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RESUMO

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo analizar el uso del juego como
herramienta educativa en las aulas de Educacion Primaria y el papel que desempeiia el
docente en su implementacion. Para lograr este objetivo, se parte de una revision tedrica
extensa que recoge diferentes enfoques pedagogicos sobre el juego, sus beneficios para
el desarrollo integral del alumnado —a nivel cognitivo, social, emocional y fisico—, asi

como los distintos tipos de juegos aplicables al contexto escolar.

La metodologia empleada ha sido mixta. Por un lado, se han utilizado cuestionarios
dirigidos a docentes de diferentes centros educativos de Barcelona, Cadiz y Gran Canaria,
ciudades donde realicé mis practicas universitarias, para obtener una vision amplia y
representativa sobre sus practicas y percepciones respecto al juego dentro del aula de
educacion primaria. Por otro lado, se han realizado entrevistas en profundidad a tres
docentes especializados en el juego, lo que ha permitido una exploracion mas cualitativa

de sus experiencias, decisiones pedagbgicas y reflexiones.

Los resultados evidencian que el juego es ampliamente valorado por los docentes como
un recurso motivador, dindmico e inclusivo. Se destaca especialmente el valor de los
juegos cooperativos y su potencial para fomentar habilidades sociales y emocionales.
Asimismo, se subraya la necesidad de una planificacion adecuada y de una mediacion
docente intencionada para que el juego tenga un verdadero valor educativo. Los docentes
coinciden en que el juego no debe sustituir las metodologias tradicionales, sino

complementarlas, haciéndolas mas significativas para el alumnado.

Las conclusiones del estudio confirman la importancia del juego como estrategia
transversal en el aula. Ademas, se reconoce el rol esencial del docente como guia y
facilitador. Finalmente, se plantean nuevas lineas de investigacion sobre la formacion
docente en este ambito y la participacion de las familias en el proceso educativo a través

del juego.

Palabras clave: juego educativo, docencia, aprendizaje activo, motivacion, desarrollo

integral.



ABSTRACT

This research project aims to analyze the use of play as an educational tool in primary
school classrooms and the role teachers play in its implementation. To achieve this
objective, the study begins with an extensive theoretical review that gathers different
pedagogical approaches to play, its benefits for the holistic development of students— at
the cognitive, social, emotional, and physical levels— as well as the various types of

games applicable to the school context.

The methodology employed was mixed. On the one hand, questionnaires were distributed
to teachers from various educational centers in Barcelona, Cadiz, and Gran Canaria—
cities where I completed my university internships— in order to obtain a broad and
representative understanding of their practices and perceptions regarding the use of play
in primary education classrooms. On the other hand, in-depth interviews were conducted
with three teachers specialized in educational play, allowing for a more qualitative

exploration of their experiences, pedagogical decisions, and reflections.

The results show that teachers highly value play as a motivational, dynamic, and inclusive
resource. Particular emphasis is placed on the value of cooperative games and their
potential to foster social and emotional skills. Furthermore, the study highlights the need
for proper planning and intentional teacher mediation to ensure that play achieves real
educational value. Teachers agree that play should not replace traditional methodologies

but rather complement them, making learning more meaningful for students.

The conclusions of the study confirm the importance of play as a cross-cutting strategy
in the classroom. Additionally, the essential role of the teacher as a guide and facilitator
is recognized. Finally, the study proposes new lines of research focused on teacher

training in this field and on the involvement of families in the educational process through

play.

Keywords: educational play, teaching, active learning, motivation, holistic development.



1. Introduccion

El tema que se aborda en este Trabajo Final de Grado (TFG) es el papel que tiene el juego
en las aulas de educacidon primaria, el rol que tiene el docente y la importancia en el

desarrollo infantil

He decidido trabajar sobre el juego porque considero que es una parte esencial para el
aprendizaje significativo y que es una herramienta muy util para trabajar cualquier ambito
manteniendo una motivacion extrinseca constante. Desde que era pequeia, he trabajado
con nifos, siempre mediante el juego, ya que considero que es la via mas efectiva para el
aprendizaje significativo. Con este trabajo que estara centrado en la modalidad de recerca,
tengo el objetivo de buscar los argumentos necesarios para demostrar que el juego debe
ser incluido en las aulas y no solo como una herramienta, sino como un medio de

aprendizaje.

El ambito tematico en el que se incluye es el proceso educativo y de aprendizaje en la

etapa de educacion infantil o primaria.

Antes de aprender a hablar, a escribir o a contar, el ser humano aprendi6 a jugar.
El juego fue, y sigue siendo, su primer idioma: un lenguaje hecho de risas, desafios,
imaginaciéon y movimiento. En cada rincén del mundo, desde tiempos remotos, nifios y
adultos han tejido historias, creado reglas invisibles y dado vida a mundos paralelos donde

todo es posible.

