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INTRODUCCION

A través del tiempo y particularmente en el campo de la educacion se han utilizado diferentes
métodos para la adquisicién la lecto-escritura, exclusivamente en el primer grado, ademas de
llevar a cabo actividades que permiten a los alumnos aprender a leer y a escribir; siendo para
ellos un momento de relajacién y que el docente promueve la asimilacién de conocimientos

através de juegos didacticos.

En el trabajo cotidiano y con base en la experiencia obtenida en el primer grado, por mas de
20 afos, el juego tiene un papel importante, ya que de él se desprenden muchas actividades
que el alumno se las apropia para poder hilar las ideas, las letras, las palabras, distinguir
figuras y comparar. A medida que se incrementan las actividades en los alumnos, se

incrementa la facilidad de la lecto-escritura.

En ocasiones se observa que al jugar con los alumnos el maestro no ensefia, sin embargo,
esta actividad propicia un acercamiento dando mayor confianza y seguridad; dentro de esta

relacién maestro-alumno se lograra una mejor comprensién del conocimiento.

Para primer grado se pueden utilizar diversos materiales como: la loteria, un abecedario movil,
rompecabezas, el cartero, los dados, una cuerda para saltar, entre otros, siendo algunos de
éstos elaborados por el propio maestro, dandoles el enfoque y la utilidad que se persigue en

el proceso, ya sea para iniciar la lecto-escritura o para mejorarla.

“El proceso lecto-escritor se orienta principalmente a enriquecer la capacidad ladica y
creativa de los estudiantes en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua, asi
como para incitar al desarrollo del pensamiento, el espiritu critico, el ejercicio del criterio, la

interpretacién y la valoracion” (Valverde, 2014, p.95).

De acuerdo a Valverde podemos decir que el juego tiene una gran importancia en cada unade
las actividades dentro del aula, por ello el interés en resaltar y desarrollar este proyecto donde
se explica él por qué se tiene que utilizar el juego como una alternativa en la ensefianza de la

escrituray la lectura.



OBJETIVO GENERAL

» Conocer laimportancia del juego en la lecto-escritura de primer grado como una
experiencia alternativa.

» Potenciar laadquisicién de lalecto-escritura de primer grado a partir del juego

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» lIdentificar y reconocer el juego como una propuesta metodolégica

* Que el alumno conozca los diferentes juegos en el contexto de la lecto-escritura.

* Que exista unarelacion idonea maestro-alumno, alumno-maestro y padre de familia

alumno.

REFERENCIA TEORICA

La presente propuesta de aplicacion del juego dentro de la metodologia en la educacién
basica parte de las acepciones de estudiosos que, dedicados al analisis del juego, han
especificado las formas en cémo se puede educar a partir de la actividad ludica dentro de las
aulas. El juego es el medio por excelencia que relaciona el mundo interior y el mundo exterior
del nifio. Mediante el juego y en el juego, el nifio practica una actividad, toma conciencia del
mundo y se apropia de los objetos externos de manera autbnoma. Piaget, menciona que el
juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque representala asimilacion funcional
o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo, Jean Piaget (1956).
Para Vigotsky, "el juego tematico de roles sociales es la fuente del desarrollo del nifio y crea
la zona de desarrollo préoximo" (1984, p. 74), estos autores dentro de sus estudios han
incorporado la idea del juego como método de aprendizaje, a través del cual el nifio que se
encuentre en la educacién basica puede adoptar nuevas formas de percepcion, del
aprendizaje, asi como él mismo; servir4 de preparacion para la vida futura a partir de la

administracién y coordinacion de los procesos que integren el juego que se presenta.

El planteamiento del juego como medio de aprendizaje se puede especificar como una
estrategia a partir de la cual los nifios pueden desarrollar niveles de concepcion de larealidad,
con esto se concibe en la idea de Frobel expuesto por Prieto Figueroa (1984); el cual a partir

de la aplicacién de los juegos dentro de la ensefianza escolar en los nifios establecié que el



uso de juegos y juguetes no son otra cosa que una serie de construcciones geométricamente

calculadas para producir efectos en los nifios.

