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RESUMEN

El presente ensayo académico investiga la importancia que tiene el juego dentro del proceso
de lecto-escritura. En los primeros afios de vida escolar, el juego puede ser un recurso 0 una
metodologia que no solo es til para el profesor sino también para los estudiantes, puesto que
les ayuda a estar atentos, a concentrarse, a mejorar su participacion en clase, fomenta su
autoestima, su desarrollo social, entre otras. En este estudio los temas de interés incluyen: el
juego y su definicion, los beneficios del juego, el juego como herramienta dentro del aula, el
rol del profesor en el aula y la relacién entre juego y alfabetizacion. Toda la informacion
recopilada sugiere que usar el juego como una herramienta para ensefiar a leer y a escribir
tiene resultados positivos en el proceso de lecto-escritura. A mayor exposicion a los nifios a

este tipo de metodologia, mayores seran sus logros.



SUMMARY

This academic paper investigates the importance of game in the process of literacy. During
the early years of school life of children, games can be a resource or methodology that is not
useful only for the teacher but also for the students, it helps them to be more attentive, to be
more concentrated, to improve their class participation, self-esteem, social development, etc.
In the present study the topics of interest include: the game and its definition, the benefits of
playing, the game as a tool in the classroom, the teacher's role in the classroom and the
relationship between play and literacy. All information collected suggests that using the game
as a tool for teaching reading and writing, gives positive results in learning literacy. The
greater exposure to children to this type of methodology, greater their achievement will be.
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INTRODUCCION

Por medio de la educacion se transmiten conocimientos y se desarrollan habilidades
individuales del ser humano en el cual se evidencia que el progreso evolutivo es sorprendente.
El actor principal en este proceso educativo es el estudiante, el maestro es quien utiliza
diversas estrategias de ensefianza, las cuales se adaptan a las necesidades de los nifios. El
profesor es una figura muy importante a lo largo de la vida escolar pues es mediador y guia de
los nifios, sin embargo, en los primeros afios de vida estudiantil, de 6 a 7 afios, momento en el
cual aprenden a leer y a escribir y a comunicarse de forma global y cultural, el rol del maestro

es clave.

Con frecuencia varios autores comparten la idea de que el proceso de adquisicion de la lecto-
escritura es la base para lo que serd la educacion de cada estudiante en el futuro, de ahi se

desprende la importancia que otorgan a esta etapa.

“Para lograr que los nifios sean lectores y escritores competentes es necesario disenar
actividades, pero es preciso advertir que las situaciones didacticas son una condicion
necesaria pero no suficiente para alcanzar este objetivo. Las intervenciones que el maestro
despliega en el marco de dichas situaciones juegan un papel fundamental.” (Sanchez, 2009,
pag.5). Estas intervenciones deben respetar las etapas de los nifios conforme éstos van

evolucionando.

Vygotsky, quien establece que el ser humano aprende principalmente del ambiente que le
rodea, y enfatiza la influencia de los contextos sociales y culturales en la apropiacion del
conocimiento resalta también el rol activo del educador para llevar a una evolucion natural
del estudiante (Santrock, 2006).

Un aprendizaje activo es éptimo en el proceso de lecto-escritura pues ofrece a todos los nifios
distintas formas de explorar y adquirir informacién de una manera divertida e interactiva. En
un aprendizaje pasivo, es decir estar en un aula, sentado durante una cierta cantidad de tiempo,
no los estimula, no va con su naturaleza, los nifios necesitan emocion e interactividad para

apoyar su aprendizaje. (Kirkland & O Riordan, 2010).



El aprendizaje significativo se centra en las necesidades educativas del nifio, y para esto se
requieren diferentes estrategias (University of Minnesota, 2008) que el juego las ofrece.
Generalmente, en los juegos la metodologia es atractiva y dinamica; ademas, tienen el poder

de captar la atencion de los estudiantes, ya que ayuda a que el nifio aprenda.

En el aprendizaje significativo los estudiantes se ven comprometidos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje; los nifios construyen de forma activa su propio conocimiento y sobre

todo, logran darle un sentido claro a los conocimientos que van adquiriendo (Santrock, 2006).

Haciendo mencion a Piaget, recordamos que los nifios en esta edad se encuentran en la etapa
preoperacional.- que va de los 2 a los 7 afios de edad, los nifios empiezan a pensar
simbdlicamente y a emplear el lenguaje, pero su pensamiento sigue siendo muy concreto e
intuitivo. (Meneses, & Monge, 2001). En esta etapa es importante utilizar la metodologia
apropiada para lograr con éxito que los nifios adquieran la lectura y la escritura, dentro de la

edad esperada y sin forzar su ritmo natural de desarrollo.

Investigaciones que se han realizado en los ultimos afios, en América y Europa; las cuales se
explicaran en el siguiente ensayo, indican que el juego es muy importante dentro del proceso
lecto-escritor. Por su naturaleza, es la estrategia para ensefiar a los nifios, propicia en ellos una

serie de cambios neuronales y los prepara para la vida adulta.

Adicionalmente, se ha descubierto que las actividades ludicas desarrollan destrezas propias del
ser humano. Es por esto que Pellegrini en el 2009 concluy6 que el juego se enfoca en el
significado, no en el fin. (Whiterbread, 2012). Asi es como todo lo que escriben los nifios, aln

un simple garabateo tiene el prop6sito de comunicar.

El interés por realizar esta investigacion se debe a las observaciones realizadas en una
institucion educativa en la cual, en algunas clases se utiliz6 el juego para ensefiar a leer y a
escribir y el otras se utiliz6 mas la memoria y se mantuvo a los nifios sentados por tiempos

prolongados. Los resutlados fueron muy diferentes segun la estrategia utilizada.

Por tanto, el proposito del presente ensayo es definir el juego para tener una concepcion mas
clara del tema; investigar los beneficios que éste tiene en el aprendizaje y aprender a usarlo en

el aula como una herramienta didactica.



DESARROLLO

1. El juego y su definicion

El juego en un amplio contenido y significado, esta formado por actividades ludicas de
imitacion y representacion de la vida cotidiana. Esta orientado de acuerdo a la cultura y al
medio en el que los nifios se desarrollen, sin embargo, distintos autores concuerdan que el

juego es algo natural, el cual no necesita aprendizajes previos (Meneses & Monge, 2001).