Lejos de ser un simple pasatiempo, el juego es una puerta abierta a la creatividad, al
descubrimiento y al aprendizaje. Es en el juego donde experimentamos el riesgo y la
cooperacion, la estrategia y la sorpresa. Pensadores como Huizinga, Caillois y Piaget nos
invitan a mirar el juego con otros ojos: como una actividad seria, rica en significados, que

atraviesa culturas, edades y disciplinas.

Este recorrido busca adentrarse en el origen del juego, en sus multiples definiciones y
clasificaciones, para entender por qué jugar es, en el fondo, una de las formas mas

auténticas de ser humanos.

2. Marco teorico

2.1. El juego: origen, significado y valor educativo

“Jugar es la forma favorita de nuestro cerebro de aprender”, afirma Diane Ackerman

(1999). La palabra “juego” proviene del latin jocus, que alude al chiste o la broma, y



también de ludus-ludere, términos que evocan diversion y entretenimiento. Desde su
origen etimolédgico, el juego ha estado vinculado al placer y constituye una actividad

inherente al ser humano, presente desde tiempos remotos.

El juego es una practica fundamental en la vida humana, presente desde la antigliedad y
en multiples culturas. Seglin hallazgos arqueoldgicos, ya en civilizaciones como Egipto,
Mesopotamia o China existian juguetes y tableros de juego, utilizados no solo como

forma de ocio, sino también con fines rituales, educativos y sociales (Museo del Juego,

s.f).

El historiador Johan Huizinga, en su obra Homo Ludens (1938), sostiene que el juego es
anterior a la cultura, y que muchas actividades humanas —como el arte, el derecho o la
guerra— tienen sus raices en estructuras ludicas. Para Huizinga (1938), el juego es una
accion libre, diferenciada conscientemente de la “vida real”, que puede absorber
profundamente al jugador. Se desarrolla dentro de limites espaciales y temporales

especificos y se rige por reglas libremente aceptadas.

Desde diferentes disciplinas se han propuesto multiples definiciones del juego. La Real
Academia Espafiola (2024) lo describe como una actividad destinada al entretenimiento,
la diversion o el desarrollo de habilidades. Por su parte, Jacquin (1996) define el juego
como una actividad espontanea, con reglas libremente escogidas, cuyo fin principal es
brindar placer y satisfaccion personal. Pugmire-Stoy (2001) interpreta el juego como un
medio para representar el mundo adulto, conectando la realidad con la imaginacion del
nifio.

Autores como Viciana y Conde (2002) destacan el valor educativo del juego, sefialando
que su papel en el desarrollo motor, cognitivo, afectivo y social de los individuos. Esta
perspectiva vincula directamente el juego con los procesos de aprendizaje y formacion

integral, especialmente durante la infancia.

En sintesis, el juego puede comprenderse como una herramienta multifacética: es una
actividad placentera, un medio de socializacidon y expresion cultural, y un espacio de
aprendizaje y desarrollo humano. Estas caracteristicas hacen del juego un fendmeno

complejo y esencial tanto a nivel individual como colectivo.

Aunque no existe una Unica definicion universal, todas las definiciones son

complementarias. El juego no solo es clave en el desarrollo infantil, sino también refleja



y genera cultura. A pesar de su diversidad, se pueden identificar caracteristicas comunes
en el juego infantil:
e [Esuna actividad placentera y voluntaria, libre de obligaciones externas.
e Es tomada con seriedad por parte de los nifios, quienes le atribuyen gran
importancia.
e [Esta estructurada por reglas, aunque estas pueden ser flexibles.
e Est4 profundamente condicionada por el contexto sociocultural, ya que la forma

de jugar varia entre culturas.

Para comprender la complejidad del juego, resulta pertinente revisar algunas de las

principales teorias clasicas que lo han abordado desde distintas disciplinas:

Tabla 1: Diferentes teorias sobre el juego

AUTOR/A TEORiA DESCRIPCION
Karl Groos Teoria del ejercicio: el El juego es una conducta instintiva y
(1901) juego prepara para la funcional que permite a los nifios practicar
vida adulta habilidades que necesitaran en su vida
futura.
Herbert Teoria del excedente de El juego es un mecanismo de descarga
Spencer energia: el juego  fisica y emocional que se da cuando no
(1855) descarga energia hay demandas externas urgentes.
sobrante
Sigmund Teoria catartica: el juego El juego permite al nifio liberar tensiones
Freud (1908) libera tensiones internas  internas  relacionadas con  deseos

reprimidos o conflictos inconscientes.

