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RESUMEN

En el presente Trabajo de Fin de Grado titulado "El juego como herramienta

pedagógica en la Educación Primaria", se aborda la relevancia del juego como recurso

didáctico fundamental en el proceso educativo de los niños en esta etapa crucial de su

desarrollo. Se propone analizar críticamente el papel de los juegos en la enseñanza

primaria, destacando sus beneficios cognitivos, sociales y emocionales. A través de una

exhaustiva revisión de la literatura existente y la investigación de las percepciones de

docentes que han integrado el juego en sus prácticas pedagógicas, se identifican

estrategias efectivas para su implementación en el aula, considerando la diversidad de

estilos de aprendizaje y necesidades de los estudiantes. La importancia de este trabajo

radica en demostrar que el juego no solo es una actividad recreativa, sino una

herramienta poderosa que estimula el desarrollo integral del alumnado, fomentando la

creatividad, la interacción social, el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades

cognitivas, socioemocionales y motoras. Este estudio contribuye a promover la

integración exitosa del juego como parte esencial de la pedagogía en la Educación

Primaria, enriqueciendo el proceso educativo y potenciando el aprendizaje significativo

de los estudiantes.

Palabras clave: Educación primaria, juego, aprendizaje, educativo, currículo y
metodología.

ABSTRACT

In this Final Degree Project entitled "The game as a pedagogical tool in Primary

Education", the relevance of the game as a fundamental didactic resource in the

educational process of children in this crucial stage of their development is addressed. It

is proposed to critically analyze the role of games in primary education, highlighting

their cognitive, social and emotional benefits. Through an exhaustive review of the

existing literature and the investigation of the perceptions of teachers who have

integrated the game into their pedagogical practices, effective strategies are identified

for its implementation in the classroom, considering the diversity of learning styles and

needs of the students. students. The importance of this work lies in demonstrating that
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the game is not only a recreational activity, but a powerful tool that stimulates the

comprehensive development of the student, promoting creativity, social interaction,

active learning and the development of cognitive, socio-emotional and social skills.

motors. This study contributes to promoting the successful integration of the game as an

essential part of pedagogy in Primary Education, enriching the educational process and

enhancing the meaningful learning of students.

Keywords: Primary education, game, learning, educational, curriculum and

methodology.
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1. INTRODUCCIÓN
En entornos educativos complejos, donde la innovación y la creatividad son

pilares fundamentales de la eficacia de los procesos formativos, los juegos emergen

como un recurso didáctico de indudable relevancia, capaz de transformar el aula en un

espacio dinámico y enriquecedor. En el ámbito específico de la educación primaria,

etapa decisiva en el desarrollo integral del infante, la inclusión del juego como elemento

central de los programas educativos tiene un extraordinario potencial para estimular el

desarrollo cognitivo, socioemocional y motor de los educandos.

Este estudio profundiza en el amplio y diverso campo de los juegos como

herramientas didácticas en educación primaria, investigando sus principales funciones

en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Gracias a un cuidadoso análisis y una síntesis

de investigaciones previas, se pretende dilucidar los beneficios, desafíos y mejores

prácticas asociadas a la inserción de juegos en contextos de educación primaria.

Desde la antigüedad, el juego ha sido considerado una actividad intrínsecamente

humana que trasciende las barreras de la cultura y el tiempo. Los niños exploran,

descubren y experimentan el mundo que los rodea a través del juego, desarrollando

conocimientos y habilidades de una manera natural y significativa. En este sentido, los

juegos en el aula son un medio eficaz para enriquecer el proceso de enseñanza y

aprendizaje, proporcionando un entorno divertido y estimulante en el que los

estudiantes pueden desarrollar su curiosidad, creatividad y autonomía.

La incorporación de juegos en la educación primaria abre un abanico de

posibilidades de enseñanza, desde el uso de juegos de mesa educativos para reforzar

conceptos de matemáticas y lenguaje hasta la incorporación de juegos digitales

interactivos para promover el pensamiento crítico y la resolución de problemas.

Además, el juego fomenta el desarrollo de habilidades socioemocionales como la

colaboración, el trabajo en equipo y la empatía, que son aspectos clave para el

crecimiento personal y académico de los estudiantes.
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Sin embargo, la implementación efectiva de juegos en el aula no está exenta de

desafíos. Se requiere una planificación cuidadosa, recursos adecuados y formación de

docentes para garantizar que los juegos se integren de manera coherente y significativa

en el plan de estudios escolar. Asimismo, se deben abordar las barreras culturales o

institucionales que puedan impedir el uso de los juegos como estrategia de enseñanza.

En este contexto, este estudio pretende analizar críticamente el papel de los

juegos como recurso didáctico en educación primaria, buscando oportunidades para

mejorar su integración en el aula y maximizar su impacto en el aprendizaje de los

estudiantes. A través de una revisión exhaustiva de la literatura académica, nuestro

objetivo es brindar consejos y orientación prácticos a maestros, líderes escolares y

formuladores de políticas educativas interesados   en aprovechar el potencial del juego

para mejorar la calidad y la equidad en la educación primaria.

1.1. CONTEXTUALIZACIÓN DEL TEMA

La educación primaria representa una etapa fundamental en el desarrollo

académico y personal de los niños, donde se establecen las bases para su aprendizaje a

lo largo de la vida. En este contexto, el papel del docente adquiere una importancia

crucial al diseñar estrategias pedagógicas que no solo impartan conocimientos, sino que

también promuevan un ambiente de aprendizaje divertido y estimulante.

En este sentido, el juego ha emergido como una herramienta pedagógica efectiva

que no solo capta la atención de los estudiantes, sino que también facilita la

comprensión de conceptos abstractos, fomenta la participación activa y promueve el

desarrollo socioemocional.

La contextualización del tema se centra en la importancia del juego como

herramienta pedagógica en la educación primaria. El juego no solo capta la atención de

los estudiantes, sino que también facilita la comprensión de conceptos abstractos,

fomenta la participación activa y promueve el desarrollo socioemocional.
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A pesar de estos beneficios, su implementación sistemática como herramienta

pedagógica enfrenta desafíos y barreras en el ámbito académico. El estudio busca

abordar esta brecha al examinar críticamente el potencial del juego en la enseñanza

primaria, identificar estrategias efectivas para su implementación en el aula y demostrar

su capacidad para estimular el desarrollo integral del alumnado..

El objetivo es adaptar las metodologías educativas a las necesidades específicas

de los estudiantes de esta etapa, reconociendo la importancia del juego como un medio

para lograr objetivos educativos de manera efectiva y lúdica.

1.2. JUSTIFICACIÓN DE LA ELECCIÓN DEL TEMA

A pesar de la creciente evidencia de los beneficios del juego en la educación

primaria, su implementación sistemática como herramienta pedagógica a menudo

enfrenta barreras en el ámbito académico. Este trabajo de investigación tiene como

objetivo abordar esta brecha al examinar críticamente el potencial del juego como

instrumento pedagógico para la enseñanza en la educación primaria. La justificación de

esta elección radica en la necesidad de adaptar las metodologías educativas a las

características y necesidades específicas de los estudiantes de esta etapa, reconociendo

la importancia del juego como un medio para lograr objetivos educativos de manera

efectiva y lúdica.

La elección del tema se justifica por la necesidad de eliminar lagunas en el

ámbito académico, utilizando el potencial de los juegos como herramienta de

aprendizaje en la escuela primaria. El TFG se centrará en analizar críticamente el papel

de los juegos, identificar estrategias efectivas para implementarlos en el aula y

demostrar su capacidad para estimular el desarrollo integral de los estudiantes. El

objetivo es adaptar los métodos de enseñanza a las necesidades específicas de los

estudiantes en esta etapa y darse cuenta de la importancia del juego como medio para

alcanzar los objetivos educativos de una manera eficaz e interesante.

Un marco teórico proporcionará la estructura conceptual que orienta la

comprensión e investigación del tema y lo ubica en un contexto académico.

Proporcionará una mirada en profundidad a categorías de juegos educativos, como

juegos educativos, juegos de mesa educativos y juegos digitales, destacando su

capacidad para proporcionar experiencias de aprendizaje dinámicas e interactivas.
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El trabajo también explorará la implementación de juegos en el aula, analizando

diferentes métodos y enfoques para integrar eficazmente los juegos en los programas

educativos. Se espera que las reflexiones y sugerencias aportadas contribuyan al

desarrollo de prácticas de aprendizaje más inclusivas, dinámicas y ricas para todos los

estudiantes.

1.3. OBJETIVOS

Los objetivos que se intentarán alcanzar con el desarrollo de este trabajo son los

siguientes:

1. Describir los aspectos sobre el juego que aparecen en el currículo de Castilla y

León.

2. Analizar la literatura existente sobre el papel del juego en la enseñanza en la

educación primaria, destacando sus beneficios cognitivos, sociales y

emocionales.

3. Investigar las percepciones y experiencias de docentes que han integrado el

juego en sus prácticas pedagógicas en la educación primaria.

4. Comentar las clases de juego que se utilizan para la enseñanza en Educación

Primaria.