Juego proviene del griego “Iocus” alegria y “Ludus” liberacion. Segun el diccionario de la
Real Academia Espafiola (2015) juego es un ‘“ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el
cual se gana o se pierde”, por otro lado jugar es “hacer algo con alegria y con el solo fin de

entretenerse o divertirse”.

Herbert Spencer menciona que el juego es una actividad global que realizan los seres
superiores sin un fin aparente y es un medio para descargar energias. Johan Huizinga en su
libro Homo Ludens, 1998, lo denomina como “la actividad u ocupacion voluntaria que se
realiza dentro de ciertos limites de espacio y tiempo establecidos, ateniéndose a reglas
libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en si mismas

y se acompafian de un sentimiento de tension y alegria” (Kinedeportes , s/f).

Segun B. Russel en 1990, define al juego como una actividad que da placer “que no se realiza
con una finalidad exterior a ella, sino por si misma”. Para Vigotsky (1995), el juego es “el
motor del desarrollo donde crea zonas de desarrollo préximo y donde resuelve parte de los

deseos insatisfechos mediante una situacion ficticia” (Revista Seritium, 2011)

Durante varios afios el juego ha sido definido de distintas formas, a continuacion se
expondran varias teorias que permiten resaltar su importancia en el campo educativo y

crecimiento personal:



e Teoria de crecimiento y mejoramiento: Newman y Newman en 1986, mencionan
al juego como un modo de aumentar las capacidades del nifio. Los nifios
descubren y ensayan sus capacidades. Consideran que dirigen al nifio hacia una
actitud més madura y efectiva. (Meneses & Monge, 2001).

e Teoria de reestructuracion cognoscitiva: Piaget en 1951, expone que el juego es
una forma de asimilacion. Desde la infancia, hasta cuando las operaciones
concretas estan formadas, el nifio se adapta a la realidad modificando los esquemas
que ya tiene. Los chicos reproducen en el juego la sociedad en la cual les toca vivir.
El juego les permite ensayar y experimentar sin los riesgos que supondria la misma

situacion en el mundo real.

Haciendo referencia, nuevamente a Newman y Newman, estos autores explican que los nifios

experimentan cosas nuevas, juegan para encontrar un objetivo.

Katie Salen y Erick Zimmerman en su libro “Rules of play” publicado en el 2004, hablan del
juego significativo, el cual se da entre la relacion de la accion del jugador y el resultado que se
obtenga. Es el proceso por el cual el jugador toma accion en el sistema del juego. El juego
significativo ocurre cuando el resultado es discernible e integrado con el objetivo que se haya

tenido dentro de clase.

Huizinga en 1938 su libro Homo Ludens, expone que el juego es un fenémeno cultural, una
actividad libre y desinteresada y explica que “Jugando fluye el espiritu creador del lenguaje
constantemente de lo material a lo pensado. Tras cada expresion de algo abstracto hay una
metdfora y, tras ella, un juego de palabras”. Por eso une la cultura a la filosofia, al derecho, al
arte, al saber, etc., formando un caracter ludico en los nifios, haciendo que las posibilidades
educativas tengan infinitas contribuciones a la mejora del nifio como ser humano (Crespillo,
2010).

Aportando a Huizinga, Benitez manifiesta que el juego posee distintas caracteristicas que son

importantes para la educacion, por ejemplo:

o El nifio se comunica con el mundo ya que este es su principal lenguaje desde que nace.



e Siempre tiene sentido, dependiendo de los intereses.
e Estimula los sentidos, la imaginacion y creatividad.
e Ayuda a solucionar problemas (Benitez, 2009).

El padre Santos Hernandez en la época del romanticismo, escribio el libro: “Juegos de los
nifios en escuelas y colegios” y expresa que: “Es un hecho bien confirmado por la experiencia
que alli donde los nifios juegan con entusiasmo, estudian también con empefio y sin
detrimento alguno de la salud; y al contrario, donde los juegos faltan, las horas de descanso
se convierten en ratos de ocioso fastidio que indisponen cada dia mas para el estudio y
desarrollan con espiritu violento los gérmenes de muchos vicios” (Torres, 2002), asi se puede
ver como desde el romanticismo (siglo XV111) se preocupan por las necesidades del nifio.

Frobel, pensd que el juego preparaba a los nifios para la vida y les daba los medios precisos
para desarrollarse. Por esta razon cre6 el Kindergarten, en donde madres y maestros se
integraban para estimular su crecimiento. Se basaron en los juegos y juguetes a los cuales
[lamaron dones pedagdgicos, que fueron utilizados para llamar la atencion y producir efectos

en los nifios. (Torres, 2002).

Para poder entender el juego no solo como una actividad fisica, sino también como un
desarrollo psicolégico, emocional, social, cultural y de crecimiento personal; es importante
que los juegos tengan reglas ya que esto les motiva a entender e interesarse por el mundo que
los rodea (Whiterbread, 2012). No obstante se debe tomar en cuenta que conforme el nifio va

creciendo las reglas deben ir cambiando, pues la evolucién del infante demanda mas retos.



2. Beneficios del juego en el aprendizaje

Investigaciones han verificado que el aprendizaje y el juego no tienen que competir, pues una

vez que el uno respalda al otro, estos dos se complementan y asi el nifio puede aprender:

o Nuevo vocabulario.

o Mejorar la verbalizacion.

o Incrementar la comprension del lenguaje.

o Desarrollar una mayor capacidad de concentracion.

o Despertar la curiosidad

o La participacion en grupo es mucho mas fécil, pues aprende a socializar.

Estudios demuestran la relacion “del juego imaginario del nifio con la habilidad para
dominar contenidos como lecto- escritura, habilidades matematicas, comprension lectora,

entendimiento del propdosito de leer y escribir” (Campuzano, 2009).

Los juegos ofrecen una nueva forma de aprender, ademéas otorgan descanso y recreacion a los
nifios. Por ejemplo en el area cognitiva-verbal, inspiran imaginacion, creatividad, agilidad
mental, memoria, atencién, pensamiento creativo, lenguaje, interpretacién del conocimiento,
comprension del mundo, pensamiento légico, seguimiento de instrucciones, amplitud de
vocabulario, expresion de ideas y son una excelente manera de transmitir conocimientos. En la
dimension academica los nifios se apropian de diversas asignaturas, pero en especial, de

lectura, escritura y matematica donde el nifio presenta mayores dificultades (Millan, 2012).

La actividad mental en el juego es continua, es por esto que involucra creatividad,
imaginacion, exploracion y fantasia. Es asi como estd estrechamente relacionada con el

aprendizaje ya que se acomoda a la evolucién y a cada etapa en el desarrollo del nifio.



