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LIDI: Juego didactico ortografico para la ensefianza primaria

“El juego es el camino de los nifios
hacia el conocimiento del mundo:
en que ellos viven y que estan
llamados a transformar .
M. Gorki
Introduccidn:

En la actualidad se han modificado los métodos tradicionales de ensefianza y
aprendizaje. La didactica moderna se esfuerza cada dia en el perfeccionamiento y
desarrollo de novedosos métodos para optimizar el proceso docente educativo Paralelo a
este proceso de activacion de la dinamica ensefianza aprendizaje que se desarrolla en la
escuela, se precisa una transformacion similar en el hogar, de acuerdo con las
tendencias actuales, dirigida al empleo de métodos que logren cambios en la orientacién
y guia del estudio independiente como complemento de la practica iniciada en la escuela.

Una forma de hacer viable este propoésito son los juegos. Los pedagogos estan de
acuerdo en que el juego-es un ejercicio natural o artificial que tiene gran valor formativo.
En su desarrollo intervienen la atencion, la imaginacién, las actividades creadoras, de
organizacion, y otras aptitudes del nifio 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 didactica como sucede en el juego,
el cual se constituye en uno de los instrumentos mas eficaces de la educacion.

El presente trabajo esta dirigido al fortalecimiento de un débil eslabon de nuestros
dias: la ortografia; no.se puede concebir el desarrollo cientifico y tecnolégico al margen
de tan indispensable requerimiento, es imposible que en un mundo de continuos avances
y descubrimientos éstos no puedan ser expresados correctamente, de ahi la importancia
de la ortografia y del impulso que debemos darle a su mejoramiento inmediato en la
ensefianza primaria.

El objetivo que se persigue es instrumentar a través de un juego didactico, todas las
palabras de complejidad ortografica de 2do a 6to grado como una nueva modalidad de
activar el proceso de aprendizaje en los hogares. Este juego permite sobre la base de un
costo minimo y de una facil realizacion, entrelazar entretenimiento y estudio en los nifios
de primaria, el mismo integra todo el vocabulario del grado contribuyendo ademas 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 2do grado del Semi Internado "Paquito

Gonzalez Cueto" de Consolacion del Sur en Pinar del Rio, debiéndole su nombre "LIDI"
a las iniciales de sus promotores, los nifios: Lorena, Ismael, Diana e lleana. Las
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posibilidades de utilizacion 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.

"LIDI" fue creado en el curso 1995-1996 y logré captar gran atencion y participacion
de los nifos en esta actividad, lo cual posibilité la obtencién de magnificos resultados
docentes a partir de su implementacion. En la actualidad el mismo esta 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 consideracion de
maestros y padres la valoracion de la utilidad de éste juego, para la posible
generalizacion de su uso en un futuro cercano.

Objetivos
General

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

Especificos

1- Entrelazar entretenimiento y estudio en el desarrollo de habilidades ortograficas.

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 nifios el intercambio social, la creatividad y la seguridad en si mismos
a partir de la emulacion fraternal.

Diseii
Medios y Recur

1 Tablero de madera o cartén 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 lapiz para los participantes.
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Opciones del Tablero

71 Casillas numeradas

Oportunidades

Prueba Suerte

Premio

Concurso

Tira-un dado y adelante

Tira un dado y atras

¢ No estudiaste? Vuelve a la Salida
META (Destino final de los participantes)

_ Al N,

1- En actividades docentes

2- En actividades extradocentes

3- En trabajos de concurso

4- Puede ser trasladado de un afio académico a otro, con solo modificar el listado de
palabras y las opciones de las tarjetas.
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Descripcion del
Indicacion ara mpl

En el juego didactico que se presenta pueden participar cuantos nifios se desee a la
vez, aunque no es recomendable ampliar en exceso el grupo de participantes para no
extender demasiado el tiempo de realizacion, lo recomendable a partir de su utilizaciéon
seria la inclusién de 4 como maximo. El empleo del mismo es valido tanto en actividades
docentes dirigidas por la maestra, como en actividades extradocentes para ejercitar los
conocimientos recibidos y que puede-dirigir un padre o estudiante de grado superior.

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

Quien dirija el juego (padre, profesor, etc.) tendra en su poder durante todo el juego un
listado con todas las palabras de complejidad ortografica (que incluye ademas todas las
series del VAL-CUBA, el vocabulario completo de 2do a 6to grado), que seré 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.

