. Ademds, cuando pasa de lo concreto a lo abstracto, el
simbolismo entra en juego, v &l tiene que luchar para no perder su origina-
lidad y convertirse en un adulto en miniatura, La literatura es un instru-
mento que lo ayuda a graduar las etapas de su Intellgencia progresiva. Por
elemplo, es inutil exigirle a un nifio pequeno que razone porque aun no lle-
da a e€sa etapa de desarrollo cognoscitivo, pero con el manejo de Instru-
mentos que lo ayuden en su formacion €l puede llegar mas répidamente a
ese nivel.

De gran Importancia, por la cantidad de situaciones que generan,
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son las representacfones teatrales, ya que por medio de |a representacion
de roles el adolescente se enfrenta de manera espedial con los problemas
humanos que 1o conmueven y Satisface su necesidad de destacar s a Cau-
sa de su timidez reprime sus Impulsos en ia vida real, Es slgnificativo por-
QUE encuentra seguridad vy autoafirmacién al répresentar en ficcion un rol
bien definido, ya que en realidad &| No ha decidido qué rumbo tomars su

vida y se encuentra desublcado.
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lll. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL ESPANOL
A- ALGUNOS PROBLEMAS COMUNES

A pesar de que tanto Maestios como alumnos deseamos que la
lectura v la escritura como Sustento del aprendizaje sean actividades ver-
daderamente alegres y placenteras, no lo son.

Es muy comin observar en Sexto grado de primarla a nifios con di-
VErsos problemas de lecto-escritura; esto provoca indiferencia v rechazo
hacla los fibros que no tienen llustraciones, asf como a redactar textos |-
bres.

La omisién de letras en los €scrltos, la confusion de letras parecidas
Yy la mezcla de letras y sllabas sin sentido en la redaccién, son problemas
ortograficos que, aparte de I3 puntuacion y la acentuacion, provocan defi-
clencias en la comunicacion esCrlta, Obstaculizando el entendimiento entre
los nifios (Cfr. Spencer, 1979 46-48).

Dichas faltas son muy dificiles de corregir llamando |a atencion del
nino al ‘respecto O exigiéndole la repeticién correcta de la palabra mal escri-
ta, asf como la memorizacién de reglas ortograficas, estrateglas que han
provocado miedo e insequridad para escribir y que, desdraciadamente, to-
davia son utllizadas por muchos docentes,

Cuando los nifos elaboran un texto libre presentan dificultad para
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enlazar sus Ideas y su vocabulario es escaso,l POr €s0 la enorme pobreza al
esCridir se manifiesta en las repeticiones y en fa simplicidad de sy estructu-
ra. Realizan textos PEQUenos, unas veces por flojera v otras por la dificyl-
tad para comprender el tema sobre el cual escriben; de ahi que prefleran
hacer copias, planas o dictados del maestro donde todo sea Mmecanizado,
evitando asf los ejercicios que los hagan pensar.

'En cuanto a la lectura, los estudiantes cometen muchos desaclertos
€N suU afan por extraer algin significado de ella. Se centran tanto en la in-
formacion visual que se desvian del verdadero sentido del texto.

‘Probablemente esto se deba, en parte, a que los profesores se han
enfocado hacla practicas tradicionalistas, obligando al nifio a leer “sin co-'
meter errores”, encauzandolos a un desclframliento casi perfecto, olvidan-
dose de que el propésito de la lectura es la reconstruccién del sighificado
(Cfr. Gédmez Palacio, 1986: 75-853),

En las clases el maestro Interrumpe constantemente cuando el
alumno lee, para comprobar Ia comprension del texto, pero con esta acti-
tud solo limita y perjudica las Intenciones del lector por hacerlo compren-
sible,

ComUnmente se les da preferencla de realizar la lectura en voz alta
a ninos que “leen” mejor, con fluides Y €ntonacion, relegando y menos-
preclando a los que presentan més problemas para hacerlo. De estg ma-
nera se les quita la oportunidad de practicar, de experimentar con la lecty-

21



ra, y con ello se les quita también I3 poslbllidéd de mejorar.