Jean Piaget El juego permite la Eljuego es un mecanismo clave mediante

(1962) asimilacion de larealidad | el cual los nifios asimilan la realidad y
y el desarrollo cognitivo = construyen conocimiento.
Lev Vygotsky Juego como zona de El juego es una actividad fundamental

desarrollo préoximo 'y

creacion de significados

para el desarrollo psicoldgico y social del

nifo.

Fuente: elaboracion propia

Estas teorias, aunque diversas en sus enfoques, coinciden en reconocer el valor del juego

como medio de desarrollo, expresion, aprendizaje y socializacion.



El juego es una de las actividades mas significativas durante la infancia, no solo por su
caracter ludico, sino por su profundo impacto en el desarrollo fisico, cognitivo, emocional
y social. Como sefiala Piaget (1962): “Los nifios no juegan para aprender, pero aprenden
porque juegan”. Esta afirmacion pone en evidencia como el aprendizaje puede emerger
de forma espontdnea y significativa a través del juego. Segun Ginsburg (2007), el juego
debe ser comprendido como un derecho fundamental de la infancia y no solo como un
entretenimiento. Es, ademads, un pilar esencial del bienestar y el desarrollo saludable de
nifios y nifias, ya que permite explorar el mundo, ensayar roles sociales y construir sentido

sobre su entorno.

Asimismo, el juego es también una fuente poderosa de creatividad e innovacion.
Robinson (2007) afirma que la creatividad deberia ocupar un lugar tan central como la
alfabetizacion dentro del sistema educativo, y el juego constituye uno de los medios mas
eficaces para desarrollarla. A través del juego simbdlico, los nifios y nifias exploran
escenarios imaginarios, crean narrativas, resuelven conflictos y transforman objetos
cotidianos en elementos cargados de significado. Este tipo de juego favorece el

pensamiento divergente y la capacidad de imaginar soluciones multiples.

Desde una perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978) subraya que la imaginacion
infantil no surge de la nada, sino que se construye a partir de las experiencias vividas,
reelaboradas mediante la actividad ludica. Por ello, el juego no solo es una forma de
expresion, sino también una herramienta para la creacion simbolica, el desarrollo del

lenguaje interior y la innovacion en el pensamiento.
2.2. La contribucion del juego al desarrollo integral del nifio

El juego activo contribuye de manera significativa al desarrollo fisico de los nifios. A
través de la actividad corporal, se fortalece la musculatura, se desarrolla la coordinacion,
el equilibrio y la motricidad gruesa, habilidades esenciales para las tareas cotidianas y la
autonomia. Ademas, el juego eleva el ritmo cardiaco, lo que favorece la salud
cardiovascular y fortalece el sistema inmunologico, ayudando a prevenir enfermedades

como la obesidad y los trastornos metabolicos o cardiacos.

En su obra, Pica (2014) destaca la estrecha relacion entre el movimiento y el aprendizaje
cognitivo. El movimiento activa el cerebro, estimula las conexiones neuronales y potencia

funciones ejecutivas como la memoria, la atenciéon y la capacidad de resolucion de



conflictos. En este sentido, el aprendizaje activo, que integra cuerpo y mente, resulta mas

significativo y duradero que el aprendizaje puramente pasivo.

Desde una perspectiva social, el juego constituye una via natural para el desarrollo de
habilidades interpersonales. A través del juego, los nifios aprenden a cooperar, compartir,
negociar, resolver conflictos y asumir distintos roles sociales. Como afirma Jamison
(citado en Sacodejuegos, s.f.): “Jugar no es un lujo, es una necesidad”. Esta dimension

ludica fomenta la comunicacion, la empatia y el trabajo en equipo.

Parten (1932) identifico diversas etapas del juego social —desde el juego solitario hasta
el cooperativo — observando como evoluciona la interaccion social a medida que el nifio
crece. Destaca que el entorno social, asi como la participacion de adultos y compaiieros,
es crucial para el aprendizaje de normas sociales, resolucion de conflictos y negociacion.
Estas interacciones permiten respetar turnos, comprender distintas perspectivas y resolver

conflictos de forma constructiva.

Vygotsky (1978) y Dewey (1938) también subrayan el papel del entorno y la interaccion
social como elementos fundamentales del aprendizaje. Para ambos, los nifios aprenden
mas y mejor en contextos colaborativos, donde el didlogo y la cooperacion favorecen el

desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En cuanto al desarrollo cognitivo, el juego permite al nifio interactuar con su entorno,
favoreciendo la construccion del conocimiento y de funciones superiores del
pensamiento. Segun Piaget (1952), el juego simbolico es clave para el desarrollo el
razonamiento logico, la moral y la creatividad, estimulando la capacidad de abstraccion
y planificacion. A medida que el nifo madura, su juicio moral evoluciona de una

obediencia rigida a una comprension mas auténoma y flexible de las reglas.

Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978) sostiene que el juego impulsa el
desarrollo del pensamiento abstracto, la toma de decisiones y la memoria. Segun Bodrova
y Leong (2003), el juego simbolico favorece ademas el lenguaje, la creatividad y la
capacidad de imaginar y experimentar soluciones, preparando los nifios para enfrentar

desafios reales.

El juego también cumple un papel fundamental en el desarrollo emocional. Seglin Parten
(1932) y Ginsburg (2007), el juego permite a los nifios procesar emociones, expresar
sentimientos y practicar la autorregulacién emocional, ayudandoles a gestionar la

frustracion y la tristeza. Ademas, Ginsburg (2007) destaca que el juego compartido con



adultos fortalece los vinculos afectivos, promueve un apego seguro y potencia la

confianza en si mismos.

Desde una perspectiva preventiva, el juego es una herramienta clave para el bienestar
psicologico. Los nifios que juegan regularmente manejan mejor el estrés y la ansiedad, y
presentan menos conductas problematicas. Como sefialan Bodrova y Leong (2003), el
juego promueve el autocontrol, ya que exige respetar reglas, esperar turnos y resolver

retos, lo que incide positivamente en el rendimiento escolar y la salud mental.

Pica (2014) anade que, mediante el juego, los nifios desarrollan autodisciplina y
habilidades para gestionar emociones complejas, fomentando asi su inteligencia

emocional y su capacidad para adaptarse a contextos diversos.
2.3. El rol del adulto y del entorno educativo en la mediacion del juego

Uno de los conceptos claves en la teoria de Vygotsky (1978) es la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP), definida como el espacio entre lo que un nifio puede hacer por si solo y
lo que puede lograr con la ayuda de un adulto o un compafiero més capacitado. En este
sentido, el juego se convierte en un contexto privilegiado para el aprendizaje guiado, en
el que el adulto ejerce un papel fundamental como mediador a través del andamiaje: un

temporal que permite al nifio alcanzar niveles superiores de comprension.

Bodrova y Leong (2003) destacan que el adulto no debe limitarse a observar el juego,
sino que debe facilitar un entorno seguro, estimulante y enriquecedor, participando
activamente cuando sea necesario para profundizar y expandir las experiencias ludicas.
De forma similar, Dewey (1938) defiende que el docente debe actuar como guia reflexiva,
ayudando al nifio a conectar nuevas experiencias con conocimientos previos, fomentando

asi la construccion significativa del conocimiento.

Por su parte, Dockett y Perry (2007) subrayan la importancia del entorno fisico y
emocional en el aprendizaje: un espacio bien disefiado favorece la exploracion, la
interaccion y el desarrollo significativo. En este marco, los adultos pueden intervenir de
manera estratégica para moldear conductas, ofrecer retroalimentacion constructiva y

fomentar el desarrollo integral.

Bodrova y Leong (2003) abogan por la integracion del juego en el curriculo escolar,
entendiendo que los aprendizajes son mas profundos y duraderos cuando se vinculan a

experiencias ludicas. Del mismo modo, Dockett y Perry (2007) sostienen que el juego no



debe considerarse una pausa o “recreo” entre actividades académicas, sino como un

medio efectivo de ensefianza y evaluacion.

Pica (2014) refuerza esta idea al afirmar el movimiento fisico en el aula mejora la
atencion, la memoria y la comprension de conceptos abstractos. A ello se suman las
aportaciones de Miller y Almon (2009), quienes alertan sobre la reduccion del juego en
contextos escolares en favor de metodologias centradas en pruebas estandarizadas, lo que

limita el desarrollo integral de los nifios y atenta contra su derecho al juego.

Diversos estudios respaldan que los nifios que juegan con regularidad logran mejores
resultados académicos y emocionales a largo plazo. Desde la neurociencia,
investigaciones como de Brown (2009), fundador del National Institute for Play, revelan
que el juego tiene un impacto comparable al del suefio o la nutricion, al influir
directamente en estructuras cerebrales clave para la empatia, la planificacion, la toma de

decisiones y la autorregulacion emocional.

Asimismo, investigaciones del neurocientifico Panksepp (1994-1998) revelan que el
juego activa circuitos neuronales asociados con las emociones positivas y la plasticidad
cerebral, facilitando el aprendizaje y la adaptacion al entorno. Estos hallazgos coinciden
con las propuestas de Pica (2014), quien afirma que la participacion activa estimula el
cerebro, generando aprendizajes mas significativos que los métodos tradicionales basados

en la pasividad.

Este valor ha sido reconocido por corrientes pedagogicas contemporaneas que sitiian el
juego en el centro de su propuesta metodologica. Por ejemplo, en la pedagogia
Montessori, el juego se entiende como un “trabajo” autodirigido, realizado con materiales

estructurados que promueven la autonomia y el aprendizaje sensorial.

