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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Grado (TFG) esta basado en el juego y su importancia dentro de la
educacion de los nifios. A través de diferentes definiciones y teorias propuestas por
distintos autores e investigadores, podemos ver que el juego es una actividad fundamental
y esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Gracias al juego, los nifios fomentan
su socializacion con el resto de comparieros, obtienen un mayor grado de autonomia
personal y de toma de decisiones, mejora su creatividad e imaginacion y uno de los
aspectos mas importantes de este fendmeno es que ayuda a que los alumnos busquen

soluciones a los problemas por ellos mismos.

Después incluiré una serie de actividades que se pueden llevar a cabo en las aulas de los
centros escolares. La mayoria de ellas las he puesto en préctica durante mi estancia en el

colegio “CEIP Las Pedrizas” (Soria), por lo que son reales tanto ellas como sus resultados.

Finalmente concluiré expresando mi opinion acerca del tema estudiado durante todo el

trabajo.
PALABRAS CLAVE

Juego, creatividad, imaginacién, sociabilizacion, resolucion de problemas, autonomia

personal, innovacion.

ABSTRACT

This work end of degree is based on the game and his importance inside the education of
the children. Through different definitions and theories proposed by different authors and
researchers we can see that play is a fundamental and essential activity in the teaching-
learning process. Thanks to the game, children promote their socialization with other
people, gain a greater degree of personal autonomy and decision making, improves their
creativity and imagination and one of the most important aspects of this phenomenon is

that it helps students seek solutions to problems themselves.

Finally, I will include a series of activities that can be carried out in school classrooms.
Most of them | have put into practice during my stay in the school "CEIP Las Pedrizas"

(Soria), so they are real both them and their results.



Finally I will conclude by expressing my opinion on the subject studied throughout the

work.
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INTRODUCCION

Este trabajo de fin de grado surge del estudio de estos términos durante la carrera, pero
sobre todo durante todo el afio. Ademas también viene de la observacion del Practicum
realizado en el centro escolar. Normalmente, cuando a los alumnos les explicas un juego
y saben que van a trabajar con ello siempre estdn muy atentos y su forma de trabajo suele
mejorar. Al gustarles esta forma de trabajar hace que los contenidos que se trabajen se
adquieran y se aprendan mejor. Con este tema pretendo demostrar la necesidad del
aprendizaje de la Lengua, la importancia del juego y la influencia que ejerce en los

alumnos.

Una de las razones de la eleccion del tema es porque en un buen aprendizaje es necesario
la presencia del juego, porque desarrolla su creatividad y facilita la adquisicion de los

conceptos.

También lo he escogido porque considero que es una forma que normalmente a los
alumnos les gusta y les llama mucho la atencion, ya que se sale de la rutina del libro de
texto. Pienso que es muy importante utilizar diferentes métodos para motivar al alumnado

y evitar que deje de prestar atencion.

Creo que es trascendental que, desde pequefios, se fomente la investigacion y que sean
los alumnos por ellos mismos los que a través de la realizacién de diferentes actividades

descubran y aprendan los contenidos que han de adquirir.

Por todo ello concibo tanto al juego como a la creatividad dos factores fundamentales a
la hora de aprender durante toda la etapa de la educacion primaria, sobre todo en los

primeros Cursos.

La asignatura de Lengua Castellana y Literatura es una de las mas importantes en la
formacion del alumnado, por lo que hay que trabajarla de manera correcta y haciendo ver
a los alumnos que es necesario su aprendizaje. Por ello, creo conveniente el uso del juego
y de diferentes técnicas en las que sean los propios alumnos los que vayan construyendo
su aprendizaje, ya que es una de las mejores maneras para asegurarte que han adquirido
los conocimientos de forma correcta. Desde mi experiencia tanto de alumna como de
futura profesora he podido comprobar que el juego es una herramienta muy util en el

aprendizaje y que debe estar presente en los alumnos.



OBJETIVOS

Los objetivos que con este trabajo fin de grado se pretenden conseguir son los siguientes:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Conocer la importancia del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los

alumnos.

Usar metodologias innovadoras para la ensefianza de la Lengua Castellana y la
Literatura.

Desarrollar una propuesta didactica enfocada al tema elegido para el trabajo de

fin de grado.

Buscar propuestas que lleven a la mejora del aprendizaje de dicha asignatura.
Fomentar la investigacion en el alumnado y el aprendizaje por ellos mismos a
través de la basqueda de informacion y el contraste en diferentes situaciones y

contextos.

Reflexionar sobre mi propuesta y buscar alternativas y soluciones para mejorar

los posibles problemas que puedan surgir a la hora de desarrollar una sesion.



FUNDAMENTACION TEORICA
EL JUEGO EN LA ETAPA DE EDUCACION PRIMARIA

e CONCEPTO DE JUEGO

El juego es una de las actividades que méas presentes estan en la vida de todos los seres
humanos. Normalmente, cuando hablamos de él, lo asociamos con la infancia, pero no es
realmente asi, ya que estd se desarrolla a lo largo de todas nuestras vidas, desde que

nacemos hasta los ultimos afos de ancianidad.

Habitualmente, el juego estd intimamente relacionado con la diversion y el
entretenimiento, ya que se realiza con ese objetivo y es visto de una manera
completamente diferente a la actividad laboral o, en este caso, a las clases que imparten
los profesores a sus alumnos. Ademas de ello, se trata de actividades que en su mayoria
son evaluadas de manera muy positiva. Conseguir desarrollar de manera adecuada un
juego produce en el alumno un elevado grado de satisfaccion, lo que posteriormente le

ayudara a comprender los contenidos que se relacionen con él.

Gracias al desarrollo de ejercicios de este tipo, los alumnos consiguen un mayor grado de
sociabilizacién ya que estan en continuo contacto con el resto de sus comparieros, lo que

también les favorece a la hora de adquirir valores y normas de conducta.

Otro de los aspectos positivos del juego es la capacidad que los alumnos logran para
buscar soluciones y resolver de manera pacifica los problemas que vayan surgiendo en
todo su progreso, por lo que también estan trabajando el desarrollo de la personalidad
para tomar decisiones o dar sus propias opiniones con respeto al tema tratado.

Durante el pasado siglo, el juego ha sido objeto de estudio y analisis. Como resultado de
los trabajos realizados se han desarrollado ciertas aproximaciones que conocemos como
“teorias del juego”. Se trata de modelos que explican y responden a una serie de
interrogantes surgidos en torno a diferentes fendémenos que estan relacionados con el
juego. Estos estudios sefialan que no hay una definicion exacta para juego, porque cada
uno lo considera de una manera. Una de las que més se acerca es la aportada por Huizinga

en su libro “Homo Ludens”, 1938:

Johan Huizinga (1938): El juego es una accion que se desarrolla dentro de ciertos limites

de lugar, de tiempo y de voluntad, siguiendo ciertas reglas libremente consentidas, y por



fuera de lo que podria considerarse como de una utilidad o necesidad inmediata. Durante
el juego reina el entusiasmo y la emotividad, ya sea que se trate de una simple fiesta, de
un momento de diversion, o de una instancia mas orientada a la competencia. La accion
por momentos se acomparfia de tension, aunque también conlleva alegria y distension. (p.
217).

El juego es un derecho reconocido en la Declaracion de los Derechos del Nifio,
establecido por la Asamblea de la ONU el 30 de noviembre de 1959. Se encuentra
definido en el principio 7, que dice: “El nifio debera disfrutar plenamente de juegos y
reacciones; la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de
este derecho.”

Segun la revista digital para profesionales de la ensefianza, en su articulo Temas para la
educacion (2010, p.1) encontramos definiciones sobre coémo conciben el juego diferentes

autores.