Adicionalmente a lo mencionado, el juego desarrolla efectos positivos en el cerebro y en la
habilidad para aprender, lo cual es crucial en la ensefianza. A continuacion, se darén algunos
ejemplos en donde se puede observar los beneficios del juego en el cerebro (Dewar,
2008/2014):

e En 1994, Marion Diamond y sus colegas realizaron un experimento con ratas.
Utilizaron dos grupos, al primero las dejaron sin estimulos, y al segundo les
pusieron en cajas llenas de juguetes. Cuando los investigadores examinaron sus
cerebros, se dieron cuenta que la corteza cerebral de las ratas del segundo grupo,
las que estaban expuestas a juguetes, habia crecido. Consideraciones éticas
prohiben realizar esto con nifios, sin embargo, es probable que el cerebro humano

reaccione de la misma manera..

e En el mismo experimento, se descubrid que en el cerebro de las ratas aumenta la
segregacion de una proteina llamada BDNF (factor neurotréfico derivado del
cerebro), el cual es importante para el mantenimiento y el crecimiento de células en

el cerebro.

e Estudios en nifios, han demostrado que éstos, prestan mas atencién al ambito
académico después del recreo o de un descanso sin estructura, en donde los
pequefios puedan jugar sin instrucciones de los adultos. Siguiendo este enunciado,
como ejemplo se menciona, que los nifios chinos y los japoneses tienen recreo cada

50 minutos.

e Es importante no confundir la clase de educacion fisica con juego, pues esta clase
es dirigida y estructurada. Estudios han demostrado una estrecha relacion entre el
juego, particularmente el simbdlico y el juego de roles, con el desarrollo de las

habilidades lingisticas.

e Como ejemplo citamos: “El estudio de nifios britanicos; a la edad de 1-6
anos, para medir la capacidad de los nifios para el juego simbdlico. Se
pidid a los nifios a realizar tareas simbolicas como la sustitucion de un 0so

de peluche. Los investigadores encontraron que los nifios que puntuaron
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mas alto en una prueba de juego simbdlico tenian mejores habilidades
linglisticas tanto en el lenguaje receptivo, como en el lenguaje expresivo”
(Dewar, 2008/2014, pag.1).

e Psicdlogos han descubierto dos tipos de problemas: el convergente que tiene una sola
solucion y el divergente que tiene varias respuestas. Se ha visto que el juego ayuda a
resolver los problemas divergentes, ademas hay una relacion con el juego de roles,

pues este también ayuda a resolver esta clase de acertijos (Dewar, 2008/2014).

e La introduccion del juego a la educacion es relativamente reciente, en la actualidad ha
cobrado mucha importancia, no sélo con nifios de corta edad, sino hasta educacion
media, ya que como se ha dicho anteriormente contribuye al desarrollo intelectual del
estudiante. La actividad mental, en el juego, es continua, implica imaginacion,
creatividad, exploracién y fantasia; por esto el nifio aprende a memorizar y a razonar
(Dewar, 2008/2014).

Los juegos deben considerarse como una actividad importante dentro del aula, ya que son una
forma diferente de adquirir el aprendizaje (Torres, 2002). En el proceso de lecto-escritura el
docente debe ser habil para dirigir a los nifios, pues los juegos deben acoplarse a su nivel, ya
que si éstos son muy complicados y no van con su desarrollo, les resta interés y la lectura y la

escritura se volveria aburrida.

En la primera etapa escolar se debe tomar en cuenta que los nifios tienen una capacidad de
atencion de un 20% (Torres, 2002), por tanto es recomendable que cada cierto tiempo, se
realice un juego para relajarles, motivarles y retomar la atencion, por ejemplo que se levanten
de sus asientos y den una vuelta a la silla, o alcen y bajen las manos u otra actividad; de esta

manera los nifios no se cansaran de realizar la tarea que estén haciendo.
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3. El juego como herramienta

En esta seccidon del ensayo se mencionaran varios aportes de autores sobre la utilidad del

juego.

Un aprendizaje dindmico se obtiene mediante los juegos, pues son divertidos e interactivos y
ayudan al nifio a aprender de una manera natural. El juego ofrece al nifio seguridad mientras
aprende, al ser ésta una funcion basica, cubierta de manera dptima, contribuye a mejorar el
autoestima e ir avanzando en su aprendizaje. Haciendo mencion a Mashllow (1943) y la
jerarquia de niveles de necesidades, la seguridad es indispensable para que la persona alcance
los siguientes peldafios de realizacion (Kirkland & O’Riordan, 2010). En cuanto a la lecto-
escritura, autores mencionan que el juego puede dar confianza para elevar la autoestima del
nifio, haciéndolo mas confiado para leer y escribir, asi no tenderd a compararse con sus

compafieros y se creara una competencia natural y sana.

El juego tiene la capacidad de dar confianza a los nifios, ya sea el juego en grupo o en pares.
De esta manera, el juego los motivara a cubrir sus necesidades sociales y escolares haciendo
que entren en una competitividad natural, (Kirkland & O"Riordan, 2010), pues es imposible

sentarse y no involucrarse en el juego.

Se debe tomar en cuenta que el objetivo dentro de las horas de clase no es el juego, sino el
componente ludico, de este modo se lograra captar la atencion de los alumnos y el aprendizaje

serd mas efectivo, asi los nifios tendran la sensacion de estar aprendiendo sin esfuerzo.

Corno y Snow en 1986, dicen que el maestro debe responder a las necesidades del nifio y los
juegos pueden ofrecer la oportunidad de conocer estas necesidades y aprovechar los estilos de
aprendizaje (Kirkland & O’Riordan, 2010). Los juegos pueden, si estan de acuerdo con el
curriculo, medir las necesidades de cada estudiante de forma visual, auditiva, quinestésica o en

la lectura.
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Potenciar el juego es importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. No se debe
olvidar que es un instrumento para el profesor, por eso debe tener objetivos claros y precisos
para que no se desvie de sus metas (Ledo, 2011). Para los nifios también el juego es muy dtil,

ya que es entretenido dentro del cual pueden interactuar de forma espontanea.

Hay ciertas acciones que el profesor puede realizar para potenciarlo: crear centros ludicos,
participar en los juegos de manera activa, observar, guiar, o sugerir, ademas de hacer
comentarios y motivarlos para continuar, también puede ser el lider del juego o tomar un papel

secundario. (Dlaton & Cristie, s/f).