Ademas, metodologias como el aprendizaje basado en proyectos (Project-Based
Learning) o el aprendizaje basado en el juego (Play-Based Learning) han mostrado ser
eficaces en el desarrollo integral del alumnado, al combinar la curiosidad natural del nifio
con objetivos educativos bien definidos. Segun Miller y Almon (2009), integrar el juego
al curriculo no solo mejora los resultados académicos a largo plazo, sino que fomenta el

bienestar emocional y social al alumnado para enfrentar con éxito los retos del futuro.
2.4. Clasificaciones del juego segun la edad y el desarrollo

El juego ha sido ampliamente estudiado desde distintas disciplinas, y su importancia en

el desarrollo infantil es un hecho indiscutido. Existen diversas clasificaciones del juego



que ayudan a comprender su riqueza, propodsito y aplicacion dentro de contextos
educativos. A continuacion, se presentan algunas de las clasificaciones mas relevantes,
propuestas por distintos autores clave en el campo de la educacion, la psicologia y la

antropologia.

Caillois (1958) propone una clasificacion basada en la estructura y funcion ludica,
distinguiendo cuatro grandes categorias de juegos:
e Agon: Juegos de competencia, donde se busca demostrar superioridad (e;j.
deportes, ajedrez).
e Alea: Juegos de azar, donde el resultado no depende de la habilidad del jugador
(como la ruleta o la loteria).
e Mimicry: Juegos de simulacion o representacion, donde se adopta un rol (ej.
teatro, juegos de rol).
e linx: Juegos que inducen vértigo o sensaciones fisicas extremas (ej. girar,

montafas rusas).

Ademas, introduce los conceptos de paidi (juego espontaneo) y ludus (juego
estructurado), estableciendo un espectro que va desde la imprevision libre hasta la

actividad con reglas complejas.

Piaget (1962) relaciona el juego con las etapas del desarrollo cognitivo del nifio:
e Juegos de ejercicio: Repeticion de movimientos simples, caracteristicos de la
primera infancia.
e Juegos simbolicos: Implican imaginaciéon y simulacion, propios de la etapa
preoperacional.
e Juegos con reglas: Aparecen en la etapa operativa concreta y fomentan la

socializacion.

Serrano (1974) centra su atencion en los juegos tradicionales de la peninsula ibérica,

proponiendo una clasificandolos por tipo:

e Juegos atléticos y de fuerza: requieren habilidades fisicas como correr, saltar o
trepar.

e Juegos de punteria: involucran la precision y la coordinacidon ojo-mano.

e Juegos de pelota: uso de pelota que puede ser lanzada, golpeada o atrapada.

e Juegos hipicos: relacionados con la imitacién o uso de caballos.

e Juegos con animales: incorporan actividades con animales o su simulacion.



Palos (1992) clasifica los juegos en funcion de las habilidades fisicas que desarrollan:

Juegos de locomocién: implican desplazamientos corporales.

Juegos de lanzamiento: se enfatiza la habilidad para arrojar cosas con precision y
fuerza.

Juegos de pelota y balon: centrados en la manipulacion de pelotas o balones.
Juegos de lucha: implican enfrentamientos fisicos controlados.

Juegos acudticos: se realizan en el agua, como natacion o juegos con

desplazamientos.

Por su parte, Parlebas (1986) introduce el concepto de “logica interna” del juego, es decir,

las interacciones propias del juego en relacion con los jugadores, el espacio, el tiempo y

los objetos. Distingue ente juegos en deportivos institucionales, como el futbol o el

baloncesto y juegos tradicionales, que son juegos populares que se transmiten de

generacion en generacion.

Desde una perspectiva pedagdgica, Blazquez (1986) propone una clasificacion basada en

criterios como:

Intensidad del esfuerzo fisico: clasifica los juegos segun el nivel de energia que
requieran.

Participacion (individual o grupal): diferencia entre los que se realizan de manera
individual y los que requieren interaccion.

Tipo de movimiento: movimientos de locomocidn, manipulacién o habilidades
especificas.

Dimension social del juego: evalua como el juego fomenta la interaccion, la

cooperacion o la competencia entre jugadores.

El Sistema ESAR (Garoén, 1985), de origen canadiense, clasifica los juegos en funcion de

su objetivo principal:

Ejercicio: Enfocados en el desarrollo motor.

Simbolico: Fomentan la creatividad e imaginacion.

Construccion: Manipulacion y creacion con objetos.

Reglas: Juegos estructurados que promueven el pensamiento légico y la

socializacion.