Gimeno y Pérez (1989): un grupo de actividades a través del cual el individuo proyecta
sus emociones y deseos, y a traves del lenguaje manifiesta su personalidad. Segun estos
autores, las caracteristicas del juego permiten al nifio expresar lo que en la vida real no le

es posible. El clima necesario ha de ser de libertad y ausencia de coaccion.

"El nifio es un ser humano bien diferenciado de los animales irracionales que vemos en

el zooldgico o el circo. Los nifios son para ser educados, no adiestrados.” (Freire, 1989).

Bruner (1984): el juego no es so6lo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto es
una forma de utilizar la mente e incluso mejor, una actitud sobre cémo utilizar la mente.
Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar

pensamiento, lenguaje y fantasia.

Para los maestros, el juego es una actividad que debemos conocer y reflexionar, ya que
nos ayuda a desarrollar de una manera mas positiva y eficaz nuestro trabajo realizado en
el aula. Tanto los pedagogos como los psicologos insisten en que favorecen el desarrollo
del nifio. Consideran que, mediante ellos, los alumnos logran entrar en contacto con el
mundo y viven una serie de experiencias de forma confortable y amena. Jugar es un medio
por el cual se consigue que los nifios investiguen, experimenten, conozcan, creen,

descubran, se diviertan. Al alcanzar todo lo anterior citado a los alumnos les surgen



ilusiones, fantasias, inquietudes, conceptos que todos necesitan para alcanzar y

transformarse con el paso del tiempo en una persona adulta.

Los nifios estan en una etapa de suma importancia y cualquier suceso mal liquidado puede
incidirles en su futuro. Por ello, es de gran interés prestarles la maxima atencion en los
primeros afios. El juego es una actividad muy significativa para adquirir determinados
aspectos que son basicos para la vida, por ello se determina que son fundamentales en su

formacion.
Una frase en la que me he fijado ha sido la siguiente:

El nifio es un ser humano bien diferenciado de los animales irracionales que vemos en el

zoologico o el circo. Los nifios son para ser educados, no adiestrados. (Freire, 1989).

La anterior frase citada me ha llamado la atencion porque, al investigar y leer diferentes
articulos, he visto como se compara el juego de los nifios con el de los animales. Como
nos indica arriba Freire, los animales deben ser adiestrados, y es por ello que se utilizan
juegos para conseguirlo. En cambio, los nifios no deben ser adiestrados, sino educados, y
ello se consigue a medida que van pasando los afios, van creciendo y entran en la vida
adulta. Tanto en los colegios como en sus propias casas, los nifios van aprendiendo de
todo aquello que ven, y los juegos es una buena manera de lograrlo, ya que como he
explicado al principio del apartado, los nifios juegan para lograr la diversion, para evadirse
de las cosas que no les gustan, para aprender. Ademas, el juego tiene una gran capacidad
de retencion de contenidos, motivo por el cual los nifios aprenden jugando desde sus

primeros dias.

e PRINCIPALES TEORIAS SOBRE EL JUEGO

Segtn el articulo “El juego infantil, su estudio y como abordarlo”, publicado por M.
Angeles Redondo Gonzalez (2008, p. 2-6), el primer psicélogo en manifestar una teoria
sobre el juego fue Spencer (1855), en su Principio de Psicologia. Percibe el juego como
si fuera una forma de liberar toda aquella energia que nos desborda de una manera en la
que la diversion y el ocio son elementos fundamentales. En un principio se juega con el
objetivo de cumplir dichos elementos, para después, con el tiempo, ir adquiriendo

conceptos cada vez mas abstractos y complicados. Por ello, los nifios cuando juegan,



gritan, saltan, rien, se divierten con la meta de desahogarse y eliminar toda aquella energia

que inunda.

Afos mas tarde, Groos (1901) consideré al juego como una forma que beneficia o
favorece la investigacion psicoldgica y que, ademas, ejerce un papel fundamental que
influye de manera directa en el desarrollo del pensamiento del nifio.

Elaboré una teoria que lleva por nombre Teoria del pre-ejercicio, fundamentada en la
necesidad de desempefiar tareas y habilidades que el nifio utilizard y empleara después,
con el paso de los afios, cuando sea adulto. Por lo que explica, el juego se usa como una
actividad para ejercitar y guiar a los nifios que precede al futuro. Este autor, considera que
la infancia es una etapa de las méas importantes de la vida de las personas y, que se basa,
en un tiempo de ejercicio previo. Es por esto que, desde muy temprano jugamos para
aprender e ir adquiriendo diferentes conceptos que mas tarde emplearemos.

Su teoria esta basada en los estudios de Darwin, en la que se establece que las personas
acttian mejor sobre las actividades adaptadas que a las que van cambiando continuamente.
Por ello Karl indica que, el juego es una preparacién de los nifios para la vida adulta, ya
que desarrolla un conjunto de funciones que, posteriormente, utilizara para completar con
éxito las actividades que se le vayan planteando. Para Groos, el juego anticipa a las
actividades o ejercicios que los nifios necesitan para alcanzar la madurez a medida que
vayan pasando los afios. Lo clasifica como un ejercicio preparatorio, ya que aparte de

aprender prepara al alumno para los cursos posteriores.

Junto a esta teoria ya mencionada, Karl propone otra basada en la “funcion simbolica”.
Defiende que, el juego es intuitivo y en él, los nifios ejercen diferentes papeles o roles,
teniendo en cuenta la actividad que estén haciendo. Se veran muy influenciados por estas
acciones en el futuro y probablemente, muchas de ellas las le ven a cabo cuando sean
adultos. Un ejemplo de ello es cuando, los nifios juegan con una murfieca y la tratan como
si fuera su hija. La forma de hacerlo seguramente la repetira cuando tenga sus propios
hijos. Otro ejemplo muy tipico viene a ayudar o a definir su futuro laboral. Muchos nifios
estan toda su infancia jugando practicamente a lo mismo, lo que en un futuro les puede
condicionar y se dan muchos casos que a la hora de elegir estudios se van por lo practicado

durante su nifiez y lo que en realidad les gusta.

Si seguimos afios adelante, nos encontramos con Buytendijk (1993) y Buhler (1931).

Ambos proyectaron la teoria que conocemos como Teoria de la inmadurez general del



nifio. Esta esta basada, como las anteriores, en los afios de infancia, donde la madurez es
el elemento més presente. El juego explica las actitudes tragicas que expresan los nifios y
las actuaciones que no tienen una finalidad determinada. A través de ellos, esas
intenciones indeterminadas se van convirtiendo en acciones que cada vez cobran mas

sentido y es lo que permite avanzar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por ultimo, nos encontramos a Winnicott (1979). Su teoria, esta basada en la eleccion del
juego, y nos dice que viene determinada por la cercania del nifio a diferentes figuras y
objetos, sobre las que se siente o0 se ha sentido identificado debido a algun motivo. Esto
explica la razén por la que los nifios, en la mayoria de las ocasiones, siempre eligen el

mismo elemento y normalmente juegan a lo mismo.

e EL MODELO COGNITIVO: LA TEORIA DE PIAGET

Jean Piaget, es considerado como el padre de la epistemologia y, ademés, famoso por sus

estudios acerca de la infancia y su teoria constructivista del desarrollo de la inteligencia.

Para el psicologo, el juego una parte de la inteligencia que el nifio posee, y que representa
su asimilacion de conceptos a lo largo de su vida. Este tipo de actividades muestra la
manera que hace que el nifio sea participe del medio que le rodea, comprenderlo y asimilar
mejor la realidad. De esta manera, consigue que su desarrollo se divida en cuatro etapas,
que mas tarde explicaré, donde el nifio a medida que va creciendo las va sobrepasando

hasta convertirse en un ser social adulto.

Segln Pedro Gonzalez Nufiez (2016) en una investigacion sobre este autor, Jean Piaget

el investigador que nos ensefio todo sobre los nifios, explica que Piaget dice:

Cuando le ensefias a un nifio algo, le quitas para siempre su oportunidad de descubrirlo

por si mismo.

