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RESUMEN

A lo largo del presente trabajo, queremos explicar por qué la metodologia del
Aprendizaje Basado en el Juego es uno de los mejores métodos de ensefianza para el

alumnado de Educacion Infantil.

Por ello, en primer lugar, hablaremos sobre la importancia que tiene el juego dentro de
un aula infantil. Definiremos qué entienden los diferentes autores por juego, cuales son
sus tipos de juego que existen, asi como sus caracteristicas y ventajas para el contexto
escolar. A continuacion, expondremos qué tienen que hacer los docentes, para que esta
metodologia se pueda llevar a cabo en el aula de la mejor forma posible y describiremos
la importancia que tiene el juego en cada uno de los &mbitos del desarrollo infantil. Para
finalizar la parte tedrica, haremos una amplia explicacion sobre qué es el Aprendizaje

Basado en el Juego y en qué consiste dicha metodologia.

La segunda parte del trabajo consistira en describir una propuesta practica. Esta estara
basada en la metodologia expuesta y se realizara dentro de un contexto escolar
determinado. Primero, se hard una descripcion detallada de la propuesta donde se
expondrad algunas actividades lldicas, basadas en los distintos tipos de juegos que

hemos seleccionado de las clasificaciones expuestas en el marco teérico.

Para finalizar, se hard una reflexion de las actividades propuestas y se expondran
algunas de las conclusiones a las que hemos llegado, valorando si hemos conseguido

asi, los objetivos propuestos inicialmente en este TFG. .
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ABSTRACT

Throughout the present work, we want to explain why the methodology of the Game-
Based Learning is one of the best methods of teaching for the students of Early
Childhood Education.

Therefore, first, we will talk about the importance of the game in a child's classroom.
We will define what the different authors understand by game, what are the types of
games that exist, as well as their characteristics and advantages for the school context.
Next, we will explain what teachers have to do, so that this methodology can be carried
out in the classroom in the best possible way and we will describe the importance of the
game in each of the areas of child development. To finish the theoretical part, we will
make a broad explanation about what is the Game-Based Learning and what this
methodology consists of.

The second part of the work will consist in describing a practical proposal. This will be
based on the exposed methodology and will be carried out within a specific school
context. First, there will be a detailed description of the proposal where some playful
activities will be exposed, based on the different types of games that we have selected
from the classifications exposed in the theoretical framework

Finally, we will reflect on the proposed activities and will present some of the
conclusions we have reached, assessing whether we have achieved the objectives
initially proposed in this TFG.
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1. INTRODUCCION

Es evidente que la educacion dentro de las aulas de Educacion Infantil estd cambiando.
Para este cambio, a lo largo del trabajo, proponemos una metodologia concreta, cuya
estrategia estd presente en la vida de todos los nifios. Asimismo, es una forma
motivadora de ensefiar y poder conocer las inquietudes y necesidades de tus alumnos.
Por lo tanto, ¢qué puede utilizarse como mejor via de aprendizaje, y que ademas ésta

sea de lo mas familiar para los alumnos?

La respuesta a dicha pregunta es el juego, una herramienta esencial para un aprendizaje
global y motivador de los alumnos. Es muy dificil conocer una definicion exacta de
ello, ya que son muchas cosas las que nos puede aportar dentro de un aula de infantil. Es
por ello, por lo que tendremos como finalidad exponer todo aquello que el juego nos
pueda ofrecer, y hasta donde podemos llegar con €él. Ademas, esta herramienta esta
dentro de una metodologia mucho més amplia llamada Aprendizaje Basado en el Juego
(ABJ). Dicha metodologia, sera el objetivo principal de nuestro trabajo, ya que todo lo

que expliqguemos del juego, servira para entenderla.

EL Trabajo Final de Grado, comenzara explicando con detalle los objetivos que guiaran
todo el trabajo posterior, ya que, aunque el Aprendizaje Basado en el Juego, y por lo
tanto el juego, sea algo tan familiar para los nifios, en muy pocas aulas se habla de ello
como una metodologia a través de la cual ensefiar. Para conocer con detalle su presencia
o no en las aulas de infantil, se continuara con un repaso por la Legislacion Educativa
vigente, donde analizaremos si realmente dicha metodologia aparece y de qué forma lo

hace.

Una vez acabado estos dos puntos, seguiremos con el marco tedrico donde daremos una
explicacion mas detallada sobre en qué consiste el juego y su importancia dentro de las
aulas, asi como el valor del mismo en el proceso ensefianza-aprendizaje. Buscaremos las
definiciones mas claras, que nos hagan entender la relevancia de esta estrategia, para asi
dar paso a una explicacion mas particular de lo que es la metodologia en si, y como

podemos introducirla dentro del aula.

Para corroborar que todo ello tiene una aplicacion y un sentido metodoldgico,
procederemos a realizar una propuesta didactica basada en el Juego. Aqui, expondremos



con detalle la etapa en la que nos encontramos y aquellos aspectos metodoldgicos que
vamos a tener en consideracién para asi, poder realizar llevar a la préctica las
actividades lddicas descritas..

Por ultimo, se propondran una serie de sugerencias de mejora, de como nos gustaria
Ilevar a cabo la propuesta didactica. Finalizando asi el TFG con conclusiones a las que

hemos llegado al realizar este acerca del Aprendizaje Basado en el Juego.



2.0BJETIVOS

Describir qué se entiende por Aprendizaje Basado en el Juego y qué tipos juegos
existen.

Conocer las posibilidades del Aprendizaje Basado en el Juego en Educacién Infantil.
Entender como se emplea el Juego en las areas que desarrolla el Curriculo de
Educacion Infantil

Disefar y analizar una propuesta didactica de Aprendizaje Basado en el Juego para
un aula de 5 afios.

Proponer sugerencias de mejora para llevar a cabo una propuesta didactica basada en

el Juego.



3. JUSTIFICACION

Hoy en dia, en las aulas de Educacion Infantil, nos encontramos con muchos problemas
de atencidon y motivacion por parte de los alumnos. Hay que tener en cuenta que la
sociedad avanza, y con ella los gustos e inquietudes de nuestros alumnos, por lo que en
todo momento tenemos que conocer cudles son, para asi conseguir captar su interés.

Esto es una buena via por la que guiarse a la hora de ensefiar diferentes contenidos. .

Es por ello, por lo que a lo largo de todo el Trabajo de Fin de Grado, expondremos la
mejor forma de llegar a los alumnos de 0 a 6 afios. Esta via sera por medio del juego, ya
que es una estrategia cercana y conocida para ellos, que podremos adaptar al campo de

aprendizaje que nosotros consideremos.

A traveés del juego podemos conocer multitud de inquietudes de nuestros alumnos, y asi
saber cual es el mejor enfoque para su aprendizaje. Ademas, es una buena forma de que
los nifios se diviertan aprendiendo e indirectamente conseguir que el aprendizaje
perdure mas en ellos. Esta Gltima idea, es un aspecto basico que se conseguira través del

juego, y que no se ha logrado a través de otras metodologias mas tradicionales.

Por lo tanto, a la hora de hablar del juego como principal estrategia de aprendizaje, nos
estamos refiriendo en todo momento a algo mucho mas general como es la metodologia
del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ). Es a través de esta metodologia, donde los
nifios van a experimentar, aprender, entender y transformar la realidad que les rodea.
Ademas, seran protagonistas de su aprendizaje y podran ir formando su personalidad y
conocer las normas de convivencia. También aparece aplicada a través de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), donde explicaremos las

oportunidades que nos brindan sus juegos educativos.

Asi pues, gracias a mi experiencia en el Practicum Il y al trabajo tedrico expuesto,
podremos plantear una propuesta didactica basada en esta metodologia. Mis practicas,
tanto en tercero como cuarto de carrera, asi como la realizacion de este Trabajo de Fin
de Grado, estan intrinsecamente relacionadas con los objetivos y competencias que se
persiguen para obtener el titulo de Grado de maestra en Educacién Infantil. El objetivo
del titulo, establecido en el articulo 91 de la Ley Organica de Educacién, es lograr en
estos profesionales, habilitados para el ejercicio de la profesion regulada de Maestro
en Educacion Infantil, la capacitacion adecuada para afrontar los retos del sistema



educativo y adaptar las ensefianzas a las nuevas necesidades formativas4 y para
realizar sus funciones bajo el principio de colaboracion y trabajo en equipo. (Memoria
de Plan de Estudios del Titulo de Grado Maestra en Educacion Infantil por la
Universidad de Valladolid, p.17).

Asimismo, considero que he conseguido alcanzar las competencias que aparecen en la
ORDEN ECI/3854/2007, de 27 de diciembre, donde se establecen los requisitos para la
verificacion de los titulos universitarios oficiales que habiliten para el ejercicio de la
profesion de Maestro en Educacion Infantil. En la Tabla 1 se justifican aquellas

competencias que he adquirido a lo largo del Grado:

COMPETENCIAS

JUSTIFICACION

Comprender los procesos educativos y de
aprendizaje en el periodo 0-6, en el

contexto familiar, social y escolar

Al realizar por segunda vez las practicas, he podido
comprobar que cada alumno tiene unas necesidades y
ritmos de aprendizaje diferentes, que siempre estan
influenciados por el entorno familiar y social en el que se

encuentren.

Saber informar a otros profesionales

especialistas para abordar la
colaboracion del centro y del maestro o
maestra en la atencidn a las necesidades

educativas especiales que se planteen.

Es muy importante la labor de observacion dentro del
aula, para asi poder contrastar informacion con otros
profesionales del centro y llevar a cabo la mejor
adaptacion o medidas para favorecer el desarrollo del

alumno.

Fomentar la convivencia en el aula y fuera
de ella y abordar la resolucién pacifica de

conflictos.

Maés alla de los aprendizajes, es esencial fomentar en todo
momento el buen compafierismo y convivencia ya que, a
estas edades, es cuando van a empezar a formarse como
personas Yy a interiorizar aquello que es bueno o aquello

que no.

Comprender que la dindmica diaria en

Educacién Infantil es cambiante en
funcidén de cada alumno o alumna, grupo y
situacion y tener capacidad para ser
flexible en el ejercicio de la funcidn

docente-

Al realizar diferentes actividades en el aula, he
comprobado que la dindmica de la sesién programada
puede variar en cualquier momento, bien porque un nifio
no entienda algo, porque no esté saliendo como esperaba
0 por cualquier circunstancia a la que debamos

adaptarnos.

Saber valorar la importancia de la
estabilidad y la regularidad en el entorno

escolar, los horarios y los estados de

Es muy importante intentar no salirse de las rutinas y
tener todo bien planificado, asi como no dejarse llevar

por aquel estado de animo en el que nos encontremos, ya




animo del profesorado como factores que
contribuyen al progreso arménico e

integral del alumnado.

Reconocer y valorar el uso adecuado de la

lengua verbal y no verbal.

que eso mismo se vera reflejado en los alumnos.

A todo ello va sumado lo esencial que es mantener una
buena presencia corporal y verbal, para motivar a los

nifios haciéndoles participes de su aprendizaje.

Valorar la importancia del trabajo en

Es esencial que todos los profesionales del centro,

equipo. implicados de alguna forma con tu aula, sepan trabajar y
coordinarse con el objetivo de ayudar en el aprendizaje
de los nifios.

Asumir que el ejercicio de la funcion | Es esencial estar en continua formacion como docentes,

docente ha de ir perfeccionandose y
adaptandose a los cambios cientificos,
pedagdgicos y sociales a lo largo de la

vida

asi como conocer nuevas metodologias que puedan
funcionar en tus alumnos de ese momento, como puede

ser el Aprendizaje Basado en el Juego.

Ser capaces de relacionar teoria y
practica con la realidad del aula y del

centro.

Al igual en el presente trabajo, es esencial entender la
teoria que planteas, para poder llevarla a la préactica de la
forma mas eficaz, y comprobar todos los beneficios que

pueda poseer, como es en este caso el ABJ.

Tabla 1. Competencias adquiridas durante el Grado de EI.




4. MARCO TEORICO

A lo largo del Marco Teorico, se expondra en qué consiste el Aprendizaje Basado en el
Juego (a partir de ahora ABJ), asi como la importancia de su aplicacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en un aula. Para poder entender dicha metodologia,
profundizaremos en conocer qué es el juego, qué tipos de juegos existen, sus
caracteristicas, las ventajas que aportan al aprendizaje y el rol que tiene el docente, para
conseguir un aprendizaje motivador en el alumno. De este modo, y para finalizar,
expondremos la importancia del juego en el desarrollo infantil y lo que significa el ABJ
para nosotros dentro de este Trabajo de Fin de Grado (a partir de ahora TFG).

INTRODUCCION

A lo largo del tiempo, filésofos como Platon, han empezado a ver el juego como algo
mas alla de lo meramente IGdico. Este afirmaba que si tu ensefias a los nifios con ayuda
de juegos, podrés ver claramente todas las tendencias naturales que existen en cada uno
de ellos, es decir, podras ver al nifio tal y como es (Cratty, 1973, p. 18). Esto nos hace
reflexionar sobre si estd habiendo o no un avance en la definicion de juego, como un
método de ensefianza en las aulas de Educacion Infantil. Gracias a autores, filosofos,
psicdlogos, etc., que siguieron la idea de Platon, podremos corroborar si de verdad el
juego deberia ser algo meramente ludico o tiene connotaciones importantes vy

favorables.

Por ello, nos planteamos una serie de preguntas fundamentales que iremos respondiendo

en el presente TFG:

¢Por qué desaprovechar el elemento mas motivador que pueda haber para un

nifio?

- ¢Por qué separar estos dos términos, cuando el centro de la vida del nifio es el
juego?

- ¢Por qué no intentamos que aprender sea divertido y posible para todo tipo de

alumnado?

¢Por qué el juego puede ayudar a mejorar la forma de aprender?

Antes de poder responder a estas preguntas correctamente, es trascendental entender y
conocer qué es el juego como método de ensefianza-aprendizaje, asi como saber cuales

son sus puntos fuertes o ventajas a la hora de aplicarlo en aula de Educacién Infantil.



4.1. EL JUEGO: (QUE ES?

Son muchos los autores los que han tratado de definir el concepto del juego. Podemos

encontrar diferentes definiciones dependiendo de cual sea el proposito de éste.

Antes de dar una definicidn exacta sobre lo que es el juego, podemos hablar de ciertos
aspectos que consideramos fundamentales y que estaran presente en muchas de las
definiciones. El primero de estos aspectos, siguiendo a Pugmire-Stoy (1996), es que el
juego necesita de una participacion activa donde el jugador controla las acciones de sus
actividades, tanto fisicas como mentales, con el Gnico fin de satisfacer lo emocional.
Con esto empezamos conociendo algo basico del juego, como es la importancia que
tiene en diferentes campos evolutivos del nifio, como pueda ser la motricidad gruesa o
fina, asi como cognitivas. Ademas, podemos considerarlo una herramienta pedagdgica
que podemos usar a cualquier nivel de edad, ya que podremos modificarlo y moldearlo
dependiendo del nivel educativo o madurativo en el que nos encontremos, aumentando
o disminuyendo su complejidad. Un Gltimo aspecto que podemos afirmar, apoyandonos
en Minerva (2002), es que “ha sido considerada como una actividad de caracter
universal” (p. 290), ya que de una forma u otra, el juego siempre esta presente en la vida
de los pequefios, sin importar el material que se esté utilizando para llevarlo a cabo,

proporcionando satisfaccion y conocimiento.
Por otro lado, Huizinga (1949), hace una definicién mas exacta del juego:

Una actividad o accion voluntaria que se desarrolla sin interés material dentro de ciertos
limites fijos de tiempo y espacio, segin una regla libremente consentida pero
completamente imperiosa, provista de un fin en si mismo y acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de una conciencia de ser algo diferente de lo que es

en la vida corriente (p.28).