Estas clasificaciones no son excluyentes entre si. Mas bien, se complementan y permiten

al educador elegir y adaptar los juegos seguin los objetivos pedagogicos, las caracteristicas



del grupo y el contexto sociocultural. Al recorrer esta variedad de enfoques, se revela el
juego como un fenémeno rico, multifacético y esencial el desarrollo humano. Cada autor
ofrece una perspectiva Unica que enriquece la comprension del juego desde distintos
angulos: el desarrollo cognitivo, la interaccion social, el movimiento fisico, la expresion
emocional o la adaptacion cultural. Esta diversidad de enfoques refleja precisamente la
riqueza del juego como fendmeno complejo, dinamico y profundamente humano.
Comprender las multiples formas del juego permiten no solo valorar su importancia en la
vida de los nifios y nifias, sino también utilizarlo de manera mas consciente como
herramienta educativa, terapéutica y social. En este sentido, reconocer el valor del juego
en sus distintas expresiones es también reivindicar el derecho de la infancia a jugar, crecer

y aprender de manera plena y significativa.

Desde tiempos remotos, el juego ha acompanado al ser humano como una necesidad
profunda de expresion, descubrimiento y conexion con el entorno. Diversos enfoques y
teorias, provenientes de la antropologia, la psicologia y la pedagogia coinciden en sefialar
que el juego no solo es una actividad recreativa, sino una forma primaria de aprendizaje,

comunicacion y construccion simbdlica de la realidad.

Autores como Huizinga (1938), Caillois (1958) y Piaget (1962) han resaltado que el juego
precede incluso a las formas mas complejas de organizacion social, actuando como un
espacio simbdlico donde se ensayan roles, se exploran normas y se construyen
significados. Esta vision subraya la necesidad de valorar el juego en su verdadera
dimension: como un fendmeno cultural, motor del desarrollo humano y expresion

esencial de la vida.

Incorporar el juego en el &mbito educativo implica asumir una actitud consciente y por
respetuoso de su naturaleza ludica. No se trata simplemente de “utilizarlo” como
herramienta didactica, sino de reconocer su valor intrinseco como espacio de crecimiento
personal, creatividad y construccion colectiva. Reflexionar sobre sus origenes,
definiciones y clasificaciones enriquece la practica pedagdgica y abre nuevas
posibilidades para disenar experiencias de aprendizaje mas auténticas, significativas y

humanas.

En definitiva, entender el juego como una manifestacion esencial de la vida permite no
solo potenciar su dimension educativa, sino también recuperar la alegria, la espontaneidad

y la imaginacion como fuerzas transformadoras tanto dentro como fuera del aula.
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3. Objetivos v preguntas asociadas del TFG

El objetivo general del trabajo es analizar el uso del juego en el ambito escolar,

explorando las percepciones, practicas y experiencias de docentes de diferentes etapas

educativas, con el fin de comprender su potencial en el desarrollo cognitivo, social y

emocional del alumnado.

El trabajo tiene tres objetivos especificos y dentro de cada objetivo especifico, se plantea

una pregunta principal y una serie de preguntas especificas.

Objetivo especifico 1 (OE1). Describir como el juego contribuye al desarrollo integral

del nifio, abarcando sus dimensiones social, emocional, psicologica y fisica.

e PREGUNTA 1 = (El juego contribuye al desarrollo integral del nifio?

P1.1 2 ;Qué es el juego?

P1.2 = ;Coémo influye el juego en el aprendizaje de los nifios y las nifias?
P1.3 & ;Por qué es importante el juego activo?

P1.4 & ;Qué beneficios aporta el juego para los nifos y las nifias?

P1.5 = ;Como puede afectar emocionalmente el juego a los nifios y las
nifias?

P1.6 & ;Qué relaciones pueden existir entre el juego y la inteligencia
emocional de los nifios y las nifas?

P1.7 = ;Coémo puede afectar el juego al desarrollo de la dimension social?

P1.8 = ;Como puede afectar el juego al desarrollo de la dimension fisica?

Objetivo especifico 2 (OE2). Identificar los diferentes tipos de juegos.
e PREGUNTA 2 = ;Qué tipos de juegos hay?

P2.1 = (El juego siempre es igual para todas las edades?
P2.2 = (El juego se desarrolla a medida que los nifios y las nifias crecen
o siempre se juega igual? ;Influye las etapas por las que pasa el nifio?

P2.3 = ;Hay alguna clasificacion general de los juegos?

Objetivo especifico 3 (OE3). Investigar el papel que tiene el juego en las aulas de

educacion primaria y el papel que tienen los docentes.

e PREGUNTA 3 = ;Qué papel tiene el juego en la educacion primaria?

P3.1 & ;Como los docentes implementan el juego en la educacion
primaria?
P3.2 & (En qué momentos los docentes implementan los juegos? ;Qué

tipos de juegos? (En qué disciplinas? ;Con qué finalidad?
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P3.3 & ;Cuales son los papeles de los juegos segun los docentes?

P3.4 = ;Se puede trabajar cualquier area mediante el juego?