Este autor defiende la teoria del aprendizaje por descubrimiento, donde los propios nifios
sean los que a través de investigar y buscar en diferentes fuentes lleguen a las
conclusiones por ellos mismos, sin que el profesor se las tenga que desvelar. Es por ello
la importancia que le da al juego, ya que gracias a €l los nifios aprenden de una manera
autonoma. Mantiene que el juego en un nifio supone la basqueda y la exploracién y, que
el objetivo fundamental de jugar es divertirse y aprender de una manera entretenida y

distinta a las demas.



Considero que esta frase es muy adecuada ya que, los nifios aprenden y retienen la
informacion mucho mas cuando son ellos los que la han encontrado que cuando cualquier
otra persona se los muestra. En las escuelas de la actualidad, se debe fomentar este tipo
de aprendizaje ya que es muy beneficioso y duradero para los nifios, porque lo que
aprenden ellos mismos aparte de gustarles mas se les queda mejor y siempre lo recuerdan

con gran entusiasmo

La teoria de Piaget se centrd sobre todo en el conocimiento, en como los nifios llegan a él
y, prestando menos atencion a las emociones y motivaciones de los nifios. El eje central
de su teoria se basa en una inteligencia que, adopta diferentes cambios a medida que la
persona se va desarrollando. Es por ello que, establece cuatro etapas, que van creciendo
a medida que el nifio se hace mas mayor. Cada una de ellas supone un paso mas a la
anterior, y se considera que un alumno cambia de etapa cuando ha logrado todos los
conocimientos de ella. También nos explica que, aunque se cambie de etapa, siempre se
puede volver a conceptos o contenidos de la anterior, tanto para mejorar como aprender

nuevos. Estas son:

I.  Laetapa sensomotriz o sensorio-motriz que se desarrolla desde el nacimiento del
bebé hasta los dos afios.
ii.  Laetapa preoperativa tiene lugar de los dos a los seis afios de edad.
iii.  La etapa operativa o de operaciones concretas va de los seis afios hasta los once.

iv.  La etapa de las operaciones formales se extiende de los doce afios en adelante.

La primera etapa esta caracterizada por los limites de los nifios, ya que al ser tan pequefios
no pueden entender y representar el mundo de una manera mas precisa. El nifio aprende

sobre todo a través de la manipulacion constante de los objetos.

Ya en la segunda etapa el nifio ha crecido y, la forma de representar el mundo es mas a
SuU manera, es decir, a través de juegos, imagenes, dibujos...y elabora sus ideas creyendo

en ellas.

La tercera etapa o la etapa de las operaciones concretas el nifio ya es capaz de asimilar un
conjunto de procesos, aunque la comprension de las cosas aun depende de muchos

factores. En esta etapa el nifio ya es capaz de clasificar diferentes objetos.



Es en la Gltima etapa donde las personas entran en un proceso de operaciones formales,
es decir, es el momento en el que se alcanza la capacidad de razonar y de elaborar

hipotesis.

Para Piaget el desarrollo del nifio lo identifica con la madurez que posee y las experiencias

a lo largo de su vida.

e EL MODELO SOCIOCULTURAL SOBRE LOS JUEGOS: LA
TEORIA DE VYGOTSKY

Lev Semyonovich Vygotski era uno de los psicélogos mas destacados de las teorias de

la psicologia del desarrollo.

Para él, el juego brota de la necesidad de mostrar el contacto con los demas y de conseguir
la sociabilizacién entre los alumnos ya que, normalmente, en un juego interactia mas de
una persona. Cree que con el juego Se representan secuencias muy curiosas que van mas

alla de las intuiciones y pensamientos individuales.

Segun Vygotski hay dos lineas en la evolucion de las personas que conviven en el ser
humano, por un lado la bioldgica, es decir, la conservacién y reproduccion de la especie

y, por otro, la sociocultural, consistente en la integracion de una cultura y un grupo social.

El psicdlogo ruso considera que el sentimiento ladico de los nifios viene dado por los

elementos socioculturales que le rodean.

Como muestra Tomas de Andrés Tripero en el articulo, Vigotsky y su teoria
constructivista del juego, publicado en la revista E-Innova BUCM (2015) determina que

Vygotsky dice:

El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio.
(1896-1934)

Este autor concluye su teoria considerando al juego como una actividad social que se
forma a través de la cooperacion entre diferentes nifios, en la que se desarrollan
determinados roles. Para €l, el juego es una via que favorece a la vez que fomenta que los
alumnos se sociabilicen y, valora mucho el trabajo en grupo donde los nifios han de tomar
decisiones y ponerse de acuerdo entre todos ellos para encontrar la solucion mas adecuada

y acertada. En los juegos de los primeros afios de vida, destaca la facilidad que los nifios



tienen para transformar objetos, 1o que indica una gran imaginacion y creatividad por
parte de ellos. Los significados que adquieren dichos objetos pueden ser dados por el
entorno que les rodea o los gustos que tienen sobre determinadas cosas.

e CLASIFICACION DE LOS JUEGOS
Segln la autora Esther Hervas Anguita, en uno de sus articulos, “Importancia del juego
en primaria” afirma que Jean Piaget a lo largo de sus teorias (1932, 1945, 1966) clasifica
los juegos en cuatro bloques: el juego motor, el simbodlico, el de reglas y el de
construccion. Cada uno de los tres primeros se corresponde con las etapas descritas

anteriormente en su teoria.

El juego motor se orienta a los primeros afios de vida del nifio, donde su interés y sus
ganas por descubrir cosas es muy alto. Los nifios tienen mucha curiosidad por saber hacer
cosas nuevas y por aprenderlas. Es por ello que en este tipo de juego estd muy presente
la observacion, ya que a partir de ella los alumnos asimilan gran cantidad de conceptos.
Se trata de actividades que, en un principio los nifios son capaces de conseguir, por lo
que, cuando lo dominan rapidamente se suelen cansar de ello, ya que deja de llamarles la
atencion. Si, por el contrario, no logran obtener el resultado deseado puede llegar a

causarles grandes frustraciones.

Un ejemplo es cuando aprenden a abrir y cerrar los cajones. El nifio ve como lo hacen las
personas de su alrededor y cuando puede intenta hacerlo. Lo repite las veces necesarias

hasta aprenderlo y, cuando lo domina ya les aburre.

El juego simbolico es muy practicado también por los nifios y fundamental en su
desarrollo. Se basa en la representacion de diferentes situaciones entendiendo que los
personajes estan presentes, es decir, es el juego que se basa en la imaginacion, en el

intercambio de roles...

Un ejemplo de ello es el juego de profesores y alumnos, en el que un nifio se convierte en
profesor y da clase a los demas. Entre ellos existe una relacion en la que el profesor es el
gque manda y, en ese momento no se dan cuenta de que son amigos y que en verdad no
son ni profesores ni alumnos, sino simplemente nifios. Cuando eres pequefio tienes tanta

imaginacion que para cada persona un objeto nos puede representar una cosa u otra.



Otro de los ejemplos es la interpretacion de los objetos que tenemos a nuestro alcance.
Esther pone un ejemplo sobre ello: para los nifios un palo puede representar diferentes
cosas, ellos saben lo que es, pero en su imaginacion lo pueden concebir como un caballo,

una espada, una varita magica, una espada....

El juego de reglas viene perfectamente definido en su nombre. Las reglas, es la parte mas
importante de este tipo de actividad. Normalmente, se desarrollan cuando los nifios ya
son un poco mas mayores, ya que entender que hay que respetar unas reglas en muchos
casos puede resultar complicado. Estos piensan que solo se puede jugar de la manera que
les han explicado y cumpliendo las reglas impuestas, pero no ven mas allg, ya que se

puede jugar de la misma manera pero estableciendo ellos mismos las normas.