Por medio del juego, el profesor puede desarrollar las habilidades previas al proceso de lecto-
escritura. Méndez en el 2011 explica que estos serian:

e Orientacion Espacial: Esta habilidad es fundamental para la escritura. Es clave para los
oOrdenes de las letras, escritura de izquierda a derecha, de arriba abajo.

e Lateralidad Adecuada: Antes de comenzar la escritura los nifios y nifias tienen que
tener definida su lateralidad.

e Psicomotricidad Fina: El aprendizaje de la escritura requiere un control manual para

sujetar el lapiz y hacer la presion (Méndez, 2011)adecuada para el trazo de las letras.

e Coordinacion viso motora: Los nifios y nifias han de dominar la coordinacion
producida entre su vista y su motricidad. Los movimientos de la mano, los trazos que

hagan deben responder a lo que su ojo perciba.

e Discriminacion y memoria auditiva: Es esencial que los pequefios, guarden en la

memoria los sonidos que escuchan para poder convertirlos en letras determinadas.

e Conciencia y discriminacion Fonoldgica: Los pequefios deben ser conscientes de que a
cada sonido le corresponde una expresion grafica y ser capaz de diferenciar unos

sonidos de otros.

e Lenguaje: El dominio del lenguaje hablado es imprescindible para el aprendizaje del

lenguaje escrito.
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A continuacién se dan algunos ejemplos, en que el profesor de nifios de 6 a 7 afios puede
realizar; estas actividades que tienen cierta caracteristica ludica, pueden apoyar el proceso

lecto-escritor:

e Canta y escucha: El maestro ofrece a los nifios cancioneros, y pone un CD cantado las
canciones que estan en estos cancioneros, los nifios deben seguir con el dedo lo que

escuchen.

e Lee dibujos: La profesora ofrece a sus estudiantes libros para que ellos escojan, en los
cuales leen los dibujos, e interpretan lo que pasa en la historia.

e Mix de palabras: La educadora expresa ciertas palabras y los estudiantes forman
oraciones con ellas.

e Animales escondidos: En una hoja se pone nombres de animales sin las vocales, los

estudiantes deben completarlas con las vocales correspondientes.

e Representacion: La maestra lee un libro, los nifios deben interpretar lo que ella esta

diciendo, cada uno representa un personaje.

e Trabalenguas: se va aumentando la velocidad.

¢ Rimas de palabras: un alumno dice una palabra y el otro debe decir una que rime.

e Olimpiadas de palabras: el nifio con sus conocimientos debe escribir una palabra
dictada por la profesora, de forma correcta. Si esta bien escrita, su grupo pasa a la

siguiente ronda.

e Canta en Karaoke: poner ritmo a lo que se estd leyendo, aqui la profesora dara el

primer paso para que sus nifios la imiten.
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e Descubre frases misteriosas: se muestra un dibujo al nifio, este descubre la frase acorde

a lo que ve.

e Las letras del faradn: en una pirdmide dibujada en el piso, se pone una palabra o dibujo
en la punta, y en la priramide varias definiciones. El faraon es el que selecciona la

definicion correcta.

e Crucigramas.

e Teatro: los nifios pueden hacer representaciones cortas para las cuales deben

aprenderse libretos.

Otro aspecto positivo que podemos considerar es que el juego puede ser utilizado en cualquier
momento de la clase, ya sea al inicio para entrar en calor, en medio para cambiar de actividad
o al final para cerrar la hora, estos funcionan como elemento sorpresa, asi se mantiene a los
nifilos en todo momento a la expectativa, esto no solo al profesor le sera ventajoso, sino

también a los estudiantes.

El maestro debe tener en cuenta en su papel de orientador- animador, los siguientes elementos:
(Crespillo, 2010)

a) Disefar espacios de juego es muy importante, pues éste debe ser estable, confiable y
seguro; pues esto facilitara el juego espontaneo y libre, teniendo determinadas reglas y
propositos educativos. Ademas, tomar en cuenta que algunos juegos deben ser al aire

libre para cambiar de ambiente y no entrar en rutina.

b) Los materiales Iudicos que va a utilizar, deben ser seleccionados cuidadosamente para
favorecer el pensamiento divergente y la creatividad de los alumnos. De esta manera los
juguetes son solo objetos materiales, sino también herramientas para llegar a la meta

requerida.
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c)

d)

La estructuracion y organizacion de los tiempos de juego es algo que debe tomar muy
en cuenta, pues, todos deben desarrollar el juego libre, es decir sin intervencion del
profesor, y el juego organizado donde el maestro es el mediador. Ademas del juego
individual y el juego en grupo con dos o0 mas personas. De esta manera el docente debe

distribuir su tiempo de clase para cumplir con lo planificado.

La actitud del educador es la clave para que los juegos funcionen, pues debe ser discreto

y observador. Esto implica:

Capacidad para aceptar las equivocaciones de los nifios, verlas como algo

normal dentro de la evolucion del nifio.

e Crear un ambiente amigable, donde el alumno pueda establecer confianza con

el maestro, sin dejar de respetar las reglas.

e Construir un ambiente de escucha y didlogo, estar dispuesto a comunicarse y

comprender a sus estudiantes.

e No dar las respuestas por adelantado, debe dejar que el nifio descubra solo la

solucion por si solo.
e No apresurar el juego, debe respetar la secuencia del juego.

e Dar paso a la iniciativa del nifio, es decir aceptar preguntas, ideas y sugerencias

que el nifio tenga (Crespillo, 2010)
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4, Relacidon entre juego y alfabetizacion

Sin dudas, la lecto-escritura es la siguiente etapa del aprendizaje linguistico del nifio, luego de
haber aprendido a hablar. La intervencion del contexto que rodea al aprendiz es la primordial
influencia para dicha adquisicion. La lecto-escritura es una practica puramente cultural y

principalmente construida en una institucion escolar (Davifia. 1999).

En cuanto a la lecto-escritura, la teoria vigotskyana explica que la escritura deriva del gesto, la
imitacién y el juego; y de manera natural el nifio descubrird que la escritura es la
representacion de las cosas. Por ende, aprender no serd costoso para €l ya que en su infancia
hubo "métodos primitivos" (anteriores a las palabras escritas), gréaficos que realizaba en

representacion de algo o alguien (Davifia. 1999).