Apoyandonos en esta definicion, consideramos que no siempre lo méas importante del
juego es su fin altimo, sino todo el proceso que conlleva este, dejando que el nifio sea el
protagonista de ello de una forma totalmente libre aunque se marquen ciertas normas y
limites. Ademas, es una actividad muy necesaria para conocer comportamientos en los
nifios, asi como generar situaciones imaginarias donde deban interpretar papeles que no
son reales (juegos de rol). Esto servird como via para que el nifio pueda explorar la
realidad que le rodea y aprender, a través del ensayo-error, estrategias necesarias para el

dia a dia.



Siguiendo esta idea, al hablar del juego como algo voluntario, damos pie a que se
comuniquen y expresen de forma libre, desarrollando el pensamiento critico e
Imaginativo que se pueda dar en las conversaciones con sus iguales que se producen
durante el juego. Esto también puede ser una buena forma de integracion en el grupo.
Con esto podemos decir que cuando hablamos de juego hablamos de un aprendizaje
continuo y global del nifio, tocando cada uno de los aspectos esenciales que definiran su

persona y pensamiento.

Autores tan importantes como Piaget y Montessori, también han reconocido la
importancia del juego en la educacion. Piaget (1961) entiende el juego como “un hacer
o participacion del sujeto en el medio, que le permite asimilar e incorporar la realidad”
(Garcia y Llull, 2013, p.10), ademas, también defiende que “los juegos tienden a
construir una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacién de toda la
realidad, incorporandola para revivirla, dominarla o compensarla” (p. 10). Por otro
lado, Montessori (1917), defiende que “existe una relacion directa entre el modo en que
el nifio se mueve dentro del mundo circundante para organizar sus acciones de
aprendizaje y la manera en la que interpreta ese mundo” (citado en Jaramillo, Machueca

y Martinez, 2004, p.64).

Siguiendo las palabras anteriores de Piaget (1961) y Montessori (1917), que el juego es
una actividad que realiza el nifio por naturaleza a lo largo de toda su vida. Podemos
apreciar que a través de los juegos se pueden inculcar y ensefiar muchos valores y
conocimientos, asi como habitos del dia a dia como sentarse bien, lavarse las manos o
los dientes, ordenar, etc. Por ejemplo, un mensaje tan sencillo como pueda ser “siéntate
bien”, seguramente lo entienda pero no tiene la necesidad de llevarlo a cabo o considera
que la forma en la que esta sentada es totalmente correcta. . Esto, en vez de transmitirlo
con un simple mensaje oral, se puede organizar alguna dinamica o juego que les ayude a

entender el por qué es tan importante tener una correcta posicion cuando estas sentado.

Asimismo, el juego es una actividad que nos ayuda a entender el mundo que nos rodea,
sus reglas y normas, formas de relacionarnos y convivir en la sociedad o desarrollar
facultades fisicas y mentales. Todo ello nos indica que es un medio de aprendizaje
esencial, sin necesidad de que siempre deba ser programado por el profesor, ya que el

juego, se desarrolla en un determinado contexto donde el nifio interactia y libera sus



tensiones, conociendo en todo momento cuales son sus posibilidades de accion o

capacidades para conseguir el resultado deseado.

Podemos afirmar que el juego, aparte de ser una estrategia motivadora para el
aprendizaje, también es un buen instrumento de evaluacion de aquellos resultados
obtenidos en las diferentes areas, ya que “se puede valorar su participacion y utilizacion
de las normas que rige el juego” (Ruiz, 2017, p. 23). Asimismo, podemos comprobar,
después de conocer y apoyarnos en definiciones sobre el juego de distintos autores, que
son muchos los que le dan importancia al juego dentro de la etapa de Educacion Infantil.
Esto se debe a que es fundamental para conseguir un buen desarrollo a nivel fisico,
psiquico y emocional, a través de una via tan motivadora y cercana como pueda ser para

ellos.

4.2. TIPOS DE JUEGO

Existen distintos tipos de juegos que pueden ser aplicables dentro del aula de Educacion
Infantil, pero nosotros nos queremos centrar en cuatro grandes bloques, que aunque se

expliquen de forma separada, estan influenciados entre si:

1. En funcion de su desarrollo evolutivo.

2. En funcidn de la existencia de reglas o no
3. En funcidn del nimero de participantes
4

. En funcién de la capacidad a desarrollar

1. En funcién de su desarrollo evolutivo

A lo largo de todas las etapas, el nifio utiliza el juego como via para muchas cosas,
bien sea aprender, disfrutar, comunicarse, etc. Este juego va sufriendo una evolucion,
ya que poco a poco se van afiadiendo dificultades que les hacen ser mas complejos.
Para explicar esta evolucion que sufre el juego a lo largo de las etapas, nos
centraremos en dos grandes autores como son Piaget y Vigotsky (Bernabéu y
Goldstein, 2009), los cuales coinciden en que la parte mas compleja del juego es
cuando les afiadimos normas que cumplir. Piaget habla primero del juego motor o de
gjercicio donde a través de acciones como lanzar, chupar, etc., va creando y
conociendo su esquema corporal. La segunda es el juego simbdlico, donde el nifio con
ayuda de la imaginacion es capaz de imaginar situaciones u objetos que no estan

presentes. . Con este segundo tipo, Piaget (2007) crea un enfoque nuevo sobre el

10



juego, diciendo que “el juego simbdlico es el apogeo del juego infantil” (p.65). La
tercera hablaria sobre el juego de reglas, donde el nifio sea capaz de aceptar ciertas
normas para poder jugar.

Segun Vigotsky (citado por Berruezo y Léazaro, 2009), el nifio a lo largo de su
desarrollo pasa por tres tipos de juegos, donde existen unas normas y un contexto. La
primera de ellas son los juegos con distintos objetos, donde empiezan a crear las bases
de su organizacion interna a través de juegos donde agarran, tiran u observan objetos o
bien los esconden, se escapan de ellos cuando ya pueden desplazarse. El segundo son
los juegos constructivos donde el nifio ya es capaz de racionar y planificar acciones
relacionadas con el mundo exterior. La tercera y ultima serian los juegos de reglas
donde existen problemas complejos que deben resolver respetando las normas estrictas

impuestas, lo que favorece un desarrollo del razonamiento.

2. En funcion de la existencia de reglas o no

Siguiendo la dltima fase de la que nos han hablado Piaget y Vigotsky, encontramos
juegos reglados que necesitan mayor dificultad o juegos no reglados que se asocian
con aquellas acciones que suceden de forma mas espontanea durante el juego. Esta
existencia de reglas o no, determinara el fin de nuestro juego, ya que con la aparicion
de éstas guiaremos al nifio a un fin determinado, asi como dificultar su proceso

haciendo que busque estrategias de resolucién dentro de las normas marcadas.

Para profundizar en ello, hemos optado por escoger la clasificacion de Chateau (1958)
citado en Gallardo y Ferndndez (2010):

— Juegos no reglados. Estos aparecen hasta los dos afios, y se dividen en juegos
funcionales, hedonistico, novedosos, de destruccién, de desorden, y de arrebato,
pero no vamos a profundizar en ellos ya que no es la finalidad de nuestra
propuesta didactica.

— Juegos reglados. Estos se dan después de haber pasado la etapa anterior, este
tipo de juegos empiezan a tener una estructura regida por ciertas reglas. Entre

ellos destacamos:
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o Juegos simbolicos, imitativos o figurativos. En estos juegos el nifio

comienza imitando el medio familiar o circulo escolar, donde representa
determinados papeles de la vida cotidiana.

o Juegos de construccién. En estos, a la vez que imitan hacen una aparicion

de ellos mismos. Este tipo de juegos contribuyen al desarrollo de
habilidades motrices, tanto fina como gruesa, coordinacion, atencion,
paciencia y pensamiento abstracto (Romero y Gémez 2008).

o Juegos de regla arbitraria. No tienen ningun tipo de orden establecido,

aunque tienen parte de los juegos de imitacion y construccién. El nifio se
pone las reglas a él mismo o varia las reglas con los demas segun le
convenga a él, para asi satisfacer la necesidad que tenga en ese momento.

o Juegos sociales y de competicion. En este tipo de juegos las reglas y el

orden establecido es lo que estimula al nifio a comenzar a jugar en grupo,
ya que esto aparece como una necesidad social.
o Juegos de proeza. Aqui el nifio prueba por su cuenta su valor a los demas.

Este se da a partir de los 7 afos.

Esta clasificacion creemos que es necesaria y basica, ya que, plantees el juego que
plantees, bien sea de un tipo u otro, siempre va a estar marcado por dicha clasificacion.
Con ello, podemos ver también la evolucion que sufre el juego en el nifio, yendo de
algo sin normas y sencillo a juegos cada vez mucho mas complejos y reglados, ya que

el nifilo empieza a tener una necesidad de competir, socializar, jugar en equipo, etc.

3. En funcion del nimero de participantes

Cuando hablamos del nimero de nifios que participan en un mismo juego, Nnos
referimos a juegos individuales, donde sea él sélo el que tenga que resolver la
situacién planteada o juegos grupales, donde tenga que aprender a trabajar en equipo

para conseguir el resultado buscado.

A la hora de hablar de juegos individuales, podemos referirnos mas a actividades
destinadas a la motricidad fina, como el aprendizaje de la escritura de una letra o
numero. También podemos enfocarlo desde la motricidad gruesa, donde es el propio
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nifio quien controla y conoce su cuerpo Yy sus posibilidades de accion a través de retos

que se les plantea.

Esto ocurre al contrario que en los juegos grupales, donde el nifio aprende y desarrolla
habilidades sociales para resolver el juego planteado. Blazquez y Ortega (1988), nos
hablan de tres tipos de juegos grupales: los asociativos, los competitivos y los

cooperativos:

— Los Juegos asociativos. Donde no existe una jerarquia ni organizacion de roles,

simplemente tiene un caracter ludico y diversion.

— Los juegos competitivos. Donde el objetivo es ganar él, o el grupo al que

pertenezca.

— Los Juegos cooperativos. Que tienen establecidos diferentes objetivos, donde los

participantes comparten normas y responsabilidades. Facilita los procesos de

empatia y supresion del egocentrismo.

Con este tipo de juegos podemos observar habilidades de liderazgo, comunicacion y
participacién, asi como la puesta en practicas de estrategias relacionadas con la
convivencia. Estas estrategias, Delors (1994) las denomina “pilares de la educacion”,
ya que defiende que “para cumplir el conjunto de las misiones que les son propias, la
educacion debe estructurarse en torno a cuatro aprendizajes fundamentales que en el
transcurso de la vida seran para cada persona, en cierto sentido, los pilares del

conocimiento” (p.91). Estos pilares son:

a. Aprender a conocer. Adquirir el instrumento de la comprension.

b. Aprender a hacer Influir sobre el propio entorno.

c. Aprender a vivir juntos. Participar y cooperar con los deméas en las
actividades.

d. Aprender a ser. Proceso fundamental que recoge elementos de los anteriores.

4. En funcion de la capacidad de desarrollo

De entre los diferentes tipos de juegos mencionados, destacamos éste con especial

relevancia, ya que es el que mas vamos a tomar como referencia en nuestra propuesta
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didactica. En este tipo de juegos se pueden dar diferentes posibilidades de desarrollo:

fisico, cognitivo y emocional. Romero y Gomez (2008, p. 11 y 29) los clasifica en:

- Juegos psicomotores. Cuando los nifios se exploran a ellos mismos y empiezan
a tener un conocimiento sobre sus posibilidades de accion y las de los demas,
haciéndoles participes de sus juegos. Aqui podemos encontrar:

o Juegos de conocimiento corporal.
o Juegos motores.

o Juegos sensoriales.

o Juegos de condicion fisica.

- Juegos cognitivos. Aparecera el juego simbolico (representacion interna y de
los objetos) y el dominio del lenguaje (mayor adquisicion de palabras y
necesidad de comunicarse), a través del los cuales el nifio desarrolla su
pensamiento y aprende. Podra cometer y subsanar errores sin que les aporte
nada negativo. Aqui podemos distinguir varios tipos:

o Juegos manipulativos.
o Juegos exploratorios o de descubrimiento.
o Juegos de atencion, memoria, imaginacion o linguisticos.

- Juegos sociales. Estos son beneficiosos para que aprendan a socializar y ayuda
al proceso de aceptacion dentro del grupo. Dentro de ellos podemos encontrar:

o Juegos simbolicos o de ficcion,
o Y de reglas o cooperativos, que ayudara y seran necesarios para
conseguir dicho proceso.

- Juegos afectivos. donde se encuentran:

o los juegos de autoestima.
o Y los juegos de rol o dramaticos.

Estos ultimos ayudaran al nifio a asumir y dominar situaciones personales, a expresar
deseos conscientes 0 inconscientes o a buscar soluciones a distintos problemas. Esta
clasificacion es la mas importante ya que engloba a todas las anteriores y porque,
apoyandonos en Garaigordobil (2008) “estructuralmente el juego estd estrechamente
vinculado a las cuatro dimensiones basicas del desarrollo infantil: psicomotor,
intelectual, social y afectivo-emocional” (p.13). Es por ello, por lo que la utilizaremos

como referencia a la hora de planificar nuestra Propuesta Didactica.
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Ademas de todo ello, también podemos encontrar diferentes tipos de juegos a través de
la Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion (TIC). Caccuri (2013) nos dice que
“el uso de programas informaticos como apoyo a la ensenanza despierta el interés y la
participacion activa del alumno, lo que aumenta su motivacion” (p.40). Ademas, nos
dice que el alumno es consciente en todo momento del avance de su aprendizaje, asi
como ser “un recurso importante para el acercamiento al uso de las TICs y la
adquisicion de competencias digitales” (p. 41), sirviendo para afianzar y ensefiar todo

tipo de aprendizajes.

Este autor hace una clasificacion y divide a los juegos en juegos didacticos y cuentos

electronicos.

- Juegos didacticos. Incluye programas que presentas distintas actividades
interactivas (lectoescritura, calculo y desarrollo del pensamiento 16gico).
Ademas, pueden contribuir en el proceso de evaluacion y autoevaluacion de
cada aprendizaje.

- Cuentos electronicos. Permiten ampliar la gama de recursos, estrategias

didacticas y modalidades de comunicacién dentro del aula.