1l ntin ion la dinamica del ju ;

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

Una vez lanzados los 2 dados por el nifio que comienza hay diferentes posibilidades
de ubicacion en el tablero, si le corresponde a un nimero el profesor/padre dictara la
palabra correspondiente de su lista la que de escribirse correctamente le permitira
mantenerse en esa posicion; de lo contrario ante cualquier error debera atrasar los
mismos pasos avanzados.

Ejemplo: Supongamos que en la Salida sale la combinacién 8.6, esto totaliza 14 que le
permitir avanzar hasta la casilla 12 que corresponde a la- palabra extradiar. De
hacerlo correctamente mantiene la posicién en el cuadro y de lo contrario
regresa a la posicion 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 sefializados como j ! y los cuales brindaran opciones para
avanzar o retroceder de acuerdo al acierto o desacierto de la respuesta indicada. Aqui se
encontraran opciones como:

- Redacta una oracién 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:
gra__ioso

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 brindaré la posibilidad de que aunque el grupo de palabras sea grande
todas queden incorporadas. )

Se presentan 5 cuadros de Prueba Suerte sefializados 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, X ra lei r el
nductor j icipantes; que permitiran la alternativa voluntaria

de acceder 0 no a su solucion; el no aceptar implica permanecer en el cuadro sin jugar la
proxima vez y el decidir contestar, avanzar o retroceder de acuerdo a la respuesta dada a
la tarjeta seleccionada.

La opcién de Concurso brindara situaciones mas complejas con oraciones de varias
palabras de dificultad o 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 oracién con bandera

¢ Coémo era José Marti?

¢ Quién fue Paquito Gonzalez?

¢ Como se llama tu escuela y escribe el nombre del municipio en que esta ubicada?

En el Tablero se identifica un cuadro de PREMIO, el cual dependera 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. jFelicidades!

-Has ganado un lapiz. jExitos en el juego!
-Has obtenido una libreta. jCuidala y disfrutala!
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Aparecen ademas en 2 esquinas del Tablero los cuadros de TIRA UN DADO Y
ADELANTE y TIRA UN DADO Y ATRAS, asi como el nunca deseado ¢NO
ESTUDIASTE? VUELVE A LA SALIDA que le dard un toque de atencién adicional al
juego, en una importante posicién.

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 podra entrarse con
opciones de 2-2, 3-1, 6 4 en alguno de los dados, pues ante cifras diferentes tendra que
esperarse por el proximo turno de juego.

El ganador de "LIDI" deberd ser estimulado en su colectivo y podran buscarse
diferentes alternativas para ello, como son sencillos obsequios, o el reconocimiento de su
grupo a través de una tarjeta o sello de "PIONERO LIDI GANADOR" que podra
disefarse en el juego.

Costo de realizacié lju

El formato del juego es sencillo y el mismo brinda la posibilidad de adaptacién a los
recursos con que pueda disponerse en la casa para su reproduccion. No obstante lo
anterior, la impresion grafica 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.

nclusion
En la implementacion del juego didactico fueron obtenidos los siguientes resultados:

1- Logré extenderse la utilizacién de métodos activos, al estudio independiente en los
hogares.

2- “LIDI” constituy6 un util instrumento para la ejercitacion ortografica del grado.

3- El estudio se convirtié en una actividad placentera, de disfrute para los nifos.

4- Se enlazaron en la dinamica del juego, entretenimiento y desarrollo de habilidades
cognoscitivas.

5- La variedad de ejercicios presentados en las tarjetas resultaron atractivas y permitieron
mantener alta motivaciéon durante todo el tiempo de estudio.

6- El juego permitié ejercitar todas las fases del aprendizaje ortogréfico: visual, auditiva,
gnosica y motriz.

7- Se logré no solo una proyeccion instructiva, sino ademas educativa.

8- Propici6 el desarrollo de sentimientos como: cooperacion, lealtad y seguridad,
estimulando ademas la emulacion fraternal y el espiritu critico y autocritico.

9- Favoreci6 la creatividad de los nifios.

10- El costo del juego si se deseara su reproduccion en la imprenta del municipio serie
del orden de $0.42 lo cual permitiria su generalizaciéon a la totalidad de las casas de
estudio.

11- Se obtuvieron excelentes resultados académicos en Lengua Espafiola con todos los
nifios que participaron en el juego.

Recomendaciones

1- Extender la experiencia a un mayor numero de casas de estudio.
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2- Poner en practica la experiencia para los grados de 3ero y 6to y evaluar los resultados.
3- Implementar su utilizacion con fines docentes y para la realizacién de Concursos.

4- Incentivar todo tipo de ideas que conduzcan al mejoramiento ortografico en la
ensefianza primaria.
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