SI por casualidad se les permite hacerlo, se muestran tensos, vy
aunque ellos comprenden [o que leen, a pesar de todas sus equivocacio-
nes durante la oralléaclén, al hacerlo en plblico se centran solamente en
oralizar adecuadamente e lexto, a fin de mostrar a sus companeros vy al
maestro, que ellos “saben”, cuando en realidad simulan, por temor a |3
 critica Y a la burla; esto provoca que tartamudeen, que su lectura seg lenta
Y P€NOsa, y que se bloqueen al sentirse Senalados y desvalorados ante sys
companeros.

‘.Cuando el docente pretende evaluar la_ comprension de la lecturs
casl slempre elabora preguntas antes o después de la accién. Con esta
actitud limita el punto de vista de los ninos e impone e Suyo como el Gni-
CO posible, cuando es mucho. mas rica la posibilidad de compartlr entre to-
do el grupo 1o que cada Persona ha sentido, pensado o descubierto acerca
del texto.

Por lo anteriormente €Xpuesto, es comprensible el desinterés que
muestra el nino hacia los contenidos literarios, pues la forma rutinaria como
se le presentan, las presiones g que se ve sujeto v la actitud nedgativa que
muestran algunos maestros, hacen que para ellos carezcan de significado,
que los mire como pérdida de tiempo; no obstante, en realidad exliste
materlal diverso y atractivo, como Io es el Juego; por medio de &l los NiNos
pueden reconocer el beneficio de I3 aplicacion practica de 1a lectura Yy la
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escritura y las miren como parte de un proceso social; tal vez con ello se

favorezcaa el gusto por estas tareas.
B- POSIBLES FACTORES QUE LOS PROVOCAN

Diversas pueden ser las causas de |3 problematica antes descrita.
Villarreal (1968) clasifica en bioldgicos, pslcolégicos y sociolégicos a los
factores que condiclonan el aprendizaje,

La herencla, la salud v la fatiga son factores bioldgicos. Respecto a
los primeros, es poca la intervencion del Maestro; en cuanto a fa fatiga, él
puede ser la causa, por no varlar, graduar y hacer motivantes las activida-
des didacticas.

Entre los factores psicolégicos menciona al coeficiente mental del
alumno, sus predilecciones personales, las técnicas de estudio y la moti-
vacion, en la que estd Implicito el interés.

La ensenanza del espariol requlere tecnicas dindmicas para su
aprendizaje. Tal vez las que el maestro utiliza no son significativas para el
alumno y sea necesario camblar; sl no lo hace es por temor al fracaso y se
enciérra en la rutina, sin que le Importen los intereses del nino.

La motivacién es fundamental para el aprendl\zaje de la lenqua. Fs
probable que el desinterés por I3 lectura se deba a que no es comprendida
por los alumnos; porque no utllizan las estratedlas adecuadas para procesar
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lextos escritos; descifran sin comprender el significado y, como conse-
cuenda, los conocimientos les parecen arldos, vacios y sin un fin personal,
pues regularmente sélo leen cuando se ven obligados a hacerlo. “leer es
buscar significado y el lector debe tener un propdsito para buscar significa-
do en el texto” (Goodman, 1984 27). |

Entre los factores sociologicos se encuentran: el amblente familiar,
escolar y extraescolar o de la comunidad. Son Importantes porgue apren-
der es adquirir experlencla y ésta sélo se logra a través de |a Interaccion
del nino con el medio en que actua,

'En el ambiente familiar Y estraescolar se pueden ver afectadas sus
Inclinaciones literarias, porque se les ha ensenado o han aprendido que Ia
lectura no tiene sentido, pues no ven que' sea utillzada con frecuencia n
con agrado en ese medio. Fuera de la escuela no hay encuentro con los
libros, y sl casualmente se encuentra alguno, no 1o lee por miedo, porgue
no esta familiarizado con elios, porque se le ha ensefado a culdarlos v a
respetarlos, mas que a utllizarlos Y quererlos. En el seno familiar I3 Mmayo-
rfa son analfabetas funcionales, es declr, saben leer y escriblr, pero no lo
hacen; prefteren dejarse absorber POr la television, al grado de reprimir
hasta la expresién oral en los hogares.

En la escuela, la actitud del maestro frente al alumne es determi-
nante para favorecer o entorpecer las expectativas del nifio. Desde Ia for-
Ma como toma los libros hace que se perciba la apatia hacia ellos; no lee
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por placer nl por lnterés, lo hace por obligacién, y asl lo transmite; lo mis-
MO sucede con la escritura.