Cuando se habla de alfabetizacion, o también conocida como proceso lecto-escritor,
generalmente se refiere a un proceso mental complejo, el cual conceptualiza a la lectura y la
escritura de los nifios en edad escolar. “Teale y Sulzby, 1991, dicen que la alfabetizacion
emergente se da a través de un proceso de interacciones sociales durante actividades

cotidianas en ambientes significativos que contienen y promueven acciones alfabetizadoras”
(Dlaton & Cristie, s/f).

El aprendizaje de la lecto-escritura constituye uno de los procesos en la educacién infantil que
mayor trascendencia tiene para la vida futura de un nifio. A nivel mental implica un desarrollo
perceptivo visual, auditivo, espacial y temporal, desarrollo psicomotriz (ya que segun Piaget la
inteligencia se construye a partir de la actividad motriz del nifio), y de factores emocionales,
conjuntamente con la evolucion fisica se da la evolucion afectiva. El nifio pasa por una serie
de etapas madurativas a través de las cuales se va configurando su personalidad (Fornaris
2011).

Es importante saber que la lectura no es solo decir fonemas o palabras, es una interaccion
entre el texto y el lector, es decir el nifio recolecta todos sus conocimientos previos y los
utiliza al momento de leer. Ademas esto es movido por la intencionalidad que la persona

tenga. Por otro lado, el acto escritor es similar al lector, pues se ponen en juego procesos
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mentales, no es un proceso automatico. Generalmente, se lo puede conocer como la
produccion de distintos textos “de uso social” (Sanchez, 2009). El proceso de lecto-escritura
parte del desarrollo de las funciones basicas del nifio (habilidades motrices, madurez
atencional, comprension oral, etc.), en el cual el primer nivel es de lectura y escritura fonética
(Stacey, 2009).

Hace mas de una década, investigadores estadounidenses han indagado como se aprende a leer

y a escribir a través del juego socio-dramatico. Y han llegado a tres conclusiones:

e Primero presentar a los nifios material impreso ayuda a conceptualizar vocabulario,

pues intentan hablar como el personaje que representan.

e Segundo el juego ofrece diversas maneras de hablar y experimentar nuevas formas de

alfabetizacion.

e Tercero da la oportunidad de hacer conexion entre el juego y la vida cotidiana, ya que

en ciertas ocasiones personifican lo que ellos conocen. (Dlaton & Cristie, s/f).

Las investigaciones que se han hecho en América y Europa, han demostrado los beneficios del
juego dentro del aula, como adquisicién de nuevo vocabulario, mejoramiento en la atencién y
concentracion. De manera que los maestros, quienes son la guia y los que encaminan a los
nifios en este aprendizaje; deben necesariamente, crear un ambiente ladico con materiales de

lectura y escritura.

Segun The Journal of Educational Psychology (JEP), se presume, que el aprendizaje a base de
juego cambia los procedimientos cognitivos que motivan a los nifios. EI JEP examind datos
recolectados de estudios anteriores sobre “los efectos y beneficios cognitivos y motivacionales
del aprendizaje basado en juegos educativos” e indentificaron 39 juegos serios, es decir que
no solo eran de diversion para el jugador, sino que son un complemento para el aula, ya que

los permite relacionar aprendizajes anteriormente adquiridos (Neuronet Learning , 2013).
El juego educativo como estrategia, desarrolla ciertas competencias basicas en el aprendizaje:

e Competencia en comunicacion linguistica: utilizan el lenguaje oral y escrito.
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e Competencia de representacion: interactuan con el mundo real y el medioambiente.

e Competencia digital y tratamiento de la informacion: utilizan los recursos disponibles

en internet para reforzar conocimientos ensefiados por la maestra.

e Competencia social: desarrollan valores o cualidades positivas, los cuales influyen en

los demas.

e Competencia aprender a aprender: desarrollan la propia autonomia e iniciativa.

Competencia artistica: aprender a utilizar diversos materiales (Jiménez, s/f).

Gracias a estas competencias ensefar través del juego educativo es util, pues el nifio mejora su
memoria, ya que aqui se involucran las emociones, y el juego ofrece la oportunidad de
expresarlas. Es por esto que el nifio aprende a ganar y a perder; crece con sentimientos de
aceptacion y aprende a generar lazos emocionales con otras personas aumentando asi su

autoestima y confianza (Jiménez, s/f).

De igual manera, Davifia 1995, expresa que mediante el juego se desarrollan las siguientes
habilidades que intervienen en el proceso de la lecto-escritura:

e Conciencia y discriminacion Fonoldgica: Los pequefios deben ser conscientes de que a
cada sonido le corresponde una expresion grafica y ser capaz de diferenciar unos

sonidos de otros.

e Lenguaje: El dominio del lenguaje hablado es imprescindible para el aprendizaje del

lenguaje escrito.

e Comprension de 6rdenes y estructuras sintactica: En el aprendizaje de estos procesos,
los nifios y nifias han de poseer la habilidad para comprender los distintos ordenes
tanto de las letras como de las palabras. Las mismas letras ordenadas de distinta forma,
dan lugar a palabras distintas 0 a ninguna palabra. Y las palabras para transmitir un

mensaje con sentido tienen que tener un orden concreto.
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e Comprension de lo que se lee: No solo basta con conocer los distintos sonidos y saber
la palabra que vemos escrita. Es importante que se comprenda el mensaje que se esta

leyendo.

e Planificacion del escrito: Para comenzar a escribir, es comudn que aparezca la dificultad
de cdmo ordenar las ideas. Debemos entrenar a los pequefios para que tengan la
habilidad de antes de comenzar a expresarse, planifiqguen lo que quieren poner por

escrito.

e Velocidad lectora y de procesamiento. Una vez adquirido los procesos de lecto-
escritura, comenzaremos a trabajar el dominio de los mismos con los pequefios, para
ello es fundamental trabajar la velocidad de procesamiento que conlleva una lectura y
escritura fluida y répida.
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ARGUMENTACION

Como se ha mencionado anteriormente, en el tema inicial, “El juego y su definicién”, el
significado de juego es muy amplio, sin embargo, recogiendo las multiples definiciones de
varios autores se puede decir que el juego es algo natural, que viene desde que el ser humano
es concebido, ya que hasta en el vientre de la madre, el bebé juega. Es algo que esté orientado
a traves de la cultura; como dice Huizinga, en su libro, de acuerdo al lugar en donde se vive se

van adquiriendo costumbres y el lenguaje, razon por la cual el juego y la cultura estan ligados.