Este tipo de juego esta relacionado con la competitividad, ya que los nifios solo se fijan
en las normas y todos aquellos comparieros que no las cumplan ya no estan desarrollando

bien la actividad.

En muchas ocasiones, se puede dar el caso de que sean los propios alumnos los que
impongan las normas del juego, por lo que fomentan su autonomia, el didlogo, la toma de

decisiones y el llegar a un acuerdo que a todos les parezca el adecuado.

Segun la revista electrénica internacional Glosas Didéacticas, en un articulo titulado El
juego en la ensefianza de ELE publicado por Maria José Labrador Piquer y Pascuela
Morote Magan (2008, pas 75-77) dice que: “El Plan Curricular del Instituto Cervantes”
(1994: pag 110-112) clasifica los juegos en dos tipos, por un lado los libres y por otro los

regulados.

- Juegos de observacién y memoria: se trata de aquellos en los que lo fundamental
es, como el nombre indica, la observacion y la memoria. Son considerados como
especificos para trabajar con el l1éxico. Un ejemplo de ello es ensefar diferentes
fotografias de objetos, después esconderlas y que los nifios las recuerden y las
describan.

- Juegos de deduccidn y logica: este tipo de juegos estdn muy relacionados con la
creatividad y con el pasado. Un ejemplo puede ser el juego creativo de los cuentos,
en los que nos dan el principio o el final y hay que inventarnos el resto.

- Juegos con palabras: en ellos se trabaja con el Iéxico, la linglistica, asi como
también estan presentes la motivacion, la creatividad, el placer de ganar.... En

este apartado se incluyen los tradicionales trabalenguas, adivinanzas, chistes, la



palabra encadenada, ademas de los planteados por Rodari en su “Gramadatica de la
Fantasia”, entre los que nos encontramos “El Binomio fantastico” y “La piedra
en el estanque”. Normalmente se realizan de manera oral para que todos los nifios
los escuchen, pero también se pueden hacer por escrito para trabajar diferentes

aspectos de la ortografia.

Siguiendo este articulo, nos dice que el MCER (Marco comun Europeo de referencia para
las lenguas), en el capitulo 7 (p. 155-157), especifica la funcion que tienen las actividades
en el proceso de ensefianza y aprendizaje y sefiala dos secciones: por un lado los usos
ludicos de la lengua y, por otro, los usos estéticos de la lengua. También destaca el uso
de la lengua con finalidad ludica, que desempefia un papel fundamental en su aprendizaje.

Atendiendo a estos aspectos, clasifica los juegos de la siguiente manera:
“Juegos de lengua de caracter social”:

- Orales: el juego del veo veo, las palabras encadenadas, enumeraciones. ..

- Escritos: el ahorcado, descripciones, comparaciones...

- Audiovisuales: recursos para trabajar contenidos rellenando frases o textos,
bingos con imégenes de palabras que se estén estudiando...

- Juegos de tablero: el parchis, el juego de la oca, las cartas...

- Mimica: como puede ser la representacion de diferentes escenas de una pelicula
0 un cuento.

- Juegos de actividades individuales: sopas de letras, crucigramas, trabalenguas,
adivinanzas, juegos de television como pasapalabra.

- Juegos de palabras: noticias de los periddicos, grafitis, anuncios.

e LAEDUCACIONY EL JUEGO

Atendiendo a los articulos “Importancia del juego en primaria”, escrito por Esther Hervas
Anguita (2008, p. 11-12) y “El juego como actividad de ensefianza-aprendizaje”, escrito
por Eduardo Crespillo Alvarez (2010), ambos nos explican la importancia de estos dos

componentes dentro del aprendizaje de los nifios.

La educacion y el juego son dos elementos que estan muy ligados en la actualidad, aunque
podemos decir que su origen en la escuela es relativamente reciente. Si comparamos la

escuela tradicional con la actual, que es completamente innovadora en la mayoria de los



casos, podemos ver grandes diferencias. Si nos remontamos en los afios, en la educacién
tradicional no existia el juego, sino que el proceso de ensefianza-aprendizaje era muy
rigido y se basaba en escuchar y obedecer las 6rdenes que el profesor indicaba, siendo los
alumnos personas pasivas y receptoras del mensaje que el profesor les transmitia
mediante las explicaciones de los diferentes contenidos que iban adquiriendo. Los
alumnos actuaban como maquinas, es decir, retenian lo que el profesor decia y su
aprendizaje era completamente memoristico, que después demostraban en los examenes.
El juego solamente se situaba en el tiempo de descanso o recreo. Se trataba de una forma
de aprender completamente distinta a la de ahora, ya que se estudiaba para superar las
pruebas y después en muchos casos se olvidaba lo estudiado. Pero esto no ocurre en la
escuela de hoy en dia, ya que hay muchos més recursos para trabajar en el aula y se intenta
conseguir el objetivo de que lo aprendido se retenga para toda la vida, lo que hace méas
facil el aprender nuevas cosas. En cambio, en la actualidad, la Escuela Nueva ha dado un
gran giro y nada tiene que ver con la anterior. Hoy en dia, el juego tiene un papel elemental
en la escuela y contribuye en gran manera al desarrollo del nifio. Su implantacién en el
aula ha supuesto un gran avance y una innovacion en la educacién. Con el juego en el
aula, el alumno es capaz de explorar y descubrir por él mismo el mundo que le rodea
ademas de aprender a controlar su cuerpo y sus movimientos. Cuando el nifio realiza un
juego esté aprendiendo de una manera diferente, divertida y sin ser consciente de que lo
estd haciendo y como consecuencia también mejora el lenguaje, ya que en todo momento
lo esta utilizando, y eso después nos puede favorecer a la hora de introducir nuevos
contenidos. Gracias a ellos, los nifios son capaces de resolver situaciones que en otro
ambiente no lo serian y buscar soluciones a los problemas que se les vayan planteando.
Es un método muy eficaz para utilizar en el aprendizaje por descubrimiento, lo que les
aporta una gran capacidad de autonomia personal. Otro de los aspectos gque se trabaja
mucho es la sociabilizacion, debido a que los nifios estan en continuo contacto con el
resto de sus comparieros porque normalmente los juegos no suelen ser individuales, sino
que se realizan de manera colectiva, bien por parejas, por pequefios grupos o en gran
grupo y se establecen multitud de conversaciones entre ellos. De esta manera, los nifios
establecen conversaciones con el resto de sus comparieros y entablan diferentes lazos de
amistad o compafierismo. Con este tipo de actividades evitamos casos de acoso escolar o
de rechazo hacia ciertas personas, ya que siempre se intenta que todos los nifios trabajen

y se relacionen con todos.



Con el juego también se trabaja la imaginacion y la creatividad, dos elementos muy
presentes en la educacién de los nifios, ya que la trabajan constantemente a la hora de
inventarse cuentos, historias, oraciones, etc, y les mantiene en continua actividad y de una

manera muy viva.

e EL ROL DEL PROFESOR EN EL JUEGO

Atendiendo al articulo EI juego como actividad de ensefianza-aprendizaje publicado por
Eduardo Crespillo Alvarez (2010) puedo decir que el papel que desempefia un profesor
dentro de un juego es de gran importancia. El docente debe seguir unos pasos y cumplir
unas determinadas normas a la hora de ejercer su papel dentro del juego. En el rol del
profesor destaca su cometido de ser un mero animador que introduzca la actividad y a los
nifios dentro del juego, por lo que se trata de una figura que nos guia y nos orienta en el
proceso. El clima que debe crear ha de ser acogedor y motivados donde no exista una
figura autoritaria que mande por encima de los demés. El profesor serd un participante
mas que se dedica a ver y supervisar el trabajo de los alumnos con el objetivo de conseguir
que los resultados sean lo mas positivos posibles. Con este tipo de actividades, el profesor
busca fomentar la creatividad, la imaginacion, la comunicacion, la participacion y la

motivacion de todos los nifios.

