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Introduccion

El desarrollo integral de habilidades en los nifios es un aspecto funda-
mental en su educacion, y el juego creativo se ha posicionado como una
herramienta invaluable para alcanzar este objetivo. A través de una serie
de estrategias innovadoras, se busca fomentar un aprendizaje dindamico y
participativo que abarque tanto el desarrollo cognitivo como emocional
y social. Desde el juego de roles que estimula la imaginacion y la em-
patia, pasando por la narrativa con imagenes que potencia la expresion
artistica, hasta la adaptacion de actividades para el aprendizaje inclusi-
vo, cada estrategia tiene como objetivo central promover un ambiente
enriquecedor y accesible para todos los nifios.

Estas estrategias no solo buscan fortalecer habilidades matematicas
y cognitivas, sino también cultivar la creatividad, la colaboracién y la
autoestima. A través del juego y la creatividad, se aspira a brindar a los
nifios las herramientas necesarias para un desarrollo integral que tras-
cienda el &mbito escolar y se refleje en su vida cotidiana.”

Dentro del ambito educativo, las estrategias son fundamentales por
varias razones. En primer lugar, las estrategias proporcionan un enfoque
estructurado y planificado para abordar los objetivos de aprendizaje,
permitiendo a los educadores adaptarse a las necesidades individuales
de los estudiantes y ofrecer un ambiente de aprendizaje enriquecedor y
efectivo.

Ademas, estas estrategias brindan apoyo a los educadores con herra-
mientas especificas para involucrar a los estudiantes de manera activa y
participativa en su propio proceso de aprendizaje. Al utilizar diferentes
estrategias, se puede atender a la diversidad de estilos de aprendizaje,
habilidades y ritmos individuales, promoviendo asi un ambiente inclu-
sivo y equitativo.

Las estrategias también fomentan la creatividad y la innovacién en el
aula, permitiendo a los educadores presentar la informacion de manera
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variada y estimulante, lo que contribuye a mantener el interés de los
estudiantes y a potenciar su motivacion intrinseca por el aprendizaje.
Es importante mencionar que el impacto que se espera lograr en los
estudiantes a través de la aplicacion de estas estrategias es contribuir a la
formacién de individuos creativos, colaborativos y seguros de si mismos,
preparados para enfrentar los desafios del presente y del futuro.

Creo y construyo

¢Qué es?

Un cuento es la narracién de una historia imaginaria y que puede estar
basada (o no) en hechos reales. Puede manifestarse de manera escrita u
oral. La palabra cuento proviene del latin y significa “contar”.

El cuento es uno de los géneros narrativos, como la novela o la cré-
nica, y esta conformado por subgéneros como ciencia ficcion, aventuras,
fantasia, terror, entre otros. Resulta un gran método de ensefianza y una
valiosa herramienta pedagogica, dado que el cuento permite ampliar el
vocabulario, estimular la imaginacion y mejorar la expresion oral del lec-
tor, durante cualquier etapa de la vida y, especialmente, durante la nifiez.
Fuente: https://humanidades.com/cuento/#ixzz8anHUFL00

¢Como se realiza?

Crear un cuento o historia de forma grupal a partir de la eleccién al azar
de una imagen que cada estudiante seleccionara la cual debera tomar en
cuenta para el desarrollo a partir de su imaginacion y creatividad.

Materiales:
-Bote.
-Imagenes.

Variantes: se puede trabajar de manera oral o escrita dentro o fuera
del aula.
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1. Antes de comenzar, el docente tiene que establecer un marco narrativo
basico para que los estudiantes tengan una idea general de la estructura
del cuento (inicio, desarrollo, climax, desenlace).

2.El docente debera buscar e integrar imagenes de personajes, escenarios
y objetos en un bote previamente investigado.

3. Los estudiantes toman turnos para seleccionar una imagen del bote.
Cada imagen seleccionada servira como inspiracion para una parte
del cuento que van a crear en grupo.

4. Una vez que cada estudiante ha seleccionado una imagen, deben tra-
bajar juntos para integrar todas las imagenes en una historia cohesiva.
Pueden decidir el orden de las imagenes y como enlazarlas para que
cada estudiante incluya dentro de su narrativa los elementos de la
imagen que le toco, hasta completar la historia.