Adicionalmente, Katie Salen y Erick Zimmerman, hablan sobre el juego significativo, pues
este, al salir de la cultura, tiene gran peso sobre la vida del nifio, haciendo del juego un medio

para llegar a un objetivo.

Contribuyendo a esta idea, la teoria expuesta por Newman y Newman sobre el crecimiento y
mejoramiento de la persona a través del juego, explica que a través de éste el nifio va
madurando, y también, como dice Piaget, el juego va cambiando y contribuye a un mayor

crecimiento. De esta manera, los juegos permiten medir el crecimiento del nifio.

El dar un significado al juego y tratar de darle importancia, viene desde tiempos atras, por
ejemplo, en el renacimiento el Padre Hernandez expresa su preocupacién por el juego pues
busca aumentar aquella naturaleza que lleva el ser humano desde nifio, dando a entender que si
se quitan los juegos, los estudiantes no aprenderan de manera natural y en lugar de divertirse

iran por el camino de los vicios.

Un paso importante que se dio a traves del tiempo es la creacion de los kindergarten, pues la
educacién infantil tom6 importancia. Basicamente Frobel utilizd juguetes y juegos que

estimulan al nifio y llaman su atencion.

Gracias a este inicio, y a los autores mencionados con anterioridad, se ha reconocido los

patrocinios del juego dentro del aula.
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Los argumentos expuestos anteriormente nos permiten reconocer que el juego es una actividad
natural en el nifio, es inherente a su naturaleza, es una actividad espontanea y que conduce a su

aprendizaje y desarrollo.

En ¢l tema nimero dos “Beneficios del juego en el aprendizaje” el juego esta visto como la
metodologia ideal dentro del aula, ya que el nifio adquiere nuevo vocabulario, memoria,
aumenta su atencion y concentracion y la comprension del mundo. El juego imaginario es de
suma importancia, pues no solo imita al mundo de los adultos, sino que también aumentan los
contenidos de la lectura y la escritura porque; ven una cosa, saben como se llama por como lo

dicen los adultos y empiezan a relacionar letra con objeto.

Contrariamente a lo que sucede en la escuela tradicional que se parte del aprendizaje de los
codigos escritos, para luego darle sentido al texto, es decir, se parte de la memorizacion de
codigos escritos con su sonido, luego escribir oraciones carentes de sentido y finalmente darle
un sentido a lo que escriben en contextos significativos, la importancia del juego dentro del
aula radica, en que todo texto tendra sentido para el nifio; los diferentes niveles de
conceptualizacién linglistica se alcanzaran de manera natural, de igual manera como se
adquiere el lenguaje hablado, el simple garabateo tendra un significado, la escritura sin control
de cantidad, escrituras fijas, escrituras diferenciadas, escrituras silabicas, escritura silabico
alfabéticas, escrituras alfabéticas, seran adquiridas de manera divertida, natural, espontanea,
ya que se ha comprobado que el juego, va de acuerdo al desarrollo natural del nifio y sus

necesidades especificas en cada etapa de escolarizacion.

Se reconoce que la lectura y la escritura son procesos complejos que implican en los nifios
capacidades cognitivas desarrolladas al méaximo para que puedan concentrarse; en este
proceso el juego les ayuda a que la actividad mental sea constante, lo cual contribuye al
desarrollo del cerebro. Como se mencioné anteriormente, segun las investigaciones realizadas
por Marion Diamond con ratas, es posible que los seres humanos, como especies superiores,
tengan las mismas o mejores reacciones al juego; como seria el crecimiento de la corteza

cerebral.

Hay que tomar en consideracion que, para que el juego favorezca de mejor manera el proceso

de la lecto-escritura, debe ser dirigido, tener reglas y dar espacio al juego simbdlico, pues
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ayuda a mejorar las habilidades linglisticas del nifio al momento de hablar y de entender lo

que escuchan.

Precisamente al constatar las bondades del juego en el desarrollo intelectual del nifio, es que
recientemente se le considera como una estrategia 0 metodologia dentro del aula. Aun para los
mismos profesores quienes utilizan el juego como una herramienta novedosa para ensefiar y
que pueden usarla con estudiantes de toda edad. Lo que debe tener presente es que debe
responder al nivel, intereses, necesidades y curiosidades del estudiante. Ademas, tener
presente los periodos de atencion. Entre los 6 y 7 afios, los nifios tienen una capacidad de un
20%, los juegos deben tener intervalos de descanso. Estos periodos de pausa benefician a los
estudiantes y hacen que, para el docente sea mas facil manejar el grupo.

De igual manera, el maestro debe tener presente que la estimulacion cognitivo linguistica que
se da en esta etapa es de fundamental importancia para el desarrollo de los nifios, por lo cual
deben ofrecerles oportunidades de interactuar de forma constante en un ambiente rico en
estimulos. La adquisicion de la lecto- escritura se perfecciona gracias a la escolarizacion, es
decir al colegio pues se relacionan no solo con sus profesores, sino también con sus

comparieros.

El tema tres “El juego como herramienta”, nos ofrece una vision distinta del juego, si
tomamos en consideracion que en el método tradicional, la metodologia respondia a la

voluntad, capacidad y habilidad del maestro, mas no a la naturaleza y necesidad del nifio.

La ventaja del juego en la lecto-escritura es, que se puede aprender de forma espontanea y se
pueden incluir diferentes estilos de aprendizaje, los nifios pueden aprender de manera auditiva,

quinestésica, visual.

Se considera acertados los aportes de Ledo (2011) cuando dice que distintos juegos se pueden
ir creando al momento de realizar las planificaciones, que el juego es Util ya que proporciona a
los estudiantes la oportunidad de tener una comunicacion real, ofrecen un clima positivo y
relajado dentro del aula, y promueven la participacion. Afiade que el profesor es un mediador,
motiva a los estudiantes y, completa que los nifios utilizan sus conocimientos previos y

adquieren nuevos de manera divertida, que se pueden presentar contenidos nuevos y afianzar
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los anteriores, desarrollan la creatividad, favorecen la comunicacion e integracion grupal, son

un reto personal.

Otro aspecto importante a mencionar es que el juego tiene una connotacién muy espontanea;
dentro del juego, los estudiantes tienen la oportunidad de autocorregirse y autoregularse y
hacerlo entre compafieros, de manera natural, con mucha receptividad. Con el juego no
importa que algunos estén mas adelantados, al ser divertido y motivador, hace que los nifios se
integren. Es por eso que esta metodologia es una gran herramienta dentro del aula. Ademas,

ayuda a los profesores a dar una retroalimentacion, a saber donde deben realizar refuerzos.