Cuando no satlsface las demandas de Informacién Yy retroalimenta-
clon en el momento adecuado Y la ayuda que da es nula, Innecesaria o
Impertinente, puede hacer tan dependiente al nifio que ya no pueda operar
por si mismo; espera la gufa en todo momento Y hasta slente flojera pen-
sar.

Por otra parte, cuando no permite el desarrollo de las estrategras

empleadas por un buen lector para comprender el texto (muestreo pre-

————,

dlccién antlcfpaclén, conﬂrmacién Y autocorreccién™ v a camblo repnme v

L

exige trabajos sin errores a sus alumnos, sin saber, tal veg, que estos de-
Saclertos son parte del proceso constructivo, estard encajondndolos a cen-
trarse en o impreso y bl‘oqueando el principal camino para aprender (Cfr.
Gémez Palacio, 1986: 82).

ExIsten recursos para favorecer y desarrollar en los nifos las diferen-
tes estrateglas que le faclliten un acercamiento mas firme y sequro en fa.

obtencién y construccién de conocimientos; uno de ellos es e Juego.

C- EL JUEGO COMO RECURSO

" Estas estrateglas forman parte de un proceso psicoilnglistico que actualmente esti
slendo muy estudlado, con grandes posibilidades de aplicacion en el dmbito de I3 en-
seNanza aprendizale de la lecto- -€5Critura; blen pueden desarroliarse a traves del juego

para obtener aprendizajes con slgnificado.
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Todo maestro consclente de sy respdnsabllidad cbmo promotor de
Sltuaciones que favorezcan el desarrollo pleno de |as Capacidades de los
hinos, debe buscar alternativas que lo ayuden en sy labor pedagbgica.

El estudiante puede aprender de diversas Mmaneras, slempre y
cuando €l acepte voluntariamente reallzar las actividades que estimulen la
apropiacion de los contenidos; éstas seran aceptadas dependiendo de |a
forma como Se le presenten, del grado en que le resulten atractivas y de|
Interés que puedan despertarle, porque sl una actividad de aprendizaje In-
teresa, parece fic| Y <ansa menos, |

En la ensefianza deben ser considerados los intereses del nifio. Al
respecto, Mastache (1980) sostiene que “vivir conforme a los intereses de
Cada edad equjvale a garantizar un sano equllibrio fisico Y mental que no
S6lo es valloso para e individuo, sino también para la sociedad”
(Mastache, 1980: 193),

En este contexto el Juego encuentra cabida POr ser una actividad
aproplada para cualquler edad, motivante y conun fin en sf misma, dque es
considerada Implicitamente en e| Articulo 30. de I3 Constitucidon v en Ia Ley
General de Educacién, en cuanto es un elemento que contribuye al desa-
rrollo integral del individuo mediante una participacion activa, estimulando
su Iniclativa vy su sentido de responsabllidad soclal,

Una de las Mayores dlficultades para e aprendlzaje es tener que ha-
cer las cosas por obligacién, sin entender el propésito o el sentido para ha-
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cerlas. Por supuesto: existen otras actlvldédes que cumplen la misma
funcion, y son tan validas como el juego, pero io importante es que sean
Interesantes, motlvantes y con objetivos para que el nino aprenda; éste
puede aprender a leer, a escribir Y a saberse expresar por medio del juego,
Y si logra lo anterior, puede aprender lo que qulera a lo largo de su vida,

Mormaimente el docente desconoce el Juego Y SU Importancia, o no
sabe aprovecharlo; de ahf la necesidad de planteario como un recurso, que
al ser empleado en |a educacién, atienda y complemente las necesidades
del nifio mediante la interaccién garupal, y que al mismo tlempo’le muestre
que los contenidos literarios no s0n tan aburridos como parecen, Slno todo
lo contrario.

A través del Juego el nifo acciona, Manipula objetos reales para
aslmilar nuevos conocimlentos; éstos son acomodados a las est'ructuras va
existentes que, segln Plaget (1985), son la base de todo aprendizaje, de
tal manera que al utilizarlo en e espaiiol el nino aplique espontaneamente
la capacidad de hablar y escribir y “acceda a una definicion funcional de Jos
conceptos u objetivos, vy las palabras se conviertan en partes Integrantes
de una cosa” (Vygotski, 1988: 151), porque una palabra sin sentido, sin
significado, es un sonido vacio.