5. Proponer recomendaciones prácticas para la integración exitosa del juego como

herramienta pedagógica en el contexto de la educación primaria.
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1.4. OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE (ODS)

En septiembre de 2015, los líderes mundiales anunciaron 17 iniciativas para

proteger el planeta, luchar contra la pobreza y erradicar la pobreza, con el objetivo de

construir un mundo más rico, más justo y más sostenible para las generaciones futuras,

adoptados los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Los 17 objetivos de desarrollo

sostenible son: Fin de la pobreza, Hambre cero, Salud y bienestar, Educación de calidad,

Igualdad de género, Agua limpia y saneamiento, Energía asequible y no contaminante,

Trabajo decente y crecimiento económico, Industria, innovación e infraestructura,

Reducción de las desigualdades, Ciudades y comunidades sostenibles, Producción y

consumo responsables, Acción por el clima, Vida submarina, Vida de ecosistemas

terrestres, Paz, justicia e instituciones sólidas y Alianzas para lograr los objetivos.

El juego como herramienta pedagógica en educación primaria puede tener una

relación directa y beneficiosa con varios Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). A

continuación se muestran algunas conexiones posibles entre el juego y las ODS:

● Acabar con la pobreza: Play contribuye a la educación inclusiva y ayuda a

romper el ciclo de la pobreza proporcionando las habilidades y conocimientos

necesarios para el futuro.

● Hambre Cero: Los Juegos pueden enseñar prácticas de agricultura y nutrición

sostenibles y crear conciencia sobre la seguridad alimentaria.

● Salud y Bienestar: Los juegos promueven la actividad física, la colaboración y

la salud mental, contribuyendo al bienestar general de los niños.

● Educación de Calidad: Este juego es una metodología innovadora que puede

mejorar la calidad de la educación y promover el aprendizaje de una manera

interactiva y lúdica.

● Igualdad de género: Los juegos pueden diseñarse para promover la igualdad de

género y fomentar la participación igualitaria y el respeto entre hombres y

mujeres.

● Agua limpia y saneamiento: los juegos educativos pueden aumentar la

conciencia de los niños sobre la importancia del agua limpia y el saneamiento.

● Energía limpia asequible: Los juegos interactivos ayudan a los niños a aprender

sobre el uso sostenible de la energía y la importancia de las energías renovables.
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● Trabajo decente y crecimiento económico: Los juegos pueden enseñar

habilidades esenciales como la resolución de problemas, el trabajo en equipo y

la creatividad, que son esenciales para el crecimiento económico futuro.

● Industria, innovación e infraestructura: promoción de la innovación y el

pensamiento crítico Los juegos pueden inspirar a futuros ingenieros y

científicos y promover la industrialización sostenible.

● Reducir la desigualdad: Los juegos inclusivos pueden ayudar a reducir la

desigualdad promoviendo la inclusión social y el respeto a la diversidad.

● Ciudades y comunidades sostenibles: Los juegos educativos pueden enseñar a

los niños sobre el urbanismo sostenible y la importancia de mantener

comunidades saludables y sostenibles.

● Producción y consumo responsables: Los juegos pueden concienciar sobre la

importancia del consumo responsable y la reducción de residuos.

● Protección del Clima: Los juegos educativos pueden concienciar a los niños

sobre el cambio climático y las medidas que se pueden tomar para frenarlo.

● Vida submarina: Los juegos pueden educar sobre la conservación del océano y

la vida marina y promover la protección de estos ecosistemas.

● Ecología de los Ecosistemas Terrestres: A través del juego, los niños pueden

aprender sobre la importancia de proteger los bosques y otros ecosistemas

terrestres.

● Paz, justicia e instituciones sólidas: Los Juegos pueden promover valores como

la paz, la justicia y el funcionamiento de instituciones sólidas, y desarrollar un

sentido de justicia y cooperación desde una edad temprana.

● Alianzas para lograr objetivos: El juego puede promover la colaboración y el

trabajo en equipo y enseñar a los niños la importancia de trabajar con aliados

para lograr objetivos comunes.

En resumen, el juego como herramienta pedagógica en la educación primaria

puede incorporarse eficazmente a la implementación y promoción de los ODS, y el

juego puede utilizarse para crear conciencia y educar a los niños sobre estos importantes

problemas globales y proporciona un método eficaz.
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2. MARCO TEÓRICO

El marco teórico es el cimiento sobre el cual se erige toda la investigación y

análisis. En el caso de este Trabajo de Fin de Grado (TFG), el marco teórico

proporciona la estructura conceptual que guiará la comprensión y el examen del tema en

cuestión. Constituye un elemento esencial que sitúa el estudio dentro de un contexto

académico.

2.1. DEFINICIÓN Y CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO

Antes de trabajar con este concepto, hay que conocer de qué trata. El juego es

una herramienta que permite el aprendizaje en el niño ya que parte de su propia

experiencia, supone placer, creatividad, motivación, intervención, comunicación,

conocerse a sí mismo, a los demás y el mundo que les rodea.

El juego puede ser un instrumento para la estimulación del desarrollo de los

niños con alguna dificultad tanto en el desarrollo motor como en la comunicación y el

desarrollo social.

Al menos desde la perspectiva de la escuela, el uso de juegos como estrategia de

enseñanza es relativamente nuevo. Con ello se busca mejorar el crecimiento físico,

intelectual, expresivo y emocional de los estudiantes, especialmente de los más

pequeños.

A través del uso de diversos juegos, que se derivan de una selección previa de

los mismos, podemos ayudar a los niños a desarrollar un mayor control sobre su cuerpo,

una mejor coordinación de sus movimientos y una mejor educación cognitiva debido a

la necesidad de mantener una atención constante en un grupo. De esta manera, al

involucrar a los niños en el juego, se trabaja además con la imaginación y se logra una

gran estimulación porque se trata de encontrar soluciones a los problemas que el juego

les plantea.

El juego tiene una definición distinta que depende de los autores que

encontramos. A continuación encontramos dos autores que nos hablan del juego y de
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sus características. Pugmire-Stoy: (1968:8) dice que el juego es como el acto que

permite representar el mundo adulto, por una parte, y por otra relacionar el mundo real

con el mundo imaginario. Esto ocurre a partir de tres pasos: divertir, estimular la

actividad e incidir en el desarrollo.

De acuerdo con Gomes y Friedrich (2001), el juego en la enseñanza es entendido

no como un propósito, sino como un posible eje capaz de llevar a un contenido

didáctico específico, prestando la acción “divertida” conocida por el alumnado, que

sirve a la adquisición de nuevos conocimientos.

Según Garaigordobil (1995) el juego se rige por una serie de características que

se resumen de la siguiente manera:

● El juego es una actividad que provoca en el niño placer, y no solo eso sino que

promueve y desarrolla la capacidad de goce del niño.

● Es una actividad natural, opcional y de elección propia, es decir, no permite

imposiciones ajenas ya que el niño debe sentir autonomía para actuar como

quiera el mismo.

● El juego es contrario al papel de lo real, es decir, se libera de la exigencia y la

imposición de lo real.

● Es acción e implica participación activa.

● El juego guarda relación con lo que no es juego. Está ligado a planos como el de

la creatividad, la solución de problemas, el desarrollo del lenguaje y a otros

fenómenos cognitivos y sociales.

● La existencia de un deseo de ser mayor como motor del juego.

● El juego es autoexpresión, en el que el niño va descubriendo su mundo interior y

exterior.

● El juego es repetición ya que repite la misma estructura.

● El juego permite la afirmación de la personalidad del niño.

● El juego en el niño implica progresión y en el adulto regresión.

● El juego requiere un gran esfuerzo, ya que el niño emplea grandes cantidades de

energía.

● El juego es una actividad creadora.
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● El juego es un lenguaje de símbolos, es pura representación.

● El niño cuando juega se encuentra en un espacio especial.

Como se desprende de la definición anterior, el juego tiene la gran ventaja de

estar informado por la propia experiencia del niño, ya que es una herramienta que

genera motivación y felicidad, favorece el aprendizaje, mejora el autoconcepto y la

integración social. Se trata, por tanto, de un mecanismo ideal para trabajar con personas

con necesidades educativas especiales en cualquier entorno, desde el aula hasta el

tiempo de ocio.

En el juego el niño hace ensayos de conductas más complejas… se enfrenta a las

tareas y problemas que en muchas ocasiones no están presentes en su vida y a

resolverlos de la manera más idónea posible, sin el apremio de sufrir las consecuencias

que se podrían derivar de la solución errónea a semejantes tareas en la actividad seria

(Ortega, 1986:34).

Desde la Declaración de los Derechos del niño, adoptada por la Asamblea

General de la ONU, el 30 de Noviembre de 1959, se reconoce el derecho al juego en el

artículo 7 y lo considera tan fundamental como el derecho a la salud, a la seguridad o a

la educación. Art. 7: “El niño debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los

cuales deberán estar orientados hacia los fines perseguidos por la educación, la sociedad

y las autoridades públicas se esforzarán por promover el goce de este derecho”.
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2.2. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO

INFANTIL

En los últimos 30 años, las investigaciones científicas han demostrado que el

tiempo de desarrollo humano que comprende desde el nacimiento hasta los ocho años

de edad es el más crucial del desarrollo humano. Incluso antes de llegar a la edad

adulta, el desarrollo de las competencias cognitivas, el bienestar emocional, la

competencia social y una buena salud tanto física como mental es la base sólida para el

éxito.

