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Resumen

En sus origenes, el juego no era contemplado como una actividad ludica sino que el objetivo
principal de su ejecucion era la preparacion para la practica de otro tipo de actividades, aunque Si
bien es cierto, posteriormente este tipo de ejercicios con caracter preparatorio fue tecnificAndose, por
lo que el tiempo dedicado al juego en si mismo fue incrementandose y cambiando el sentido de su
realizacion.

Es dificil por tanto, dar una definicién sobre qué es el juego, ya que muchas cosas son consideradas
“jluego” y muchos “juegos” no lo son en realidad.

Frobel, pedagogo aleman (1782-1852), fundador del jardin de infantes y de un método educativo
basado en el juego, “los dones”, ya repard en la importancia en el juego, afirmando que “los juegos
de construcciones tienen una gran virtud formativa, y con ellos una persona desarrolla la paciencia,
la tenacidad, la exactitud, el orden, la previsién, mientras su fantasia adquiere el mas vasto campo
de accion y el material propio para sus creaciones y la facultad de concebir y representar encuentra
en ellos un excelente ejercicio”.

Palabras clave
Juego.
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1. MARCO CONCEPTUAL DEL JUEGO

Como bien dice Bertaccini debemos contemplar el juego como una actividad que desborda su
caracter de fenémeno psicolégico y de fendmeno bioldgico, reaccidon condicionada, marcada
genéticamente y modelada por la cultura.

Es cierto, que principalmente asumimos que el juego es una actividad siempre presente en la
infancia y que nos resulta muy eficaz cuando pretendemos hacer que el interés del nifio o de la nifia
se despierte. Por otro lado, en la valoracion que hacemos del juego en la infancia, tendemos a
contraponer lo que es juego Yy lo que es trabajo o aprendizaje.

El juego constituye una actividad voluntaria, que el alumnado desempefia libremente, y a través de
actividades ludicas, éste aprende a desarrollar habilidades sociales, vivir nuevas experiencias de
forma individual o bien conjunta con otros alumnos y alumnas que le ayude a realizar
descubrimientos, le favorece la adquisicion del lenguaje incrementando su vocabulario asi como
facilita la iniciacion del didlogo con aquellos con los cuales comparte el juego a la vez que desarrolla
su imaginacion y su creatividad.

El juego es una de las actividades mas relevantes en el proceso de desarrollo de la persona, es
necesario para el perfeccionamiento y adquisicion de habilidades de indole cognitivas, sociales,
conductuales, etc. Y desde el punto de vista psicolégico, desempefia en el ser humano las funciones
siguientes:

» Facilita la integracion de las experiencias en el repertorio conductual.
» Inhibe las conductas socialmente recriminadas.

» Facilita el conocimiento de habilidades sociales, pautas que mejoran el desarrollo 6ptimo de la
persona con los demas y con el medio.

» Entrenamiento en resistencia a la frustracién sobre todo en aquellos juegos que lleva implicito
la competicion.

» Incrementa la motivacion y la sensacion de realizar una accion placentera.

2. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

El juego en su fin propio no tiene metas u objetivos extrinsecos a no ser que se lo demos. Sus
motivaciones son intrinsecas y no se hallan en principio al servicio de otros objetivos. De hecho es
mas un disfruto de medios que un esfuerzo destinado a algun fin en particular.

El intentar dilucidar las caracteristicas del juego supone casi un imposible, dada la variedad tan
prolifera de variables que se han de tener en cuenta. De modo que una misma conducta puede ser
considerada juego o no en funcién de la cultura o del significado que esa actividad tenga atribuida.
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Es por este motivo por el que vamos a citar una serie de caracteristicas comunes a todos los juegos:

1. Todo juego es una actividad libre y espontanea, es una accion que no se encuentra
condicionada a las exigencias del exterior, puede suspenderse y reiniciarse en cualquier
momento.

2. El juego no es la vida corriente, constituye un espacio que se escapa a la vida utilitaria.
3. Todo juego es desinteresado, se encuentra fuera de la satisfaccion directa de necesidades.