5. Después de que el grupo haya completado su cuento, pueden compar-
tirlo con la clase y, si lo desean, pueden redactar o actuar.

¢Para qué se utiliza?

* Estimula la creatividad, la expresion verbal y la habilidad para contar
historias.

» Fomenta la comprensién lectora, el desarrollo del lenguaje y la capa-
cidad de analisis.

* Ess una poderosa herramienta para el desarrollo cognitivo, emocional
y social, asi como para fomentar la imaginacion y la cooperacién en

grupo.

Ejemplo.

Anima a los estudiantes a ser creativos al interpretar las imagenes que
seleccionen. Puede que una imagen de un bosque sea el escenario inicial,
pero ;cémo llegaron los personajes alli? ; Qué sucede en el bosque? Deja
que la imaginacion de los estudiantes vuele.
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Estudiantes de la escuela telesecundaria Mariano Azuela de la comunidad de Santa
Mbénica Ocuilan, Estado de México. La presente fotografia fue publicada con la
autorizacion de los alumnos en la estrategia Creo y construyo.
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Experiencia inmersiva

¢Qué es?

El juego de roles es una estrategia que permite que los estudiantes asuman
y representen roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias
del mundo académico o profesional (Martin, 1992). Es una forma de
“llevar la realidad al aula”. Si bien en un juego de roles los estudiantes
deben ajustarse a reglas, tienen libertad para actuar y tomar decisiones,
de acuerdo con como interpretan las creencias, actitudes y valores del
personaje que representan. A diferencia de otro tipo de simulaciones y
dramatizaciones, en el juego de roles se establecen las condiciones y
reglas, pero no existe un guion predeterminado. Adaptado de:

https://repositorio.pucp.edu.pe/index/bitstream/hand-
1e/123456789/170376/4.%20Juego%20de%20Roles%20(1).pdf?se-
quence=1

¢Como se realiza?

1.El docente divide a los estudiantes en equipos de 6 integrantes asig-
nando una situacion o problematica a representar.

2. El docente elige un tema relevante para la materia que esté relacionado
con situaciones que puedan representarse a través de roles.

3. Se asignan roles a los estudiantes, ya sea de forma aleatoria o pensando
en las habilidades que se desean desarrollar en cada uno.

4. El docente presenta el escenario o la situacion que los estudiantes van
a representar, proporcionando contexto y detalles necesarios.

5. Los estudiantes asumen sus roles y comienzan a interactuar segun el
escenario planteado. El docente puede intervenir como moderador si
es necesario.

6. Una vez finalizada la actividad, se abre un espacio para que los es-
tudiantes reflexionen sobre lo vivido, compartan sus experiencias y
extraigan lecciones o aprendizajes.
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¢Para qué se utiliza?

* Desarrolla habilidades sociales: Permite a los estudiantes practicar
habilidades de comunicacién, empatia, trabajo colaborativo y reso-
lucion de conflictos.

» Facilita la aplicacién practica de conceptos o contenidos teéricos, lo
que ayuda a reforzar el aprendizaje y comprension de los temas tra-
tados en clase.

* Promueve el desarrollo de habilidades cognitivas: Que permiten la toma
de decisiones, el pensamiento critico, la creatividad y el analisis de
situaciones complejas.

* Al asumir roles diferentes, los estudiantes pueden comprender mejor
las perspectivas y sentimientos de otras personas, lo que contribuye
al desarrollo de la empatia y la comprension intercultural.

Ejemplo:

Estudiantes de la escuela telesecundaria Mariano Azuela de la comunidad de Santa
Mobnica Ocuilan, Estado de México. La presente fotografia es publicada con la
autorizacion de los alumnos en la estrategia experiencia inmersiva.
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Vuelo matematico

¢Qué es?