El aprendizaje en la primera infancia se produce con una rapidez que luego

nunca será igual, aunque tiene lugar durante toda la vida. Los años de educación

preescolar son fundamentales para el éxito tanto en la escuela como después de esta. Es

importante recalcar que el aprendizaje a través del juego sigue siendo relevante en todas

las etapas educativas.

Los docentes están reconsiderando hoy en día cómo enseñar a los niños a

aprovechar su enorme potencial de aprendizaje. El juego es una de las formas más

significativas en la que los niños y niñas adquieren conocimientos y habilidades

esenciales. Como resultado, hay programas de educación preescolar efectivos que se

basan en dar oportunidades de juego y entornos que fomenten el juego, la exploración y

el aprendizaje práctico.

A continuación, expondremos razones por las que usar el juego con los niños:

● El juego es provechoso. Los niños juegan para comprender el mundo y descubrir

el significado de una experiencia al vincularla con algo que ya habían conocido.

Los niños expresan y amplían la interpretación de sus experiencias a través del

juego.

● El juego es agradable. Cuando vemos jugar a los niños o a los adultos, con

frecuencia notamos que sonríen abiertamente. Claramente, el juego puede

generar desafíos y frustraciones (¿quién será el primero en experimentarlos? ¿
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por qué no puedo mantener este juego de construcción?), pero la sensación

general es de alegría, motivación, emoción y placer.

● El juego es repetitivo. El aprendizaje y el juego no son estáticos. Los niños

juegan para practicar habilidades, probar posibilidades, revisar hipótesis y

encontrar nuevos desafíos, que da lugar a un aprendizaje más consistente.

● El juego invita a la participación activa. Si contemplamos cómo juegan los

niños, nos encontraremos que se involucran en el juego de manera totalitaria,

mezclandolo con una labor física, mental y verbal.

● El juego es socialmente interactivo. Consiente a los niños transmitir ideas y

comprender al resto a través de la interacción social, sentando las bases para

construir un aprendizaje más profundo y relaciones más estables.

Jugando, los niños adquieren y desarrollan habilidades esenciales. Cuando los

niños eligen jugar, no están conscientes de decir: "Voy a aprender algo de esta

actividad", pero sus juegos crean oportunidades significativas de aprendizaje en todas

las áreas de desarrollo. El desarrollo y el aprendizaje son intrínsecamente complejos y

holísticos.

No obstante, a través del juego, se pueden fomentar todos los aspectos del

desarrollo, incluyendo las habilidades motoras, cognitivas, sociales y emocionales. De

hecho, en las experiencias lúdicas, los niños emplean simultáneamente una amplia gama

de habilidades.

Esto ocurre con frecuencia durante las "actividades en los rincones de juego" o

las "actividades de juego en el centro", en el contexto de los programas de aprendizaje

temprano o educación preescolar. Las actividades en los rincones de juego, cuando están

cuidadosamente planificadas, promueven de manera más efectiva el desarrollo y las

habilidades de aprendizaje del niño que cualquier otra actividad preescolar. Al elegir

jugar con lo que les gusta, los niños desarrollan habilidades en todas las áreas del

desarrollo: intelectual, social, emocional y física.

Por ejemplo, mientras los niños juegan, pueden adquirir nuevas habilidades

sociales (como compartir los juguetes o llegar a un acuerdo sobre cómo trabajar juntos

16



con los materiales), y a menudo enfrentan tareas cognitivas estimulantes (como resolver

cómo construir con piezas más pequeñas cuando no tienen las más grandes). Los niños

aprenden de manera "práctica": obtienen conocimientos mediante la interacción lúdica

con objetos y personas, y requieren mucha práctica con objetos tangibles para

comprender conceptos abstractos.

Los juegos de simulación o más conocidos como los roleplaying (como jugar a

la familia o al mercado) resultan especialmente beneficiosos: en este tipo de juegos, los

niños expresan sus ideas, pensamientos y sentimientos; aprenden a manejar sus

emociones, a interactuar con los demás, a resolver conflictos y a adquirir la noción de

competencia.

El juego establece las bases para el desarrollo de conocimientos y habilidades

sociales y emocionales clave. A través del juego, los niños aprenden a construir

conexiones con los demás y a compartir, negociar y resolver conflictos, contribuyendo

así a su capacidad de afirmación personal. El juego también enseña a los niños

habilidades de liderazgo, además de cómo relacionarse en grupo. Además, el juego es

una herramienta natural que los niños pueden utilizar para aumentar su resiliencia y

habilidades de afrontamiento, mientras aprenden a gestionar sus relaciones y a enfrentar

los retos sociales, superando, por ejemplo, representando a héroes de ficción.

En términos más generales, el juego satisface la necesidad humana básica de

expresar la propia imaginación, curiosidad y creatividad. Estos son recursos clave en un

mundo basado en el conocimiento, ayudándonos a abordar situaciones, disfrutar y

emplear nuestra capacidad imaginativa e innovadora.
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2.3. EL JUEGO EN EL CURRÍCULO DE ED. PRIMARIA

EN CASTILLA Y LEÓN

El Decreto 38/2022 de 29 de septiembre establece la ordenación y el currículo

de la educación primaria en la comunidad de Castilla y León, destacando la importancia

del juego como una estrategia técnica primordial en el proceso educativo. A través de la

integración de diversas metodologías activas, se busca potenciar el desarrollo integral

del alumnado, fomentando la creatividad, la imaginación y la interacción social.

En este contexto, se promueve el Aprendizaje Basado en la Resolución de

Problemas, el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Cooperativo, el

Aprendizaje Basado en el Pensamiento y el Aprendizaje-Servicio como enfoques

pedagógicos complementarios al juego. Estas metodologías no sólo enriquecen el

proceso de enseñanza-aprendizaje, sino que también permiten a los estudiantes adquirir

habilidades para la resolución pacífica de conflictos y la prevención de la violencia en

diferentes ámbitos de su vida.

Asimismo, se resalta que el juego es un vehículo para la expresión plástica,

visual y audiovisual en el aula, facilitando la integración activa y participativa de los

alumnos y alumnas. Al encontrar las posibilidades de su propia motricidad a través del

juego, los estudiantes desarrollan habilidades físicas, emocionales y sociales

fundamentales para su crecimiento personal.

En el marco de este decreto, se reconoce la importancia de utilizar el juego como

herramienta para favorecer los intercambios comunicativos, incrementar la motivación

del alumnado y promover el aprendizaje de una lengua extranjera desde una perspectiva

holística. Además, se enfatiza en el Aprendizaje Basado en Proyectos como una

metodología que estimula la investigación, la experimentación creativa y la

colaboración entre los estudiantes, donde el juego desempeña un papel esencial para el

aprendizaje y el disfrute, favoreciendo la creatividad y la imaginación.

En el currículo de Educación Primaria en Castilla y León, el juego se considera

una herramienta fundamental para el desarrollo integral de los y las estudiantes. A

través del juego, los niños pueden aprender de manera lúdica, fomentando su

creatividad, imaginación, socialización y habilidades cognitivas y motoras.
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El juego se integra en diferentes áreas del currículo, permitiendo a los

estudiantes explorar, experimentar y descubrir de forma activa. Se promueve el juego

como una forma de aprendizaje significativo, donde los niños pueden desarrollar

competencias clave de manera natural y divertida.

Además, el juego se utiliza como una estrategia pedagógica para motivar al

alumnado, favorecer el trabajo en equipo, la resolución de problemas, la toma de

decisiones y el desarrollo de habilidades socioemocionales.

En conclusión, el Decreto 38/2022 de Castilla y León destaca la relevancia del

juego como una herramienta educativa fundamental que, combinada con metodologías

activas y enfoques pedagógicos innovadores, contribuye al desarrollo integral de los y

las estudiantes, potenciando sus habilidades cognitivas, emocionales y sociales en un

entorno de aprendizaje enriquecedor y estimulante. El juego ocupa un lugar importante

en el currículo de Educación Primaria en Castilla y León, siendo reconocido como una

herramienta educativa poderosa para el desarrollo.

2.4. EL JUEGO EN EDUCACIÓN PRIMARIA

Los tipos de juego que podemos encontrar presentan una serie de características

que varían dependiendo del juego que se vaya a realizar, normalmente contienen todos

los rasgos que este presenta. Según Lavega Burgués (2000, pp. 13-14) estas

características son:

● Libre: Las competiciones se pueden jugar en cualquier momento y lugar. No

debe limitarse a un solo lugar.

● Divertido: Un juego debe ser una actividad que proporcione alegría y

satisfacción al jugador.

● Espontáneo: A través del juego podemos cambiar nuestros roles,

● Diferente a lo que hacemos normalmente en la sociedad.

● Intrascendente: A través del juego podemos cambiar nuestros roles, diferente a

lo que hacemos normalmente en la sociedad.
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● Ambivalente: Podemos cambiar nuestro estado de ánimo y mostrar diferentes

emociones cuando jugamos.

● Aventurero: Los juegos incitan a tomar riesgos, no sabemos el resultado final y

cada juego es una experiencia diferente.

● Comprometido: Requiere nuestra atención y participación activa. Debemos estar

dedicados al éxito del juego.

● Creativo: Los juegos alimentan nuestra creatividad y la necesitamos sintetizar

con él, encontrar soluciones y percibir diferentes estímulos. Percibimos cuando

jugamos.