Los profesores han de atender a una serie de principios que le pueden ayudar en el
desarrollo de un juego en un aula de educacion primaria. Para ello debe conocer el juego
a la perfeccion antes de exponerlo a sus alumnos. La explicacion tiene que ser clara y
concisa, dejando muy claro como sea de desarrollar y el resultado final que buscamos.
Durante el desarrollo de la actividad, si vemos que todo funciona de manera correcta
podemos introducir variaciones para conseguir que los nifios no desconecten y sigan
trabajando de esa manera. Si por el contrario, vemos a los nifios cansados o la actividad
se ha convertido en monotona nuestro deber es cambiar de ejercicio. Como ya hemos
dicho, el profesor debe estar siempre disponible para sus alumnos y debera involucrarse
también en el juego. Ademas y, para acabar, el profesor se encargard de hacer
protagonistas absolutos a sus alumnos y que sean ellos mismos los que resuelvan el
problema y busquen la mejor manera de llegar a ella, fomentando totalmente el espiritu

de autonomia de los nifios.



Una vez expuesto el papel del profesor dentro de un juego hay que tener en cuenta que
también tiene otras funciones, entre las que destaca la eleccién del juego, el espacio donde

va a tener lugar, el material necesario y la duracion de la actividad.

En primer lugar, el maestro debe elegir el juego, para después elegir un lugar, con un
material adecuado y en un tiempo determinado. Elegir un juego u otro no es tarea fécil,
ya que hay que tener en cuenta determinados aspectos como puede ser el nivel de la clase,
la hora en la que se va a desarrollar el juego, etc. Ademas la actividad debe ser llamativa
y motivadora con el objetivo de que los nifios se concentren y disfruten haciéndola.
Realizar este tipo de actividades en el aula normalmente da resultados muy positivos, ya
que se trata de entretenimiento y cosas que no siempre se hacen durante las clases. Para
elegir el juego adecuado también se debe tener en cuenta los contenidos que estén
trabajando y estudiando en ese momento, ya que se trata de afianzarlos. No se puede
trabajar con cosas nuevas porque a los nifios les costaria y acabaria siendo una actividad
con muy poca motivacion. Los juegos también sirven muy bien como repaso de las cosas
explicadas con anterioridad, ya que es una manera de refrescar la memoria y evitar que

lo aprendido se olvide.

Después de elegir el juego, el profesor debe tener muy clara la seleccion del espacio donde
se va a desarrollar. Este debe permitir al alumno las mejores condiciones posibles y el
ambiente tendra que ser tranquilo, relajado, acogedor... El aula debe estar bien
estructurada, es decir, el profesor se encargara de acomodarla como quiera para la
realizacion del juego. Cuando llega el buen tiempo también debemos tener en cuenta que
esta el patio del colegio que es un buen espacio para poder llevar a cabo actividades al

aire libre como gymkanas.

En cuanto al material que vamos a emplear en el juego debera ser estudiado
minuciosamente con anterioridad por el profesor, ya que debe controlarlo a la perfeccion
para que cuando se lo explique a sus alumnos no se le presente ningun tipo de problema.
Dichos materiales tienen que ser de facil acceso y manejo para los nifios, ya que de esta
manera ahorraran tiempo en la explicacion y lo podran dedicar al propio juego. Para

seleccionarlos buscaremos que sean motivadores y que llamen la atencién.

Otro de los puntos que el profesor debe tener en cuenta es el tiempo de duracion del juego.
Previamente a su realizacion debe estructurarlo y dividirlo para calcular lo que van a

tardar sus alumnos y que les pueda dar tiempo a completarlo en el tiempo establecido. Si



los nifios se disponen a hacerlo pero se acaba la clase y no lo han terminado puede causar
enfados o desmotivaciones entre ellos, lo que generara rechazo en las siguientes

actividades.

Uno de los aspectos mas importantes que busca el profesor con los juegos es el desarrollo
y el aprendizaje social entre todos sus alumnos, ya que con él los alumnos pueden
intercambiar informacidn, conocerse mejor y establecer nuevas conversaciones o0
amistades. Aunque en algunas ocasiones pasa todo lo contrario y surgen conflictos, peleas
o enfrentamientos. Esto es parte del dia a dia y es un buen aspecto para hacer que los
nifios busquen soluciones por si mismos, lo que les da un mayor grado de autonomia
personal. El profesor solamente intervendra si ve que lo alumnos no son capaces de

encontrar una solucion y el conflicto se puede agravar.

Desde mi punto de vista considero que los juegos son un elemento fundamental en el
proceso de ensefianza aprendizaje y en el desarrollo de los nifios hacia una vida adulta,
por lo que los profesores debemos ejercer de manera adecuada nuestro papel, ya que si
les causa enfado o frustraciones puede ser que este tipo de actividades no funcionen en
clase, produzcan rechazo y no se puedan realiar. Desde mi experiencia tanto de alumna
como de futura profesora he comprobado que la actitud y el papel que desempefia el
profesor es muy importante e influye de manera directa en el aprendizaje de nuestros
alumnos. Los resultados seran mejores cuanto mas cercano sea el profesor, ya que les da
mucha confianza y los nifios le llegan a ver como un amigo mas. Al ser asi consigue que
los alumnos estén motivados, tengan muchas ganas de seguir aprendiendo y realicen con
gran entusiasmo todo lo que se les propone. En cambio, si el profesor es una figura rigida,
los alumnos se limitaran a obedecer y los resultados seran peores ya que ven a una persona
que les sugiere respeto y en muchas ocasiones los alumnos no son capaces de decirle

nada.

Para acabar incluiré una frase publicada por Joseé Emiliano Palomero Pescador en la
Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado (2012) que me ha llamado la

atencion:
Segun Pauline Kergomard: El juego es el trabajo del nifio, su oficio, su vida.

Si lo comparamos con las personas adultas, que se dedican a ejercer un oficio para poder
vivir, los nifios para aprender y poder llegar a la vida adulta necesitan una fuente que les

ensefie. Esta es el juego, con el que a través de él, dia a dia van aprendiendo y mejorando



su proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que les llevara a alcanzar un gran desarrollo para,

después, con el paso de los afios, dedicarse a lo que les gusta y les apasiona.

Desde mi punto de vista, considero muy adecuada esta afirmacion ya que para lograr un
buen aprendizaje de los nifios creo que el juego ha de estar muy presente en sus vidas, ya
que es una forma diferente de aprender. A través del entretenimiento y la diversion, los
nifios nunca pierden las ganas de seguir conociendo y descubriendo nuevas cosas, por lo
que deberiamos fomentar mas la practica del juego en los centros educativos. Los nuevos
profesores tenemos que innovar y buscar una educacion en la que los nifios aprendan por

gusto realizando diferentes tipos de actividades.



PROPUESTA DIDACTICA

A continuacion expondré la parte practica de mi trabajo de fin de grado. Se trata de una
unidad didactica basada en la realizacion de diferentes juegos dirigidos al tercer curso de
Educacion Primaria. La mayoria de ellos los he realizado durante el periodo de préacticas
en un colegio “CEIP Las Pedrizas”, por lo que he podido comprobar como han salido y

los resultados que he obtenido.

En primer lugar diré como es la clase donde los he llevado a cabo para después explicar
la metodologia que he empleado. Més tarde, detalladamente voy a explicar un poco cada
actividad, incluyendo objetivos, competencias y criterios de evaluacion. Para acabar
expondré los resultados que he ido obteniendo y las conclusiones a las que he llegado

después de su puesta en préctica.

