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DIDACTICA DEL JUEGO EDUCATIVO

El juego sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se planifiquen actividades

agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal

e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que fomenten
Compafierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos los valores facilitan el
esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera significativa y no como una simple
grabadora. Estos conocimientos en varias areas favorecen el crecimiento bioldgico, mental,
emocional individual y social sanos- de los participantes, a la vez que les propicia un desarrollo
integral y significativo y al docente posibilita hacerle la tarea, frente a su compromiso, mas dindmica,
amena, innovadora, creativa, eficiente y eficaz, donde su ingenio se convierta en eje central de la
actividad.

El desarrollo del juego, como estrategia diddctica, permite que los alumnos puedan construir sus
propios conocimientos a través de la experimentacidn, exploracion, indagacion e investigacion,
procesos claves para lograr en los alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo. De esta
manera, se abre un abanico de posibilidades para la creacién y/o desarrollo de juegos didacticos.
Como toda estrategia didactica, el proceso de creacidn y/o desarrollo de juegos didacticos implica
necesariamente considerar algunas cuestiones claves, por ejemplo, que el planteamiento del juego
tenga como punto de partida los objetivos (conocimientos, habilidades y capacidades) que se
pretenden alcanzar; que el problema, obstaculo o conflicto que los participantes deberan resolver
jugando, este organizado en funcién a los conocimientos previos y las habilidades personales.
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Los juegos ofrecen una alternativa diferente, el docente habil y cuidadoso de su responsabilidad
tiende a buscar formas que faciliten el proceso mediante videos y orientaciones.

Para que se pueda dar de buena manera un aprendizaje, es necesario contar con ciertos
elementos fundamentales como profesor, profesora, alumno, alumna, padres y madres de
familia y finalmente las condiciones del aula en las que se estd llevando a cabo la ensefianza.

En materia educativa, el elemento principal es el alumnado, sobre él es que este proceso esta
dirigido y por eso es importante darles las herramientas y los materiales mas apropiados para que

poco a poco vayan adquiriendo los conocimientos necesarios y de mayor interés por su propia
cuenta.

Las que condicionan la tarea docente. Las que establecen la secuencia para desarrollar la
accion. Las que prohiben determinadas acciones. Es necesario que el docente repita varias
veces las reglas del juego y llame la atencidn de los pequefios acerca de que si las reglas no se
cumplen, el juego se pierde o no tendra sentido. Asi, se desarrollard, ademas, el sentido de la
organizacién y las interrelaciones con los compafieros.

Son aquellas actividades que deben de estar de acuerdo a la naturaleza pedagdgica y grado de
preparacion de los nifios en la realidad social y medio donde vive.