El avioncito es un juego tradicional que ha sido transmitido de padres a
hijos de generacién en generacion, pero su origen se remonta a tiempos
muy lejanos. Los juegos populares son aquellos juegos que se encuen-
tran muy vinculados a las actividades del pueblo y que a lo largo de los
afios y de las generaciones se han ido transmitiendo de padres a hijos.
Esta estrategia es una adaptacion que promueve la actividad fisica y el
equilibrio en combinacién con ejercicios de operaciones basicas en ma-
temadtica, proporcionando un aprendizaje de forma lidica. Adaptado de:
(https://dikokidstotana.wordpress.com/2015/05/21/28-juegos-tradi-
cionales-y-populares-para-divertirse-en-familia/)

¢Como se realiza?

Materiales:
- Gises de colores.
-Piedra o bolita de papel.

Para jugar al avioncito, se recomienda que la actividad se desarrolle
en el patio o cancha deportiva de la escuela en la que cada participante
necesita una ficha, que puede ser un bot6n, una piedra o cualquier objeto
pequefio. El juego se juega en un tablero dibujado en el piso y este debe
tener forma de cuadricula con casillas numeradas. Los jugadores colocan
sus fichas a un lado de la casilla niimero 1.

Luego, por turnos, los jugadores lanzan un objeto pequefio a la casilla
ntimero 2. Después, saltan a la casilla donde cayé su ficha y la recogen.
El objetivo es avanzar por todo el tablero sin cometer errores. Si un
jugador comete un error (por ejemplo, no llega a la casilla donde cayo
su ficha), pierde su turno.

El juego continua hasta que un jugador completa todas las casillas
del tablero y se corona como el ganador.
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1. Dibuja un avién grande en el suelo utilizando gis, dividiéndolo en
secciones numeradas del 1 al 10. Cada seccion representara un “paso”
que el estudiante dara al brincar.

2. Asigna operaciones matematicas simples a cada seccion del avion dibu-
jado. Por ejemplo, puedes escribir ejercicios de suma, resta, multipli-
cacion o division en cada seccion o simplemente indicar la operacion
que el estudiante debe resolver al llegar a esa seccién.

3. Invita a los estudiantes a brincar en el avion y al aterrizar en una sec-
cion, deberan resolver la operacién matematica asignada a ese paso.
Puedes ajustar la dificultad de las operaciones segtin el nivel de los
estudiantes.

4. Otorga puntos, estrellas o pequefias recompensas por cada operacion
resuelta correctamente. Es importante revisar las respuestas juntos y
discutir las soluciones para reforzar el aprendizaje.

¢Para qué se utiliza?

* Desarrolla habilidades numéricas y de calculo mental.

* Integrar el movimiento fisico con el proceso de resolver operaciones
matematicas.

* Estimula el aprendizaje a través de la experiencia sensorial y kinestési-
ca, promoviendo la participacion activa y el desarrollo de habilidades
matematicas de una manera accesible y entretenida para todos los
estudiantes.
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Batalla de fracciones. Equivalentes: ;ja la pizarra!

¢Qué es?

Las fracciones son equivalentes, cuando a pesar de tener diferente nu-
merador y denominador, representan la misma cantidad de la unidad o
del conjunto.

https://enciclopediaiberoamericana.com/fracciones-equivalentes/

Esta estrategia es divertida y educativa que involucra a los estudiantes
en la practica de fracciones equivalentes. En esta dinamica, se utiliza
un pastel de fracciones (o cualquier otro objeto con fracciones escritas
en él) y los estudiantes seleccionan una fraccién del pastel y corren a
la pizarra para representarla en forma de fracciones equivalentes el que
termine primero sin cometer errores gana la competencia.

¢Como se realiza?

Materiales:
- Pastel o tarjetas de fracciones

El docente explica a los estudiantes que participaran en una actividad
divertida para practicar fracciones equivalentes utilizando el pastel de
fracciones, posteriormente divide al grupo en dos equipos que compe-
tiran entre si.

1. Consigue un pastel de fracciones o crea uno ti mismo utilizando car-
tulina o cualquier otro material similar. En cada “rebanada” del pastel,
escribe una fraccion. También necesitaras una mesa donde colocar el
pastel de fracciones.

