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L/DI: Juego didáctico ortográfico para la enseñanza primaria

"El juego es el camino de los niños
hacia el conocimiento del mundo
en que el/os viven y que están
l/amados a transformar ".

M. Gorki
Introducción:

En la actualidad se han modificado los métodos tradicionales de enseñanza y
aprendizaje. La didáctica moderna se esfuerza cada día en· el perfeccionamiento y
desarrollo de novedosos métodos para optimizar el proceso docente educativo Paralelo a
este proceso de activación de la dinámica enseñanza aprendizaje que se desarrolla en la
escuela, se precisa una transformación similar en el hogar, de acuerdo con las
tendencias actuales, dirigida al empleo de métodos que logren cambios en la orientación
y guía del estudio independiente como complemento de la práctica iniciada en la escuela.

Una forma de hacer viable este propósito son los juegos. Los pedagogos están de
acuerdo en que el juego es un ejercicio natur¡;¡1 o artificial que tiene gran valor formativo.
En su desarrollo intervienen la atención, la imaginación, las actividades creadoras, de
organizaci6n, y otras aptitudes del niño cuyo desarrollo es imprescindible. En esta
actividad encuentra :el educador un poderoso auxiliar, pues pocas veces se cumplen tan
cabalmente las condiciones exigidas por la actividad didáctica como sucede en el juego,
el cual se constituye en uno de los instrumentos más eficaces de la educación.

El presente trabajo está dirigido al fortalecimiento de un débil eslabón de nuestros
días: la ortografía; no ·se puede concebir el desarrollo científico y tecnológico al margen
de tan indispensable requerimiento, es imposible que en un mundo de continuos avances
y descubrimientos éstos no puedan ser expresados correctamente, de ahí la importancia
de la ortografía y del impulso que debemos ~arle a su mejoramiento inmediato en la
enseñanz;a primaria.

El objetivo que se persigue es instrumentar a través de un juego didáctico, todas las
palabras de complejidad ortográfica de 2do a 6to grado como una nueva modalidad de
activar el proceso de aprendizaje en los hogares. Este juego permite sobre l.a base de un
costo mínimo y de una fácil realización, entrelazar entretenimiento y estudio en los niños
de primaria, el mismo integra todo el vocabulario del grado contribuyendo además al
desarrollo de otras habilidades y al fomento de sentimientos sobre. la Patria, la escuela, la
Naturaleza, etc.

El mismo nace en una casa de estudio de 2dd grado del Semi Internado "Paquito
González Cueto" de Consolación del Sur en Pinar del Río, debiéndole su nombre "L1DI"
a las iniciales de sus promotores, los niños: Lorena, Ismael, Diana e lIeana. Las
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posibilidades de utilización van desde el aula hasta la casa y a su empleo en grados
sucesivos hasta sexto grado, a partir de sencillos cambios que se le realicen.

"L1DI" fue creado en el curso 1995-1996 y logró captar gran atención y participación
de los niños en esta actividad, lo cual posibilitó la obtención de magníficos resultados
docentes a partir de su implementación. En la actualidad el mismo está generalizado a
los niveles de municipio y provincia y tiene un registro de patente de modelo industrial
emitido por la Oficina Cubana de Propiedad Industrial. Dejamos a la consideración de
maestros y padres la valoración de la utilidad de éste juego, para la posible
generalización de su uso en un futuro cercano.
Objetivos

General

Instrumentar a través de un juego didáctico, todas las palabras de complejidad
ortográfica de 2do a 6to grado, como una nueva modalidad de activar el proceso de
aprendizaje en los hogares.

Específicos

1- Entrelazar entretenimiento y estudio en el desarrollo de habilidades ortográficas.
2- Extender los métodos activos al estudio independiente en los hogares.
3- Fomentar el desarrollo de sentimientos sobre la Patria, la escuela, la naturaleza y
otros.
4- Estimular en los niños el intercambio social, la creatividad y la seguridad en si mismos
a partir de la emulación fraternal.