● Serio: El juego es lo más importante y el juego en sí es lo más importante.

● Simbólico: No necesitamos representación real para jugar, La imaginación es

libre para crear los personajes y escenas que quieras.

● Reglado: Todo juego debe tener reglas, aunque sean pequeñas, que aseguren la

igualdad entre todos los participantes.

Piaget (1946) propuso una clasificación de juegos que están directamente

relacionados con periodos de tiempo Etapas de la evolución humana, esta clasificación

se divide en: etapas sensoriomotoras, etapas pre operacionales, fase de operaciones

concretas y la fase de operaciones formales. Nuestras clasificaciones recomendadas son:

● Juego sensoriomotor (0-2 años): se produce durante el periodo sensoriomotor.

Piaget definió este tipo de juego como “un juego educativo que no implica

ningún simbolismo ni una técnica de juego especial, sino que consiste en una

repetición placentera de acciones adquiridas con fines de adaptación” (J. Piaget,

citado en Romero y Gómez, 2016 , p29). Se puede decir que este tipo de juego

implica movimiento por placer, descubrimiento y exploración del propio cuerpo.

● Juego simbólico (2-7 años): se desarrolla en la etapa preoperacional. Martínez

(1998) lo define como “con el surgimiento del lenguaje y las habilidades

simbólicas, los niños y niñas a partir del segundo año de vida ingresan a un

mundo caracterizado por la simulación, la dramatización, la imaginación y la

fantasía”. (p. 64).

● Juego reglado (7-12 años): ocurre al final del periodo preoperatorio. Aquí el

niño puede introducir las reglas del juego, aparecen normas y pautas.

20



● Deconstrucción del juego (ocurre alrededor del primer año): No forma parte de

una fase específica. Romero y Gómez (2016) lo definen como “una serie de

acciones coordinadas con un objetivo específico -crear elementos más cercanos

a la realidad- donde los materiales utilizados tienen un significado especial". (p.

34)

2.5. BENEFICIOS DEL JUEGO EN EL PROCESO DE

ENSEÑANZA-APRENDIZAJE

El juego estimula el desarrollo social, cognoscitivo y moral, y, en particular, el

juego de reglas también ayuda a desarrollar el desarrollo político y emocional.

El juego, según Piaget, está relacionado con el desarrollo mental de los niños y

sirve como una herramienta para el desarrollo de la inteligencia; es una forma a través

de la cuál se desarrolla el pensamiento y el lenguaje. Además, permite la socialización

entre iguales, lo que les permite expresar libremente sus pensamientos y sentimientos,

reduciendo el miedo, las preocupaciones o la inseguridad.

En los últimos años, la diversión se ha convertido en una de las herramientas

más efectivas para el aprendizaje en edades tempranas porque los niños se relajan

mientras juegan, lo que aumenta su receptividad a nuevos conceptos, ideas y valores.

El juego ayuda a formar nuevas asociaciones, experiencias e interacciones, lo

que se retiene más fácilmente en la memoria. Según la aplicación basada en el juego

myABCKit, el juego estimula las habilidades cognitivas, las relaciones sociales y las

emociones durante los primeros años.

Pero incluir el juego en el sistema de enseñanza y aprendizaje en edades

tempranas tiene otros beneficios:

● Mejora la comunicación. La mejor manera de aprender una lengua es hablar e

interactuar con otras personas. Los niños se ven obligados a expresarse,
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escuchar, prestar atención, utilizar las palabras adecuadas, mejorar la

pronunciación, ampliar su vocabulario, etc. a través del juego, habilidades

fundamentales de la comunicación que aprenden más fácilmente si se divierten.

● Mejora el desarrollo cognitivo. El desarrollo cognitivo de los niños depende del

desarrollo de su imaginación y creatividad. Parece que los niños que juegan con

frecuencia tienen una salud mental más positiva, relaciones afectivas más sólidas

y amistades más consolidadas que los niños que juegan menos tiempo.

● Fomenta el aprendizaje significativo. Los juegos permiten a los niños conectar

experiencias nuevas con cosas que ya conocen. Una de las mejores formas en

que los niños pueden desarrollar su conocimiento es imitando lo que hacen los

mayores o explorando para descubrir por qué algo es interesante.

● Mejorar las habilidades sociales. Los niños aprenden cómo funcionan las

relaciones sociales al jugar con otros niños y adultos. Las experiencias también

les dan contexto, lo que les da conocimiento para adaptarse a ciertos entornos.

Cuanto más juega un niño, más amigos tiene.

● Favorece la comprensión. La motivación para participar en el juego hace que los

niños se concentren en ellos y se preocupan por comprender en qué consisten,

qué relaciones son necesarias para desarrollarlos y cómo se juegan con otros.

● Mejora la capacidad de presentar ideas. Una de las principales ventajas del juego

en el aprendizaje de los niños es su curiosidad, ya que cuando tienen la

oportunidad de jugar y relacionarse con otros, tienden a investigar las

posibilidades y desarrollar hipótesis que deben plantear claramente ante otros

niños o adultos.

Además, el juego prepara a los niños para desarrollar habilidades como la

autoestima o la atención, así como para fortalecer sus relaciones afectivas y sociales,

que son predictores importantes del éxito de cualquier persona.
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2.6. JUEGO COMO HERRAMIENTA PARA IGUALDAD

DE OPORTUNIDADES

La igualdad de oportunidades es un principio fundamental en el ámbito

educativo que busca asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a una educación

de alta calidad independientemente de su origen socioeconómico, género, etnia y otras

características. El juego se presenta como una potente herramienta para fomentar la

igualdad de oportunidades en la educación primaria en este contexto.

Al ser una actividad lúdica que es intrínsecamente inclusiva, el juego permite a

todos los niños participar y contribuir de manera significativa, sin importar sus

diferencias. En primer lugar, el juego fomenta la participación activa de todos los

estudiantes al brindarles oportunidades para expresarse, compartir ideas y trabajar

juntos. Esto es fundamental para apoyar la inclusión y el respeto de la diversidad en el

aula.

Además, el juego en la escuela primaria puede ayudar significativamente a

superar los estereotipos de género y los roles establecidos. Al ofrecer una variedad de

juegos y actividades que no están limitadas por las expectativas de género, se brinda a

los niños la oportunidad de explorar intereses y habilidades sin restricciones basadas en

estereotipos. Por ejemplo, independientemente de su género, los juegos de construcción,

la científica o la resolución de problemas pueden ser igualmente atractivos y

beneficiosos para todo el alumnado.

El juego en la escuela de educación primaria también puede ayudar a reducir las

brechas y promover la equidad al proporcionar un ambiente de aprendizaje más

motivador y significativo. Los juegos pueden adaptarse a las necesidades individuales

de los estudiantes, ofreciendo desafíos y oportunidades para el éxito personalizados.

Esto es particularmente crucial para los niños y niñas que pueden encontrar dificultades

adicionales debido a variables como la discapacidad, un entorno socioeconómico

desfavorecido o el aprendizaje de una lengua adicional.
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En conclusión, el juego en la educación primaria no solo es una herramienta

pedagógica efectiva para promover el aprendizaje y el desarrollo integral de los niños,

sino que también puede desempeñar un papel importante en promover la igualdad de

oportunidades en el aula. El juego puede ayudar a crear un entorno educativo más justo

y equitativo al brindar a todos los alumnos y alumnas un entorno inclusivo, desafiante y

significativo.

3. IMPLEMENTACIÓN DEL JUEGO EN EL

AULA DE EDUCACIÓN PRIMARIA

En la etapa de descubrimiento y exploración que se lleva a cabo durante los años

de niñez, los pequeños aprendan de manera natural y adquieren habilidades que

contribuyan al desarrollo de las funciones cognitivas, comunicativas y motrices. Con la

ayuda del juego, el alumnado puede incitar o, más bien, provocar el aprendizaje,

generando momentos divertidos que ayuden al niño a alcanzar objetivos enriquecedores

para su desarrollo integral.

En la actualidad, los profesores y educadores tienen la opción de utilizar

diversas metodologías disponibles para cumplir con su labor. Una de estas metodologías

es el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), a través de el cúal se acercan los juegos de

mesa a las aulas.

Este enfoque se fundamenta en la enseñanza aprobada y el aprendizaje mediante

el uso de los juegos de mesa como un recurso o herramienta educativa, esto que

promueve la adquisición de competencias. También se utiliza con frecuencia como

repaso de material aprendido previamente o de temas que se tratan en clase. De esta

forma, los estudiantes estarán asimilando los contenidos de una forma mucho más

sencilla y significativa.

Por medio del juego, logramos que los pequeños esfuerzos se conviertan en

grandes logros que posibilitan que los niños y niñas obtengan recompensas. El
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aprendizaje se produce de esta manera y sin siquiera darnos cuenta. Gracias a ABJ, el

alumnado deberá poner en práctica una serie de procesos que le serán de gran ayuda en

el futuro como por ejemplo explicar, identificar, reconocer, deducir, crear…

3.1. DISEÑO DE ACTIVIDADES LÚDICAS

La creación de juegos o actividades lúdicas dentro del aula exige la

programación cuidadosa y la puesta en funcionamiento de actividades que involucren el

juego como el principal instrumento para el aprendizaje. A continuación, comentaremos

algunas pautas y reflexiones claves para crear y poner en práctica actividades lúdicas

efectivas.