4. El juego es voluntario y espontaneo, no es obligatorio, sino simplemente elegido por el que
lo practica.

5. El juego “esta encerrado en si mismo”, se desarrollo dentro de un espacio y un tiempo
propios.

6. El jJuego se repite, en su esfera interna y en su totalidad.

7. Dentro del campo de juego existe un orden propio y absoluto, la mas minima desviacion le
hace perder su caracter y lo anula.

8. El juego es placentero y divertido: generalmente suscita signos de excitacion haciendo
aparecer signos de alegria pero aun cuando no vaya acompafiado por signos de regocijo,
es evaluado positivamente por el que lo realiza.

9. Expresivo, comunicativo, productivo, explorador y comparativo.

10. El juego implica seriedad y esfuerzo, ya que el jugador pone a disposicion del mismo
todos los recursos de los cuales dispone para obtener 6ptimos resultados.

3. EL JUEGO COMO METODO DE APRENDIZAJE

Hoy en dia se considera que el aprendizaje es el motor del desarrollo y por lo tanto todo tipo de
desarrollo lleva implicito un periodo de aprendizaje.

En la actualidad se ha superado la creencia o tendencia de considerar el juego como un “tiempo
perdido”. Este cambio, se ha visto reflejado en la inclusion de éste en las actividades curriculares,
siendo un recurso educativo fundamental para potenciar la maduracion del alumnado.

El juego como tal ha sido empleado en distintos campos del desarrollo humano y dentro del contexto
educativo el valor del juego adquiere mayor importancia si cabo. Tanto las habilidades alcanzadas
como lo edad en la que se adquieren, estan condicionadas al valor que se les atribuye en los
entornos educativos, es decir, la familia y el ambito escolar.

3.1. El juego en el marco familiar
En dicho escenario, éste aprendera a desenvolverse como persona.

La familia es el primer contexto de desarrollo en que el nifio/a modelara la imagen de si mismo, del
mundo que le rodea y en el cual establecera las primeras relaciones con los demas.
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Los padres son precursores en la transmision de valores, sentimientos de afecto, etc., por lo que son
responsables de crear un contexto adecuado de crianza y socializacion.

Existen una serie de necesidades propias que los padres han de considerar:

1. Necesidades de caracter biolégico, que atienden a los cuidados basicos de alimentacion,
suenio, e higiene.

2. Necesidades cognitivas, fomentando la exploracién del espacio, instigandole a investigar y
curiosear su entorno y comprender el significado de las cosas.

3. Necesidades emocionales y sociales, proporcionando vinculos afectivos sélidos, facilitando
su integracion en grupos de iguales asi como fomentando las relaciones con los demas.

3.2. El juego como un recurso educativo y escolar

La educacion integral ha de estar compuesta por el desarrollo de los siguientes componentes:
1. Emocionales y afectivos.
2. Creativos.
3. Componentes que fomenten la autonomia personal

El desarrollo de estas capacidades se basa en las caracteristicas de las experiencias, de las
expectativas tanto de los padres como de los educadores y en el reconocimiento y apoyo del
aprendizaje del alumnado por parte de los adultos que tienen un rol significativo en todo este
proceso.

El auge experimentado por las nuevas tecnologias ha hecho que la institucion educativa se vaya
adaptando a los nuevos avances y a las exigencias del propio alumnado, de modo que, seria
interesante resaltar la utilizacion de recursos en soporte informatico en el aula, ya que permite la
aproximacion a contenidos que en ocasiones al alumnado les aparece como descontextualizados,
propiciando un conocimiento mas motivador.

Rowntree (1991), dentro de sus estudios analiza las funciones que los medios informaticos juegan
en la autoinstruccion:

» Atraer el interés del alumnado.

» Hacer que recuerde mas facil el aprendizaje.

» Estimular nuevos aprendizajes.

» Conseguir que el estudiante responda activamente.
» Dar especifico y rapido feedback a sus respuestas.
» Alentar la practica y la revision.