De acuerdo con lo expuesto por Downing (1984), el nifo aprende a
leer leyendo, v a escribir escribiendo; sl 1o hace sin Inhibiclones, las destre-
zas de lecto-escritura se desarroliarén de manera mas flulda y natural.
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En general, los estudiantes no cuentaﬁ con suficiente materlal escri-
to nl con estimulos realmente significativos que hagan de las actividades
literarias un aprendizaje POr'y para la vida. A pesar de que en los libros de
texto se incluyen Juegos para trabajar con e lenguaje, no son aprovecha-
dos como tales, n enfocados para satisfacer las necesldades de los nifios,

Tomando en cuenta que lo Impreso tiene sentido Cuando el que lo
lee puede relacionarlo con los conocimientos que ya pPosee, y ia lectura es
Interesante cuando puede ser relacionada con lo que &l lector quiere saber,

es necesario que el alumno produzca su propla Ilteratura Para hacerla re-

PR

qulere de un amblente de conflanza, libertad y respeto que facilmente se
puede generar en e| Juedo, asl sentir adrado por dichas actividades Y PO-

dra lograr aprendizajes significativos v duraderos,
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IV. ACTIVIDADES POSIBLES
A- JUEGOS PARA DESARROLLAR LA EXPRESION ORAL

Existen varlos Juegos que ayudan a obtener habilidaci para comuni-
carse verbalmente; de hecho, en Cualguler juego colectivo se Intercambian
mensajes e ideas.

En los juegos que a continuaciéon se describen, el nifo reconoce
que hay varias formas Y estilos para lograr la comunicacion, pero ninguna
tan completa como ia expresion oral, pues a través de eilg puede expresar
SUs sentimientos, sus pensamientos Y SUs acciones a las personas con
quienes convive; también aprende a organizar Y relacionar ideas, a funda-
Mentar opiniones y a expresarse adecuadamente en diferentes contextos.
s conveniente que el maestro I0s oriente en este sentido.

« Para jugar con los trabalenguas: un equlpo le dice un trabalenguas a otro
pdra que lo repita; sl no se equivoca, gana puntos, de o contrario, los
puNntos seran para el otro equipo.

« Jugar a decir chistes, contar sus suenos, pesadillas, adivinanzas, etc., en
fin, temas de los que les gusta hablar, DeJar un tiempo libre para sus
platicas en equipo es saludable, ademds, de ahi puede surgir algiin tema
de Interés general para formar una situacion didéctica,

« Jueqo de escenificaciones: se pueden realizar didlogos telefénicos de los
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que sblo se escuche a un Interlocutor y d:eba Imaginarse al otro, asf co-
MO reconstruir la pidtica entera. También son viables Jas entrevistas a
personajes ficticlos, o para hacer uso de correspondencla, solicitar infor-
macion, trabajo, reclamos, etc,

+ Los Juicios a PErsonajes de moda, 3 objetos que les Interesen, a progra-
mas televisivos, etc., son llamativos v los alumnos desarrollan su expre-
slén oral al debatir a favor o &N contra y emitir julcios (Cfr. 5. E. P, 1981:

81-82),

1. Juego de la persona perdida

Se pide a un nifio que salda del salon, v se le dice que va a Identifi-
car a la persona perdida que esta en el aula, Y ademas tendrd cinco pre-
guntas para poder hacerlo, las cuales sOlo se responderan con "si” 0 “no”,
Cuando el nifio haya salldo se elige a un compahero que sera “la persona
perdida”. Se les pide que lo observen bien para evitar descubrirlo. Entra e|
nino y empieza a preguntar. Si logra Identificarlo Con cinco preguntas, da-
Na y se premia, sl no es asf, se e Impone una penitencia (Cfr. IMDEC,

1983: s. p.).

2. Dilo con mimica
Se forman equipos. F| maestro escribe en papelitos: titulos de al-
aun programa de television, frases, canciones, libros, etc,, conocidos por
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los nifos, Un representante de cada equlpo foma POr turnos un papelito, Y
con mimica “dird” a sy €quipo lo que estd escrito.  Filos trataran de adivi-
narlo; si no 1o hacen en determinado tiempo, plerden; PEro si adivinan,
entonces ganan puntos. Pueden hacer Preguntas cuyas respuestas se
dardn con mimica, sin ruidos y con la boca cerrada, sin dar pistas con le-

tras o dibujos.