Siguiendo esta clasificacion, Ferreyra, Méndez y Rodrigo (2009) dicen que “dentro de

estos dos, juegos y cuentos, pueden tener una naturaleza pasiva o activa” (p. 58).

- Actividades pasivas: estan relacionadas con diferentes temas motivadores, con la
introduccién de conceptos, situaciones y elementos sin que el nifio deba
seleccionar respuestas correctas.

- Actividades activas: permite interactuar de forma ludica con elementes de las
actividades que se muestren en la pantalla, pudiendo seleccionar los objetos o

elementos sociales. Estan relacionadas especialmente con los juegos.

4. 3. CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS

Como ya hemos mencionado anteriormente, el juego es una actividad innata en el ser
humano, sobre todo en la etapa de 0 a 6 afios, es el un motor del desarrollo humano y
una necesidad baésica en el nifio (Garaigordobil, 2008) lo que nos ayuda a “utilizarlo”
como la mejor forma de llegar a él y a su aprendizaje. Siguiendo esta idea, podemos
deducir y comprobar que al ser algo innato en el nifio, éste siempre va a querer jugar.

Asimismo, esta autora defiende que “es una pieza clave en el desarrollo integral del
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nifio, ya que guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el
desarrollo del ser humano en otros planos como la creatividad, resolucién de problemas,

aprendizaje social” (p. 13).

Todos los comportamientos y acciones que comprobamos a través del juego, nos
ayudan a saber en qué momento evolutivo se encuentra nuestro alumno y de qué forma
es capaz de resolver aquellos problemas o situaciones que les planteamos durante los
mismos. Asimismo, vemos que es el juego es una via muy positiva para acercar al
alumno a la realidad que le rodea, haciéndole capaz de encontrar las estrategias idoneas

para resolver la tarea planteada.

De acuerdo con Hogle (1996), pensamos que el juego exige tanto destrezas mentales
como fisicas, donde el alumno debe ser capaz de conseguir el fin establecido siguiendo

unas normas previamente marcadas.

Existen una serie de principios fundamentales del juego en los que Moyles (1989, p.31)

se basa para caracterizar al juego:

1) Se adapta como un proceso, capaz de tener algun resultado si se desea.

2) Es necesario para los nifios y adultos.

3) No es la antitesis del trabajo, ya que ambos forman parte del conjunto de
nuestras vidas.

4) Siempre esta estructurado por el entorno, materiales o contextos.

5) La exploracion constituye un paso preliminar hacia formas mas retadoras.

6) Si estd bien dirigido, asegura un aprendizaje a partir de sus conocimientos y
destrezas (aprendizaje globalizador).

7) La planificacion de los jugos en el aula debe ser diferente a la que se produzca
en casa, para que asi, los adres puedan darle el valor que merece.

8) Es un excelente medio de aprendizaje.

Creemos que, una buena forma de concluir este apartado, es hablando de las ventajas
gue puedan tener todas las caracteristicas que engloban al juego. Para ello,
enumeraremos una serie de beneficios, apoyandonos en Megias y Lozano (2019, p.10),

a tener en cuenta:

1. Es una actividad libre y espontanea, satisfaciendo necesidades de diversion,

placer y bienestar.
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2. Es motivador.

3. Tiene funcion autoeducativa, impulsando el aprendizaje, exploracion y
conocimiento de la realidad.

4. Refuerza la autonomia de los nifios.

5. Favorece la integracion social, adaptandose a las diversidades de cada uno.

6. Tiene una funcion terapéutica, permitiendo al nifio liberarse de tensiones,
relajarse y autoafirmarse.

7. Estimula la creatividad y la imaginacion.

Asimismo, finalizaremos creando una breve lista sobre aquellas ventajas que creemos

que le faltan a la lista de arriba:

1. Ayuda al maestro a conocer a sus alumnos.

2. Potencia la capacidad para cumplir normas.

3. Desarrolla el pensamiento critico y de andlisis de la realidad.
4. Se consigue mayor participacion en los aprendizajes.

5. Aplicable a cualquier tipo de aprendizaje.

Estos tipos de listados, nos hacen conocer detalladamente la capacidad de adaptacion
que tiene un juego para llegar a las necesidades de todos los alumnos. Es por ello, que,
aparte de ser una estrategia de disfrute y diversion, también es una via por la cual el
nifio puede aprender todo tipo de aprendizaje y mostrarse tal y como es en la resolucion

de los problemas, asi como educarle para vivir en un mundo en sociedad.

4.4. ROL DEL PROFESOR

Nada de lo mencionado hasta ahora seria posible sin tener en cuenta el papel del
docente, ya que aunque disefiemos la actividad perfecta, sin una buena presencia del
maestro, ésta no conseguira los objetivos planteados. También es cierto, que el papel del
docente puede ser variado: “observador, buscador del impacto de los significados de
aprendizaje, solucionador de problemas, descubridor y compartidor de conocimiento”
(Morrison, 2005, p. 272), es decir, podra ser un mero observador del aprendizaje o
participar en €l para conseguir unos objetivos concretos, siendo ambos igual de

importantes (dependiendo de la actividad que queramos plantar).

Es fundamental tener un buen feedback de todo aquello que realizamos en el aula, tanto

lo que se ha logrado en el juego como lo que no, asi como evaluar nuestra propia

17



presencia 0 ausencia dentro de éste. Dentro de este analisis, es importante conocer las
ventajas o desventajas de los materiales utilizados durante el mismo, ya que a veces
pueden llevar a disputas o despistes por querer jugar con él. Creemos que esto es la base
para poder conseguir un buen aprendizaje a traves del juego, ya que sin un analisis e
implicacion del maestro en la planificacién, proceso y resultados, nunca sabremos si de

verdad se cumplen los objetivos definidos.

Consideramos que, aparte del papel del docente en los juegos también es fundamental
su presencia en juegos no reglados o libres. Esto es asi porque puedes llegar a conocer
muy bien a tus alumnos observandoles, sin interactuar con ellos y sin que sepan que les
observas. Ademas, puedes aprovechar estas situaciones de juego como guia para saber
cuéles son los tipos de juego que pueden favorecer su aprendizaje. Para ello, es
necesaria una constante recopilacion de aquellos aspectos y circunstancias que se han
ido produciendo a lo largo de este tipo de juegos, donde son los nifios quienes deciden y

controlan sus acciones con ellos y con los demas.

Como definicidn inicial sobre el papel del docente, que iremos desglosando a lo largo

del punto, seguiremos la dada por Meneses y Monge (2001):

Al seleccionar el juego el educador debe tomar en cuenta que las experiencias por
realizar sean positivas. Debe ser habil y tener iniciativa y comprension para entender y
resolver favorablemente las situaciones que se le presentan. Si el individuo no resuelve
un reto o problema después de varios intentos, es conveniente que el educador le sugiera
gue se devuelva al anterior de manera que pueda guiarlo para manejar los sentimientos

de frustracion (p. 115)

Es importante que el docente, tenga las herramientas necesarias para conseguir adaptar
el curriculum a su propuesta didactica a través del juego (Morrison, 2005). Para
conseguir todo ello, hemos recopilado una serie de criterios generales que debe tener en
cuenta un docente en el s. XXI. Estos, estan basados en Monge y Meneses (2001, p.
116) y Montessori (citado por Morrison, 2005, p. 123):

1. Adaptar las actividades a las necesidades de todo su alumnado, respetando los
ritmos de cada uno.
2. Explicacion clara de las normas, asi como del procedimiento del juego,

ejemplificandolo si fuera necesario.
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3. Participacion activa, tanto si el maestro forma parte del juego como si es simple
observador de éste.

4. Motivacién constante para que todos los alumnos logren llegar al fin marcado,
asi como avivar sus ganas de querer aprender.

5. Recoger y analizar los resultados obtenidos.

6. Capacidad de reaccion ante un juego o situacion dentro del mismo que no esté
funcionando como deberia.

7. Conocer cudles han sido las sensaciones de los alumnos durante el juego,
ademas de lo que han aprendido y lo que han hecho durante el proceso.

8. En el caso de que haya equipos, estos deben ser homogéneos y equilibrados.

9. Hacer que el alumno sea el centro de su aprendizaje.

Para finalizar, Quicios (2017), nos dice que, para poder llevar a cabo su labor dentro del

juego en el aula, debe tener en cuenta una serie de factores:

— Disefio del espacio. El aula debe ser seguro, estable y tranquilo, de tal forma que
se pueda dar, tanto el juego libre o con normas.

— EI material para el juego. Deben tener unas caracteristicas que favorezcan el
pensamiento divergente y creativo.

— Organizacion de los tiempos de juego. Se debe organizar el tiempo para que se
puedan dar los tipos de juegos planteados.

— La actitud del profesor. Debe crear un clima relajado y permisivo, donde el
alumno pueda expresarse respetando las normas, aceptando asi, los errores que

comentan éstos.

Esta dltima clasificacion, creemos que engloba la primera lista creada, ya que sin la
planificacion de un buen espacio, material, tiempo y actitud, todos los factores

anteriores no podrian llevarse a cabo.

Después de haber entendido qué es el juego, y el papel que tiene el maestro para que
todo ello pueda llevarse a cabo con éxito, es esencial hablar de la importancia que tiene
este a la hora de aplicarlo dentro del aula. Aunque hayamos conocido varios puntos
importantes del juego, aun no conocemos el valor que pueda llegar a tener en el

desarrollo del alumno a todos los niveles (cognitivo, social, emocional y motor).
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4.5. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO
INFANTIL

Llegados a este punto, podemos confirmar que el juego esta presente en cada uno de los
ambitos de nuestra vida (social, psicomotor, cognitivo y afectivo). Damian (2007) nos

dice que:

El juego es el medio por el cual avanza el desarrollo psicolégico del nifio tanto normal
como con discapacidad”. Ademas, también nos habla de que “el papel que desempeina
es crucial ya que propicia la curiosidad, motiva al nifio a involucrarse en episodios
interactivos y sociales, el juego evoluciona con el nifio haciéndolo a su vez evolucionar
(p. 135).

No podemos olvidar gque el objetivo de todo ello es educar personas, por lo que no solo
se ensefian aprendizajes del ambito cognitivo, sino que se ensefia en todo su conjunto.
Es por ello, por lo que el juego es una de las mejores formas para que se de dicho
aprendizaje tan completo, ya que es capaz de conseguir que el nifio se desarrolle de
forma completa. Aunque se expliquen por separado, todos se influyen entre si, siendo

todos igual de importantes para la evolucién de los alumnos.

Sutton-Smith (1978) hace un resumen perfecto de la importancia del juego para este

desarrollo global que venimos mencionando:

El juego y las acciones que éste conlleva son la base para la educacion integral, ya que
para su ejecucion se requiere de la interaccion y de la actitud social. Por otra parte,
ademas de los objetivos afectivos y sociales ya nombrados, también estan los
cognoscitivos y motores porgque solo mediante el dominio de habilidades sociales,

cognoscitivas, motrices y afectivas es posible lograr la capacidad de jugar” (Citado por

Meneses y Monge, 2001, p.114)
> Desarrollo infantil a nivel social

Es a través del juego, donde creemos que el nifio construye sus habilidades sociales, ya
que, siguiendo a Pecci, Herrero, Lopez y Mozos (2010), este es una herramienta
facilitadora del desarrollo social, bien sea entre iguales o con adultos. Ademas,
defienden que todo ello se da “en cuanto aprende los rudimentos de la reciprocidad,

dar y recibir, y de la empatia” (p. 39).
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El nifio interpreta situaciones imaginarias en las que debe desenvolverse,
desempefiando un papel totalmente diferente a lo que es él en la vida real. Ferraris
(2007), defiende que “vivir ese mundo dentro del juego como una cuasi-realidad, es lo
que lo hace tan atractivo” (p.1). Esto es asi, puesto que el nifio es quien elige quien ser
en estas situaciones de juego, prefiriendo siempre aquellos personajes que sean “mas

completos” y por lo tanto més complejos.

Ademads, es a través de estas realidades donde el nifio va “estructurando y
evolucionando en su personalidad” (Meneses y Monge, 2001, p. 121). Estas
situaciones creadas, van a permitir que se enfrente ante problemas de la vida cotidiana,
donde él sera el principal protagonista de sus acciones, siguiendo siempre las normas

establecidas, si es que las hay.

Los juegos cooperativos (Blazquez y Ortega, 1988 o Romero y Gémez, 2008) son una
buena forma de promover la comunicacion y hace que se cree en el nifio una figura de
aceptacion tanto personal como con sus iguales. Es también una manera de fomentar la
cooperacion, el compartir y adquirir normas de convivencia y comportamiento

aplicables al mundo exterior.

Gracias a todas estas situaciones de juego, el nifio ira constituyendo su personalidad
asi como la presencia que quiera tener con el mundo y con el resto de personas. Todo
ello es perfectamente visible, si un buen maestro es capaz de pararse y observar los

comportamientos y acciones que suceden durante el mismo.
» Desarrollo infantil a nivel psicomotor

Los nifios, desde muy pequefios, sienten una necesidad constante por moverse. Dicho
esto podemos afirmar que, el juego psicomotor adquiere una gran importancia ya que
es donde el nifio desarrollard y perfeccionara la coordinacion y el equilibrio, asi como
los maltiples movimientos que contiene su cuerpo. Ademas, esto hace que se fomente
el conocimiento de uno mismo y de las posibilidades de accion que éste posee,
desarrollando tanto la motricidad fina como la gruesa (Damian, 2007). A mayores de
estos beneficios que encontramos en el juego psicomotor, también podemos hablar de
la importancia que tienen en el desarrollo de la percepcion especial, ritmica, visual,

temporal, etc.

21



Es importante que, aparte de llevar a cabo juegos dirigidos donde queramos desarrollar
una habilidad especifica del cuerpo, sean ellos mismos quienes exploren con su cuerpo

y con los objetos que les rodea (colchonetas, aros, pelotas, etc.).

Lucea (1999), expone que:

El juego psicomotor ayuda en el desarrollo del nifio satisfaciendo su necesidad de
moverse; mejorando su calidad de vida (dotandole de procedimientos, conocimientos,
habitos, actitudes y normas); y favoreciendo la creacion de un esquema corporal donde el
alumno podrd conocerse y aceptarse como es, asi como conocer cuales son sus
posibilidades de accion. Igualmente, beneficiara a los deméas ambitos de desarrollo

“atendiendo a la motricidad propia de cada estadio evolutivo (p. 37).

Con ello, concluimos dicho apartado afirmando que el juego psicomotor no solo
beneficia al &ambito del esquema corporal o el movimiento, sino que ayuda al nifio a
poder aceptarse tal y como es, conociendo sus posibilidades de accion, dandole una un
conocimiento acerca de lo importante que es cuidarse y tener buenos habitos de vida

en un futuro.
> Desarrollo infantil a nivel cognitivo

Mediante el juego, se desarrolla el pensamiento critico y la capacidad de imaginacion,
fomentandose el cumplimiento de las normas y la atencion, siendo esto fundamental
para el correcto funcionamiento del juego. Damian (2007) menciona que el juego
“Desarrolla en el nifios sus facultades de andlisis, y es capaz de sintetizar y acceder a
la légica la cual le permite desarrollar competencias que le serdn Utiles para el

aprendizaje escolar (observacion, creatividad, perseverancia)” (p.136).