Antes de crear una actividad lúdica, es importante establecer una serie de

objetivos claros, concisos y específicos que se alineen con las metas de aprendizaje y

los estándares curriculares. Los objetivos deben especificar qué habilidades o conceptos

se espera que el alumnado desarrolle a través del juego y qué se espera que logren al

finalizar la actividad.

Así mismo, también es de vital importancia el saber elegir los juegos o

actividades lúdicas que se vayan a desarrollar. Hay que tener en cuenta que sean

apropiadas para la edad, el nivel de desarrollo y los intereses y gustos de los estudiantes.

Siempre que cumplan con los objetivos de aprendizaje y brinden oportunidades para la

participación activa y el compromiso de los alumnos y alumnas.

Otro elemento que tenemos que tener en cuenta es la adaptación y diferenciación

ya que es esencial adaptar y diferenciar las actividades lúdicas para adaptarlas a las

necesidades y habilidades de cada estudiante. Para garantizar que todos tengan la

oportunidad de participar y tener éxito, esto puede incluir cambiar las reglas del juego,

brindar apoyo visual o verbal o incluso realizar los grupos para las actividades de

manera flexible.

En una actividad de cualquier tipo debe estar incluida la evaluación ya que es un

componente esencial para la planificación de actividades lúdicas en el aula. Para
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monitorear el progreso de los estudiantes, identificar sus fortalezas y debilidades y

brindar retroalimentación oportuna para mejorar el aprendizaje, los docentes pueden

usar estrategias de evaluación formativa como la observación, la discusión en grupo o

las preguntas de reflexión.

Debemos promover la reflexión ya que después de una actividad es importante

tomarse un tiempo para pensar y discutir sobre la experiencia de juego. Esto puede

incluir preguntas abiertas sobre lo que los estudiantes aprendieron, cómo se sintieron

durante el juego y las técnicas de éxito utilizadas. La reflexión ayuda a los estudiantes a

internalizar lo que han aprendido y aplicarlo a situaciones futuras.

En pocas palabras, la creación de actividades lúdicas en el aula es una

herramienta poderosa para fomentar un aprendizaje activo, significativo y divertido. Los

maestros y maestras pueden crear y llevar a cabo actividades lúdicas efectivas que

fomenten y promuevan la participación, la colaboración y el aprendizaje profundo de

los estudiantes siguiendo estas pautas y consideraciones.

Por último, necesitamos conocer qué es la integración curricular. La integración

curricular es un proceso de aprendizaje que favorece la obtención del conocimiento de

una temática desde múltiples perspectivas, con el objetivo de que el estudiantado sea

capaz de establecer relaciones entre los conocimientos ya adquiridos y los nuevos por

integrar.

3.2. ROL DEL DOCENTE EN EL USO DE JUEGOS

PEDAGÓGICOS

Los profesores deben tener en cuenta que el juego en el colegio es la actividad

básica del niño para expresarse y desarrollarse física, psicológica y socialmente. Es

esencial comprender el momento evolutivo en el que se encuentra cada niño. El docente

actúa como el animador del juego o incluso como un jugador más. Su rol se caracteriza

por guiar a los niños, proporcionarles ideas y motivarlos durante el juego. Este

comportamiento debe alejarse de una actitud directiva, organizada, seria y autoritaria, ya

que los niños necesitan ver en el maestro a alguien accesible y cercano. El papel de los
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profesores en el uso de juegos educativos es fundamental para maximizar los beneficios

y garantizar que los estudiantes tengan una experiencia de aprendizaje efectiva y

significativa. A continuación, se presentan algunas áreas clave y factores en los que los

docentes desempeñan un papel crucial para lograrlo:

- Diseño de clases. La habitación debe ser segura, estable y tranquila. Las aulas

deben estructurarse para permitir la espontaneidad y el juego libre, así como el

juego en grupos pequeños y en grupo completo que sea coherente con las reglas

y los objetivos educativos.

- Material de juego. Los materiales utilizados se convierten en una “excusa” para

continuar el juego. Deben tener cualidades que fomentan el pensamiento

divergente y la creatividad.

- Organización del tiempo de juego. Se debe organizar el tiempo de tal forma que

se pueda realizar cualquier tipo de juego: individualmente, por parejas, en

pequeños grupos, estructurados y libres. Todo esto beneficia al niño, por lo que

es necesario que todos estén presentes.

- Actitud del profesor. La actitud del profesor debe ser atenta, atenta y líder del

juego. Para ello, es necesario crear un ambiente relajado y tolerante, para que los

niños puedan expresarse, siguiendo las reglas. Los profesores deben aceptar los

errores normales que cometen los niños a medida que crecen.

- Facilitador del Aprendizaje: Los docentes actúan como facilitadores del

aprendizaje y brindan orientación, apoyo y orientación durante las actividades de

juego. Usted es responsable de establecer objetivos de aprendizaje, explicar las

reglas del juego y brindar retroalimentación a los estudiantes mientras participan

en las actividades.

- Diseñador de experiencias de aprendizaje: los profesores desempeñan un papel

clave en el diseño y planificación de actividades de juego que cumplan con los

objetivos del curso y las necesidades de los estudiantes. Esto incluye seleccionar

juegos apropiados, adaptarse al nivel de los estudiantes y brindar oportunidades

significativas de aprendizaje y desarrollo.

- Observador activo: durante las actividades de juego, los maestros observan

activamente el comportamiento y el progreso de los estudiantes para identificar

fortalezas y áreas de mejora. Esta observación permite a los maestros adaptar la
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instrucción a las necesidades individuales de los estudiantes y brindar apoyo

adicional cuando sea necesario.

- Facilitador del pensamiento crítico: los maestros fomentan el pensamiento

crítico y la resolución de problemas haciendo preguntas desafiantes y

estimulando la reflexión durante las actividades de juego. Los profesores

promueven métodos de aprendizaje activos y participativos, animando a los

estudiantes a pensar de forma creativa y analítica.

- Modele comportamientos positivos: los maestros modelan comportamientos

positivos como la cooperación, la empatía y el respeto durante las lecciones de

juego. Al demostrar actitudes y valores positivos, los maestros ayudan a crear un

ambiente de aprendizaje inclusivo y respetuoso donde los estudiantes se sienten

seguros para participar y expresarse libremente.

En resumen, el papel del docente en el uso de juegos educativos es

multifacético, desde planificar y programar actividades hasta facilitar el aprendizaje y

promover el desarrollo de las habilidades básicas de los estudiantes. Al cumplir estas

funciones de forma eficaz, los profesores pueden aprovechar el potencial educativo de

los juegos para crear experiencias de aprendizaje ricas y significativas para todos los

estudiantes.

4. CLASES DE JUEGO
En este apartado exploramos diversos aspectos del juego educativo como

herramienta indispensable en el proceso educativo.

Analizaremos en profundidad los juegos educativos, desde los clásicos hasta los

juegos de mesa educativos y digitales más innovadores. Este amplio alcance nos

permitirá comprender cómo estos recursos se pueden utilizar de manera efectiva en la

educación para aumentar la participación activa de los estudiantes y el aprendizaje

significativo.

Además, examinaremos el papel del juego como estrategia para que los

estudiantes desarrollen habilidades clave como el desarrollo cognitivo, socioemocional

y motor. Exploramos cómo los juegos inspiran el pensamiento crítico, la resolución de
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problemas, la empatía y la colaboración, así como otras habilidades esenciales para el

desarrollo personal general.

Finalmente, profundizaremos en la implementación de juegos en el aula y

analizaremos diferentes métodos y enfoques para integrar eficazmente los juegos en los

programas educativos. Analicemos ejemplos concretos de cómo los juegos se pueden

utilizar como herramientas dinámicas para enriquecer la enseñanza y fomentar la

participación de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

En resumen, esta sección metodológica no sólo proporcionará un marco

estructurado para la investigación del TFG, sino que también explorará el potencial de

los juegos educativos como herramientas poderosas para mejorar la experiencia

educativa y el desarrollo general de los estudiantes.

4.1. JUEGOS PEDAGÓGICOS Y DIDÁCTICOS

El uso del juego como herramienta pedagógica ha adquirido una relevancia

significativa en el contexto educativo actual debido a su capacidad para enriquecer y

potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje. En este contexto, es crucial examinar los

diversos tipos de juegos pedagógicos que están disponibles y descubrir cómo cada uno

de ellos puede ayudar de manera distinta al desarrollo integral de los estudiantes en la

educación primaria.

Este trabajo de fin de grado se enfoca en analizar y profundizar en las tres

categorías principales de juegos educativos: juegos didácticos, juegos de mesa

educativos y juegos digitales. Cada una de estas categorías tiene su propio enfoque y

características, pero todos tienen el mismo objetivo: brindar experiencias de aprendizaje

dinámicas, interactivas y significativas para los estudiantes.

Primero se analizarán los juegos didácticos, que se distinguen por estar

diseñados específicamente para enseñar. Estos juegos son una forma divertida y

motivadora de aprender conceptos académicos, habilidades cognitivas y competencias

sociales.

Durante mucho tiempo, los juegos de mesa educativos se han utilizado en la

educación para fomentar el pensamiento crítico, la colaboración y la toma de decisiones.
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Estos juegos brindan una experiencia real y útil que puede mejorar la enseñanza de una

variedad de temas y disciplinas.