Es asi que a partir de lo establecido anteriormente se retoman a los estudiosos sobre juegos
en nifios para explicar la relacién que tienen con la ensefianza en la educacion primaria en
este caso. Piaget define al juego como “producto de asimilacion que se disocia de la
acomodacién antes de reintegrarse a las formas de equilibrio permanente, que haran de él su
complementario en el pensamiento operatorio o racional “. Es decir, que uno se puede valer
por juegos ya que estos motivan al alumno, haciendo menos tedioso el tiempo que estan

dentro del sal6n de clases ya que no solamente estdn como receptores.

PLANTEAMIENTO
La motivacion es considerada como un elemento fundamental en el aprendizaje. Para
aprender es necesario estar alertas, atentos y en disposicion de hacerlo; no basta con
sentarse y obligarse arepetir unatarea, sino que hay que analizar, entender producir cambios
en el cerebro y de esta forma, tener la oportunidad de lograr el aprendizaje que nos permite
comprender tantas cosas que son nuevas y nos ayudan en la adaptacién al ambiente. En el
proceso de la ensefianza de la lecto-escritura es necesario reforzarlo y activarlo. El juego es
una actividad que ayuda en el desarrollo del alumno en la adquisicion de la lecto-escritura, es
por eso que en el ciclo escolar se implementan actividades ladicas, marcando reglas que

ayuden a mejorar cada dia la comprension lectora.

Debe existir la posibilidad de que el nifio explore y descubra su entorno, enriqueciéndolo con
juegos; el papel del profesor es de crear un ambiente donde el nifio se sienta libre de consultar
y de pedir ayuda para asi resolver sus problemas que surjan. Es por ello importante sugerir
soluciones, con alegria, ademas de ser participes del entusiasmo del nifio en cada nuevo
logro, evitando motivar con premios y castigos. En la educaciéon no hay recetas méagicas ya
gue cada alumno tiene diferente forma de aprender, el estudiante requiere de un trato
individualizado, ya que cada uno de ellos es Unico, tanto padres de familia como maestros
deben ser generosos en el tiempo dedicado a sus hijos o a los alumnos. Una manera es a
través de juegos adecuados como palabras con letras méviles, la ruleta, rompecabezas,
loteria, relacion de imagenes con palabras, entre otros, los conocimientos que el alumno
adquiera permitiran que tenga la posibilidad de desarrollar todo su potencial de aprendizaje,

sin olvidar que los nifios precisan de modelos y estos no son otros, que los profesores.



DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Alo largo de 33 afios como docente se puede observar que la aplicacién e implementacion de
juegos en el aula como un medio de aprendizaje ayuda al desarrollo de habilidades motrices
fina y gruesa, asi como la lateralidad como, el desarrollo del lenguaje, el dibujo, conteo,
armado de rompecabezas y el proceso lector logrando asi el objetivo planteado al inicio del
ciclo escolar que consiste en que el alumno aprenda a leer y escribir de manera suficiente,

segln lo establecido en Plan y Programas de Estudio de Educacién Primaria 2017.

A partir de la observacion diaria dentro del aula, se ha observado que el juego como actividad
ladica favorece al desarrollo de valores, entre los cuales se encuentra; la lealtad, fidelidad,
cooperacion, solidaridad entre compafieros y padres de familia, entre otros. Los juegos deben
considerarse como una actividad importante en el aula de clase, segun Leif y Brunelle (1978),
El juego en el aula sirve para fortalecer los valores ya que aportan una forma diferente de
adquirir el aprendizaje, ademas permite que el alumno descanse y el proceso ensefianza no

sea tan tedioso.

Citado por Marcano (2015, p. 185), “Los juegos didacticos son atractivos y motivadores,
captan la atencion de los estudiantes hacia la asignatura, activan rdpidamente los
mecanismos de aprendizaje y permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias
de aprendizaje. Ilgualmente, el docente deja de ser el centro de la clase, pasando a ser un
facilitador-conductor del proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas de potenciar con su

uso el trabajo en pequenos grupos o parejas” (Chacén, 2008).