P3.5 = ;Qué dificultades enfrentan los docentes al trabajar mediante el

juego?

P3.6 - (Es importante el entorno en el que se juega?

P3.7 = ;Qué rol tiene el docente?

4. Metodologia de trabajo

Con el proposito de garantizar la coherencia interna del proceso investigativo, a

continuacion se presenta una tabla que establece la correspondencia entre

las preguntas especificas de investigacion, los objetivos correspondientes, asi como

la metodologia y las técnicas empleadas para su abordaje. Esta organizacion

permite visualizar de forma estructurada como cada elemento del disefio

metodolégico responde directamente a las inquietudes planteadas en el estudio,

asegurando una alineacion légica y rigurosa entre los propositos de la investigacion

y las estrategias implementadas para su desarrollo.

PREGUNTAS
P1

P1.1 P1.5
P1.2. P1.6
P13 P1.7
P14. P18
P2

P2.1

P2.2

P2.3

P3

P3.1 P3.5
P3.2. 3.6
P33 P3.7

Tabla 2: Proyecto del TFG

OBJETIVOS
Describir como el juego
contribuye al desarrollo
integral del nifio,
abarcando sus
dimensiones social,
emocional, psicologica y
fisica.

Identificar los diferentes

tipos de juegos.

Investigar el papel que
tiene el juego en las aulas

de educacion primaria y

METODOLOGIA TECNICA

Recogida
documental y

analisis cualitativo

Recogida
documental y

analisis cualitativo

Disefio de

herramientas

Analisis de

documentos

Analisis de

documentos

Entrevistas y

cuestionarios
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P34 el papel que tienen los
docentes.

Fuente: Elaboracion propia

4.1. Analisis de datos

La presente investigacion adopta un enfoque metodologico mixto, integrando técnicas de
recoleccion y analisis de datos cuantitativos y cualitativos, con el proposito de alcanzar
una comprension mas amplia y profunda del objeto de estudio. En cuanto al componente
cuantitativo, se han utilizado cuestionarios (Anexo 1) estructurados que permiten obtener
datos medibles y generalizables sobre determinadas variables. Este enfoque proporciona

una base estadistica solida para el analisis.

Paralelamente, se incorpora una dimension cualitativa mediante la aplicacion de una
entrevista (Anexo 2) y la inclusion de preguntas abiertas dentro de los propios
cuestionarios. Estas técnicas permiten explorar en mayor profundidad las percepciones,
valoraciones y experiencias subjetivas de los docentes, aportando asi un enfoque

interpretativo y contextual.
4.2. Contexto i participantes

El contexto en el que se lleva a cabo la presente investigacién se enmarca en centros
educativos ubicados en Cadiz, Barcelona y Las Palmas de Gran Canaria, ciudades en las

que realicé las practicas de la carrera.

Los cuestionarios han sido dirigidos especificamente al profesorado de dichos centros,
con el objetivo de explorar y analizar como los docentes integran el juego en sus practicas
pedagogicas dentro del aula. Esta estrategia permite obtener una vision contextualizada y
diversa sobre la percepcion y el uso del juego educativo en distintas realidades

geograficas y socioculturales del ambito escolar.

Las entrevistas se han realizado a tres docentes con amplia experiencia y especializacion
en el ambito del juego educativo. Dos de ellos son profesoras del Grado Superior en
Ensefianza y Animacién Sociodeportiva en centros de formacion profesional en
Barcelona, y el tercero es profesor en la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria,
ademds de ejercer como docente de Educacion Fisica en un instituto de ensefianza

secundaria. La seleccion de estos perfiles responde al interés por recoger una perspectiva
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experta y complementaria, que permita enriquecer el andlisis cualitativo de la

investigacion.
4.3. Técnicas e instrumentos de recogida de datos

En primer lugar, se ha realizado un analisis documental a través de una revision extensa
de la literatura, lo cual ha permitido contextualizar tedéricamente el uso del juego en el
ambito educativo, identificar enfoques previos y establecer una base so6lida para el disefio

metodoldgico del estudio.

Complementariamente, se ha disefiado un cuestionario cerrado dirigido al profesorado,
con el fin de recoger datos sobre la frecuencia, los tipos de juego utilizados y las
percepciones generales de su uso en el aula. Paralelamente, se ha empleado una estrategia
cualitativa basada en preguntas abiertas dentro de los propios cuestionarios, asi como en

la realizacion de entrevistas a docentes expertos.
4.4. Procedimiento de recogida de datos

El proceso de recogida de datos la desarrollé en varias fases planificadas que garantizaron
tanto la validez como la diversidad de las fuentes de informacion. En primer lugar,
procedi al disefio del cuestionario, estructurado con preguntas cerradas y abiertas, con el
objetivo de obtener datos cuantitativos y cualitativos sobre la inclusion del juego en el

aula por parte del profesorado de Educacion Primaria.