En el proceso lecto-escritor, el profesor debe incluir el componente ladico, en cada uno de los
objetivos de clase. Por lo tanto es una herramienta que se puede usar como complemento, de
este modo el aprendizaje sera mas efectivo y los nifios aprenderdn de manera inconsciente y

espontanea.

Otra ventaja, como se menciond anteriormente, es que el maestro puede intervenir en los
juegos de distintas formas; por ejemplo siendo el lider o un espectador, o un actor secundario.
Varios juegos pueden ser aplicados en el proceso de lecto-escritura cuando se hagan las
planificaciones, para que el aprendizaje se dé de manera natural, son de facil ejecucion, no

requieren mucha preparacion previa, por ejemplo los recomendados por Rodriguez, 2014:
e Con nifios de 6 afios:
e Trabajar los sonidos de las letras.
e Ordenar palabras para formar frases.
e Comprender el significado de las frases
e Ordenar letras y forma palabras.
e Buscar la letra diferente.
e Buscar palabras con un sonido determinado, etc.

e Escribir frases con determinadas palabras.
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e Con nifios de 6 -12 afios:
e Ordenar palabras para formar frases.
e Hacer sopas de letras y crucigramas.
e Escribir textos, con un dibujo, con algunas palabras clave, etc.
e Buscar la letra distinta.
e Unir frases y escribir frases con el mismo significado
e Centrar la vista y entrenar la velocidad lectora, aprender a leer con los 0jos.
e Comprender lo que leer.
e Definir palabras.
e Separar en silabas e identificar la silaba tonica.

Las actividades mencionadas anteriormente, en la seccion N.2 (Beneficios del juego en el
aprendizaje) como son: canta y escucha, lee dibujos, mix de palabras, animales escondidos,
representacion, trabalenguas, olimpiadas de palabras, canta en karaoke, descubre frases
misteriosas, las letras del faraén, crucigramas, teatro; fueron practicados en una institucion
particular en nifios de 6 y 7 afios, las cuales dieron resultados favorables, pues se ha visto una

mejora en lectura y un incremento en el vocabulario aprendido.

Cabe mencionar que en el colegio que se realizo la observacion, esta técnica se utiliza para
ensefiar inglés y espariol. Ademas, no solo se utiliza en las clases mencionadas anteriormente,
sino también en expresion corporal, pues a través del conocimiento de su cuerpo pudieron

aprender de una mejor manera.

Por ejemplo, se dan a los estudiantes pedazos de papel con distintas letras, la maestra dice una
palabra y ellos deben escribir la palabra con las letras que tiene de acuerdo a como la palabra
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suene. De esta manera aprenden a discernir sonidos. Esto se suele utilizar dentro del aula al

finalizar la hora de lenguaje.

Por otro lado, en la hora de matematicas antes de utilizar el libro, los nifios tienen la
oportunidad de jugar con su base diez haciendo concursos, formando la composicion numérica

que la profesora indica. Con esta actividad los alumnos empiezan animados la clase.

En el anexo nimero 1 se puede ver como Pepito (seudonimo) comenzo el colegio; sin respetar
lineas de su hoja, no tomaba en cuenta el espacio en donde debia poner las oraciones, juntaba
las letras, no usaba signos de puntuacion, dentro de la oracion mezcla mayusculas con
minusculas; ademas su actitud hacia la escritura y lectura no era apropiada ya que no
participaba en clase, era inseguro de lo decia y copiaba a sus compafieros. En el anexo niumero
2 se puede notar un gran cambio que tuvo cuatro meses después con los juegos que se
practicaron en clase, su actitud dio un cambio completo, es mas seguro de si mismo, no teme

equivocarse, y se nota que ha tomado gusto por la lectura y escritura.

En el anexo nimero 3, se puede observar como Juan (seudénimo) al inicio del afio escolar,
tenia problemas con su escritura, pues al igual que Pepito, tuvo dificultades en ubicar la letra
dentro del carretero o linea, las letras eran de un gran tamarfio, no usaba signos de puntuacion,
no respetaba espacios entre letra y dibujo. Cabe recalcar que el poema escrito, estad incompleta
aungue éste estaba escrito en el pizarrén. Con respecto a la lectura, omitia palabras, se

escondia para que la maestra no lo haga participar y era inseguro de si mismo.

En el anexo numero 4, se puede ver como sus problemas en motricidad siguen siendo su
mayor dificultad, sin embargo Juan tuvo una mejora tres meses después, pues respeta espacios
entre los dibujos, escribe en line recta y dentro del carretero, utiliza signos de puntuacion,
mayusculas al iniciar sus oraciones y sus oraciones tiene Idgica. Sigue siendo un nifio inseguro

pero se lo percibe muy motivado e interesado, se sienten sus mejorias.

En el tema cuatro “Relacion entre juego y alfabetizacion” se da un significado al proceso
lecto-escritor que implica procesos mentales complejos en donde la intencionalidad de la
persona es la que mueve a que la alfabetizacion ocurra y, ain mas esta adquisicion tiene un

uso social al ser compartido con las personas de su alrededor. Por otro lado el juego, es una
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actividad que se utiliza para entretener en la cual se agilitan las capacidades mentales. Por
razones sociales y de entretenimiento el juego y la alfabetizacion son magnificos para los

ninos.

El nifio desde un principio se alfabetiza gracias al mundo que le rodea, ya sea por sus padres,
pares o distintos medios como letreros, anuncios, etc., con quienes esta compartiendo

situaciones que implican diversas formas de lectura y escritura.

Las investigaciones que se han hecho en los Estados Unidos han revelado que la
dramatizacion es parte importante de la vida del nifio, pues aprende no solo a descubrir el
mundo como es, sino también asimilan vocabulario, perciben nuevas formas de alfabetizacion,
mejoran la atencion y la concentracion. En la actualidad se propicia mucho la dramatizacion,
el juego de roles, representaciones, justamente por las bondades que proporciona en el

desarrollo del proceso lecto-escritor y en otras areas del desarrollo.