2. Un estudiante de cada equipo correra hacia la mesa y seleccionara una
rebanada del pastel que contendra una fraccién.

3. Una vez que han seleccionado una fraccién, cada estudiante debe pasar
al pizarrén a representar esa fraccion en forma de fracciones equivalen-
tes. Por ejemplo, si escogen 1/2, podrian decir 2/4, 3/6, 4/8, etcétera.

4. Los estudiantes explican como llegaron a esas fracciones equivalentes
y comparten sus estrategias con el resto del grupo.
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5. Continuar la actividad hasta concluir con todos los participantes del
grupo.

6. Al final, fomenta una discusion grupal sobre lo que aprendieron acerca
de las fracciones equivalentes y como fue su experiencia participando
en esta estrategia.

¢Para qué se utiliza?

La estrategia de la “Carrera de Fracciones” se utiliza para ayudar a los

estudiantes a comprender y practicar las fracciones equivalentes de una

manera divertida y participativa. Al implementar esta dinamica en el
aula, se persiguen varios objetivos:

* La actividad permite a los estudiantes visualizar y comprender cémo
diferentes fracciones pueden representar la misma cantidad.

* La dinamica fomenta la participacion activa de los estudiantes, ya que
cada uno tiene la oportunidad de seleccionar una fraccion y trabajar
en encontrar fracciones equivalentes.

* Los estudiantes tienen la oportunidad de compartir sus estrategias para
encontrar fracciones equivalentes, lo que promueve la colaboracién
y el intercambio de ideas entre ellos.

* Al hacer que los estudiantes interactiien con las fracciones de una ma-
nera practica y ludica, se refuerza su comprension de este concepto
matematico.

Ejemplo
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Estudiante de la escuela telesecundaria Mariano Azuela de la comunidad
de Santa Ménica Ocuilan, Estado de México. La presente fotografia es
publicada con la autorizacién de la alumna en la estrategia Batalla de
fracciones Equivalentes: jA la pizarra!
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Letras gue nos conectan

¢Qué es?

Un periddico escolar es un medio de comunicacion escrito, redactado,
elaborado y producido por los estudiantes de un centro educativo. Este
periédico puede ser publicado de manera semanal, mensual, trimestral
o anual. Habitualmente, trata sobre los hechos acontecidos en el centro
educativo y los temas que preocupan a sus lectores entre sus secciones
estan los escritos literarios, comentarios, entrevistas, reseflas de eventos
y actividades, paginas de entretenimiento, etc. El proposito es infor-
mar, entretener y promover la participacion de la comunidad educativa.
Adaptado de:
https://repository.unad.edu.co/bitstream/hand-
1e/10596/2441/02-201416.pdf?sequence=1

¢Como se realiza?

Materiales

-Hojas de papel.

-Plumones.

-Marcadores.

-Lapices.

-Tijeras.

-Pegamento.

-Camara fotografica.
-Impresoras.

-Grabadoras para entrevistas.
-Internet para investigacion.

1. Invita a los estudiantes interesados a participar en una sesion de lluvia
de ideas para proponer y seleccionar el titulo del periédico escolar.
Anima a que el titulo refleje la identidad de la comunidad estudiantil
y sea atractivo para el publico.

2. Una vez seleccionado el titulo, recluta estudiantes interesados en pe-
riodismo, redaccién, disefio grafico y fotografia para formar el equipo
editorial bajo la identidad del periodico.
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3. Establece claramente los propdsitos del periddico escolar, tomando
en cuenta su nuevo nombre, como informar, entretener, promover la
participacion estudiantil, etc.

4. Identifica los temas relevantes para la comunidad escolar y planifica
los tipos de articulos que se incluiran en el periodico (noticias, entre-
vistas, opiniones, etc.), considerando el titulo seleccionado.

5. Asignacion de roles: Asigna responsabilidades dentro del equipo edi-
torial (editor en jefe, redactores, fotdgrafos, diagramadores, etc.)
bajo la identidad del nuevo periodico y establece un calendario de
reuniones y entregas.

6. Fomenta la investigacion y la recopilacion de noticias, eventos y ac-
tividades relevantes para el periédico con el enfoque del nombre
seleccionado.