METODOLOGIA

A continuacidn, voy a hacer referencia a la metodologia que llevaré a cabo en el desarrollo
de las actividades practicas propuestas para mi trabajo de fin de grado. Dentro de este
apartado, incluiré en primer lugar el contexto escolar y los alumnos donde podré explicar
el lugar donde se han llevado a cabo, el nimero de alumnos, sus edades y el curso al que
pertenecen, para después seguir con los objetivos de cada una de las actividades y, para

acabar, explicaré los materiales y procedimientos que se han utilizado.

Acabaré incluyendo los resultados obtenidos y las mejoras que he observado que se
pueden llevar a cabo para obtener un mejor resultados en las actividades.

CONTEXTO ESCOLAR Y ALUMNOS

Las actividades que voy a desarrollar dentro de este trabajo han sido desarrolladas en su
mayoria en un centro educativo, concretamente en CEIP Las Pedrizas (Soria). Durante el
ultimo afo de la carrera, tuvimos una asignatura de creatividad en la que se nos ensefiaron
y realizamos diferentes juegos creativos. Modificandolos e inventdndome unos nuevos
los he llevado a la préactica en el colegio, ya que me parecieron muy interesantes y
divertidos. Ademas, te hacen pensar bastante por lo que estas trabajando y aprendiendo a

la vez, muchas veces sin darte cuenta, y eso es lo que concretamente les ha pasado a los



alumnos con los que lo he hecho, ya que al decir juego creativo todos tenian en la mente
jugar y no hacer actividades que normalmente se desarrollan durante las horas dentro de

las aulas.

La clase donde los he realizado era 3°, tanto el grupo A como el B. La primera clase estaba
formada por 23 alumnos, de los cuales 9 eran chicos y 14 chicas. La segunda clase estaba
formada por 24 alumnos, 11 chicos y 13 chicas. La edad de todos ellos oscila entre los 8

y los 9 afios.

Dentro de ambas clases hay alumnado extranjero. Todos estan bien integrados y no tienen
ningun tipo de problema. En cuanto al proceso de ensefianza-aprendizaje si que podemos
ver alguna diferencia, ya que no todos tienen el mismo nivel. Hay nifios que necesitan
apoyo fuera del aula y salen una vez a la semana, pero todos siguen a la perfeccion el
nivel de la clase.

OBJETIVOS

% Fomentar la imaginacion y el pensamiento creativo entre los alumnos de la clase.

*0

X/

¢+ Aprender a través de juegos y actividades diferentes a las diarias y a las propuestas
en los libros de texto.

¢+ Desarrollar actividades en diferentes agrupamientos: individual, por parejas, en
pequenos grupos...

¢ Impulsar el trabajo cooperativo y las relaciones que se establecen entre los
alumnos.

+ Realizar pequefias exposiciones al resto de compafieros para fomentar la

exposicién oral entre ellos.

e CONTENIDOS

En la unidad didactica que voy a desarrollar se trabajan los siguientes apartados teniendo

en cuenta la division de un tema en la asignatura de lengua castellana:

- Lectura comprensiva: recetas de cocina.
- Vocabulario: las palabras polisémicas.
- Gramética: los sustantivos.

- Ortografia: palabras que empiezan por “hie- y hue-*.



- Literatura: formacion de cuentos.

En cada apartado voy a trabajar con un juego o actividad distinta para de esta manera

incluir al final uno en el que se incluya todo lo estudiado durante la unidad didactica.

e COMPETENCIAS

» Competencia en comunicacion linguistica: légicamente trabajamos esta
competencia ya que nos hallamos en la asignatura de Lengua Castellana y
Literatura y todo el rato tratamos términos y conceptos relacionados con ella.

» Competencia digital: al utilizar las nuevas tecnologias como bien pueden ser las
tablets o la pizarra digital estamos empleando esta competencia.

» Aprender a aprender: esta competencia es comun a cualquier tema que se quiera
trabajar ya que continuamente estamos aprendiendo cosas nuevas y repasando
algunas ya estudiadas.

» Competencias sociales y civicas: la trabajamos a través de los grupos de trabajo
que se forman para realizar las actividades, ya que durante todas las sesiones nos
estamos relacionando con nuestros compafieros y, cumpliendo unas normas
establecidas por el profesor para mejorar la convivencia en el aula, como bien
pueden ser el no insultar, no gritar, escuchar a los demas. ..

» Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: al trabajar en grupo siempre hay
gue tomar decisiones y aportar ideas por lo que debemos tener un cierto grado de
iniciativa a la hora de por ejemplo dar nuestra opinion y debatir dentro del equipo
sobre unos temas u otros. Por lo que esta competencia la trabajamos

constantemente.



MATERIAL

El material empleado para la realizacion de las actividades propuestas ha sido muy
sencillo, para ello hemos usado folios, cartulinas, boligrafos, lapiceros, imagenes, las

“tablets” y la pizarra digital.

A todos los nifios les encanta trabajar con las tablets y lo hacen muy motivados, por lo
que pienso que es un recurso que debemos introducir en el aula y utilizarlo, debido a que

vivimos en un mundo completamente tecnoldgico.

Pero he de decir que el material fundamental ha sido la imaginacion y la creatividad de

cada uno de nuestros alumnos.

e ORGANIZACION DE LA CLASE

Para la puesta en practica de estos juegos he decidido utilizar todos los agrupamientos
posibles. La mayoria de ellos son de manera grupal, ya que observando he llegado a la
conclusion de que los alumnos aprender a trabajar de manera cooperativa, tienen que
ponerse de acuerdo para saber lo que sirve y lo que no, deben llegar todos juntos a la
badsqueda del resultado final, en definitiva, afianzan las relaciones entre ellos y trabajan
de una manera que normalmente a todos les gusta mas que hacerlo solos, aunque también
hay excepciones como en todo, ya que alguno prefiere trabajar solo porque no le gusta el
grupo. También he desarrollado alguna en parejas, en las que uno se puede asegurar mas
que las dos personas participen por igual, y por Gltimo, de manera individual, ya que
también deben trabajar asi porque cuando tienen que hacer un examen no van a tener a

nadie que les pueda ayudar o dar ideas.

Todas las actividades se han desarrollado o bien por parejas o por grupos de cuatro, que
es asi como estaban distribuidos normalmente en clase. Es una buena forma ya que evita
gue haya discusiones y que se pierda mucho tiempo en la realizacion de los grupos y su

colocacion.

También hemos ido variando los componentes de los grupos de manera que solieran
trabajar todos con todos, ya que cada poco tiempo los alumnos cambiaban de sitio y de

compafieros.



ACTIVIDADES

Las actividades que a continuacién voy a proponer son un total de ocho. Son muy variadas
y tocan diferentes conceptos acerca de la asignatura de Lengua Castellana y Literatura

que es la que estamos trabajando en este proyecto.

Se trata de un conjunto de actividades que buscar fomentar la creatividad a través de
juegos. Con ellas los alumnos aprenden pasandoselo bien, de tal manera que es una forma
diferente de aprender. Podriamos decir que es innovadora, ya que son actividades que se
preparan y se inventan los profesores y no son las tipicas que te puedes encontrar en los

libros de texto.

En los siguientes apartados explicare brevemente cada una de ellas: en qué consisten, que

se trabaja, la agrupacion...

e ACTIVIDAD 1: “INVENTANDO UNA VERDURA”
Inventando una verdura es un juego creativo que consiste en, como su propio nombre
indica, crean una nueva verdura, a la que deberan poner un nombre y hacer un dibujo para

saber como es. Deberan explicar donde crece, como crece, qué cuidados necesita...

Una vez realizado lo anterior deberan escribir una receta de cocina en la que la utilicen.
Explicaran los ingredientes necesarios, asi como las cantidades, escribiran todos los pasos

de su preparacién y para finalizar dibujaran el resultado del plato final.