El uso de juegos digitales en el aula, una tendencia en crecimiento que

aprovecha las nuevas tecnologías para ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas y

personalizadas, se discutirá finalmente. Los juegos digitales ofrecen una amplia gama

de recursos interactivos y adaptables que pueden adaptarse a las necesidades específicas

de los estudiantes y proporcionar retroalimentación instantánea sobre su progreso.

En este apartado se mostrarán ejemplos específicos de cada tipo de juego

pedagógico, así como los factores clave para su uso efectivo en la educación primaria.

Al entender los rasgos y ventajas que contienen cada tipo de juego, los maestros

pueden tomar decisiones informadas sobre cómo incorporar estas herramientas en su

práctica pedagógica para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje y promover el

desarrollo integral de sus alumnos y alumnas.

El juego didáctico es una estrategia metodológica que se puede utilizar en una

variedad de ámbitos y etapas educativas. Es un concepto que se ha trabajado desde

siempre, pero no ha ganado fuerza debido a la falta de conocimiento y capacitación de

los maestros y maestras para aplicarlo, prácticas no convencionales, más trabajos, etc.

Muchos escritores lo utilizan como una herramienta vital en nuestras aulas.

El juego didáctico se puede entender de una manera u otra dependiendo del

contexto y las circunstancias. En el contexto educativo, generalmente se considera una

herramienta que facilita el aprendizaje de los estudiantes. Es una herramienta que ayuda

a los maestros a enseñar conocimientos utilizando una metodología activa para

despertar el interés del alumnado y desarrollar su aprendizaje de manera integral

(emocional, cognitiva y conductual). Se considera el método más efectivo para mejorar

el aprendizaje de los estudiantes en una variedad de áreas: de una parte, se reconoce su

impacto en la asimilación de conocimientos de tipo conceptual (Chacón, 2008).
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Este tipo de juegos promueven la capacidad mental y la práctica de

conocimientos en forma activa. Para un niño, es mucho más sencillo recordar algo más

divertido y entretenido que algo que no lo es. En la infancia del niño, estos juegos

educativos se vuelven más poderosos. ¿Qué razón hay? Porque es en esta etapa de la

vida en la que se aprende más, debemos aprovechar eso para mejorar las habilidades de

los niños y el juego puede ser la mejor opción. Además, es verdad que el juego permite

al niño expresar mejor sus sentimientos y liberar la energía acumulada al ser aceptado

socialmente.

Los juegos educativos deben formar parte de la vida de los niños. El desarrollo

social, la memoria, la autoestima, la concentración y el desarrollo cognitivo, entre otras,

se mejoran a través de ellos.

Los juegos que fomentan la interacción física, por ejemplo, mejoran las

habilidades motrices del niño. Juegan un papel importante en el desarrollo y el progreso

de estas habilidades. Algunos de los beneficios de los juegos didácticos son los que se

mencionan a continuación:

● Fomentan la observación.

● Aumentan la concentración y la atención.

● Provocan interés en materias que antes el niño desconocía o que no eran de su

gusto.

● Aceleran la adaptación de los niños en los procesos sociales, como la amistad.

● Adquieren un potencial creador que marcará su manera de ser y de relacionarse

con la gente de alrededor.

4.2. JUEGOS DE MESA EDUCATIVOS

Durante mucho tiempo, los juegos de mesa educativos han sido una herramienta

útil para los educadores para fomentar el aprendizaje significativo y el desarrollo de

habilidades en los estudiantes de Educación Primaria. Estos juegos son divertidos y

fomentan la participación activa, la colaboración y el pensamiento crítico.
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Los juegos de mesa se caracterizan por una serie de aspectos que los hacen

efectivos en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Estos se basan en la interactividad, ya

que fomentan la interacción entre los jugadores; en los desafíos cognitivos, promueven

el pensamiento crítico y la planificación al exigir una estrategia, resolución de

problemas y toma de decisiones; amplitud de temas y adaptabilidad, ya que son fáciles

de adaptar a las necesidades y habilidades de los y las estudiantes.

Este tipo de juegos tienen una serie de beneficios que ofrecer entre los que

encontramos el refuerzo del aprendizaje, fomenta el trabajo en equipo, desarrolla las

habilidades cognitivas del alumnado y promueve la diversión y la motivación en los

estudiantes generando un ambiente lúdico.

Añadir que los juegos de mesa educativos son una herramienta esencial para

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en la educación primaria. Estos juegos

tienen el potencial de fomentar el desarrollo integral de los estudiantes y mejorar su

rendimiento académico en una variedad de áreas temáticas al brindarles una experiencia

divertida, interactiva y significativa.

Por último, hacer una breve mención a algún ejemplo de este estilo de juegos;

encontramos el Scrabble en el que se puede desarrollar habilidades de vocabulario,

ortografía, matemáticas… Dixit es otro tipo de juego de mesa en el que se desarrollan

habilidades como la creatividad y la interpretación visual.

4.3. JUEGOS DIGITALES Y SU INTEGRACIÓN EN EL

AULA

En el ámbito educativo, los juegos digitales han surgido como una herramienta

innovadora y efectiva para el aprendizaje. Los juegos digitales, como resultado de la

proliferación de dispositivos tecnológicos en las aulas, brindan una forma única de

mejorar la experiencia educativa al proporcionar un entorno interactivo y adaptable que

se adapta a las necesidades únicas de los estudiantes. Características de los juegos

electrónicos:
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Los juegos digitales son particularmente útiles para el aprendizaje en el aula por

varias razones; por la interactividad, los estudiantes pueden participar activamente en el

proceso de aprendizaje manipulando objetos virtuales y tomando decisiones en tiempo

real; por la personalización, ya que pueden adaptarse los juegos a los niveles de

habilidad de cada estudiante ofreciendo desafíos y retroalimentación; por la multimedia

que incluyen elementos táctiles, auditivos y visuales que fomentan una variedad de

sentidos y estilos de aprendizaje; y por último, la conectividad ya que permite que los

estudiantes trabajen juntos y compartan experiencias.

Este tipo de juegos también cuenta con una amplia variedad de beneficios tanto

como para el alumnado como para los docentes, entre los que encontramos los

siguientes:

● Mayor motivación: Los juegos digitales son naturalmente atractivos para los

estudiantes y los motivan a participar más en el proceso de aprendizaje.

● Mejorar el rendimiento académico: A través de la práctica repetida y la

retroalimentación inmediata, los juegos digitales pueden mejorar la retención de

información y el dominio de conceptos complejos.

● Desarrollo de habilidades tecnológicas: Los estudiantes adquieren habilidades

tecnológicas actuales, como la alfabetización digital y la resolución de

problemas en entornos virtuales, al jugar juegos digitales.

● Facilitar el aprendizaje colaborativo: los juegos digitales fomentan el trabajo en

equipo y el intercambio de ideas entre los estudiantes.

Los juegos digitales brindan a los estudiantes experiencias interactivas,

personalizadas y motivadoras, lo que los convierte en una poderosa herramienta para

mejorar el aprendizaje en el aula. Los maestros pueden mejorar significativamente el

compromiso y el rendimiento académico de sus estudiantes al incorporar de manera

efectiva los juegos digitales en la práctica pedagógica, preparándolos para tener éxito en

un mundo cada vez más digitalizado.

Añadir ciertos ejemplos claros de este tipo de juegos como por ejemplo el

Duolingo que beneficia el aprendizaje de idiomas o el Kahoot, que aumenta la

motivación, participación activa y permite la evaluación formativa.
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4.4. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA EL

DESARROLLO DE HABILIDADES

El juego ha emergido como una estrategia pedagógica fundamental en la

educación contemporánea para promover el desarrollo integral de los estudiantes. El

juego ha sido reconocido a lo largo de la historia como una actividad inherente a la

experiencia humana que trasciende las barreras culturales y geográficas. El juego se ha

consolidado como una herramienta útil en la educación para mejorar las habilidades

cognitivas, sociales, emocionales y físicas de los niños y adolescentes.

Este Trabajo de Fin de Grado explora y analiza el papel del juego como método

de desarrollo de habilidades en la educación. Comenzando con una perspectiva amplia

sobre el juego como un fenómeno complejo, investigaremos de qué manera los

educadores pueden usar una variedad de modalidades de juego para desarrollar una

variedad de habilidades en los estudiantes.

Examinaremos cómo cada modalidad de juego, desde los juegos tradicionales y

de mesa hasta los juegos digitales y actividades de juego improvisadas, puede ayudar a

los estudiantes de todas las edades a desarrollar el pensamiento crítico, la colaboración,

la resolución de problemas, la creatividad y el fortalecimiento de la autoestima y la

resiliencia.

4.4.1. DESARROLLO COGNITIVO

Al proporcionar una plataforma única para explorar, experimentar y aprender de

manera activa y significativa, el juego juega un papel importante en el desarrollo

cognitivo del niño. Aquí hay algunas razones por las que el juego es crucial en este

proceso:

Estimulación cerebral: Durante el juego, el niño recibe una variedad de

estímulos sensoriales, cognitivos y emocionales, que activan varias áreas del cerebro.