Con mayor frecuencia se encuentran articulos que apoyan la metodologia del juego dentro de
clase. Segun la revista, The Journal of Educational Psychology, los juegos que se realizan
dentro del aula, son Ilamados juegos serios, es decir que no solo son de distraccion para los
nifios, sino que a través de estos, podran activar sus procesos cognitivos. Gracias a la
activacion de procesos mentales, se desarrollan ciertas competencias como: la linguistica,
social, de representacion, de informacion; etc. Ensefiar a través de juegos serios es mas
sencillo, pues el nifio desarrolla sus capacidades de manera completa y a su ritmo. Ademas, se
crea una sana competitividad entre los estudiantes pues al momento de jugar no le ven al otro

como un enemigo, solo como un compafiero.

Se reconoce también, que de este modo, se crean vinculos afectivos hacia la lectura y la
escritura a través del juego con materiales visuales, auditivos o sensoriales en general, de este
modo permiten a los alumnos asimilar aprendizajes de forma individual y ladica, pues al ser el
juego espontaneo se convierte en parte de ellos. Ademas, el contacto que tengan con el
profesor es importante para que ellos se hagan sensibles y les guste la lecto-escritura, sin
importar si tienen problemas o no, si cuentan con el apoyo del maestro no tendran problemas

en aprenderlo.
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Por altimo, cabe mencionar que a través de los juegos se da un aprendizaje implicito, es decir
que se aprenden reglas abstractas sin que éstas pasen por la consciencia, de esta manera se
interioriza mejor no sélo los reglamentos sino también los aprendizajes. Los nifios de 6 a 7
afios, al igual que los nifios de otras edades, juegan por naturaleza, el profesor debe utilizar

una metodologia para que éstos aprendan de manera entretenida.
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CONCLUSIONES

Si bien, se conoce que el aprendizaje de la lectura y la escritura es uno de los aprendizajes mas
dificiles a que se va a someter el escolar de seis afios, los aportes de los diferentes autores
permiten suponer que la madurez requerida en diferentes areas para llevar a cabo dicho
aprendizaje, puede adquirirla por medio del juego y las condiciones necesarias para
enfrentarlo puede proporcionarle el profesor, evitando que el escolar se exponga al fracaso,
miedo, ansiedad, frustracion y que lo lleve al éxito en su aprendizaje; no solo de la lecto-

escritura sino en el resto de las areas de conocimientos.

En cuanto al juego, es pertinente citar Huinsinga (1943), “...el nifio empieza escribiendo
como un juego. Toda actividad humana tiene una base ludica, “....la cultura humana brota

2

del juego — como juego — y en él se desarrolla...”; en tanto la escritura es una actividad
cultural y se inicia en el juego, debe aprenderse jugando. Es por ello que el autor se detiene a
considerar qué es el juego, y en especial qué es el juego para el nifio; para luego presentar una
variada gama de actividades ludicas, ya que estas adquieren relevancia a la hora del

aprendizaje de este proceso complejo que definimos como praxia (Risuefio, Motta, 2005)

Haciendo referencia al profesor, se cita a Davifia, quien expresa que el lugar que ocuparon los
padres en los primeros pasos del "aprender a hablar", ahora lo constituye el entorno
institucional en el cual el maestro es el encargado de crear situaciones de aprendizajes que
contribuyan a la motivacion del nifio por aprender estas practicas. El profesor tiene un papel
fundamental dentro del proceso de lecto- escritura, pues es el guia o el mediador que ayuda al
estudiante en este proceso, es por eso que los maestros deben actualizar sus herramientas para

que todos los nifios puedan aprender de mejor manera.

Como conclusién podemos decir que el juego:
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Contribuye a un aprendizaje significativo ya que da sentido y significado a las
actividades que el nifio realice, en el caso de los nifios de 6 y 7 afios los acomparia en el

proceso de alfabetizacion.

El juego es una forma de aprender distinta, pues los nifios se divierten en forma
natural y de manera inconsciente por eso que se les debe exigir cada vez mas a los
nifios para que estos lleguen a potencializar sus capacidades linguisticas. El juego
permite que el nifio aprenda de manera espontanea y lo habitda a superar obstaculos y

problemas que se le puedan presentar.

Motiva a los estudiantes a interactuar con sus pares y con los adultos, haciendo que

aprendan méas vocabulario e enriquezcan el que ya han adquirido.

El juego es una herramienta que facilita la introduccion de cualquier tema, pues al ser
educativo tiene diferentes funciones puede ser el nicleo o el final de la clase. El juego

permite practicar el lenguaje de forma variada y adquirir nuevos conocimientos.

El vinculo afectivo hacia la lectura y la escritura es de suma importancia pues de este
modo los nifios aprenden, al ser sensibles les permite asimilar los conceptos y el
aprendizaje. Del mismo modo el apego que creen con el maestro es clave, pues es el
que ensefia y los nifios los ven todo el tiempo, por esta razén la relacion que debe haber

entre estos dos es significativa.

En la institucion educativa en donde se emplea el juego como una ayuda dentro del
aula, se logré ver mejorias en el proceso de escritura y de lectura, pues se pudo notar
que se divierten y aprenden. Eso no quiere decir que no se sientan en sus pupitres, la
clave es combinar los periodos de trabajo en el pupitre con los mas abiertos, para que
haya armonia dentro de clase, de esta manera, mantienen la atencion por periodos méas

prolongados.

Por las razones expuestas se considera que el juego es una herramienta Util en el

proceso de alfabetizacion del nifio, ofrece muchas ventajas y fomenta muchos
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aprendizajes. Adicionalmente, facilita la tarea del profesor porque le ofrece maneras

divertidas de ensefiar.

Finalmente se puede concluir que las observaciones que se realizaron fueron de suma
importancia, pues ayudan a comprender mejor que el juego puede ser parte de la metodologia
que tiene el profesor, pues es la herramienta méas natural que puede encontrar para ensefiar. En
los anexos se observa que el juego es util para los nifios, ya que ellos no tienen ningin temor
hacia la lectura y la escritura ya sea en inglés o en espafol. Les gusta aprender y tienen mas

seguridad en los que leen y escriben.

31



ANEXOS

Anexo 1.

No respeta espacios. . No hay puntuacion.
No hay separacion entre palabras. . Combina minusculas con mayusculas.

Junta oraciones
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Anexo 2.

e Empieza con mayulsculas las e Respeta los carreteros.

oraciones.
o Hay espacios entre palabras.

e Acaba con punto final.
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Anexo 3.

o Escribe en la mitad de la hoja. e Escribe con letra grande

o No hay puntuacion. e Escribe en forma de cascada.
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Anexo 4.

e Puntuacion al final de las oraciones. e Mezcla mayusculas y minasculas.

e Empieza con maylscula las e Escribe en linea recta.

oraciones.
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