* Ayudar al alumnado en su propio progreso.
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4. TIPOS DE JUEGOS

En este apartado vamos a describir una serie de juegos que posibilitan la dinamizacion grupal y
propician un clima calido de trabajo en grupo.

Existen muchas clasificaciones sobre tipologia y finalidades de juegos y presentar todas ellas nos
resultarian muy amplias en su desarrollo, por lo que hemos seleccionado aquellos juegos que por
sus caracteristicas, objetivos y desarrollo nos van a facilitar la dinamizacion y el trabajo grupal.

4.1. Juegos de presentacion e iniciacion grupal

Son aquellos que facilitan el camino del conocimiento inicial del grupo que va a empezar a
trabajar.

Entre las funciones principales que poseen, podemos encontrar:

>

YV V.V V V V

>

Facilitar el acercamiento entre los miembros del grupo.

Romper el hielo existente al principio de todos los grupos.

Darse a conocer y establecer un contacto mas personal con el grupo.
Mejorar la autoestima y el ingenio.

Conocer el nombre de las personas con las que vamos a trabajar.
Iniciar la comunicacién entre las personas que componen el grupo.

Reconocer las cualidades, gustos y habitos propios y poderlos comparar con el resto
del grupo.

Encontrar las posibles afinidades que existan entre los componentes del grupo.

Este tipo de juegos facilitara el trabajo posterior que el grupo tenga que realizar.

4.2. Juegos de cohesion

Ayudan y refuerzan que los integrantes del grupo adquieran un conocimiento interno de las
diferentes caracteristicas personales de sus miembros, posibilitado el conocimiento de los
mismos y mejorando las relaciones interpersonales dentro del grupo.

Son actividades donde el trabajo individual repercute en el resto del grupo provocando
mayor implicacién y cooperacion en el trabajo al mismo tiempo que favorece el sentimiento
de pertenencia al grupo.

4.3. Juegos de division grupal

Tienen como finalidad preparar y dividir al gran grupo en los diferentes subgrupos de trabajo
en funcion de las actividades que vayamos a desarrollar. Son muy utiles a la hora de dividir
el gran grupo en diferentes subgrupos con el propdésito de agilizar muchas de las dinamicas
generales del trabajo en grupo.
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4.4. Juegos de evaluacion

Tienen como finalidad evaluar las sesiones trabajadas, el desarrollo de las actividades
(evaluacion de proceso) o la evaluacion inicial para saber que conocimientos tienen los
participantes antes de comenzar el trabajo.

La evaluacion se hara a nivel grupal e individual, oral o por escrito, anénima o personalizada
y los aspectos irdn desde sentimientos y vivencias hasta aspectos mas formales como la
organizacion y contenidos de las mismas.

El juego es en si, un medio de expresion, un instrumento de conocimiento, un medio de
socializacion, un regulador y compensador de la afectividad y un efectivo instrumento de desarrollo
de las estructuras del pensamiento; en una palabra, resulta un medio esencial de organizacion,
desarrollo y afirmacion de la personalidad.

Recordemos que nosotros debemos, como educadores, fomentar la alegria, la espontaneidad,
adecuar las clases a los intereses y necesidades del alumnado promoviendo la participacion activa y
creadora; de ahi que los contenidos y las actividades deberan ser amplios y variados, que ofrezcan
la mayor riqueza de posibilidades, sin repeticiones mecanicas. Las actividades deberan fomentar
descubrimientos nuevos y estimulantes acerca de las posibilidades para el alumnado, que debera
encontrar la oportunidad de desarrollar sus capacidades para ser original y creativo.

5. ACTIVIDAD PRACTICA DISENADA PARA EL AULA

A continuacién vamos a desarrollar un juego de evaluacion, de manera que una vez llevado al aula,
el alumnado ademas de divertirse, ponga a disposicion todos los recursos de los que dispone para
obtener éptimos resultados.