Gracias a todo ello el nifio es capaz de ir construyendo la realidad, buscando una
explicacion a lo que sucede a su alrededor, asi como diferenciar entre lo subjetivo y lo
objetivo, lo real y lo fantastico y lo concreto de lo abstracto. Ademas, esto ayuda al
nifio a conocer nuevas estrategias para resolver sus problemas a través del ensayo-

error, asi como a conocer el efecto que conllevan sus acciones.
Garcia y Alarcon (2011, p.1) afiaden que:

- El'juego manipulativo es un instrumento de desarrollo del pensamiento.

- El juego es una fuente de aprendizaje que crea zonas de desarrollo potencial.
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- El juego es un estimulo ara la atencion y la memoria.
- El'juego fomenta el descentramiento cognoscitivo.
- El juego es comunicacion y facilita el desarrollo del lenguaje.

- El juego es una via de desarrollo del pensamiento abstracto.

Gracias a dichos autores, podemos ver que el juego hace hincapié en ambitos del
desarrollo cognitivo mucho mas especificos, siendo capaz de adaptarse y llevar a cabo
dindmicas que permitan dicho aprendizaje. Esto nos hace saber el amplio abanico que
nos ofrece la realizacion de un juego enfocado en dicho &mbito.

» Desarrollo infantil a nivel afectivo

El juego es una de las mejores vias para dos cuestiones en concreto. La primera de
ellas, es que nos ayuda a construir nuestra identidad desde pequefios, ya que, como
afirman Garcia y Alarcon (2011) “se activan todos los recursos y capacidades de la
personalidad, siendo un mecanismo de autoafirmacion” (p.1). Y la segunda, es que nos
permite conocer, regular y controlas las emociones que se generan mientras estamos

jugando.

Este &mbito va de la mano del desarrollo social, ya que a través de los juegos
cooperativos, el nifio se enfrenta a diferentes problematicas, evoluciona en su madurez

emocional y poco a poco establece vinculos entre los participantes.

A su vez, durante los juegos, el nifio experimenta emociones de enfado, frustracion,
alegria, etc., lo que les ayudara a ir entendiendo sus sentimientos y a dar mas
importancia a unos sobre otros. Las situaciones emocionales espontaneas que se dan
en los juegos, deben estar orientadas por el maestro, quien debe ensefarles a

conocerlas y controlarlas.

4.6. ENTONCES, ¢(EN QUE CONSISTE EL APRENDIZAJE
BASADO EN EL JUEGO?

Es una metodologia que tiene como principal herramienta el juego educativo. Es
importante no confundir con el concepto de Gamificacion, el cual “se entiende como un
recurso pedagogico basado en el uso de elementos de juego aplicados en contextos no
ludicos, con la finalidad de optimizar las experiencias de usurario” (Garcia, Bonilla y

Diego, 2018, p. 71-72), es decir, es la utilizacion de elementos que intervienen en el
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juego para asi hacerlo mas atractivo y motivador, y por lo tanto “el juego se convierte

en el vehiculo para afianzar conceptos de diferentes materias” (Moreno, 2019).

Sin embargo el ABJ es “cualquier actividad o juego que promueva el desarrollo y las
habilidades académicas de forma simple, divertida y colaborativa, siendo una estrategia
pedagogica efectiva” (McCain y McCain, 2018, p.1). Dicha efectividad también la
podemos asociar a que jugando “se consiguen resultados mucho mas altos gracias al

estado de relajacion y atencion que se produce” (Ruiz, 2010, p.42).

Como ya hemos mencionado anteriormente, el juego, y por tanto el ABJ desarrolla
diferentes habilidades. Por ello, las “competencias sociales y la autorregulacion, se ven
beneficiadas por el juego libre, asi como el juego guiado, favorece mas a la adquisicion
de habilidades académicas” (Pyle, 2018, p.1). Esto nos quiere decir que con el ABJ
conseguiremos un desarrollo completo del nifio, ya que podremos adaptarlo a todas las
areas de conocimiento. Al ser una actividad que resulta mas motivadora para ellos,
conseguimos resultados mucho maés eficaces y aprendizajes que perduren mas en el

tiempo, ya que lo realizan de forma experimental y siendo ellos los protagonistas.
Existen unos principios sobre los que se asienta el ABJ (Gamelearn, 2015):

a) Aprendizaje constructivista. Consiste en entregar las herramientas necesarias
para que él mismo construya sus procedimientos de resolucion de problemas,
implicando un proceso participativo donde interactia con su entorno para
resolver las situaciones planteadas.

b) Practica, experiencia e interaccion. Permite experimentar escenarios no
amenazantes y adquirir conocimientos mediante la practica y la interaccién
social con lo que le rodea, asi como sus compafieros.

¢) Enfoque motivor. Capacidad para captar la atencion de los alumnos garantizando
una implicacion total. El proceso de aprendizaje se convierte en dindmico e
interesante, manteniéndose todo el desarrollo hasta la consecucion de los
objetivos.

d) Fomento de la reflexion. Permite adquirir conocimientos y asimilar conceptos
mientras desarrolla las capacidades de todos los ambitos.

e) Feedback y autocontrol. La persona que se forma tiene el control de su propio
aprendizaje, siendo consciente de lo que aprende y de aquello que tiene que

reforzar.
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f) Seguimiento del proceso. Los maestros podemos llevar un estudio de las
elecciones que ha hecho el alumno, aciertos y errores, decisiones, etc. Ofrece
una gran cantidad de informacion para comprobar el nivel de compresion,
debilidades y fortalezas, asegurando que se adquiere de forma efectiva los
conocimientos y capacidades sobre lo que ha trabajado.

g) Creatividad. Planteamiento de conflictos que se deben resolver con su
imaginacion.

h) Soft Skills (habilidades sociales). Se centra en trabajar aspectos tales como la
inteligencia emocional, la capacidad de liderazgo, la comunicacion, el
autocontrol, las habilidades de negociacion y resolucion de conflictos, etc.

i) Digitalizacion. Permite mejorar sus conocimientos informaticos y el dominio de
dispositivos digitales, indispensables en el desarrollo personal y profesional en
el siglo XXI.

Dichos principios nos hacen ver que el alumno asimila los diferentes aprendizajes de
una forma vivencial, siendo él quien crea estrategias para resolver las dificultades
planeadas. Asimismo, les hace reflexionar e imaginar situaciones que se puedan dar en
su dia a dia, para asi aprender a enfrentarse a ellas por ellos mismos. Gracias a ello, el
maestro puede obtener unos resultados de sus alumnos, al observar cémo se

desenvuelven en las diferentes actividades.

Asimismo, Moreno (2019) dice que esta metodologia también pude “utilizar juegos, ya
creados o inventados para la ocasion, con el objetivo de aprender a través de ellos”. Del
mismo modo, nos propone una serie de herramientas de diferentes autores para

introducir de forma sencilla el ABJ:

1) Ludificar contenidos de una asignatura para hacerlo mas entretenido, a través de
recortables, ejercicios y acertijos, juegos de cartas y tableros (Rebollo, Blog
“Eso es Jugar”).

2) Crear un camino ludico, donde se hable de la teoria, ejemplos practicos y
actividades a llevar a cabo, tanto en el aula como en casa (Marin, 2018).

3) Plataformas que te permitan crear juegos online desde cero, adaptandolos a las
necesidades de tus alumnos, como Kahoot o Quizlet (Ibargoyen, 2018). Otras
plataformas que permiten esto son Educaplay o Constructor.

4) Juegos de mesa educativos, como por ejemplo:
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a. Penkamino. Estimula el aprendizaje y la memorizacion de las tablas de
multiplicar en los estudiantes.

b. Time’s Up Kids. Fomenta el juego cooperativo.

c. HedBanz. Investigar, identificar y aprender sobre lo que les rodea, a la
vez que afianzan su fluidez y expresion verbal mediante preguntas al
grupo.

d. Count your chickens!. Se juega de forma colaborativa y cooperativa, sin
necesitar conocimientos de lectura y se de compenetracion y
colaboracion.

e. Zingo. Promover el reconocimiento de vocabulario, memoria Yy

concentracion.

Podemos decir que es una metodologia a través de la cual el docente busca la mejor via
de aprendizaje para su alumno, de una forma cercana y motivadora, haciéndole
protagonista de su aprendizaje. Es una forma de llegar a todos los niveles de desarrollo
del alumnado, ya que se puede aumentar o disminuir las dificultades y objetivos
requeridos en cada juego. Asimismo, ofrece multitud de vias para crear dichas
actividades ludicas, pudiendo presentarselo al alumno/a a través de herramientas
digitales 0 maés fisicas con la creacion de diferente material, pero siempre todo ello de
una forma experimental y vivencial, donde es consciente de aquello que esta

aprendiendo.

Es por todo ello por lo que hemos elegido el ABJ en el presente TFG, ya que es una
metodologia capaz de adaptarse a todas las necesidades de tus alumnos y ensefiar
diferentes aprendizajes de una forma motivadora y vivencial. Ademas, como maestros
nos ayuda a conocer cudales son los intereses de nuestro alumnado y poder llegar mas
facilmente a ellos, para realizar un aprendizaje mucho mas completo. Nuestra propuesta
didactica se basa en el ABJ porque queremos que nuestros alumnos, a la vez que
aprenden y se desarrollan acorde el curriculum planteado, disfruten y se diviertan en el
proceso. Por ello, plantearemos unos juegos donde plasmemos que de verdad esta

propuesta se puede llevar a cabo, con muy buenos resultados para nuestros alumnos.

Finalmente, queremos destacar que no podemos olvidarnos que a quienes estamos

educando son nifios que lo que mas les gusta es jugar, de la forma que sea, y es por ello
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por lo que debemos utilizar esta motivacion, para que sepan que aprender es realmente

divertido, siendo ellos quienes protagonizan dichos aprendizajes.
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5.JUSTIFICACION LEGISLATIVA

A lo largo de este apartado mostraremos si realmente el Aprendizaje Basado en el Juego
(ABJ) esta presente en la legislacion actual que regula el sistema educativo espafiol y en
concreto a nivel autonémico, en Castilla y Leon para el segundo ciclo de Educacién

Infantil. A su vez, analizaremos si el juego es la principal estrategia de ensefianza.

La Ley Orgénica 8/1985, de 3 de junio, reguladora del Derecho a la Educacion, con el
fin de asegurar una formacion comun a todos los alumnos y garantizar la validez de los

titulos correspondientes.

Aunque la LOMCE es la actual ley, la LOE La Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo es
en la que se basa la Educacion Infantil y el desarrollo de sus Reales Decretos, Decretos
y Ordenes. Por ello le damos especial relevancia destacando que, en el Capitulo 1 de
Educacion Infantil, Articulo 14, punto 6, nos habla de la importancia del juego como
principal método de trabajo, para potenciar su autoestima e integracion social dentro de

la escuela. .

La ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de diciembre, por la que se establece el curriculo y
se regula la ordenacion de la educacion infantil., nos habla en el Anexo Il
(Orientaciones Metodoldgicas y para la Evaluacién) de la importancia que tiene en la
Educacién Infantil partir de un enfoque globalizador, por lo que nosotros, a lo largo de
nuestra propuesta, utilizamos dicho principio metodologico para el mejor aprendizaje de
los alumnos. Menciona que el juego es un instrumento privilegiado de intervencion
educativa, y como bien mencionamos nosotros en nuestra propuesta y marco teérico,
éste afecta al desarrollo cognitivo, psicomotor, afectivo y social, siendo estos los
principales ejes en torno a los que giran todas nuestras actividades. Ademas, nos dice
que debe ser tratado como recurso metodologico, porque a través de €l, se pueden
realizar aprendizajes referidos a las diversas areas de conocimiento y experiencia, es
decir, puedes utilizarlo como principal herramienta para ensefiar cualquier tipo de
conocimiento, valor o habito, siendo él el protagonista activo de su aprendizaje

marcando los ritmos necesarios para ello.

Esta misma idea se recoge en el Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre, por el
que se establecen las ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion infantil,

diciéndonos que el curriculo de Educacion Infantil tiene que lograr un desarrollo
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integral y arménico de la persona en los distintos planos: fisico, motdrico, emocional,
afectivo, social y cognitivo, y a procurar que los aprendizajes contribuyan y hagan
posible dicho desarrollo.

El Decreto 122/2007 de 27 de diciembre, por el que establece el curriculo del segundo
ciclo de la Educacion Infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn, nos dice que el juego
es uno de los principales recursos educativos para estas edades, siendo un autentico
medio de aprendizaje y disfrute, favoreciendo la imaginacion y creatividad. Esto apoya
nuestra explicacion a por qué el juego es esencial para dicha etapa, ya que éste ocurre
dentro del aula de forma diferente a como ocurre fuera de ésta, permitiendo tener un
conocimiento del nifio, de lo que sabe o0 no sabe hacer por si solo asi de las ayudas que
requiere. Asimismo, la actividad en grupo propicia la interaccion social, por lo que
nosotros elegimos esta actividad como una de las mas importantes para desarrollar

posteriormente nuestra propuesta.

Finalmente, todo ello nos hace ver que el juego forma parte de la vida escolar del nifio,
siendo un recurso pedagogico fundamental para el aprendizaje y del desarrollo de
habilidades y competencias en el alumnado. Ademas, la organizacion e intencion que
poseen los juegos educativos, nos hace potenciar y desarrollar las diferentes areas en las
que se divide el curriculo de Infantil: Conocimiento de si mismo y autonomia personal,

conocimiento del entorno y Lenguajes: comunicacion y representacion.
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6.DISENO DE LA PROPUESTA DIDACTICA

6.1. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Esta propuesta didactica se llevara a cabo las Gltimas semanas de colegio, en un aula de
3° de Educacion Infantil. Esta servira de motivacion para su paso a Primaria al afio que
viene, ya que se expondrén unas actividades ludicas, dentro de una dindmica. Estas
actividades estaran disefiadas de tal forma que se afiancen y amplien los conocimientos

que ya poseen y se expliguen algunos nuevos.

Para ello, necesitaremos de unos objetivos iniciales, de los cual partir, para saber con
certeza qué es lo que queremos conseguir con todo ello. Estos estaran divididos por los
diferentes tipos de juegos que vamos a realizar para desarrollar nuestra Propuesta
Didactica. Asimismo, expondremos una clasificacion de juego, explicada previamente
en el marco tedrico, que es la que seguiremos a lo largo de toda la propuesta. Dicha
clasificacion esta propuesta por Romero y Gomez (2008, p. 11 y 29), quien la divide en
juegos psicomotores, juegos cognitivos, juegos sociales y juegos afectivos. Esta se basa
en el juego dependiendo del tipo de desarrollo en el que nos queramos centrar, y
ademas, engloba todas las demas clasificaciones mencionadas en el marco teérico, por

lo que creemos que es la mas completa para llevar a la practica.