7. Los estudiantes redactan los articulos y realizan la edicién de los mis-
mos con la supervision del equipo editorial, manteniendo coherencia
con la identidad reflejada en el titulo.

8. Disena el formato del periddico e integra los contenidos elaborados
por el equipo editorial, considerando la identidad transmitida por el
nombre.

9. El docente realiza una revision completa del periédico antes de la
publicacion para corregir errores y asegurar que se alinee con la iden-
tidad reflejada en el titulo.

10. Distribuye el periédico en la comunidad escolar y promociona su
disponibilidad (impreso o digital) entre los estudiantes, profesores y
padres de familia.

¢Para qué se utiliza?

Un periodico escolar se utiliza como una herramienta multifacética que
fomenta la comunicacion, el aprendizaje, la creatividad y el empodera-
miento estudiantil dentro del entorno escolar.

* Desarrollo de habilidades de escritura.

» Fomento del pensamiento critico.

* Mejora en la expresién oral y escrita.

* Desarrollo de habilidades de disefio grafico.
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* Promueve el trabajo colaborativo.
* Conciencia civica: Al abordar temas relacionados con la comunidad,
la responsabilidad social y el impacto local.

Ejemplo:

LAVOZ [ |
BS G2 —

La noticio Verar yoportuna
E dicidn 3 Noviembye 2028 -

1AESCU:LA ES NUESTRA® UN BENEFICID N
PARA LA COMUNIDAD ESCOLAR

Lo escuela Teleseandaria Moriano enwentra on e pasillo queda acceso
Rzuclen con clave presypoesto a las culas con la Badidad de |
15DTVOIHRP  obicadaen o cormunidad  prevenir acdidentes, para e espacio |
&= Santa Minica lolon €stado ek Seavnazona sepra paratransitar. |
Mexico ha side bencBeiada en la Tambich Se. comprs’ una disterna que.
mejpra de infracstruchra. Gradas  ayudard a que 1o s Ralte dagoa,
' al prograyma IR escleLn €5 un liquide vital de some
NUESTRR, recwrso que hat sabido neie
‘administrar o comite de. Padres de Todavia Fala corfinar con la remade- |,
Fanilia de caerdo @ fas hecesidades  |adch de ofras dieas, pero estoy
h,qm deimanda la institocidh, parfe &= segro que cuando Se careluyan
' este recwso se desting para la Yedas, mi escocks Ferong ona mejor
instaaden de un darandil que se  imagen.

Escuela telesecundaria Mariano Azuela de la comunidad de Santa Ménica Ocuilan,
Estado de México. Titulo del periddico escolar adaptado de la siguiente fuente: https://
www.calameo.com/books/0032604507631b6cd421a
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Conclusion

Las estrategias son fundamentales en el ambito educativo por varias ra-
zones una de ellas es que pueden adaptarse para abordar diferentes estilos
de aprendizaje, lo que permite a los educadores llegar a una variedad
de estudiantes con diversas necesidades y preferencias de aprendizaje.

Ademas, muchas estrategias de ensefianza estan disefiadas para fomen-
tar la participacion activa de los estudiantes, lo que conlleva a interactuar
con el material de manera mas profunda y personal.

Cabe destacar que las estrategias bien disefiadas pueden fomentar la
participacién activa del educando, lo que contribuye a un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y estimulante. Al involucrar a los estudiantes
en el proceso de ensefianza, las estrategias pueden aumentar la motiva-
cion, el interés y la autoestima.

La combinacién de tacticas de Creo y Construyo, Experiencia In-
mersiva, Vuelo Matematico, Batalla de Fracciones Equivalentes: jA la
Pizarra! Y letras que nos conectan nos ofrecen una oportunidad Unica
para promover un ambiente educativo dindmico y enriquecedor.

Estas estrategias no solo fomentan el desarrollo de habilidades crucia-
les como la creatividad, la comunicacion, la resolucion de problemas y el
pensamiento critico, sino que también fomentan la participacién activa
de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje.

Al integrar estas estrategias de manera efectiva, se puede cultivar un
entorno que estimule el interés por el conocimiento y fortalezca el sentido
de comunidad dentro del aula.
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