Las conexiones neuronales y la plasticidad cerebral, que son esenciales para el

aprendizaje y el desarrollo cognitivo, se desarrollan a través de esta activación cerebral.
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Desarrollo de habilidades cognitivas: el juego permite a los niños practicar y

desarrollar una variedad de habilidades cognitivas, como la resolución de problemas, la

planificación, la toma de decisiones, la atención, la memoria y la resolución de

problemas. El niño adquiere conocimientos y habilidades de una manera más profunda

y duradera que simplemente escuchando o viendo información a través de la

exploración activa y la experimentación.

El juego fomenta la creatividad y la imaginación de los niños al permitirles

imaginar y explorar nuevos escenarios, roles y situaciones. El niño desarrolla

habilidades de pensamiento abstracto y flexibilidad mental que son esenciales para la

resolución de problemas en la vida real al inventar historias, resolver dilemas ficticios y

crear mundos imaginarios.

Desarrollo del lenguaje. El niño participa en conversaciones, narraciones y

diálogos con otros niños y adultos durante el juego. Dado que el niño practica el

vocabulario, la gramática y la estructura del lenguaje de manera natural y

contextualizada, estas interacciones lingüísticas fomentan el desarrollo del lenguaje, la

comunicación y la alfabetización.

Socialización y empatía. El juego permite al niño practicar habilidades sociales

como compartir, cooperar, negociar y resolver conflictos. El niño desarrolla la empatía y

la inteligencia emocional a través de estas interacciones sociales.

En pocas palabras, el juego juega un papel importante en el desarrollo cognitivo

del niño porque brinda una experiencia de aprendizaje integral y enriquecedora que

abarca una variedad de aspectos del desarrollo intelectual, emocional y social. Al

promover el juego en el entorno educativo y doméstico, se brinda al niño la oportunidad

de explorar su mundo, descubrir sus propias capacidades y construir una base sólida

para el aprendizaje continuo y el éxito en la vida.

4.4.2. DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL

El juego también juega un papel importante en el desarrollo socioemocional del

niño porque proporciona un espacio seguro y natural para explorar y practicar una
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variedad de habilidades sociales y emocionales. El juego ayuda al desarrollo

socioemocional de varias maneras:

Expresión emocional: el niño puede expresar de manera segura y sin juicio una

amplia gama de emociones durante el juego. El niño aprende a reconocer, comprender y

comunicar sus propias emociones y las de los demás a través de la interpretación de

roles, la dramatización y la creación de escenarios ficticios

Desarrollo de la empatía: Al permitir que los niños asuman diversos roles y

perspectivas, el juego fomenta la empatía. El niño aprende a compartir, tomar turnos,

seguir reglas y colaborar de manera efectiva a través de las interacciones lúdicas con

otros niños. Esto les da la oportunidad de desarrollar las habilidades sociales

fundamentales necesarias para establecer y mantener relaciones positivas.

Habilidades sociales: El juego permite que los niños desarrollen habilidades

sociales importantes como trabajar en equipo, cooperar, negociar y resolver conflictos.

El niño desarrolla habilidades sociales fundamentales para establecer y mantener

relaciones positivas en la vida cotidiana a través de interacciones lúdicas con otros

niños. Estos conocimientos incluyen compartir, tomar turnos, seguir reglas y colaborar

de manera efectiva.

El juego le da al niño la oportunidad de explorar sus propios intereses,

habilidades y límites en un entorno seguro y sin riesgos. El niño desarrolla una

autoestima positiva y una sensación de competencia y confianza en sí mismo al

experimentar el éxito, superar desafíos y ser aceptado por sus compañeros de juego.

Gestión de emociones: el juego enseña al niño a controlar sus emociones y

comportamiento en diversas situaciones. El niño aprende a manejar el estrés, la

frustración y la excitación de manera constructiva y adaptativa a través de la resolución

de conflictos, la toma de decisiones y la adaptación a las reglas del juego.

En resumen, el juego ayuda a los niños a desarrollar sus habilidades sociales y

emocionales al brindarles un entorno seguro y natural para explorar, experimentar y

practicar una variedad de habilidades sociales y emocionales. Al permitir que los niños
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jueguen en el entorno educativo y doméstico, se les da la oportunidad de establecer una

base sólida para relaciones positivas, autoestima saludable y bienestar emocional.

4.4.3. DESARROLLOMOTOR

El juego ayuda a los niños a desarrollar sus habilidades motoras gruesas y finas

al brindarles oportunidades para explorar y mejorar su coordinación, equilibrio, fuerza y

habilidades motoras finas. El juego ayuda al desarrollo motor de varias maneras:

- Balance y coordinación: El niño desarrolla y mejora su coordinación motora y

equilibrio durante el juego activo, como correr, saltar, trepar y jugar a la pelota.

Estas actividades fortalecen los músculos, mejoran la postura y fomentan las

habilidades motoras fundamentales necesarias para realizar movimientos

precisos y coordinados en una variedad de actividades que se realizan todos los

días.

- Habilidades motoras gruesas: El juego al aire libre y las actividades físicas,

como correr, saltar, trepar y jugar a la pelota, ayudan a desarrollar estas

habilidades motoras gruesas. Estas actividades ayudan al niño a desarrollar

fuerza, resistencia y coordinación en grandes grupos musculares, lo que es

esencial para realizar actividades físicas y deportivas de manera segura y

efectiva.

- Habilidades motoras finas: el juego con juguetes y materiales manipulativos

como bloques, rompecabezas, plastilina y lápices ayuda a desarrollar las

habilidades motoras finas. El niño mejora sus habilidades manuales,

coordinación mano-ojo y control motor fino al manipular y manipular objetos

pequeños. Estas habilidades son esenciales para actividades como escribir,

dibujar, abrocharse botones y manipular herramientas y utensilios.

- Exploración sensorial: El juego sensorial, que implica explorar una variedad de

texturas, formas, colores y materiales, ayuda a los niños a desarrollar sus

habilidades sensoriales y motoras. El niño desarrolla una comprensión más

profunda de su entorno físico al tocar, manipular y experimentar con diferentes
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objetos y superficies. También mejora su capacidad para procesar y responder a

los estímulos sensoriales.

- Desarrollo del esquema corporal: el juego activo y físico ayuda a los niños a

desarrollar una comprensión consciente de su propio cuerpo y sus habilidades.

Al experimentar con diferentes posturas y movimientos, el niño aprende sobre la

relación entre su cuerpo y el espacio que lo rodea. Esto es fundamental para

planificar y realizar movimientos precisos y coordinados.

En resumen, el juego ayuda a los niños a desarrollar sus habilidades motoras al

brindarles la oportunidad de explorar, practicar y perfeccionar una variedad de

habilidades motoras fundamentales. Al fomentar el juego activo, físico y manipulativo

en el aula y en casa, se brinda al niño la oportunidad de desarrollar una base sólida para

el movimiento seguro, eficiente y saludable a lo largo de su vida.

5. DESAFÍOS Y CONSIDERACIONES
Los educadores se hacen preguntas como: ¿Cómo medimos el aprendizaje a

través del juego cumpliendo al mismo tiempo algunos criterios generales de medición?

Actualmente, la integración de juegos en los programas educativos es extremadamente

limitada. La Federación de Científicos Estadounidenses sugiere que el uso eficaz de los

juegos y la tecnología de la información seguirá siendo limitado a menos que se

reformen los planes de estudio y las funciones de los docentes en el sistema educativo

norteamericano.

El uso de juegos como herramienta educativa presenta varios desafíos y

consideraciones que los educadores deben tener en cuenta para garantizar su eficacia y

éxito en el aula. Estos son algunos de los desafíos más comunes y consideraciones

clave.

● Alcance de los objetivos educativos: Uno de los principales desafíos es

garantizar que los juegos utilizados en el aula estén alineados con los objetivos

educativos y los estándares curriculares. Los instructores deben seleccionar

cuidadosamente juegos y actividades que aborden los conceptos y habilidades
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específicos que desean enseñar, y evitar permitir que los juegos se aíslen y se

diferencien del contenido del curso.

● Diferenciación y adaptación: cada estudiante tiene diferentes necesidades y

estilos de aprendizaje, por lo que los educadores deben adaptar y diferenciar las

actividades de juego para satisfacer las necesidades individuales de todos los

estudiantes. Esto puede incluir cambiar las reglas del juego, brindar apoyo

adicional o crear variaciones en los juegos para garantizar que todos los

estudiantes puedan participar y aprender de manera significativa.

● Gestión del tiempo: integrar juegos en las lecciones requiere tiempo adicional

para la planificación y la implementación. Los educadores deben equilibrar el

tiempo de juego con otras actividades académicas, asegurándose de que haya

tiempo suficiente para cubrir eficazmente el contenido del curso sin sacrificar la

calidad del juego.

● Evaluación del aprendizaje: La evaluación del aprendizaje durante las

actividades de juego puede resultar difícil ya que las formas tradicionales de

evaluación pueden no ser aplicables o apropiadas. Los educadores necesitan

desarrollar métodos de evaluación alternativos, como observaciones,

evaluaciones formativas y rúbricas de desempeño, que permitan una evaluación

significativa y auténtica del progreso y los logros de los estudiantes.

● Integración tecnológica. A medida que la tecnología se vuelve más frecuente en

el aula, los educadores pueden enfrentar el desafío de integrar juegos digitales y

recursos en línea en la instrucción. Deben garantizar la selección y el uso de

herramientas tecnológicas que sean apropiadas para el desarrollo de los

estudiantes y brindar instrucción y apoyo técnico adecuados para garantizar una

integración efectiva en el aula.