A continuacién se explicard en qué consiste cada una de las actividades. Como la
propuesta no se va a poder llevar a cabo, se plantearan de forma abierta con la
posibilidad de que se puedan realizar en cualquier colegio. Para ello antes, habremos
hablado de las diferentes estrategias que vamos a necesitar para poder llevar a cabo con
éxito dicha propuesta, ya que, aungue nos basemos en el ABJ, la englobaremos en

diferentes principios metodoldgicos.

Como ya hemos dicho, con las actividades podremos afianzar y ensefiar diferentes
contenidos, y estas estaran guiadas por el tipo de juego al que pertenezcan (psicomotor,
cognitivo, social o afectivo). Ademas, se tendran en cuenta los contenidos de las

diferentes las areas de conocimiento para la elaboracién de dichas actividades

Finalmente, se describira la evaluacion en bases a los objetivos planteados para conocer

gué han aprendido nuestros alumnos.
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6.2. OBJETIVOS DIDACTICOS

Para que se entienda mejor qué es lo que queremos conseguir con dicha propuesta
didactica, los objetivos que formularemos estaran divididos por los diferentes tipos de
juegos elegidos. Antes de comenzar con cada uno de los objetivos, queremos dejar claro
que el principal objetivo de dicha propuesta es “utilizar la herramienta del juego como
principal via para aprender y afianzar conocimientos de las diferentes areas del

cocimiento”.
Los objetivos de nuestra propuesta didactica seran los siguientes:

- Conocer las posibilidades de accion de su propio cuerpo.

- Orientarse en el espacio y conocer el entorno.

- Controlar el cuerpo en los diferentes movimientos.

- Reconocer y repasar cada una de las partes del cuerpo.

- Adaptar los movimientos del cuerpo para realizar la accion mandada.
- Desplazarse de forma coordinada.

- Coordinar los diferentes saltos y movimientos.

- Realizar movimientos siguiendo el ritmo.

- Pensar palabras que contengan las letras pedidas.

- Comprender los significados de las frases.

- Promover estrategias de explicacion mediante preguntas.

- Afianzar los nimeros y operaciones matematicas en todas sus formas.
- Reconocer los nimeros en todas sus formas de expresion.

- Observar y analizar cada una de las imagenes.

- Entender el concepto de semejanza y diferencia.

- Favorecer la atencion.

- Reconocer lo que se esconde tras las imagenes.

- Sentirse parte del grupo-clase.

- Relacionar cada numero o palabra con sus formas o caracteristicas.
- Favorecer las habilidades sociales.

- Crear buena convivencia en el aula.

- Trabajar en equipo para poder realizar diferentes tareas.

- Favorecer la capacidad para relacionarse con sus iguales.

- Pensar sobre como convivimos dentro del aula.

- Descubrir en equipo quién se esconde detras de la foto.
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- Promover las habilidades sociales con sus iguales.

- Hablar y expresarse delante de més gente.

- Conocer las consecuencias que pueden tener nuestros actos.

- Distinguir y reconocer las diferentes emociones.

- Mostrar sus sentimientos de forma natural.

- Regular sus propias emociones.

- Potenciar la autonomia y la aceptacion por uno mismo.

- Reconocer qué es lo que sienten y a qué se puede deber.

- Expresar sus sentimientos, tantos buenos o malos, aquellas personas que te lo estén
provocando.

- Dialogar sobre posibles situaciones negativas que te genera la actitud un compariero

6.3. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Durante toda nuestra propuesta, emplearemos un pluralismo metodolégico, es decir,
aunque nos basemos en el juego como principal estrategia, desarrollamos diferentes
principios a lo largo de ella. Estos principios son el de actividad, individualizacion,

socializacion, globalizacion, autonomia y creatividad.

Distintos profesionales de numerosos campos profesionales, como Montessori, Decroly,
Dewey, Kerschensteiner, Claparéde y Coussinet, defienden que “los aprendizajes de los
primeros niveles de la educacion deben hacerse mas a traves de la actividad que de la
reflexion” (Gervilla, 2006, p. 35). Con ello se nos quiere dar a entender que la actividad
en si misma debe de tener un fin en si mismo, con una organizacion y estructuracion,
donde ésta pueda preparar al alumno para diferentes situaciones de su vida,
explorandolas de forma totalmente activa. EI ABJ nos proporciona este fin, ya que a
través del juego que realicemos, el alumno experimenta y adquiere conocimientos de

forma préctica y vivencial.

A través de esta actividad, donde queremos conseguir una participacion activa del
alumno, conseguiremos que se cumpla otro de los objetivos mencionados, como es la
autonomia, ya que a través de todo ello conseguira una confianza esencial (afectiva y
emocional) para poder hacer las cosas por si solo. Esta autonomia se desarrolla sobre
todo, a traves de los juegos menos dirigidos, donde son ellos quienes tienen que buscar
las estrategias necesarias para resolver el problema planteado, bien de forma individual

o grupal.
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Ademas, gracias a la adaptabilidad que nos ofrece el ABJ, podemos cubrir cada una de
las necesidades que nos pidan nuestros alumnos, respetando sus ritmos de aprendizaje.
Estas necesidades estan enfocadas a nivel fisico, mental o emocional. Todo ello nos
ayuda como docentes a llegar a cada uno de nuestros alumnos, para que sean capaces de
evolucionar en su desarrollo y adquirir los conocimientos precisos de ese juego. Esto
nos hace ver, que dicha metodologia nos ayuda a llegar a cada una de las
individualidades que posean nuestros alumnos a la hora de aprender.

La socializacion es un requisito importante, que se da cuando los nifios se escolarizan,
desarrollando aspectos educativos a través de actividades cooperativas o en grupo. En
esta interaccion constante que existe dentro de los juegos, es donde el nifio va
adquiriendo las habilidades sociales, asi como la interiorizacion de las normas. También
a través de estos juegos se fomentara la adquisicion de valores y de habitos, donde poco

a poco se irdn adaptando a la vida en sociedad, creando asi una autonomia en el nifio.

Un principio fundamental para el buen desarrollo del alumno es la creatividad, ya que
gracias a ella el nifio es capaz de imaginar y transformar, expresando su originalidad y
singularidad. Esto lo podemos ver a través del ABJ, ya que el nifio a través de los
diferentes restos expuestos en los juegos, desarrolla su espontaneidad y capacidad de
resolucion de diferentes problemas, asi como el aprendizaje por descubrimiento.
Ademas, el alumno, sea el juego que sea al que se enfrente, tiene en todo momento la
mente activa imaginando y pensando sobre como puede resolver el juego para, por
ejemplo, llegar a su objetivo, conocer cuél es la mejor forma de escribir una frase o qué

es lo que podria hacer con el material que esta utilizando, etc.

Decroly nos habla de que es fundamental partir de los “centros de interés” de los
alumnos. Por ello, es necesario basarse “en la globalizacion de las diferentes areas del
curriculo en un tema de interés real que se apoye en las expectativas e intereses del
grupo con el que se trabaja” (Serrano, 2013, p.l1). Esto quiere decirnos que la
globalizacion lo que persigue es crear un hilo conductor entre aquellos conocimientos
gue los alumnos ya poseen, para que puedan aprender los nuevos. Ademas, con el ABJ
puedes crear dinamicas de juego para conocer cuales son los intereses de tus alumnos y
conocer desde donde tienes que partir para que el aprendizaje sea mas motivador y

completo.
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Todo ello nos hace ver que el ABJ no solo se basa en el juego como estrategia para la
formacion de los alumnos, sino que se apoya de todo lo mencionado hasta ahora, para
hacernos ver que el desarrollo del alumno es de forma integra y que utiliza los
principios necesarios para llegar a cada uno de los ambitos del desarrollo. Ademas,
hablamos de una metodologia que es capaz de llegar a las ensefianzas que marca el

curriculo, asi como cubrir las necesidades de cada uno de los alumnos.

6.4. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Como ya hemos mencionado, realizaremos una propuesta didactica basada en los
psicomotores, juegos cognitivos, juegos sociales y juegos afectivos (Romero y Gémez,
2008, p. 11y 29). Esta propuesta se realizara durante cuatro semanas, correspondiendo
cada tipo de juego a una semana entera. Cada una de las sesiones, en total cuatro, durara
una semana entera. Los juegos que realizaremos dentro de cada sesion, estaran
enfocados al tipo de juego que tratemos esa semana. Dichos juegos, se explicaran en

anexos por falta de espacio en este apartado (anexo 1).

Toda ella onsistird en introducirles en un mundo de juego, donde deberéan ir pasando
diferentes desafios hasta conseguir un objetivo final. Este mundo se dividira en los
diferentes juegos ya mencionados, es decir, cada vez que entremos en un mundo, todas
las actividades que se realicen seran siempre basadas en ese tipo de juego (psicomotor,
cognitivo, social o afectivo). El primer dia que se comience con un mundo nuevo, se
haréd una breve reflexion en la asamblea donde se les presentara aquello de lo que van a

hablar y jugar durante la semana.

Para que entiendan mejor el momento de realizar dichas actividades, habra un horario
establecido por la profesora (anexo 2), en el que se llevard a cabo la actividad o las
actividades programadas ese dia. Esto quiere decir que, por ejemplo, no se podra hacer
una actividad por la mafiana pronto y otra después del recreo, ya que si se hace esto,
podra haber confusion para entender en qué momento del dia me encuentro dentro del
juego y en qué momento no. Ademas, dichas actividades serviran para afianzar
conocimientos asi como para ampliar aquellos que ya saben, aumentando la
complejidad de los mismos. Esto les servira para llegar a Primaria con los aprendizajes

adecuados para poder comenzar el nuevo curso escolar.

El desarrollo de toda ella, comenzard con una actividad motivadora en la sala de

psicomotricidad, la cual sera el nexo entre todas las actividades que se planteen a lo
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largo de las sesiones. Esta se dividira en cuatro zonas diferentes, representando cada una
un mundo en concreto, donde cada una tendrd un nombre identificativo para poder

referirnos a ella:

— Mundo Miltiaventura (psicomotores): encontraremos diferentes tipos de
obstéaculos, como aros, colchonetas, conos, etc.

— Mundo del Pensamiento (cognitivo): habra una escenificacion de un pequefio
aula con pupitre y silla, donde encontraran diferentes materiales de
matematicas, lectoescritura, etc.

— Mundo Compartido (social): encontraremos palabras colgadas como
“convivir”, “ayudar”, “cooperar”, “opinar”, etc., asi como fotos de personas
con diferentes caracteristicas. Ademas, habrd una norma en este, y es que
deberéan de coger cada sobre junto, es decir, no vale que cada uno coja el sobre
que él solo ha encontrado.

— Mundo de la Montafia Rusa (afectivo): aqui encontraremos diferentes
imagenes con expresiones de emociones, asi como diferentes colores asociadas
a estas. Ademas, habra una decoracién de un semaforo grande con los tres

colores, simulando los estados de &nimo.

a) Actividad 1: De motivacion
Antes de ir a la sala de psicomotricidad, se les narrara una pequefia historia (anexo 3)
donde se les introducira poco a poco en la dinamica. Se les contara que vamos a conocer
cuatro mundos diferentes, en los que deberemos realizar una serie de actividades para
poder avanzar por todos ellos y asi conseguir el objetivo final. Este objetivo sera
conseguir un diploma personalizado (anexo 4) para poder subir a Primaria al curso que
viene (se les repartira el viernes de la semana 4 al subir del recreo, donde la profesora
durante el recreo, se encargara de colocar cada diploma en el sitio del nifio al que le

corresponda, asi como poner pequefios adornos para que sepan que han finalizado el

juego).

A continuacion, bajaran colocados por grupos, y se les explicard que cada grupo debe
encontrar una serie de sobres (cada equipo tiene un color de sobre asignado) dentro de
los cuatro mundos. Para ello, iran entrando de grupo en grupo a cada zona, donde
tendran un tiempo determinado para encontrar todos y avanzar asi al siguiente

escenario.
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Estos sobres seran diferentes puzles que contendran toda la informacion necesaria para
poder empezar con la propuesta. Un sobre sera el mapa de los cuatro mundos (anexo 5),
donde se iran rellenando los huecos vacios de cada prueba realizada, asi sabremos
siempre de forma visual lo que falta para poder pasar al siguiente mundo; el segundo
sobre sera una foto de la mascota que nos acompafara en cada actividad ludica referida
con la propuesta, para asi saber cuando estamos realizando una actividad dentro del
mundo o fuera (si aparece es que nos encontramos dentro del mundo); el tercer sobre
contendré el escrito de las normas (anexo 6) para poder participar en la dinamica; el
cuarto sobre formara una imagen en negro con una interrogacion grande, para no
desvelar como va a ser el diploma que se les dé; y el quinto sobre formaré la historia
que les explique para qué estan realizando todos estos puzles y en qué consiste todo lo

que van a llevar a cabo durante las proximas semanas.

Una vez conseguidos los sobres, cada grupo se encargard de formar las imagenes. A
continuacion, nos dispondremos en asamblea, donde cada grupo explicara a los otros
grupos lo que han encontrado. La profesora se dara una explicaciéon a cada uno de los
puzles para que todo se entienda mejor, y asi poder pasar a la siguiente tarea que sera

colorear el animal que nos va a acompafar a lo largo de los mundos.

Esta actividad se realizara un viernes, para asi poder empezar las semanas siguientes
con las actividades correspondientes a cada juego, y asi crear expectativas y motivacion

ante lo que se van a encontrar los préximos dias.

6.5. EVALUACION

Para conocer si nuestros alumnos han aprendido y reforzado los diferentes
conocimientos expuestos en la propuesta didactica, llevaremos a cabo una evaluacion
global, continua y formativa. Esto quiere decir que se tendrdn en cuenta todas las
capacidades del alumno en el trascurso de las cuatro semanas, analizando asi hasta
donde es capaz de llegar y qué es lo que deberia mejorar. Como técnica de evaluacion
emplearemos la observacion directa en el aula y como instrumento principal de recogida
de datos, la hoja de registro (anexo 7). A través de esta hoja podremos evaluar los

criterios de evaluacion de forma individual, de cada una de las sesiones planteadas. Los

criterios de evaluacion que nos planteamos son:

- Mueve diferentes partes del cuerpo.
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Cordina su cuerpo para simular el movimiento de los animales.

Reconoce al menos 3 olores.

Confia en la persona que le esta guiando por el laberinto.

Identifica las diferentes partes de su cuerpo.

Salta con los pies juntos.

Salta al menos con su pierna buena a la pata coja.

Escucha los ritmos y moverse a la vez que suena.

Adapta la posicién de su cuerpo para golpear el globo con las partes indicadas
Comprende las frases que se escriben

Escribe al menos 2 palabras de la frase.

Decubre al menos 2 palabras de las frases.

Decubre al menos 2 palabras de las frases.

Hace preguntas sobre aquello que se imagina que pone en su papel.

Entiende el concepto de semejanza y diferencia a través de los ejemplos de las
iméagenes.

Reconoce cantidades al menos hasta el 40.

Suma y resta nimeros de una cifra en todas sus formas.

Reconoce al menos 2 imagenes del zoom.