Por lo anterior podemos afirmar que los juegos permiten orientar el interés del nifio hacia las
areas que seinvolucran en la actividad lGdica, para que se logre todo lo antes mencionado se
requiere que el docente sea habil y con iniciativa el cual invente juegos que se adapten a los
intereses, necesidades, expectativas, edad, pero sobre todo del ritmo de aprendizaje de cada

alumno.

Por tanto, al utilizar juegos con los alumnos, estos se motivan con mayor facilidad, se
despierta en ellos la iniciativa, se muestran con mayor interés en el aprendizaje, cambian su
conducta de una forma positiva siendo estos mas despiertos, participativos y creativos.

Todo ello conlleva a que el alumno logre en poco tiempo y con mayor facilidad la lectura y

escritura.

En los siguientes ejemplos se ilustra claramente el resultado de la aplicacion de la actividad

lGdica:



LA LOTERIA:

Con laaplicacion de juegos como La Loterialos nifios que ain no saben leer pueden encontrar
palabras en su tabla atendiendo a las caracteristicas de la misma que el maestro sefiala; a
partir de esto el aprendizaje dentro del aula se torna dinamico y divertido generando con esto

atraccion en el alumno.

El propésito educativo de la loteria, que se puede emplear, es que, mediante cada partida de
este juego, los alumnos podran desarrollar su lenguaje, visualizar las palabras, conocer con
que letra inicia cada nombre y larelacion con laimagen, se ird nutriendo el vocabulario y las
palabras por medio de las relaciones interpersonales que se producen durante este
pasatiempo.

oI

Juego de laloteria con alumnos de primer grado patio de la escuela 11 de noviembre de 2022.

LA RULETA:

Con el juego de laruleta el alumno analiza silabas elegidas al azar y determinan la
posibilidad de formar palabras, el juego consiste en que cada nifio escribe las palabras que
forme. El jugador conserva su turno mientras logre escribir palabras con significado. Gana
el juego el nifio que forme mas palabras.



LETRAS MOVILES:
Otro de los juegos aplicados dentro del aula para el desarrollo de capacidades ludicas es el
de palabras con letras moviles el cual consiste en que cada nifio forme palabras como pueda

de acuerdo con sus concepciones sobre el sistema de escritura.

Juego con letras moviles dentro del aula, 23 de noviembre de 2022.

IMAGEN-TEXTO:

El juego de relacionar imagen y texto escrito que consiste en la eleccion de una tarjeta con
texto para cada una de las imagenes, al momento de elegir, los nifios tendran que explicar a
sus compaferos de equipo por que proponen esa tarjeta, qué piensan que tiene escrito y en
gué se fijaron para saberlo. Con el mencionado juego se desarrollan estrategias de lectura lo
cual hard que el alumno tenga mas posibilidades de poder captar los métodos de aprendizaje
que se le estan dando a conocer a partir de los diversos juegos.



Juego de relacionar imagen-texto patio de la escuela, 30 de noviembre de 2023.



CONCLUSIONES
Se observa que actividades como el juego pueden ser aplicadas en el nivel de primaria como

un medio de apoyo en el desarrollo de habilidades para lograr el aprendizaje.

El juego es considerado como una actividad estimulante la cual favorece la adquisicion de
cualidades morales en los alumnos como son la honradez, el dominio de si mismo, la

seguridad, atencion y la retencién de acrecentar los conocimientos.

El juego ayuda a generar un ambiente mas cordial y sano, puesto que los alumnos liberan

sus tensiones y preocupaciones dejando espacio en su mente para nuevas inquietudes.

El mejoramiento de la adquisicién de los conocimientos, la creatividad en el desarrollo de
sus habilidades, destrezas, actitudes y aptitudes. Permite que los alumnos sean capaces de

visualizar, procrear y elaborar su propio conocimiento.

El juego motiva y desarrolla las habilidades de los alumnos.
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