Diseño del juego

Medios y Recursos

1 Tablero de madera o cartón con casillas habilitadas
45 Tarjetas de Oportunidades
10 Tarjetas de Prueba Suerte
35 Tarjetas de Concurso
10 Tarjetas de Premio
2 Dados
4 Fichas de colores (para identificar a los participantes)

Listado de palabras numeradas (para el conductor del juego)
Pizarrita o pancarta con tizas/plumones o papel y lápiz para los participantes.
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Estructura del Tablero
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Opciones del Tablero

71 Casillas numeradas
5 Oportunidades
3 Prueba Suerte
1 Premio
2 Concurso
1 Tira un dado y adelante
1 Tira un dado y atrás
1 ¿No estudiaste? Vuelve a la Salida
META (Destino final de los participantes)

Posibilidades de utilización del Juego Didáctico Ortográfico· "L1DI"

1- En actividades docentes
2- En actividades extradocentes
3- En trabajos de concurso
4- Puede ser trasladado de un año académico a otro, con solo modificar el listado de

palabras y las opciones de las tarjetas.
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Descripción del Juego

Indicaciones para su empleo

En el juego didáctico que se presenta pueden participar cuantos niños se desee a la
vez, aunque no es recomendable ampliar en exceso el grupo de participantes para no
extender demasiado el tiempo de realización, lo recomendable a partir de su utilización
sería la inclusión de 4 como máximo. El empleo del mismo es válido tanto en actividades
docentes dirigidas por la maestra, como en actividades extradocentes para ejercitar los
conocimientos recibidos y que puede·dirigir un padre o estu'diante de grado superior.

Como requisito para comenzar cada estudiante deberá tener una hoja de papel y su
lápiz, o de existir la posibilidad una pizarra o pantalla con tizas/plumones en el local, lo
que permitiría la mejor apreciación de la respuesta dada por todos los participantes.

Quien dirija el juego (padre, profesor, etc.) tendrá en su poder durante todo el juego un
listado con todas las palabras de 'complejidad ortográfica (que incluye además todas las
series del VAL-CUBA, el vocabulario completo de 2do a 6to grado), que será necesario
leer cada vez que el estudiante caiga en un cuadro marcado, o alguna de las tarjetas
oriente la escritura de palabras de la propia lista.

Se detalla a continuaciÓn la dinámica del juego:

La Salida la gana el estudiante que lanzando 1 solo dado obtenga la puntuación
mayor. El orden seguido es por la derecha del ganador.

Una vez lanzados los 2 dados por el niño que comienza hay diferentes posibilidades
de ubicación en el tablero, si le corresponde a un número el profesor/padre dictará la
palabra correspondiente de su lista la que de escribirse correctamente le permitirá
mantenerse en esa posición; de lo contrario ante cualquier error deberá atrasar los
mismos pasos avanzados.

Ejemplo: Supongamos que en la Salida sale la combinación .B..§, esto totaliza 14 que le
permitir avanzar hasta la casilla 12 que corresponde a la palabra extrañar. De
hacerlo correctamente mantiene la posición en el cuadro y de lo contrario
regresa a la posición anterior, en este caso la Salida.

Otra de las posibilidades es ubicarse en uno de los 5 cuadros de Oportunidades que
aparecen en el Tablero señalizados como i 1 Y los cuales brindarán opciones para
avanzar o retroceder de acuerdo al acierto o desacierto de la respuesta indicada. Aquí se
encontrarán opciones como:

- Redacta una oración con un nombre propio.
Si contestas bien avanza 3 pasos, si no retrocede 3

- Completa con la letra que falta (s, z, c) las siguientes palabras:

tropie_o
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hermo_o

irco

feli

Si contestas bien avanza 2 pasos por cada palabra correctamente escrita y retrasa 3
por cada una de las incorrectas.

En estas tarjetas quedaran incluidas todas las palabras que no aparecen en el tablero
numeradas, lo que brindará la posibilidad de que aunque el grupo de palabras sea grande
todas queden incorporadas. •

Se presentan 5 cuadros de Prueba Suerte señalizados en el Tablero como ?, los cuales
brindan posibilidades para avanzar o retroceder de acuerdo al texto de la tarjeta que co­
rresponda.

Ejemplo:

Avanza 5 Pasos.
Vuelve a tirar los dados y retrocede.
No has estudiado, vuelve a la Salida, etc.