Trabaja bien en equipo.

Entiende todas las caracteristicas del nimero o palabra que le ha tocado

Dice al menos un aspecto positivo que tienen como grupo-clase.

Opinan en publico diciendo al menos tres cosas buenas de la persona de su foto.
Respeta el buen ambiente de la clase.

Reflexiona sobre aspectos positivos de su compariero invisible.

Respeta a cada uno de sus comparieros dentro y fuera del aula.

Se relaciona con sus iguales sin dificultad.

Distinguen al menos las emociones principales (alegria, enfado, tristeza y
miedo).

Respeta y reconoce las emociones gesticuladas.

Entiende y regula las emociones que le ocurren en el dia a dia en el aula.
Asocia cada situacion de comportamiento a las emociones principales.
Entienden y reflexionan sobre el cuento de la oveja.

Explica de forma oral aquellas cualidades que tienen.

Entiende que los actos afectan de forma positiva o negativa en los demas.
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- Verbaliza aquellas situaciones que le desagradan.

Ademas, para recoger datos acerca de la puesta en préctica realizaremos una evaluacion
de la préctica docente. De esta forma conoceremos si el proceso de ensefianza-
aprendizaje se esta llevando a cabo como teniamos planificado, y si estan aprendiendo
nuestros alumnos o no. Para ello llevaremos a cabo una lista de control (anexo 8), donde
podremos observar si se cumple o no aquello que buscamos. Con ella se buscaré la

mejora de todos aquellos aspectos que no se desarrollen acorde a los objetivos
planteados.
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7.CONCLUSIONES Y PROPUESTAS DE
MEJORA

7.1. CONCLUSIONES
Como conclusion a todo el trabajo aqui presente, quiero destacar que, aunque haya

habido algunas dificultades al comienzo de éste, por la falta de experiencia ante un
trabajo asi, me ha supuesto un reto y un proceso muy gratificante del que he podido
aprender, gracias a la ayuda de mi tutora Inés Ruiz. Ademas, al comienzo no tenia muy
claro el tema exacto, pero si que queria que se tratase de algo motivador y divertido para
los nifios/as Por ello, concluimos en que la mejor metodologia que podia llevar a cabo y

de la que podia sacar mucho partido seria el Aprendizaje Basado en el Juego.

Después de mis dos experiencias de Practicum, me parecia una metodologia muy
acertada ya que se adapta mucho a las necesidades de los nifios de hoy en dia. Ademas,
utiliza como principal herramienta de ensefianza el juego, siendo esto una via muy

conocida y motivadora para los nifios.

Segln avanzaba en la busqueda de informacion sobre mi tema, me daba cuenta de la
multitud de posibilidades que éste ofrecia a un aula de Educacion Infantil en mi caso,
pero también a todos los niveles formativos. Asimismo, nos permitia aplicarlo a
cualquier tipo de aprendizajes y de forma globalizada asi como adaptarlo a los ritmos de

aprendizaje de cada alumno.

Al comienzo del trabajo, nos marcdbamos una serie de objetivos en el TFG, asi como
una serie de preguntas que nos haciamos sobre -;por qué si es un elemento tan
motivador y cercano y aparece con énfasis como mejor método de ensefianza en la

Legislacion, no se utiliza con tanta frecuencia en las aulas de hoy en dia?-.

Esta pregunta la hemos podido resolver gracias al marco tedrico donde creemos que
hemos ido dando respuesta a todo ello. Nos ha hecho ver que, aunque es una
metodologia aun en proceso, tiene mucho que aportar dentro de un aula de infantil y
sobre todo, ayuda a formar a los alumnos en sus aprendizajes. Como hemos podido
comprobar, el ABJ es idéneo para el siglo en el que vivimos, ya que cumple y cubre

todas las necesidades del desarrollo que pueda tener un nifio.
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Después de conocer en mas profundidad en lo que consiste el ABJ, y gracias a la
propuesta didactica realizada, podemos decir que se han cumplido con éxito los
objetivos planteados al inicio de este TFG. Si que es verdad, que al no haberla podido
llevar a cabo no se ha podido analizar los resultados con tanta profundidad, pero para
ello hemos creado los elementos necesarios para poder evaluarlo y conocer cuéles han
sido sus puntos fuertes o débiles. También nos hemos dado cuenta de que, aunque se
vea poco en las aulas como una metodologia como tal, el juego estd muy presente en el
curriculum, siendo un método principal de ensefianza para toda la etapa de Educacion

Infantil.

A lo largo de toda la propuesta hemos planteado una serie de juegos, para asi hacer ver
que también jugando se aprende. Gracias al planteamiento de cada una de las sesiones a
través del ABJ, conocemos todas las posibilidades que éste nos ofrece para conseguir un
buen desarrollo en el alumno. Son muchas las posibilidades de juegos que esta
metodologia basada en el juego nos ofrece, bien sea online o en fisico, creados por
nosotros o ya creados por otras personas. Nos damos cuenta de que, siempre que se
planteen unos objetivos claros, y tengamos claro qué es lo que queremos conseguir con
la realizacion de ese juego en nuestros alumnos, el ABJ sera una de las mejores vias

para llegar a su desarrollo completo de forma motivadora y vivencia.

El presente TFG me ha proporcionado una oportunidad Unica para aprender a buscar, de
forma critica y con conocimiento, aquellas estrategias de ensefianza que son mas
adecuadas para nuestros futuros alumnos, como es el caso del ABJ. Del mismo modo,
he podido comprobar la importancia que tiene una buena planificacién y conocimiento

sobre un tema, para asi poder llevarlo a la practica en un futuro.

Finalmente, con todo ello queremos hacer ver que esta metodologia, aunque no se haya
podido llevar a la préctica, tiene una serie de requisitos indispensables que nos van a
permitir un mejor aprendizaje de nuestros alumnos en el aula, asi como una motivacion
para querer aprender y mejorar en cada area de conocimiento, llegando siempre a todos

los &mbitos de desarrollo que pueda tener un nifio de Educacion Infantil.

7.2. PROPUESTAS DE MEJORA

Uno de los puntos fuertes con lo que cuenta esta propuesta didactica, es que su
estrategia principal es el juego, ya que se basa en la metodologia de ABJ. Esto es asi,

porque el juego es un elemento motivador y cercano para los nifios, lo que nos hace méas
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facil su participacion en cada una de las actividades. Ademas, se ha enfocado de tal
forma que, aunque no la hayamos podido llevar a la préctica, creemos que en todo
momento los alumnos van a estar aprendiendo y reforzando, de forma indirecta ya que
se encuentran en situaciones de juego, aquellos conocimientos que nosotros queramos

que aprendan.

Para que un juego didactico se lleve a cabo correctamente, Garcia (2006) nos dice que
¢ésta debe seguir una serie de elementos, ya que estos tipos de juego “combinan el
método visual, la palabra de los maestros y las acciones de los educandos con los
juguetes, materiales, piezas, etc.” (Citado por Chacon, 2008, p.3). Por lo tanto, todos los

juegos deberian tener claro:

1. Los Obijetivos didacticos. Se les plantea en correspondencia a los conocimientos
y modos de conducta que hay que fijar.

2. Las Acciones ludicas. Es un elemento imprescindible del juego, que estimula la
actividad, haciendo mas ameno el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas,
favorece la atencion voluntaria de los alumnos.

3. La Presencia del maestro. Es esencial que haya una planificacion previa del
profesor. Para ello es necesario que el profesor sepa en todo momento qué es lo
que quiere conseguir con cada actividad y para qué, y asi podra conocer si esa
actividad esta funcionando como deberia o tiene que sufrir alguna modificacién
de mejora.

Para hacer de todo ello una actividad mas motivadora, podemos implicar a las familias
de tal forma que la profesora reparta una serie de tipos de juegos por grupos de
alumnos, y estos en casa se encarguen de buscar juegos que encajen con tal descripcion.
Con ayuda de sus padres, aprenderan en qué consiste dicho juego, y lo traeran a clase

preparado para explicarselo al resto de sus comparieros y poder asi jugar todos.

Ademas, podemos hacer uso de las TICs para que conozcan otra via por la cual aprender
a través de juegos online ya creados, y que también esté a su alcance para cuando ellos
quieran jugar. A través de las TIC se puede aprender matematicas, lengua, ingles u
otras materias de forma interactiva. En el caso de que en el aula hubiera pizarra digital,
podemos utilizarla para que jueguen aquellos nifios que acaban antes de hacer una tarea

y asi se diviertan sin darse cuenta de que realmente siguen aprendiendo. Todo ello es
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una forma de educarles indirectamente en el buen uso de las tecnologias, haciéndoles

ver que hay muchos juegos educativos con los que podemos divertirnos y aprender.

Al tratarse de una metodologia innovadora, es muy importante tener claro qué es lo que
se quiere conseguir con ello, ya que no nos podemos dejar llevar por la simple diversion

que esto puede generar en los nifios, sino que hay que ir un paso mas alla.

Finalmente, para que se pueda llevar a cabo con éxito, apoyandonos en todo lo expuesto
en el marco tedrico, es indispensable que la maestra haga una buena planificacion y
plantee aquellos objetivos que quiere conseguir con cada juego. Ademas, debe dejar
claro en todo momento en qué consiste dicho juego y que es lo que si o lo que no
pueden hacer en el, en el caso de que hubiera normas o fuera mas dirigido. Es muy
importante que la maestra conozca a sus alumnos para asi conseguir un desarrollo pleno

a través del juego y ellos disfruten mas en este proceso.
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9. ANEXOS

ANEXO 1:

SEMANA 1: JUEGOS PSICOMOTORES

Objetivos de la sesion:

- Conocer las posibilidades de accion de su propio cuerpo.

- Orientarse en el espacio y conocer el entorno.

- Controlar el cuerpo en los diferentes movimientos.

- Reconocer y repasar cada una de las partes del cuerpo.

- Adaptar los movimientos del cuerpo para realizar la accién mandada.
- Desplazarse de forma coordinada.

- Coordinar los diferentes saltos y movimientos.

- Realizar movimientos siguiendo el ritmo.
Actividad 1: DIVIERTETE CON TU CUERPO
Tiempo: 30 minutos (10 minutos cada actividad aproximadamente)
Organizacion de aula: sala de psicomotricidad, utilizacion de todo el espacio.
Descripcion:

Esta sesidn se divide en tres juegos, que serviran de iniciacion para la siguiente clase de

psicomotricidad.

Juego 1: éste consiste en escuchar el sonido del pandero. Deberan de ir al ritmo que este
marque, es decir, si va mas rapido deberan correr mas rapido y si va mas despacio,
tendran que ser capaces de aguantar la necesidad de ir deprisa para concentrarse en el
sonido. Se ir4 afiadiendo dificultades, ya que les pediremos que se desplacen como si

fueran diferentes animales teniendo que, también, seguir los ritmos marcados.

2 ¢

Juego 2: aqui se dividira la clase en tres espacios denominados “tierra”, “mar” y “aire”.
El juego consistird en que deberan desplazarse de la forma indicada (pata coja,

arrastrandose, saltos con los pies juntos, etc.) a una de las tres zonas mandada.
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Juego 3: el ultimo juego serd por equipos de 5 integrantes. Este consistird en que, cada
grupo con una pelota, debera desplazarse desde la linea de salida hasta el punto
indicado. Para ello deberan formar una fila, donde la pelota estara en el Gltimo de esta.
Deberan pasar la pelota al compafiero de delante, de tal forma que este se gire solo
pudiendo mover la cintura. Una vez que le haya pasado la pelota se pondra el primero
de la fila, para asi poder avanzar y llegar hasta el punto indicado. También se realizara
este mismo juego, pero en vez de pasar la pelota por el lateral del cuerpo, tendran que
pasarla por debajo de las piernas y por encima de la cabeza (alternando estas dos, si mi

le dan por encima de la cabeza yo lo doy por debajo de las piernas).
Recursos didéacticos:

- Pandero.

- Pelotas.

Actividad 2: LAS 4 ESTACIONES
Tiempo: 25 minutos
Organizacion de aula: 4 zonas diferenciadas por distintos materiales.
Descripcion:

El juego consistird en que, divididos por cuatro grupos, deberan pasar por cada una de
las “estaciones” creadas en la sala. Les explicaremos que hoy vamos a convertirnos en
diferentes animales, y que cada estacion esta acondicionada con el juego que mas le
gusta a ese animal. Les diremos que el material utilizado en cada una de ellas, no se
puede mover salvo que lo digamos, porque sino el animal que nos lo ha preparado se va

a enfadar.

A continuacion, se les dividird en cuatro grupos (un grupo en cada estacion), y se les

dira el animal que deben ser en cada una de ellas:

- Primera estacion: estara decorada con aros, donde se les dira que todo ello nos lo
ha preparado en canguro.
- Segunda estacion: habra material de tal forma colocado que solo puedan pasar si

van arrastrados por el suelo como serpientes.
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- Tercera estacion: habra colocados unas colchonetas con forma de cilindro y
otras cuadradas grandes en el suelo, para que puedan girar sobre ellas como si
fuéramos un perro jugando.

- Cuarta estacion: encontraremos diferentes balones de diferentes tamafios, donde

tendrén que jugar con ellos como si fueran un mono.

Estaran 5 minutos, m&s o menos, en cada estacion, y cuando oigan un pitido deberan

rotar a la siguiente.

Esta motivacion de los diferentes animales que le afiadimos al juego, es lo que nos
servira para que, a través de este indirectamente practiquen todos aquellos movimientos

gue buscamos con cada una de las sesiones.
Recursos didéacticos:

- Aros.

- Conos.

- Colchonetas.

- Palos horizontales.

- Pelotas.

Actividad 3: jQUE NO CAIGA!
Tiempo: 20 minutos, 10 minutos cada actividad.
Organizacion de aula: sala de psicomotricidad o un aula libre de mobiliario.
Descripcion:

Se repartira un globo cada dos personas, y antes de comenzar el juego, les dejaremos
explorar y jugar con él. A continuacion, les diremos que ya no pueden tocar el globo,
porgue todo su cuerpo estd cubierto por pinchos y si no se puede explotar. Es por ello
que el juego comenzara cuando la profesora vaya indicando las zonas del cuerpo donde
no hay pinchos, es decir, la zona con la que pueden golpear el globo para pasarselo a su

comparfiero.

La segunda parte se complicard un poco, ya que aqui les explicaremos que deben

trasladar la pelota al punto de la clase que nosotros les indiquemos, y deberan tener
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cuidado de que el balén no se caiga o no se golpeen con los otros compafieros, o

deberén de volver a empezar.

Con dicho juego se identificard cada una de las partes del cuerpo y aprenderan a

moverse con las restricciones que nosotros les impongamos.
Recursos didacticos:

- Pelotas.
- Globos.

Actividad 4: ESTATUAS
Tiempo: 15 minutos.
Organizacion de aula: sala de psicomotricidad o espacio libre de mobiliario.
Descripcion:

Comenzaran pudiendo mover y bailar como ellos quieran ocupando toda la sala, pero,
se les pedira que estén atentos a las indicaciones de la profesora, ya que el juego se ira
complicando. Dicha complicacién, y fin del juego en si, consiste en que cuando se pare
la masica se quedaran como estatuas, pero para poder empezar otra vez a bailar cuando

suene la musica, no podran mover la parte del cuerpo que les haya dicho la profesora.