Este juego se realizara en grupos de cuatro alumnos. Aunque todos deben tener la misma
actividad, cada uno la escribird en su cuaderno para poder tenerla y leerla cuantas veces

quieran.

e ACTIVIDAD 2: “PALABRAS POLISEMICAS”

Este ejercicio se desarrolla en pequefios grupos, formados por 3 0 4 personas. Se puede
aprovechar la colocacion de los alumnos, y si estan sentados en grupos de 4 nos evitamos
el tener que formas los grupos y asi perdemos menos tiempo. A cada mesa se le reparte
un folio boca abajo, en el que esta escrita una palabra polisémica, es decir, que tiene méas
de un significado. Cuando todos los grupos tengan el folio lo daran a vuelta y entre todos

deberan elaborar la mayor cantidad de definiciones que conozcan sobre dicha palabra.



El tiempo por palabra sera de unos 5 minutos aproximadamente, y una vez que lo hayan
acabado pasaremos los folios de mesas de manera que roten y al final todos los alumnos
tengan todas las palabras. Un apunte para esta actividad es que no se pueden utilizar los

diccionarios, tienen que ser todo definiciones de su propia cosecha.

Es por ello que les hacemos pensar, imaginar y entre todos deberan crear las definiciones
de las palabras. Todos los miembros del grupo deberan tener la misma explicacion, si no
es asi, la tarea no estara completa y el resultado no sera del todo correcto. Es una manera
de hacerles trabajar obligatoriamente en pequefios equipos, lo que facilita su socializacién

y favorecen las relaciones que se establecen entre ellos.

Una vez que todos los alumnos tienen las maximas definiciones de todas las palabras
pasaremos a la correccion. Para ello, el profesor empezara preguntando a un grupo y
después los demés tendran la opcion de completar la lista para aprender mas posibles

significados de las palabras.

Este ejercicio no es una competicién, pero si sera valorado mas positivamente aquel grupo
que consiga mayor cantidad de definiciones y donde la participacién de los componentes

del grupo sea parecida.

e ACTIVIDAD 3: SUSTANTIVOS ENCADENADOS

El juego se desarrollara por parejas. Cada uno de ellos tendra una cartulina con un
sustantivo escrito en ella. La actividad consiste en formar sustantivos con la Gltima silaba
del anterior, asi hasta no encontrar mas por la dificultad que pueda surgir o llegar a un
namero maximo de palabras estipulado en 50. Cada alumno formaré una nueva palabra y
se iran intercambiando el turno, es decir, un sustantivo un nifio y el siguiente otro, y asi

sucesivamente hasta conseguir terminar.

La palabra que los nifios tendran para comenzar en sus cartulinas serd la misma, para
evitar que una pueda ser mas facil que otra y asi no causar enfados o malestar entre todos

los compaiieros. Esta sera “mesa”.

Deberan hacerlo de forma bonita, llamativa y vistosa, ya que después de acabarlo lo
decoraran con dibujos y lo pintaran para posteriormente, una vez acabado, ponerlo en un

rincon de la pared de la clase.



e ACTIVIDAD 4: REFRANES Y ADIVINANZAS REVOLTOSOS

La actividad serd individual. Antes de empezar el juego, en la pizarra digital apuntaremos
una lista de palabras que los alumnos iran elaborando con palabras que empiecen o
contengan la particula “hie-“o ‘“hue-“. Ademads, ellos mismos averiguaran la regla
ortografica que ese tipo de palabras siguen. Una vez hecha la primera parte de la sesion
pasaremos al juego, donde cada nifio se inventard refranes, adivinanzas o juegos de
palabras con las expuestas previamente. Tendran total libertad y podran poner todo lo que
se les vaya ocurriendo y utilizaran también las palabras que quieran. Tendran un tiempo
limite de 15 minutos, para después leerlas y exponerlas al resto de la clase con el objetivo
de que averigiien de que palabras se trata.

Un ejemplo de ello puede ser el siguiente:
Vivo en el campo junto a una gran cantidad de frutas, verduras y hortalizas - Huerto

En invierno soy muy frio, pero en verano soy lo que mas refresca y mejor sienta al cuerpo
- Hielo

e ACTIVIDAD 5: “EL CUENTO DE LAS PALABRAS AL AZAR”

La actividad consiste en inventar un cuento. Por parejas eligen una palabra, que el
profesor escribe en la pizarra digital. Una vez que todas las parejas la han dicho, los
alumnos deben escribir una historia en la que aparezcan todas las palabras de la pizarra 'y

formar un cuento que tenga sentido.

El objetivo es utilizar todas las palabras apuntadas y lograr formar una pequefia historia
en la que la imaginacién y la creatividad estén presentes. Normalmente a todos los nifios
les suele gustar hacer cuentos, ya que tienen mucha imaginacion y facilidad para

elaborarlos.

Para evaluar tendremos en cuenta el sentido, la utilizacion de todas las palabras y las faltas

de ortografia.

Una vez realizados todos los cuentos los corregiremos y los leeremos en alto para que
todos los alumnos los escuchen y puedan hacer anotaciones sobre si esta bien redactado,

si se entiende bien, si podriamos mejorar algo...



Al final, en un anexo incluiré uno de los cuentos realizados por dos alumnos.

e ACTIVIDAD 6: PASAPALABRA

Esta actividad estd basada en el programa de television “Pasapalabra”. Para llevarlo al
aula he pensado en realizar la Gltima prueba del mismo, es decir, el rosco final, en el que
se incluyan palabras estudiadas en este tema, pero también puede aparecer alguna de los

temas anteriores a modo de repaso para que no se les olviden los conceptos adquiridos.

La manera de realizarlo seré por parejas, para ello utilizaremos dos roscos. Un alumno se
lo hard al otro y viceversa para que los dos lo puedan hacer. Cada uno de ellos apuntara

los aciertos y los fallos que ha tenido.

Una vez que todos los alumnos lo haya completado haremos un recuento para dar un
premio a los dos ganadores, uno por cada rosco. Ganara el nifio o nifia que mas aciertos

y menos fallos haya tenido.

A continuacion, incluyo las palabras que los alumnos deberan averiguar para lograr

completar los roscos:

ROSCO 1

A: nombre de la flor que sale en primavera y es de color rojo. AMAPOLA
B: lugar para sentarse o también sitio donde se guarda el dinero. BANCO

C: edificio en el que los nifios y las nifias estudian, se divierten, juegan y aprenden.
COLEGIO

D: dia de la semana posterior al sabado. DOMINGO

E: astro brillante que aparece en el cielo cuando es de noche. ESTRELLA

F: grupo de personas formado por un padre, una madre y todos sus hijos. FAMILIA
G: centro de educacion donde van los nifios antes de ir al colegio. GUARDERIA

H: terreno situado al aire libre donde se cultivan verduras, frutas, hortalizas. HUERTO

I: estacion del afio que va desde diciembre hasta marzo. INVIERNO



J: elemento decorativo que se utiliza para colocar flores. JARRON
K: animal de pequefio tamafio parecido al 0so que vive en Australia. KOALA
L: material escolar que sirve para escribir. LAPICERO

M: juguete infantil parecido a un bebé o parte del cuerpo situado entre la mano y el brazo.
MUNECA

N: época del afio en la que se celebra Nochebuena, nochevieja y que vienen los reyes
magos. NAVIDAD

N: gran elevacion del terreno. MONTANA

O: termina en o, cada uno de los elementos de color blanco que forman nuestro cuerpo.
HUESO

P: lugar donde se compra y vende el pan. PANADERIA

Q: alimento que se obtiene a partir de la leche. QUESO

R: animal de pequefio tamafio que visita a los nifios cuando se les cae un diente. RATON
S: provincia de Espafia a la que pertenecemos. SORIA

T: instrumento que usamos para comer. TENEDOR

U: contiene la u, alimento que obtenemos de las gallinas. HUEVO

V: prenda de vestir que se ponen las chicas. VESTIDO

X: instrumento de percusion que se toca con baquetas. XILOFONO

Y: lugar donde vamos de vacaciones en verano en el que se encuentra el mar. PLAYA