Como opcionales aparecen 2 cuadros de Concurso, cuyo texto será leído por el
conductor del juego. no por los participantes; que permitirán la alternativa voluntaria
de acceder o no a su solución; el no aceptar implica pe.rmanecer en el cuadro sin jugar la
próxima vez y el decidir contestar, avanzar o retroceder de acuerdo a la respuesta dada a
la tarjeta seleccionada.

La opción de Concurso brindará situaCiones más complejas con oraciones de varias
palabras de dificultad Q preguntas que integren conocimientos sobre su escuela, la Patria,
la Naturaleza etc. y que fortalecen por tanto el objetivo educativo del juego.

Ejemplo: ¿Qué colores tiene la bandera cubana?

Redacta una oración con bandera
¿Cómo era José Martí?
¿Quién fue Paquito González?

¿Cómo se llama tu escuela y escribe el nombre del municipio en que es.tá ubicada?

En el Tablero se identifica un cuadro de PREMIO, el cual dependerá de las
condiciones y posibilidades de que se disponga pero que puede solucionarse de manera
sencilla y estimulante con las variantes siguientes:

-Has ganado un marcador. iFelicidades!
-Has ganado un lápiz. iÉxitos en el juego!
-Has obtenido una libreta. iCuídala y disfrútala!
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Aparecen además en 2 esquinas del Tablero los cuadros de TIRA UN DADO Y
ADELANTE Y TIRA UN DADO Y ATRÁS, así como el nunca deseado ¿NO
ESTUDIASTE? VUELVE A LA SALIDA que le dará un toque de atención adicional al
juego, en una importante posición.

Finalmente se alcanza el cuadro de META al que debe arribarse con la cantidad de
puntos exactos que se necesiten. Ejemplo: Si faltan 4 posiciones solo podrá entrarse con
opciones de 2-2, 3-1, ó 4 en alguno de los dados, pues ante cifras diferentes tendrá que
esperarse por el próximo turno de juego.

El ganador de "L/DI" deberá ser estimulado en su colectivo y podrán buscarse
diferentes alternativas para ello, como son sencillos obsequios, o el reconocimiento de su
grupo a través de una tarjeta o sello de "PIONERO L/DI GANADOR" que podrá
diseñarse en el juego.

Costo de realizaciÓn del juego

El formato del juego es sencillo y el mismo brinda la posibilidad de adaptación a los
recursos con que pueda disponerse en la casa para su reproducción. No obstante lo
anterior, la impresión gráfica del juego en la imprenta de la localidad, pudiera realizarse
sobre la base de un costo de $0.42 debidamente argumentado y calculado en el trabajo.

Conclusiones

En la implementación del juego didáctico fueron obtenidos los siguientes resultados:

1- Logró extenderse la utilización de métodos activos, al estudio independiente en los
hogares.
2- "L1DI" constituyó un útil instrumento para la ejercitación ortográfica del grado.
3- El estudio se convirtió en una actividad placentera, de disfrute para los niños.
4- Se enlazaron en la dinámica del juego, entretenimiento y desarrollo de habilidades
cognoscitivas.
5- La variedad de ejercicios presentados en las tarjetas resultaron atractivas y permitieron
mantener alta motivación durante todo el tiempo de estudio.
6- El juego permitió ejercitar todas las fases del aprendizaje ortográfico: visual, auditiva,
gnósica y motriz.
7- Se logró no solo una proyección instructiva, sino además educativa.
8- Propició el desarrollo de sentimientos como: cooperación, lealtad y seguridad,
estimulando además la emulación fraternal y el espíritu crítico y autocrítico.
9- Favoreció la creatividad de los niños.
10- El costo del juego si se deseara su reproducción en la imprenta del municipio serié
del orden de $0.42 lo cual permitiría su generalización a la totalidad de las casas de
estudio.
11- Se obtuvieron excelentes resultados académicos en Lengua Española con todos lo~

niños que participaron en el juego.

Recomendaciones

1- Extender la experiencia a un mayor número de casas de estudio.
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2- Poner en práctica la experiencia para los grados de 3ero y 6to y evaluar los resultados.
3- Implementar su utilización con fines docentes y para la realización de Concursos.
4- Incentivar todo tipo de ideas que conduzcan al mejoramiento ortográfico en la
enseñanza primaria.
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