Por ejemplo, todos los alumnos se encuentran bailando por toda la sala, y cuando suena
la musica todos se quedan quictos. La profesora les dira “a partir de ahora prohibido
bailar con el pie derecho”, entonces, todos los nifios deberan de moverse sin bailar con
dicho pie. Esta mecanica se seguird durante todo el juego, hasta que solamente puedan

mover las partes de la cara.
Recursos didacticos:

- Mdsica.

Actividad 5: ME QUEDE SIN VISTA

Tiempo: 15 minutos.
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Organizacion de aula: el patio del recreo 0 una zona del patio que esté delimitada.
Descripcion:

El juego comenzaréa en el aula, desde donde deberan bajar al patio por parejas. Uno de la
pareja ira con los ojos vendados y el otro sera su guia. Se les explicard que deberén
dejarse llevar por aquella pareja que no tenga los ojos cerrados, ya que solo ella sabe el
camino que hay que seguir para poder salir del laberinto. Tanto los que tengan los ojos
cerrados como los que no, tendran de activar el oido y el olfato, para asi reconocer cada

una de las cosas que hay por el laberinto.

Aquello que haya que oler, como por ejemplo chocolate, estara preparado dentro de un
vaso, y el que guia se lo acercaran a la nariz para que pueda olerlo y lo volveran a dejar
en el mismo sitio. Ademas, estaran atentos de los diferentes sonidos que pueda haber en
la naturaleza, como los pajaros, el viento, o algin sonido a mayores que podamos

preparar, asi como aquello que puedan ir tocando para ayudarse a ubicar y avanzar.

Al finalizar, se hara una breve reflexion en la hierba, donde tendran que decir qué es lo
que creen que han olido durante el recorrido, asi como que es lo que han sentido los que

tenian los ojos vendados.
Recursos didacticos:

- Circuito.

- Vasos con diferentes olores.

A través de estos cinco juegos preparados a través de los juegos cooperativos, 1o que
queremos conseguir es que de forma divertida y a veces sin que ellos se den cuenta,
conozcan las posibilidades que tiene su cuerpo para moverse y de qué formas lo hace,
asi como lo importante que es atender a los diferentes sentidos. Jugando son capaces de

desarrollar el conocimiento de su cuerpo y las posibilidades que este les ofrece.

Este tipo de juegos, nos valen para que en un futuro los nifios no tengan problemas de
coordinacion y conozcan hasta donde es capaz de llegar su cuerpo en cada una de las
actividades que realicen en el colegio o fuera de este. Con una buena educacion

corporal, a través del ABJ, conseguiremos una conciencia sobre ellos muy importante.
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Esta, estara ligada posteriormente a juegos afectivos, donde les ayudara a conocer como

son por fuera y por dentro.

SEMANA 2: JUEGOS COGNITIVOS

Objetivos de la sesion:

- Pensar palabras que contengan las letras pedidas.

- Comprender los significados de las frases.

- Promover estrategias de explicacion mediante preguntas.

- Afianzar los nimeros y operaciones matematicas en todas sus formas.
- Reconocer los nimeros en todas sus formas de expresion.

- Observar y analizar cada una de las imagenes.

- Entender el concepto de semejanza y diferencia.

- Favorecer la atencion.

- Reconocer lo que se esconde tras las imagenes.

Actividad 6: LA PALABRA OCULTA

Tiempo: 40 minutos.
Organizacion de aula: asamblea en frente de la pizarra.
Descripcion:

Empezaremos pidiéndoles que nos ayuden a hacer dos listas de palabras diferentes, que
contengan la “y” y la “II”. Esto nos ayudara en el juego a hacerles protagonistas y asi

que comprendan cada una de las palabras que vamos escribiendo en la pizarra.

Cada alumno estara sentado en su sitio con su cuaderno de escritura. El juego
comenzara con la explicacion de las normas. Estas consistiran en que cada uno debe leer
la frase que se vaya escribiendo en la pizarra y pensar y escribir la palabra que crea que

es la que falta en la frase.

La profesora comenzaré escribiendo la primera frase, la cual estard incompleta. Esta
deberan de buscarla en el listado de palabras que acabamos de crear, y como pequefia

pista, la profesora les dira si esta en un listado u otro. Una vez que hayan descubierto la
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palabra, deberan de escribirla en su cuaderno, darlo la vuelta y levantar la mano en

silencio.

Aquel que considere la profesora serd el encargado de salir a la pizarra y rodear la
palabra que crea que es.

Ejemplo: Con la abro la puerta de mi casa. (Llave)
Recursos didacticos:

- Pizarra.

- Lista de palabras:

“Y” “LL”
Yate Llave
Yeso Llorar
Yegua Lluvia
Yelmo Gallina
ayer Botella
Pararrayos Cuello
Ensayar Bocadillo

Actividad 7: i ME PAREZCO?
Tiempo: 15 minutos.
Organizacion de aula: asamblea.
Descripcion:

Estaran todos sentados en asamblea, donde les pediremos que estén muy atentos para
superar este juego. Para ello, les diremos que les vamos a mostrar una imagen durante
10 segundos, y deben fijarse en todo lo que ésta tiene. A continuacion, el juego se
complicara, ya que les pondremos la misma imagen pero faltara un elemento. Cuando
sepan qué es lo que falta de la imagen, levantaran la mano y responderan cuando la

profesora se lo indique.
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El juego poco a poco irda aumentado su dificultad ya que cada vez las imagenes seran
mas complejas (la profesion de dicha dificultad se puede comprobar en la colocacion de
las imégenes, arriba menos dificil abajo mas dificil). Durante el juego, se les ird
haciendo preguntas como, ¢sabéis en que se diferencian estas dos imagenes?; ¢cual es la
semejanza entre las dos?; para que asi asocien el concepto a lo que esta ocurriendo en

las fotos.

Esto servird de introduccion a una ficha individual, donde deberan conseguir pintar
todos los robots iguales, para poder entender los conceptos de semejanza y diferencia,

que se afiadiran al vocabulario del juego.
Recursos didécticos:

- Iméagenes semejanza y diferencia
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- Ficha posterior

Actividad 8: ADIVINA QUE ERES
Tiempo: 5-7 minutos por cada integrante del grupo.
Organizacion de aula: en pequefios grupos en las alfombras.
Descripcion:

La clase formaré pequefios grupos que se repartiran por todo el suelo de la clase. La
profesora repartira una bolsa con diferentes palabras de objetos, juguetes, animales,
colores, etc. El juego consistira en que uno de cada grupo cogera una palabra de la bolsa
y se la pondra en la frente sin leerla, y haciendo preguntas, debera adivinar lo que tiene
escrito. El resto de su grupo, seréa el encargado de darle respuesta a dichas preguntas,
para asi darle pistas de lo que pueda tratarse lo que tenga escrito.

Cada nifio tendré un tiempo establecido (5-7 minutos) para intentar adivinar la palabra,
y si no lo consigue en ese periodo, debera esperar a que le vuelva a tocar para intentar
adivinarlo. Dicho nifio no podra leer su palabra, pero debera seguir participando en el
juego respondiendo a las preguntas que hacen el resto de sus compafieros para adivinar
la palabra. Cuando este tiempo pase, realizara la misma accion otro del grupo, asi, hasta

que todos hayan jugado y se vuelva a empezar la ronda.

En el caso de que un nifio lo acierte antes de tiempo, tendra la posibilidad de coger otro

papel hasta que se pase el tiempo establecido.

Si contamos con una pizarra digital, podemos poner un cronometro en la pizarra para

que el nifio que esta jugando sepa en todo momento el tiempo que le queda para poder
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adivinarlo. Si no fuera asi, también valdria con un reloj de arena grande para que ellos

lo vean.
Recursos didacticos:

- Bolsas con papeles de las palabras escritas.
- Cronometro en la pizarra digital o reloj de arena.

Actividad 9: SUPER MATEMATICOS
Tiempo: 35 minutos
Organizacion de aula: asamblea.
Descripcion:

El juego consistird en que, por grupos de tres, deberan ir saliendo al medio a realizar la
suma que salga con el dado. Cada integrante del grupo tendra que realizar una funcion

especifica, para obtener el resultado de la operacion.
A lo largo de esta actividad se realizaran tres funciones diferentes que consistiran:

- Un alumno sera el encargado de tirar un dado gigante (que tendra los nimeros
hasta el 6). Con ello conoceremos que dos nimeros van a tener que ser sumados
posteriormente.

- Otro alumno ira colocando la suma en el suelo, teniendo que elegir la ficha donde
aparezca el nimero que haya salido con el dado.

- El tercero debera colocar la suma con palitos de colores.

La correccion de todo ello se hara entre todos en la asamblea, o también podremos

elegir a un nifio en concreto para que nos ayude a saber si esta bien o no.

Después de que hayan entendido el juego, se ira afiadiendo dificultad. Para ello,
realizaremos sumas mas grandes, donde empezaran igual que la explicacion anterior,
pero al acabar la primera suma tendran que sumar el resultado de esa operacién a otro

namero que salga en el dado. Asi conseguiremos sumas de nimeros mas altos.
Esto mismo se puede repetir, pero en vez de sumas con restas.

Recursos didacticos:
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- Dado.
- Fichas con cada numero.

- Palitos de colores.
Actividad 10: ZOOM!
Tiempo: 15-20 minutos.

Organizacion de aula: asamblea.

Descripcion:

Para la realizacion de este juego, haremos uso de las TICs. Nos descargaremos una
aplicacion, donde el reto seré adivinar la imagen que hay ampliada.

Para ello los nifios se dispondran delante de la pantalla, y deberdn observar
detenidamente la imagen. Como ayuda al juego, habra una serie de letras y los huecos

que corresponden a la palabra de la imagen.

Cuando sepan lo que es el dibujo, levantaran la mano y saldran a colocar la letra en el

sitio de la palabra.

En el caso de que no contaremos con pizarra digital, la profesora puede descargarse las
imagenes y jugar en forma de ahorcado en la pizarra normal, dando a elegir diferentes
letras y dejando claro cuéntas letras tiene la palabra que corresponde a la imagen.

Ejemplo del juego:
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Recursos didacticos:

- https://play.google.com/store/apps/details?id=palabra.fotos.juego.ampliada.pala
bra&hl=en US

A través de cada uno de los juegos, hemos desarrollado partes fundamentales de los
juegos cognitivos. Gracias a la elaboracién de los mismos, podemos trabajar aspectos
matematicos, del lenguaje o simplemente de observacion, donde deberan poner a prueba
su capacidad cognitiva. Se han elegido estos juegos en concretos ya que cada uno
abarca un aspecto importante que aprender y repasar, y se complementan entre todos, ya
que, aunque el tema principal de un juego sean los numeros o las letras, se esta
fomentado el respetar las normas, observar, etc., es decir, se esta trabajando de forma
global en cada uno de ellos.

También destacar que un juego bien disefiado, nos puede servir como explicacion para
una actividad mucho mas compleja como pueda ser la actividad 7, donde tenian que
entender una serie de conceptos (semejanza y diferencia), para poder colorear con éxito

cada una de las partes del robot.

SEMANA 3: JUEGOS SOCIAL.

Obijetivos de la sesion:

- Sentirse parte del grupo-clase.

- Relacionar cada nimero o palabra con sus formas o caracteristicas.
- Favorecer las habilidades sociales.

- Crear buena convivencia en el aula.

- Trabajar en equipo para poder realizar diferentes tareas.

- Favorecer la capacidad para relacionarse con sus iguales.

- Pensar sobre cdmo convivimos dentro del aula.

- Descubrir en equipo quién se esconde detras de la foto.

- Promover las habilidades sociales con sus iguales.

- Hablar y expresarse delante de més gente.

Actividad 11y 15: SOMOS DETECTIVES
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Tiempo: 2 sesiones de 30 minutos

- La primera sesion el primer dia que estan en este mundo (lunes).
- Lasegunda sesion el ultimo dia antes de pasar al siguiente mundo (viernes).

Organizacion de aula: 4 rincones.
Descripcion:

Este juego se realizara por equipos (5 equipos). Se les explicara que deberan reunir toda
la informacion posible acerca del nimero que les ha tocado, y tendran que trabajar en

equipo para poder conseguirlo.

En la primera sesion se les repartira un numero diferente a cada grupo, y deberén pasar
por diferentes rincones para conseguir todo lo relacionado con ese nimero. Cada equipo
empezard en uno diferente, donde tendran un tiempo establecido para conseguir el
objetivo del mismo. Si no lo consigue en este tiempo, habra 5 minutos al final para que

cada equipo vaya al rincon que le falta.
En estos rincones deberan:

1) Encontrar su numero escrito con letras.
2) Escribir en un folio toda la secuencia numérica hasta llegar al nimero que les ha
tocado.
3) Encontrar la operacion matematica que dé como resultado su nimero (suma y
resta).
4) Encontrar el nimero mayor y menor.
5) Encontrar la descomposicion del nimero (con palitos).
En la segunda sesion, que se realizard el ultimo dia de la semana, se realizard el mismo
juego, pero esta vez se repartira a cada grupo foto diferente. Esta debera ser para todos
del mismo tema, como por ejemplo, los animales.

En estos rincones deberan:

1) Encontrar la palabra escrita de su imagen.

2) Encontrar la adivinanza de su imagen.

3) Encontrar la descomposicion en silabas.

4) Encontrar las caracteristicas de la imagen que les ha tocado.

5) Encontrar la palabra de su dibujo escrita en una sopa de letras comadn.
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Tanto en la primera sesion como en la segunda, la correccion la realizaran los mismos

grupos, donde expondran todos los resultados obtenidos en cada rincon.

Todos los rincones estaran formados por tarjetas plastificadas, donde siempre
correspondera una a cada grupo. Encontraremos tarjetas de mas en cada uno de ellos,

para hacer mas complicado el juego.

Recursos didacticos:

Tarjetas plastificadas.
Iméagenes de los nimeros.

Imagenes de animales.

Actividad 12: AMIGO INVISIBLE
Tiempo: 20 minutos.
Organizacion de aula: por toda el aula.
Descripcion:

Pa comenzar, habra una bolsa con el nombre de todos los de la clase. La profesora ird
pasando por las mesas de trabajo para que cada nifio coja un papel. Si le tocara el suyo,

tendria que dejarlo y coger otro.

El juego consistira en que tendran que hacer un dibujo resaltando las cualidades o
aquello que mas les guste de la persona que les haya tocado. Para ello podran irse a
cualquier parte del aula. Cuando acaben, seran ellos mismos quienes les den el dibujo a
su compariero y le expliquen qué es lo que han dibujado y por qué.

Recursos didacticos:

- Folios.

- Pinturas.