Z: prenda de vestir que nos ponemos en los pies. ZAPATO

ROSCO 2
A: lugar donde se guarda la ropa. ARMARIO
B: color de la nieve. BLANCO

C: cada uno de los elementos que forman una baraja o también se dice de la lista de platos

de comida a elegir en un restaurante. CARTA



D: primera comida del dia. DESAYUNO

E: cada una de las 4 épocas en las que se divide el afio, o también se dice al lugar donde

llegan los autobuses, los trenes y otros medios de transporte. ESTACION
F: conjunto de plantas que nacen sobre todo en la época de primavera y verano. FLORES
G: lugar donde las personas hacen deporte, levantan pesas... GIMNASIO

H: es cada una de las piezas dura, blanca y resistente que forma nuestro esqueleto.
HUESO

I: nombre de nuestra peninsula. IBERICA
J: embutido obtenido de la parte trasera de un cerdo. JAMON

K: fruto de forma ovalada de color marrdén por fuera, verde y blanco y por dentro tiene

pepitas negras. KIWI

L: animal mamifero de pelaje claro, cabeza grande, cola larga y unas fuertes ufias que usa

para cazar, o dicese también de una de las provincias de Castillay Leon. LEON

M: animal volador con el cuerpo alargado y cuatro alas muy coloridas y llamativas.
MARIPOSA

N: objeto donde guardamos los utensilios para asearnos cuando vamos de viaje.
NECESER

N: contiene la fi, dia siguiente a hoy. MANANA

O: cada una de las partes del cuerpo que nos permite ver. OJO

P: antonimo de grande. PEQUENO

Q: lugar donde los médicos y los enfermeros operan a los enfermos. QUIROFANO
R: utensilio que usamos para regar las plantas. REGADERA

S: pieza de tela o papel que sirve para limpiarnos durante las comidas. SERVILLETA
T: aparato que sirve para enviar o recibir llamadas y mensajes. TELEFONO

U: contiene la u, forma de protestar en la que los trabajadores no acuden a su puesto de
trabajo o los estudiantes no van al colegio con el motivo de luchar por conseguir algo

mejor para ellos. HUELGA



V: estacion del afio que va desde junio hasta septiembre y es en la que mas calor hace y
no hay colegio. VERANO

X: coche de servicio publico que lo solicitan las personas a cambio de dinero.

Normalmente son blancos. TAXI

Y: alimento liquido o espeso que se obtiene a partir de la leche. Hay de muchos sabores.
YOGUR

Z: lugar en el que se conservan y viven muchos tipos de animales que las personas

podemos ir a visitar. ZOO



CONCLUSIONES

Para finalizar mi trabajo fin de grado acerca de la investigacion del juego en la etapa de
Educacién Primaria puedo decir que, he llegado a la conclusién, de que es un recurso
fundamental para trabajar en el aula con los nifios por una gran cantidad de motivos. A

continuacion, los iré explicando brevemente aportando mi propia opinion.

La educacion ha cambiado de manera radical desde los primeros tiempos hasta ahora.
Desde mi experiencia tanto de alumna como de profesora, he comprobado que la escuela
ha sufrido un gran proceso de transformacion basado en la innovacion. Las aulas ya no
son las mismas, y es por ello que, los futuros docentes debemos cambiarlas. Las nuevas
tecnologias han dominado nuestro mundo, haciéndose imprescindibles en nuestro dia a
dia. Motivo por el cual la escuela es otra y el proceso de ensefianza-aprendizaje ha sufrido
una transformacion. Si nos remontamos afos atras, la educacion tradicional se basaba en
la memoria, donde el profesor era la maxima autoridad y los alumnos le escuchaban,
tomaban apuntes y lo estudiaban con el objetivo de aprobar el examen. Con esta
metodologia, los alumnos no aprendian nada, ya que una vez pasada la prueba se les
olvidaba la mayoria de los contenidos estudiados y, con el paso de los dias no se
acordaban de practicamente nada. En cambio, en la actualidad la ensefianza se basa mas
en el descubrimiento por parte de los alumnos, es decir, son los propios alumnos los que
a través de trabajos o pequefias investigaciones llegan a las conclusiones del porqué de
las cosas. Ellos mismos adquieren los contenidos sin necesidad de que el profesor los
tenga que explicar en muchos casos. Ademas, en la actualidad, existen infinidad de
recursos para poder trabajar en el aula, como pueden ser materiales innovadores,
ordenadores, tablets, la pizarra digital, etc. Desde mi punto de vista, considero que todos
los profesores deberian seguir una metodologia innovadora en el aula y, dejar que sean
los propios alumnos los que descubran los contenidos, porque es una forma de comprobar
que lo que aprenden no se les olvidara. Todo ello, se puede trabajar a través de juegos en
el aula, donde el profesor sea uno mas de ellos y su trabajo se base Unicamente en ayudar
o0 solucionar dudas que puedan surgir entre los comparieros. Es muy importante saber
desempeniar esa labor, porque si los nifios ven al profesor como una figura autoritaria, el
resultado del ejercicio sera peor. A la hora de la eleccién del juego, el profesor debe
dominarlo para explicarselo a sus alumnos y, éste, debe ser original, ameno, divertido e

innovador.



El juego es una actividad que, desde que somos muy pequefios lo practicamos y ademas
con gran entusiasmo, ya que lo vemos como un modo de diversion y distraccion que nos
evade del mundo en el que nos encontramos, pero la importancia viene en el aprendizaje
que nos aporta sin ser conscientes de ello. Los nifios juegan para divertirse y no se dan
cuenta de la gran cantidad de conceptos que adquieren con su realizacion, por lo que es
una actividad que en las clases se puede llevar a cabo y los resultados normalmente son

muy positivos.

Por otra parte, los alumnos logran una gran capacidad de sociabilizacion ya que la
mayoria de las veces estos trabajos los hacen bien por parejas, en pequefios grupos o en
gran grupo por lo que estan continuamente en contacto con el resto de sus compafieros.
Considero que, es un aspecto que hay gue trabajar mucho durante esta etapa, ya que es
una manera de evitar problemas de acoso, de bulling o de conflictos que puedan surgir
entre los compafieros. Ademas, es una forma de que los nifios busquen soluciones por

ellos mismos para arreglar las disputas que este tipo de trabajos les puedan causar.

Otro de las cosas que se trabaja con el juego es la toma de decisiones por parte de los
nifios. Normalmente, cuando eres pequefio piensas que lo que ta dices es lo més adecuado,
pero en muchos casos no es asi. El juego, ayuda a mejorar este aspecto, ya que de entre
todos los componentes del grupo deben elegir las mejores ideas y seleccionarlas para
poder resolverlo, lo que fomenta el hablar entre ellos y decidir lo que van a hacer para
continuar. Cada uno aportara lo que piense y defendera sus ideas, para después elegir la
mas adecuada con respecto al tema.

Como ultima anotacion, he de decir, que desde mi experiencia en el Practicum Il, he
comprobado la importancia del juego sobre todo en los primeros cursos de la educacién
primaria, donde los alumnos aln son muy nifios y necesitan de ellos para estar atentos y
aprender. En muchas ocasiones, da muy buenos resultados mezclar juegos con pequefias
explicaciones por parte del profesor, para asi, de esta manera, comprobar que los alumnos
han adquirido a la perfeccion los contenidos trabajados. Cuando, en clase deciamos la
palabra juego, todos los nifios se alegran y desean empezar, en cambio, cuando decimos
que saguen los libros la motivacién es nula. Considero que, el aspecto mas importante
para fomentar el aprendizaje en nuestros alumnos es saber motivarlos y, realizar
actividades que les llamen la atencion para que siempre quieran seguir haciendo trabajos

y teniendo ganas de aprender.
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