● Resistencia al cambio: algunos educadores y miembros de la comunidad

educativa pueden resistirse al cambio y ser reacios a utilizar los juegos como

herramienta de aprendizaje en el aula. Los educadores deben abordar estas
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cuestiones a través de la educación, demostrar los beneficios de los juegos y

entablar una comunicación abierta con colegas, administradores y padres para

fomentar el apoyo y la comprensión del uso de los juegos en el aula.

5.1. OBSTÁCULOS EN LA IMPLEMENTACIÓN DE

JUEGOS EN EL AULA

Si bien los juegos se consideran herramientas de aprendizaje valiosas para

enriquecer el proceso de aprendizaje en el aula, su implementación presenta una serie de

desafíos y obstáculos que los educadores deben abordar de manera efectiva. En esta

sección, examinaremos algunas de las desventajas u obstáculos que pueden surgir del

uso de los juegos como estrategia pedagógica, así como estrategias para superar estos

desafíos y maximizar los beneficios de los juegos en el aula. A continuación,

comentaremos algunas de las desventajas que puede suponer el juego como herramienta

educativa:

1. Los juegos se pueden prevenir y provocar pérdida de tiempo/productividad.

2. Crear juegos es excelente para desarrollar una serie de habilidades, pero otras

habilidades, como la comunicación verbal, son más difíciles de desarrollar.

3. Los peligros de la creación de valor. Si se utilizan y dirigen mal, los juegos

pueden generar una competencia excesiva.

4. El equilibrio entre entretenimiento y educación es difícil de lograr y si el evento

pierde su aspecto educativo, será ineficaz.

5. Las recompensas requieren que todos los jugadores alcancen los mismos

objetivos, lo que dificulta adaptarse a diferentes intereses y estilos de

aprendizaje.

6. Capacidad para crear una motivación temporal. Una vez que deja de ser una

novedad, la motivación disminuye basándose únicamente en recibir una

recompensa.

A mayores de estas que comentamos, añadir la falta de tiempo en el currículo

académico, la necesidad de planificación y organización previa, el problema para
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adaptar los juegos a diferentes niveles cognitivos y habilidades de los alumnos, los

pocos recursos y materiales que encontremos…

5.2. CONSIDERACIONES ÉTICAS EN EL USO DE

JUEGOS PEDAGÓGICOS

Se han propuesto juegos para la educación moral, la práctica del pensamiento

moral y habilidades relacionadas, pero no se han explorado en su totalidad. Los

videojuegos y los juegos en general emplean elementos que son adecuados para la

educación moral porque motivan a los participantes a probar nuevas identidades y roles,

asumir riesgos y practicar comportamientos sin temor a consecuencias graves en la vida

real o en el medio ambiente. (Schrier, 2015).

Los juegos han estado con las personas desde la infancia, y es importante

recordar que cuando mencionamos juegos, los juegos no son solo para entretener, sino

que a menudo tienen fines comerciales, y el aprendizaje no es el propósito principal,

sino el propósito de aprender. Algunos juegos están diseñados específicamente para el

aprendizaje (Braghirolli et al., 2016). Cuando hablamos de juegos, nos referimos tanto a

juegos comerciales que no tienen un propósito de aprendizaje específico como a juegos

que se utilizan únicamente con fines educativos.

Sin embargo, según Braghirolli et al.(2016), los juegos educativos han sido

estudiados y ampliamente utilizados en diversos campos del conocimiento. En la

literatura se utilizan varios términos para describir y referirse a juegos educativos, tales

como:

● Juegos digitales para el aprendizaje (Digital learning games)

● Aprendizaje basado en juegos (Game-based learning)

● Juegos de entretenimiento educativo (Edutainment games)

● Juegos persuasivos (Persuasive games)

● Juegos epistémicos (Epistemic games)

● Juegos de instrucción (Instructional games)
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● Juegos serios (Serious games) (Connolly et al., 2012)

La integración de juegos educativos en el aula plantea importantes

consideraciones éticas que los educadores deben considerar para garantizar un entorno

de aprendizaje seguro, inclusivo y respetuoso. Aquí hay algunas consideraciones éticas

importantes:

- Equidad y acceso: Es muy importante garantizar que todos los estudiantes

tengan las mismas oportunidades para participar en actividades de juego. Los

educadores deben considerar las necesidades individuales de los estudiantes,

incluidas las diferencias en habilidades, género, cultura y capacidad, y ajustar el

juego en consecuencia para garantizar la participación igualitaria de todos.

- Consentimiento informado: Antes de utilizar juegos educativos en el aula, los

educadores deben obtener el consentimiento informado de los estudiantes y, si es

necesario, de los padres o tutores. Esto incluye proporcionar información clara

sobre los objetivos, reglas y expectativas de las actividades de juego, así como

cualquier riesgo potencial asociado.

- Privacidad y confidencialidad: al utilizar tecnología o recursos digitales en

juegos de aprendizaje, los educadores deben garantizar que la privacidad y

confidencialidad de los datos personales de los estudiantes estén protegidas. Esto

incluye obtener el consentimiento para la recopilación y el uso de datos

personales y garantizar el cumplimiento de las leyes y regulaciones de

privacidad aplicables.

- Respeto y dignidad: Los juegos educativos deben crear un ambiente de respeto y

dignidad para todos los participantes. Los educadores deben evitar juegos que

puedan resultar discriminatorios, ofensivos o promover estereotipos negativos

sobre determinados grupos étnicos. Además, deberán actuar de forma adecuada

cuando se produzcan conductas inapropiadas o irrespetuosas durante los juegos.

- Seguridad y salud: Es responsabilidad de los educadores garantizar la seguridad

y el bienestar de los estudiantes durante las lecciones de juego. Esto incluye

proporcionar un entorno físico seguro, una estrecha supervisión de las

actividades de juego para prevenir lesiones o accidentes y brindar apoyo

emocional y psicológico cuando sea necesario.
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- Evaluación y retroalimentación: los educadores deben proporcionar

evaluaciones justas y objetivas de las habilidades y el desempeño de los

estudiantes en las lecciones de juego. Esto incluye proporcionar comentarios

constructivos y apoyo para un mayor desarrollo de los estudiantes y garantizar

una evaluación precisa, válida y confiable.

5.3. CONCLUSIONES E IMPLICACIONES

Durante el desarrollo de este trabajo, logramos con éxito nuestros objetivos

iniciales. En primer lugar, presentamos un análisis detallado y exhaustivo de diversos

aspectos del currículum relacionado con el juego en Castilla y León, destacando su

importancia como recurso educativo básico. Identificó cómo el juego está integrado en

el currículo y su papel en el desarrollo de habilidades clave en los estudiantes de

primaria.

Luego exploramos la literatura existente sobre el papel del juego en la enseñanza

y el aprendizaje en las escuelas primarias y profundizamos en sus beneficios cognitivos,

sociales y emocionales. Esta revisión destaca los beneficios significativos que los

juegos pueden aportar a los procesos de aprendizaje de los estudiantes, tales como el

desarrollo de la creatividad, la mejora de la cooperación y la comunicación, y el

fortalecimiento de habilidades emocionales y de resolución de problemas.

Además, exploramos las percepciones y experiencias de profesores que integran

juegos en su práctica docente en escuelas primarias. A través de sus testimonios,

obtuvimos una comprensión rica y práctica de los desafíos y oportunidades de

implementar juegos en el aula. También identificó y evaluó estrategias efectivas para

implementar juegos en el aula, teniendo en cuenta la diversidad de estilos y necesidades

de aprendizaje de los estudiantes. Estos hallazgos destacan la necesidad de formación y

apoyo continuo para los docentes en el uso de métodos de enseñanza lúdica.

Este análisis proporciona información sobre la importancia de adaptar las

actividades de ocio a las características individuales de cada grupo de estudiantes para
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promover un aprendizaje inclusivo y significativo. Identificó que la personalización de

las actividades de juego puede maximizar su efectividad y relevancia para los

estudiantes.

Finalmente, con base en los resultados obtenidos, brindamos recomendaciones

prácticas para la integración exitosa de los juegos como herramienta de aprendizaje en

la escuela primaria. Estas recomendaciones se basan en la evidencia recopilada a lo

largo del proceso de investigación y tienen como objetivo brindar orientación y apoyo a

los docentes interesados   en integrar efectivamente los juegos en su práctica docente.

Sugiero, por ejemplo, la incorporación de juegos educativos en los planes de estudio, la

creación de espacios de juego dedicados en las aulas, y el desarrollo de talleres de

formación para docentes.

En resumen, este trabajo permite profundizar en la investigación sobre los

juegos como herramientas de aprendizaje potentes y versátiles que pueden enriquecer el

proceso de enseñanza y aprendizaje en la escuela primaria. Esperamos que las

reflexiones y sugerencias aquí presentadas ayuden a desarrollar prácticas de aprendizaje

más inclusivas, dinámicas y ricas para todos los estudiantes. Espero que las reflexiones

y sugerencias aquí presentadas ayuden a desarrollar prácticas de aprendizaje más

inclusivas, dinámicas y ricas para todos los estudiantes.
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