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EXPERIENCIA DE LA APLICACION DEL JUEGO:

“Ignorancia VS Sabiduria Educativo”

El juego sabiduria vs ignorancia educativo; es un juego de mesa donde se puede participar de
forma individual, en parejas, de dos 0 mas participantes o en equipos segun se organicen los

participantes.

La aplicacion del juego inicio en el afio 2020 aproximadamente, la idea surgié como un
pasatiempo con el que busqué transmitir a las alumnas y los alumnos los principales
conocimientos escolares de las diferentes asignaturas (espafiol, Matematicas, Ciencias
Naturales, Historia, Geografia y Formacion Civica y Etica), o temas especificos, con la
finalidad de motivar a las alumnas y los alumnos ya que adquieren el aprendizaje a través del

juego.

Las alumnas y los alumnos mostraron gran interés y motivacion durante la aplicacién de este
juego, ya que es una manera de afianzar el conocimiento méas significativo y duradero
jugando, de esta forma las alumnas y los alumnos pueden practicar los conocimientos
adquiridos de los diferentes temas abordados durante el dia, semana o bimestre como repaso
e incluso como evaluacion de sus aprendizajes y asi lograr consolidar aquellos que ain no

han logrado adquirir.

Jean Piaget (1986-1980) fue el psicdlogo infantil mas influyente del siglo XX. De entre sus
obras destacan Epistemologia matematica y psicologia (1980), La construccion de lo real en
el nifio (1985) y Psicologia de la inteligencia (1999)* Por lo que es un referente importante
en la implementacién y base de este trabajo educativo, el cual permite al alumno, aprender y
hacer uso de las matemaéticas, de manera que en cada etapa de desarrollo adquiera y asimile

el conocimiento para la aplicacion de su vida diaria.

1 Piaget, J. (2013).



La importancia de este juego es generar experiencias en nuestros alumnos para que disfruten
el juego y a su vez aprovechar para el repaso de temas educativos dentro del aula escolar, ya
que de acuerdo a la experiencia de su aplicacion a las alumnas y los alumnos les motiva
bastante cuando le ganan a la ignorancia lo cual dentro del aula nos permite lograr avances
significativos y favorables, también en cuanto al repaso de diferentes temas de todas las
materias 0 asignaturas que se quieran retomar y asi obtenemos mejores resultados en los
aprendizajes de las alumnas y de los alumnos ya que el juego es interesante ademas repasan

los temas que se llevan a cabo para tratar de ganar.

Por lo que, a través de la aplicacion de este juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con
los demaés, se ensefian a respetar reglas y a sus comparfieros, a compartir negociar y resolver
conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de autoafirmacion de conocimientos y
también ensefia a los nifios y nifias aptitudes de liderazgo, ademas les permite relacionarse y

respetarse con los demas.

Mi juego nos da una muestra de como aplicar diferentes estrategias de aprendizaje
considerando el juego dentro y fuera del aula, definiendo un objetivo claro, transformando el
aprendizaje en capacidades y conocimientos en juego, proponiendo un reto especifico el cual
es derrotar a la ignorancia, estableciendo algunas normas dentro de la aplicacion del juego y

crear un sistema de recompensa y proponer una competencia motivadora.

Algunos de los problemas que afronte durante su aplicacion fue que al principio los alumnos
y las alumnas se les dificultaban las preguntas, pero al final lo resolvieron por medio de la

retroalimentacion de los temas que se practican con las tarjetas del juego.

Uno de los logros mas importantes es que las alumnas y los alumnos han mejorado sus
aprendizajes en cuanto a sumas y restas de fracciones en cuarto grado durante este ciclo
escolar por medio de la motivacion del juego ya que les refuerza sus conocimientos dentro y
fuera del aula. La toma de conciencia constituye un proceso complejo que es necesario
analizar para comprender la conceptualizacion real que lleva hacia una incorporacion y
asimilacion?.

Algunos de ellos se muestran satisfechos al lograr vencer a la ignorancia y algunos mas

quieren vencer este reto, el cual les permitira mejorar sus aprendizajes.

2 Piaget, J., & Alfonso, L. H. (1985)



Figura 1. Trabajo con alumnos Figura 2. Trabajo de los alumnos

El juego les permite, aprender,reforzar El juego de Sabidurfa Vs

y retroalimentar los conocimientos ignorancia educativo, permite

adquiridos; se implantd fichas de adaptarlo al trabajo de cualquier

preguntas con sumas 'y resta de asignatura e incluso puede ser una

fracciones forma de evaluar, autoevaluar y
coevaluar.

Autoria propia del docente



REFERENCIAS

Barajas, S.R. (2018b). El modelo educativo y sus aprendizajes clave para una
educacion integral (1.2 ed.). Trillas.

Piaget, J., & Alfonso, L. H. (1985). La toma de conciencia. Morata.

Piaget, J. (2013). La psicologia de la inteligencia: lecciones en el collegge de
france. Siglo Veintiuno Editores.