3. Dibujalo asf

Se pide Ia participacion de dos voluntarios. Uno dibujara en el piza-
rron lo que diga el otro, quien le dard Ia espalda y describira por partes un
dibujo sencilio realizado en Una hoja de papel. Fl que dibyja no debe hacer
preguntas. Varlante: gual que el anterior, sélo que en lugar de no ver lo
que dibuja el companero, ahora si o hace, y el dibujante puede preguntar,
Es mds divertido s| se hace como competencia entre parejas de hombres

contra mujeres; en este Cas0, danaran quienes coincidas en los dibujos,

4. Refranes a medias

El maestro escribe refranes €n tras de papel. Los corta de tal ma-
NEra que una parte del refrén quede en un pedazo de I3 tira y la otra parte
en el otro pedazo. Revyelve los papeles v los reparte al azar a cada uno
del grupo. A una senal se buscan las parejas para formar el refrén comple-
0. e premia 3 los primeros que se localicen. A los Ultimos se |es san-
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Clona en forma divertida. Cuando todos estén POr parejas se les da tlempo
Para que comenten ej significado de su refran Y eXpongan al grupo sus

conclusiones,

B- JUEGOS PARA DESARROLLAR LA EXPRESION ESCRI-
TA

Estos juegos son Utiles Porque desarrollan en los nifios SU capacidad
para redactar en un ambiente libre de formalismos, ademés les permiten
desarrollar estrateglas adecuadas Para la lectura de diferentes tipos de
texto. |

Con el primer Juego se estimula sy sentido poético al rescatar Ima-
dgenes poéticas de un dicclonario; el segundo despierta sy sensibilidad al
tmo y a la rima, elementos basicos de las poesias, y los motivan 3 es.
Cribir sobre un tema de sy Interés, Durante el tercer Juego, su creatividad
¥ SU Imaginacién se manifiestan en la redaccion de textos literarios escritos
Por ellos mismos; v con e ditimo Juego “Fl rico bano”, aprenden a ordenar

Y Sedulr instrucciones con un tema muy cotidiano para ellos.

1. Jugando con e| diccionario
En equipo o Individualmente sacar frases o Mensajes cuyas palabras
comiencen con la misma letra. Elemplos: “Veremos volar Violetas”, “Pido
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por piedad permiso para probar puente peatona”. 31 se juega como com-
petencia, el ganador ser qulen elabore mas frases con significado (Cfr. S,

E. P.- PACAEP, 1981: 40- -21),

2. Los titulos descompuestos

(Es una varlante de| teléfono descompuesto.) Para jugarlo, se
slentan todos en circulo. (Pued; SEr grupal o en equipos.) Fi primero
piensa un titulo de algun libro, cancién o pelicula, conocidos por ellos. Lo
dice en el oido a sy companero de la derecha. Por elemplo: “Tres enamo-
rados miedosos”, Fj que recibe el mensaje debe pasarlo al companeros
que sigue, pero descompuesto, es decir, que tenga mucho o poco sentido
y suene parecido al que le han dicho; en este caso podria resultar; “Los
parados de mis 0so0s”, etc, Cuando termine 3 ronda, cada quien repite lo
que le djeron, esta vez textualmente v en voz alta. Entonces empleza la
segunda parte del Jueqo.

Se escriben todos los titulos en fichas o taretas, se mezclan Y 50N
repartidas al azar. Al dar la sefal de salida, cada quien desarrollard en por
lo-menos 10 renglones el terna que le tocd. Deberdn hacerlo en cinco mi-
nutos. Es Importante que desde ol Inicio del juego (etapa 1), se les pre-

slone con el tlempo, para hacerlo mas divertido,

3. Cuento entre sejs
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Se trata de que en equipo de sejs iﬁtegrantes cada nifno conteste
Una pregunta, sin ver lo que escribe cada companero. Previamente se re-
partirdn las prequntas; éstas pueden ser: ¢Quien eraz, ¢Dénde estaba?,
dQUE haclar, {Que dljo?, 2Qué dijo Ja gentes, En qué terminé? F resul-
tado, casl siempre absurdo, es divertido. Al final, cada uno lee €n orden lo
que escriblé.  Organizan sy cuento enlazando las Ideas Y 10 publican,