5.1. Juego: palabras ocultas

El juego que presentamos tendra como finalidad saber los conocimientos que los participantes
tienen relacionados con el area de Lengua Castellana y Literatura antes de comenzar el juego, y los
adquiridos al término del mismo. También llevara al alumnado a la reflexion, de modo individual,
sobre sus propios avances Y dificultades relacionados con dicha materia. La evaluacion se realizara
a nivel individual, oral y personal.

5.2. Nivel educativo
El nivel al que va dirigido es a un alumnado de 3° E.S.O., con 14-15 afios de edad.
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5.3. Justificacion

La finalidad que perseguimos con nuestro juego sera potenciar la agilidad mental del alumnado ante
un esquema de letras, buscando cual es el nivel Iéxico basico que posee y cual es el que puede
adquirir durante el proceso de juego.

5.4. NUumero de participantes

Esta actividad estara dirigida a todo el grupo de la clase, aunque se podria llevar a cabo también de
manera individual, en casos particulares.

5.5. Objetivos

Dentro de los objetivos nos encontramos con: los objetivos generales, que tienen por objeto poner
de relieve las capacidades, asi, como sus interrelaciones con la finalidad de poder seleccionar las
mas adecuadas para un grupo concreto de alumnos y alumnas y los objetivos didacticos, que son el
ultimo escal6n de concrecion de objetivos dentro del sistema educativo y sefialan el tipo y grado de
aprendizaje que el alumnado debe conseguir en relacion con unos contenidos.

Para nuestro juego, hemos disefiado:
Objetivos generales :

» Desarrollar la capacidad visual del alumnado.

» Potenciar su agilidad mental.

> Afianzar el caracter competitivo entre el alumnado.
Objetivos didacticos

» Reforzar el vocabulario conocido por el alumno/a.
» Ampliar el vocabulario del alumnado.

5.6. CONTENIDOS

Los contenidos son los elementos curriculares a través de los cuales se desarrollan las capacidades
expresadas en los objetivos. Entre ellos destacamos:

» Conceptuales :
» Enriguecimiento del vocabulario basico del alumnado.
» Conocimiento de las reglas ortograficas.

» Procedimentales :
» Utilizacion de bateria de palabras.
* Repaso de las reglas ortograficas.
* Uso del diccionario.

» Actitudinales :
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Desarrollo del caracter competitivo del alumnado.
» Potenciacién de su agilidad mental.

» Desarrollo de su capacidad visual.

Estrategias a seguir.

5.7. Desarrollo del juego

El coordinador del juego, normalmente el profesor o profesora, selecciona al azar, 6 6 7 letras del
abecedario y las coloca en la pizarra.

Da dos minutos de tiempo al alumnado para que, con dichas letras, formen todas las palabras que
conozcan, de tres, cuatro, cinco, seis y siete letras, segun las que hayan sido colocadas en la
pizarra al comienzo del juego.

Ganara un punto el alumno/a que mas palabras haya conseguido formar con dichas letras.

En el caso de haber un empate en el numero de palabras, todos los alumnos/as que lo hayan
conseguido, se anotaran un punto.

Al final del juego ganara el alumno/a que mas puntos haya conseguido.

5.8. Materiales utilizados

Para llevar a cabo este juego, el profesor habrd de elaborar unas cartulinas con las letras del
abecedario, con imanes pegados en la parte de atras, para poder pegar las letras en la pizarra y
poder llevar el juego a cabo.

También debera de realizar una tabla de seguimiento de puntos, que entregara a cada uno de los
alumnos/as al comienzo de juego, para que pueda llevar la contabilidad de los puntos ganados.

5.9. Temporalizacion
50 minutos.

5.10. Anexos

» Diccionarios.

> Indices de vocabulario y manuales ortograficos que se utilizan en el desarrollo de las distintas
unidades sesiones de lectura comprensiva.

» En centros TIC, se podria elaborar un programa de ordenador, para que el alumnado jugase a
través de él, pudiendo realizar el juego individualmente.
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