Actividad 13: EL BAUL DEL FUTURO

Tiempo: 20 minutos.
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Organizacion de aula: por toda la clase y en asamblea para guardarlo en el baul.
Descripcion:

La profesora les contara que tiene que pensar cada uno algo bueno de la clase o algo que
les guste hacer a todos, para asi poderlo meter todo en un badl pequefio y que dentro de
un tiempo, quien abra esa caja, sepa cOmo era nuestro aula y qué cosas podiamos hacer

como grupo.

Después de haberles explicado esto, el juego dara comienzo. Cada nifio tendrd un papel
repartido previamente por la profesora, donde deberan escribir aquello que hayan
pensado (podran ir a escribir al rincon que quieran de la clase).Posteriormente, cada
nifio leerd la suya en alto y dir& por qué ha escrito eso, para que después, sea él quien lo
guarde en el badl.

Esto seria un juego muy bueno para que aprendan a hablar en alto y dar su opinion

sobre la clase, y pensar en todos ellos como un grupo grande de aula.
Recursos didacticos:

- Badul.

- Folio para escribir las ideas.

Actividad 14: ;DE QUIEN SE TRATA?
Tiempo:

- 10 minutos la primera parte
-y 15minutos la segunda.

Organizacion de aula: zona del aula sin mobiliario y asamblea final.
Descripcion:

Se repartira una imagen incompleta por cada dos alumnos. Esta imagen serd una foto
incompleta de la cara de un alumno de clase. La profesora intentara que estas fotos sean,

sobre todo, de alumnos que no estan del todo integrados o que les cuesta mas hacerlo.

El juego consistird en que, por parejas y trabajando en equipo, deberan analizar y pensar

quien podria ser la persona de su foto. Para ello podran moverse por el aula y fijarse en
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cada uno de sus comparieros de forma totalmente libre. Lo Unico que se les pedira

durante el juego es que Unicamente pueden hablar con su pareja.

Cuando sepan quién es, y despues de que se haya pasado el tiempo establecido (10
minutos), se finalizara con una pequefia reflexion todos juntos donde cada uno definird

aquello que le gusta de la persona que les ha tocado.
Recursos didéacticos:

- Imagenes incompletas de algunos alumnos.

A través de cada una de las actividades hacemos que se cree buena convivencia dentro
del aula, asi como que aquellos alumnos que se sientan méas apartados, poco a poco se
vayan integrando aun mas. Como estamos en Educacion Infantil, hablamos en todo
momento de una ensefianza globalizada, por lo que estos juegos sociales estan
estrechamente unidos con los afectivos, ya que mucha parte de esa aceptacion e
integracion en el aula tiene que ver con las emociones de cada uno, asi como el
aceptarse a uno mismo. Es por ello, que el ABJ me parece una forma muy vivencial de
llevar a cabo estas ensefianzas de convivir y trabajar en equipo, asi como fomentar el

ayudar a los compafieros cuando lo necesiten

SEMANA 4: JUEGOS AFECTIVOS.

Obijetivos de la sesion:

- Conocer las consecuencias que pueden tener nuestros actos.

- Distinguir y reconocer las diferentes emociones.

- Mostrar sus sentimientos de forma natural.

- Regular sus propias emociones.

- Potenciar la autonomia y la aceptacion por uno mismo.

- Reconocer qué es lo que sienten y a qué se puede deber.

- Expresar sus sentimientos, tantos buenos o malos, aquellas personas que te lo estén
provocando.

- Dialogar sobre posibles situaciones negativas que te genera la actitud un

comparfiero.
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Actividad 16: CARRUSEL LAS EMOCIONES
Tiempo:

- 10 minutos la primera parte.
- 15-20 minutos la segunda parte.

Organizacion de aula:

- Asamblea la primera parte.
- Pequerfios grupos en asamblea.

Descripcion:

Cada alumno trae de casa una foto de una persona, recortada de alguna revista o
periddico, en la que aparezca con una determinada expresion (alegria, tristeza, susto,
etc.). Iran mostrando las imagenes en asamblea uno por uno, explicando qué es lo que
esta expresando con esa cara la persona de la foto. Si falté alguna expresion, la
profesora tendra preparadas imagenes para que todas queden explicadas.

Una vez explicado todas las necesarias en esta edad, dara comienzo el juego. Para ello,
se dividiran por grupos y se repartira un papel a cada uno, donde aparecera la palabra
escrita de una emocion. Esto consistird en que, por turnos dentro de cada pequefio
grupo, deberan de gesticular aquello que les haya tocado para que el resto lo adivine

(podran usar sonidos si fuera necesario).

Se dird que cada grupo debera de conseguir el mayor numero de emociones acertadas,
haciendo tantas rondas como el tiempo les permita.

Recursos didacticos:

- Imégenes con las expresiones de las emociones, ejemplo:
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- Papeles con las emociones escritas.

Actividad 17: DIFERENTES PERO IGUALES
Tiempo: 20 minutos.
Organizacion de aula: espacio libre de mobiliario.
Descripcion:

Se repartiran por el suelo tantos aros como alumnos haya en la clase. El juego
comenzara estando todos dentro de un aro, y cuando la profesora diga una cualidad,
caracteristica, emocién, etc., el nifio que lo posea debera de salir del aro y buscar otro

libre donde volver a meterse.
Un ejemplo de aquello que podria decir la profesora es:

o “Todos los nifios o nifias con el pelo rubio”.

o “Todos los nifios o nifas que les guste escribir”.

o “Todos los nifios o nifas que les guste el color azul”.

o “Todos los nifios o nifias que se les dé bien dibujar™.
Posteriormente, se hara una pequefia reflexion con ellos, para que, a través de la
experiencia vivida en el juego, entiendan que todos somos igual de importantes en el

grupo, aunque cada uno se nos dé mejor 0 peor una cosa, 0 seamos rubios y morenos.
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Recursos didacticos:

- Aros.

Actividad 18: ;QUE ES LO QUE OCURRE?
Tiempo: 30 minutos.
Organizacion de aula: asamblea.
Descripcion:

Este juego se llevara a cabo a través de la pizarra digital. Si no dispusiéramos de una, se
podria hacer a través de iméagenes grandes impresas.

Consistird en que apareceran una serie de imagenes de emociones, que deberan
relacionar con la situacion que crean que la esta produciendo. Para ello, por turnos, leera

la frase correspondiente y tendra que elegir qué emocién va con ella.

Estas seran situaciones cercanas para ellos, como que nos quiten algun juguete, hacer

enfadar a nuestra madre, jugar en el parque con los amigos, etc.

Esta actividad ayudard también para reflexionar sobre aquellas acciones que hacemos
que puedan hacer enfadar o0 no a la gente que nos rodea. Serd una oportunidad para

resolver conflictos en el aula, si es que los hubiera, a través del andlisis de las iméagenes.
Recursos didacticos:

- Pizarra digital o iméagenes impresas.
- Realizacién propia:

https://es.educaplay.com/es/recursoseducativos/4601333/html5/que es lo que

ocurre.htm

Actividad 19: CUENTAME UN CUENTO
Tiempo:

- 5 minutos de video.

- 5-10 minutos de reflexién.
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- 20 minutos de juego.

Organizacion de aula: asamblea y en la mesa de escritorio.
Descripcion:

Se comenzara con la visualizacion del cuento para asi hacer una breve reflexion
después, donde se hablara lo importante que es aceptarse a uno mismo tal y como es, asi
como a la gente que le rodea. El video se vera a traves de la pizarra digital si fuera

posible.

Después de haber hecho una pequefia reflexion del cuento, cada alumno debera de
escribir en un papel aquello que le gusta de él, se le da bien o0 una emocidn que sienta en
ese momento (solo podra escribir una cosa). Esta palabra debera de engancharsela cada
uno en la camiseta, de tal forma que todos la puedan ver. A continuacion se dividira al

grupo en dos equipos, uno en frente del otro.

Saldran de dos en dos al centro del circulo (uno de cada equipo), con una manta
colocada por la profesora, por lo que ninguno de los nifios se vera. Los nifios deberan de
colocarse mirando a la manta, y cuando la profesora la suelte, tendran que leer la
emocion que ha escrito el compafiero de enfrente (la profesora puede ayudar escribirlo

para que sea legible para todos).
Recursos didéacticos:

- Video: https://www.youtube.com/watch?v=AxggSa6eE8o

- Folios.
- Imperdibles.
- Manta.
- Lépiz.
Actividad 20: ;COMO ERES?
Tiempo: 15-20 minutos.

Organizacion de aula: las mesas de trabajo y asamblea.

Descripcion:
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Para realizar este juego necesitaremos un dado gigante, donde haya una emocién en
cada una de sus caras. De uno en uno, iran saliendo al centro del circulo para tirar dicho
dado. EIl juego consistira en que tendran que describir una situacion de su vida en la que

hayan sentido dicha emocién.

A continuacién, para poder hacerlo con toda la clase y que al final no se repitan las

mismas situaciones, se dificultara un poco el juego

Esta vez, el dado que tirardn sera sobre diferentes cualidades (amable, trabajador, buen
compafiero, egoista). Cuando un alumno tire el dado, dara comienzo de nuevo el juego,
pero esta vez, tendra que decir quién de la clase posee la cualidad del dado y explicar
por qué, ya que si es algo negativo, habré que hacer entender a la persona que lo posee

que no puede volver a repetirlo porque puede molestar a otras personas.
Recursos didéacticos:

- Dado

- 3

TRISTEZA FELICIDAD VERGUENZA

SORPRESA
,‘;

& = Vi

MIEDO

Como bien dijimos en la reflexion de la sesién anterior, los juegos sociales y los juegos
afectivos estan en continua relacion. Es a través de estos ultimos, donde el nifio aprende
a conocerse y aceptarse tal y como es, para que asi puedan aceptarle en sociedad. Por
ello, la realizacion de todos estos juegos pone en énfasis esto ultimo, ya que el ABJ nos
ayuda a poder ensefiar de forma préactica cada una de las emociones que pueda sentir un
alumno en su dia a dia, asi como a aprender a relacionarlas con cada una de las

situaciones cotidianas.
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ANEXO 2:

SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4
LUNES Diviértete con La palabra Somos Carrusel de las
tu cuerpo oculta. detectives. emociones.
MARTES Las 4 ¢Me parezco? Amigo Diferentes
estaciones. invisible. pero iguales.
MIERCOLES | jQué no caiga! | Adivina quién El baul del ¢Qué es lo que
eres. futuro. ocurre?
JUEVES Estatuas. Saper ¢De qué se Cuéntame un
matematicos. trata? cuento.
VIERNES Me quedé sin Zoom! Somos ¢Como eres?
vista. detectives.
ANEXO 3:

Hubo una vez, un nifio llamado Guille en esta misma clase y en este mismo cole, que
deseaba con todas sus fuerzas subir a Primaria con los mayores. Pero se dio cuenta,
de que todavia no estaba muy bien preparado, y que sin tenia que aprender cosas.
Este proceso de aprender y aprender, le llevé muuucho tiempo, pero al final, lo
consiguié. Esta pequefia aventura que tuvo que superar con el paso de los dias y del
curso, le cost6 mucho trabajo, como a vosotros leer, escribir, sumar o restar, o
cualquier cosa que aprendemos en clase. Por ello, decidié dejar una serie de juegos y
pistas, para que asi, todos los nifios que estuvieran a punto de pasar al cole de
mayores, no tuvieran el problema que tuvo él, y puedan subir muy muy bien
preparados para aprender muchas cosas mas.
¢ Queréis empezar esta aventura, donde guille nos ha preparado diferentes juegos, y
diferentes lugares para poder aprender mucho mejor sobre todo lo que ya saben los

mayores?
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ANEXO 4:

por haber finalizado con Exito estasy cuatro- semanasy
de juegosy gue te permiten el paso- a Educacidn

i
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ANEXO 5:

Ejemplo del puzle que iria en los sobres:
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ANEXO 6:

aula.

necesiten.

todos los juegos.

requiera.

3) Preguntar si no se entiende algo del juego.

5) Esforzarse al maximo.

1) Ayudar a los companeros siempre que lo

2) Escuchar atentamente las explicaciones de

4) Trabajar en equipo cada vez que el juego lo

6) Divertirse y disfrutar durante todos los juegos.

7) Respetar las normas impuestas ya dentro del

ANEXO 7:

CRITERIOS
ALUMNOS

10

11

25

Mueve diferentes partes

del cuerpo.

Coordina su cuerpo para
simular el movimiento de

los animales.

Reconoce al menos 3

olores.

Confia en la persona que

le esta guiando por el
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laberinto.

Identifica las diferentes

partes de su cuerpo.

Salta con los pies juntos.

Salta al menos con su

pierna buena a la pata coja.

Escucha los ritmos y
moverse a la vez que

suena.

Adapta la posicion de su
cuerpo para golpear el
globo con las partes
indicadas

Hoja de registro 1:

juegos psicomotres

CRITERIOS
ALUMNOS

3

10

11

25

Comprension de las frases

que se escriben.

Escribe al menos 2

palabras de la frase.

Descubre al menos 2

palabras de las frases.

Descubre al menos 2

palabras de las frases.

Hace preguntas sobre
aquello que se imagina que

pone en su papel.

Entiende el concepto de
semejanza y diferencia a
través de los ejemplos de

las imagenes.

Reconoce cantidades al
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menos hasta el 40.

Suma y resta nimeros de
una cifra en todas sus

formas.

Reconoce al menos 2

iméagenes del zoom.

Hoja de registro 2: juegos cognitivos

CRITERIOS 112 |3 |45 |67
ALUMNOS

Trabaja en equipo.

Entiende todas las
caracteristicas del nUmero

0 palabra que le ha tocado

Dice al menos un aspecto
positivo que tienen como

grupo-clase.

Opinan en publico
diciendo al menos tres
cosas buenas de la persona

de su foto.

Respeta el buen ambiente

de la clase.

Reflexiona sobre aspectos
positivos de su compariero

invisible.

Respeta a sus comparieros

dentro y fuera del aula.

Se relaciona con sus

iguales sin dificultad.

Hoja de registro 3: juegos sociales

CRITERIOS 112 |3 |45 |67
ALUMNOS
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Distinguen al menos las
emociones principales
(alegria, enfado, tristeza y

miedo).

Respeta y reconoce las
emociones gesticuladas.

Entiende y regula las
emociones que le ocurren

en el dia a dia en el aula.

Asocia cada situacion de
comportamiento a las

emociones principales.

Entienden y reflexionan

sobre el cuento de la oveja.

Explica de forma oral
aquellas cualidades que

tienen.

Entiende que los actos
afectan de forma positiva o

negativa en los demas.

Verbaliza aquellas
situaciones que le
desagradan.

Hoja de registro 4: juegos afectivos.

ANEXO 8:

ASPECTOS A Sl NO OBSERVACIONES
OBSERVAR

SE CUMPLE O NO

Resulta motivante para los

alumnos.

Entienden las normas
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impuestas en el juego.

Se relacionan entre ellos

durante los juegos.

Permite una convivencia

agradable su realizacion.

Se han cumplido los

objetivos previstos.

Las explicaciones han sido

claras

El material fisico o visual ha

sido adecuado.

Se han respetado los tiempos

y espacios.

Lista de control de la evaluacion docente
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