Tamblén pueden ilustrario (Cfr. 5. E. F.-PACAEP, 1981. 45-45),

4. El rico bafo

En €quipo ordenan las acclones que se anotan én sedulda, y gana
quien termine primero sin equlvocarse €n alguna secuencia l6gica. Las
acciones son: Abrir la flave, Enjabonarse por todas partes, Tomar una toa-
lla, Meter la otra pierna, Desvestirse, Sacar una plerna de fa tina, Enjuagar-
S€ Por partes, Poner ef tapén a la tina, Frotarse con la toalla hasta quedar
5€eco, Esperar a que se llene, Sacar Ia otra, Sentarse en el agua, Retirar el
tapon de la tina, Envolverse en la toalla, Probar I3 temperatura de/ agua
con el dedo gordo def ple, Pararse, Meter una pierna, Mientras se va el

agua, abrir la llave para terminar de enjuagarse (Cfr, Alvarado, 1994. 16).

C- JUEGOS QUE PROPICIAN LA REFLEXION SOBRE LA
LENGUA
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A través de estos Juegos, los contenldos dramaticales y linglisticos
adquleren un valor funcional ante Ia necesidad que los ninos sienten por
resolver un problema de sy interés, También desarrollan su capacidad de
observacion y discriminacion, ayudando de esta manera a la consolidacién

de la ortografia, tan necesarla para la comprension de la lectura,

1. Memorama

Se Juega €N equipos de cuatro integrantes como maximo. Fl Juego
consiste en formar pares con 40 tagetas. Veinte de ellas tendran escrito e
sujeto de un enunclado, diferente en cada Una, debiéndose escribir en las
otras 20, los predicados, en correspondencia adecuada con los Sujetos ya
redactados. Colocadas con el letrero hacia abajo, y por turnos, cada Juga-
dor deberd tomar dos tafetas. Si los elementos concuerdan, 5é queda
con ellas y sigue jugando. S| no acierta, coloca las tarjetas nuevamente en

el lugar que ocupaban, Y pasa el turno a otro Companero. Gana qulen rey-

Na mas cartas (Cff. Lozano, 1984- 118-119).

2. Tipitear

Este Juego le permito g alumno reflexionar sobre el Uso de los ver-
bos. Pueden Jugarlo entre dos equlpos. Cohsiste €n que un equipo adivi-
ne cual es el verbo elegido por el €quipo contrario haciendo varias pregun-
tas, utlizando la palabra “tipitear” como sinénimo universal de| verbo bus-
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Cado. Por ejemplo: “¢Todos tipltean?", “dCué’ndo tipltean?”, “¢Con qué se
puede tipitear?”, etc, F €quipo responde a las Preguntas de acuerdo con
el verbo que escogleron. Para demostrar cual verbo €sCodleron, antes de
€mpezar el juego deben escribirlo, en modo Infinitivo, en un papel. S5i ej
equlpo adivina ej verbo, gana un punto, pero sj después de 10 preguntas
no adivina, pierde. Se repite el juego, ahora Iniciandolo el otro equipo,

Gana el equipo que adivine mas verbos (Cfr. CONAFE, 1993, 239- 241).

3. Palindromas

(Son palabras o frases organizadas de tal forma que pueden leerse
tanto de izquierda a derecha como de derecha a lzquierda, y en ambos ca-
505 poseen e rhismo Slgnificado. Ejemplos: A, NADAN, LA SAL, YO S0Y, AMO
LA PALOMA, AMITA LAVA LA TINA)  Es divertido Para los nifios buscar sys propios
palindromas, tal vez POrque representan un reto para ellos. Se puede Jugar
€n equipos o Individualmente, Y al equipo o a I3 persona que los forme

Primero se los puede premiar (Cfr. Lamar, s, f.. 222-225),
4. La carrera de las silabas

de la sflaba ténica. Se elaboran, como minimo, 30 tarjetas con una palabra
€scrita de la slgulente Manera: en la parte de adelante se escribe el ndme-
ro 1, ubicado en el anguio superlor derecho, y en e centro se anota Ia pa-
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ndmero 2, en |3 POSICION Indicada, ¥ en el centro la misma palabra del lado
1, pero separada en sllabas y €ncermando en un dvalo |3 sflaba tonica, es-

criblendo, en este caso si, el acento, sj es que 1a palabra o lleva.
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6. Fuga de letras o de silabas

Se trata de encontrar |3 sfllaba o letra que falta para que g palabra
resultante tenga un significado, RT_5T_, R5_. En los ejempios anteriores
faltan las vocales, Se puede hacer sin Consonantes, pero especificando I3
haturaleza de las palabras por formar. En este caso €5Cogeremos paises:
AU A _ AL, Las fugas de sflabas son mas faciles: MA__ Ma, TON__ RiA

(Cfr. Lamar, s. f.: 196-199),

D- JUEGOS DE AGILIDAD MENTAL

50n muy importantes estos Juegos porque desarrollan I3 Capacidad
de abstraccién v la asociacién de ideas, que les permitirdn reflexionar sobre

la lengua e inferiy para la comprensién de |a lectura.

1. Objeto y nimero

Se forman €quipos pequenos. El maestro dibuja circulos en el sye-
lo. Dentro de cada circulo escribe un nimero v coloca un objeto (minimo:
10 dirculos). Se les da un minuto para observar cada objeto en cada circuy-
lo enumerado. Se recogen todos los objetos Y los participantes deben
escriblr en qué numero estaba Cual objeto. Gana el equipo que termine

primero y con mayor cantidad de aclertos,
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2. Letras en desorden

El grupo se ordaniza en quipos. Se tratg de que en cinco minutos
ordenen las letras de 10 palabras, que pueden, o no, referirse a un tema
€n particuiar.  Se les dan pistas pPara ayudarlos. 1) RoNAHUDS -pais-, 2)

ENGNAIAL -nombre de mujer-, etc. (Cfr. Lamar, s. f.; 213-214),

3. Escribeme en clave

Los nlimeros del 1 al 5 répresentan, cada uno, a una vocal, siempre
ala misma, aunque no precisamente en orden. Los muchachos inter-
cambian mensales entre ellos; asl, escriben Y a la vez se divierten, Ejem-

plo: {T31N1s L5P327 (Crr, Lamar, s. f.: 201-202).

4. Telegrama corto

Fara jugarse en €quipos o en forma Individual, El que coordina dice
una palabra, y cada equipo prepara un telegrama cuyo texto esté formado
exclusivamente con las letras de €sa palabra. Se puede utilizar dos 0 Mas
veces cada letra. Se da un tiempo Ifmite. Fi drupo que termine primero Y
haya elaborado un telegrama corto, con sentido, gana. Elemplo: ArsoLTO

~> TOBI ROBA AL TO.

S. El circulo méagico
El maestro escribe en el plzarrén las letras DAVIDADIVAVI, en ese
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orden vy usando Maylsculas, | as escribe de tg) manera que se clerren
formando un circulo, de modo que quede la D antecedida por I3 |, La con-

signa es: “¢Podrigs €ncontrar 12 pajabras distintas aqup? Redlas: no vale

ganador,

6. La Gltima letra

Los Participantes se stentan en circylo, Un comparneros dice ¢

Y sobre el mismo asunto.  Elemplo. “pina”... “anona”.., ‘aguacate”. .
"e..” Se imponen Castigos o prendas los que no fespondan o salen de

Juego hasta que quede un ganador.

7. El fantasma

Se Juega entre tres O hasta entre 10 Personas. Se tratg de que los
Jugadores Construyan una cadena de letras diclendo Una letra cada uno.

Esta cadena terminara cuando se forme una palabra, pero, g mismo tiem-

40



T T e ™ e o =

labra. Los participantes forman un circulo. Uno Inicia el Juego diciendo una
letra, como, por glemplo: “F”, e que estd a su derecha dice otra: “U”. |os
demas regjstran mentalmente que ya se ha formado “fy”, El Jugador sj-
guiente dice una letra, évltando Que con elia termine |3 palabra, lo que
ocurriria si dijera "€, ya que dejarla armada Ia palabra “fue”, pero también
debe decir una letra que le permitg S€gUir avanzando en |3 formacion de
alguna palabra, Dice, por elempio; “N~ (pensando en “funda”). Al jugador
que sigue, sl es que se dio cuenta de |3 posibilidad de esa palabra, le con-
vendrad decir *D”, para dejar sin posibilidad al jugador que viene después.
La cadena ya llego a “fund”. sj el que est3 en turno de jugar dice “4 “, E”
M, NO”, pierde, porque termina la palabra, y si dice otra letra, la cadens va
deja de conducir a Una palabra. Alguna letra debe dedr, y en Cualquier ca-
S0 estara perdido, Pero hace faitg que el siguiente Jugador se dé cuenta de
ello y lo denuncie, |as denunclas seran: “Terminaste /g palabra” o “No sj-
gue palabra”, seqin el caso. 5i denuncia en falso, el denunciante tendrs

punto en contra; s g denunciante est en lo correcto, e punto en contra
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8. La palabra clave

Pueden participar todos los Jugadores que quteran. Uno de ellos
Propone una palabra que tenga por 1o menos siete letras. Se trata de for-
mar palabras con todas o algunas de las letras de |3 palabra clave. Las je-
tras se pueden poner en distinto orden, PEro no vale repetir la misma letra
St NO aparece asf en |a palabra. Plerde el Jugador que no diga un nombre,
Ya 5€a porque no quedan mas palabras distintas para formarse, va sea
porque no se le ocurran. Se puede jugar dejando fuera a qulen pierda cin-
CO veces, hasta tener un solo danador, o sancionar al que plerda, dejando
prenda, la cual ser recogida al final, slempre y cuando cumpla con alguna
orden: decir un trabalenguas, contestar una adivinanza, cantar, ballar, de-
Clamar, echar maromas, etc,

Varlante: de forma Individual o en €quipos se les pide elaborar el
mayor nimero de palabras a partlr de una que el maestro o un nino esco-
jan. Seles da un tiempo limite. E| drupo o companero que escriba mayor
cantidad de palabras en e tlempo indicado serg el danador,  Ejempio:

SOMBRERO ~> 050, REMO, SER, OBESQ, etc.
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CONCLUSIONES

A través de un proceso constructivo el nifo transforma su medio, vy
a la vez se transforma 3 sf Mismo; de ahf que debamos brindarle los ele-
MEeNtos necesarios para apovar y faclitar |a adquisicién vy elaboracién de
NUevos conodmientos, principalmente en las areas donde observamos de-
ficienclas.

Et maestro debe -onocer el nivel de desarrollo de sus alumnos, asf
como las condiciones del medio en que se desenvuelve, para impiementar
estrateglas que favorezcan ej aprendizaje de sus alumnos Y no limiten sys
Capacidades creativas, Muchos de Jos problemas que enfrentamos en e|
auta pueden dejar de serlo Sl atendemos al interés Y necesidades de) nifno,

sIn enfocarnos a| logro de los contenidos programéticos como algo Inerte,

La actitud positiva del maestro hacla las actividades IUdicas es fun-
damental para que puedan ser €Mpleadas con éxito en grupos superiores,

El Juego debe ser dominado por parte del profesor que lo aplique,
no basta con la voluntad de aplicario Para que el resultado seg exltoso; se
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necesita tener paciencia v constancia, se tlénen que corredir actitudes vy
aprender a jugar.

Existe otra varledad de Juegos para‘abordar los contenidos de| es-
panol, de ahl que el docente Interesado habrd de Investigar Y escoger
aquélios que le sean Utiles en el Mmomento metodolégico requerido; va sea
para conocer los saberes previos de los alumnos, durante el desarrollo de
la clase, ya sea para evaluar el logro de los objetivos,

Cuando en un darupo es utilizada esta estrategia, se generan rejacio-
nes de confianza éntre alumnos y maestros. Fs conveniente que esto sy-
ceda porque en un ambiente de armonia el nifo aprende més; existe mdas
comunicacion v las relaclones sociaies con la comunidad se ven favorec)-
das. |

Es Importante no pretender explotar esta situacién didéctica mas
allid de nuestras posiblidades reales; se debe tener en cuenta que sélo se
presenta como un recurso de apoyo, que de ninguna manera sustituye por

completo a otras actlvidades igualmente eficaces en e| proceso educativo.
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