Una vez elaborado el instrumento, lo comparti con los tutores de practicas de los distintos
centros escolares en los que realicé mis estancias formativas, ubicados en Cadiz,
Barcelona y Gran Canaria. Estos tutores se encargaron de distribuir el cuestionario entre
los grupos de docentes de sus respectivos centros educativos. Posteriormente, con el fin
de ampliar la muestra, contacté con otros docentes conocidos en dichas ciudades, quienes
colaboraron en la difusion del cuestionario a través de sus propios grupos profesionales,

extendiendo asi el alcance de la recogida de datos.

De manera paralela, realicé las entrevistas en formato online con los tres docentes

especializados en el uso del juego como recurso pedagogico.

5. Resultados, interpretacion i discusion

5.1. Resultados del cuestionario
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En total, se han recopilado 41 respuestas al cuestionario dirigido a docentes. Todos los
participantes (100%) afirman utilizar el juego en sus aulas, aunque difieren en la manera

en que lo integran:

¢Cémo incluye el juego en sus clases?
41 respuestas

@ De forma ludica

@ Lo incluyo como una
herramienta de
aprendizaje en mis
situaciones de aprendizaje

@ Depende del momento; a
veces de forma ludica y
libre y otras veces para
aprender conocimientos

46,3%

B

Una gran mayoria de los docentes trabaja mediante el juego de forma habitual:

¢Cuando incluye el juego?
41 respuestas

@ Los ultimos 10 minutos de
clase, alguna vez

@ Siempre que puedo
trabajo mediante el juego

@ Sdlo lo utilizo en alguna
asignatura

Asimismo, la mayoria de los docentes asumen un papel activo en la incorporacion del

juego dentro del proceso educativo.
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¢Qué rol tiene como docente?

41 respuestas
@ Rol pasivo, les dejo jugar
libremente
@ Rol activo, actio como
mediador y los voy
90,2% guiando

En relacion con los tipos de juegos implementados en el aula, se observa que la mayoria

del profesorado combina juegos cognitivos y fisicos. No obstante, cerca de la mitad de
los docentes se centra exclusivamente en los juegos cognitivos, ya que los juegos de
caracter fisico suelen estar mas presentes en las clases impartidas por los especialistas en

educacion fisica.

¢Con qué juegos trabaja mas?
41 respuestas

@ Juegos cognitivos
@ Juegos fisicos
@ Ambos por igual

4

Por otro lado, en cuanto a las preguntas de respuesta abierta (Anexo 3), se llevd a cabo
un analisis detallado, el cual fue organizado en distintos apartados tematicos para facilitar
su interpretacion.

1. El juego como herramienta fundamental para el aprendizaje

e Motivacion: La mayoria de las respuestas destacan que el juego es esencial para
mantener la motivaciéon del alumnado. Esto se conecta con la idea de que
el aprendizaje ludico permite a los estudiantes involucrarse activamente,

mejorando la retencion de informacion y la participacion. Este enfoque motiva
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tanto a los estudiantes de manera individual como grupal, ya que permite que

aprendan de forma divertida y significativa.

Aprendizaje mas eficaz: La relacion entre el juego y la mejora en la retencion de
informacion también es evidente en las respuestas. Los docentes consideran que
los estudiantes retienen mejor lo aprendido cuando esta vinculado a un juego que
estimula su interés. Es una forma de hacer que el contenido académico, que en

muchos casos puede ser arido, se convierta en algo atractivo y memorable.

2. La flexibilidad del juego: Cognitivo y fisico

Diversidad de juegos: Se observa que los docentes utilizan una amplia gama de
tipos de juegos, desde cognitivos hasta fisicos, y cooperativos. Esto sugiere que
el juego es una herramienta versatil que puede adaptarse a diferentes contextos y
necesidades, y se utiliza tanto en actividades mas dindmicas como en momentos

de reflexion o aprendizaje conceptual.

Adaptacion a los contenidos: Los docentes indican que el tipo de juego varia
dependiendo del contenido y los objetivos educativos. Por ejemplo, se mencionan
juegos estructurados en materias como matematicas o lengua, mientras que en
areas como Educacion Fisica predominan los juegos fisicos, aunque a menudo
incorporando aspectos cognitivos o educativos. El tipo de juego se adapta a la

finalidad educativa y a las necesidades de cada grupo.

3. El juego como medio para desarrollar habilidades sociales y de trabajo en equipo

Cooperacion: Se destaca la importancia de los juegos cooperativos, que permiten
a los estudiantes aprender a trabajar en equipo, compartir responsabilidades y
respetar las normas. El juego en grupo también promueve la cohesion social y el
desarrollo de habilidades como la resolucion de conflictos, la escucha activa y la

negociacion.

Aprendizajes emocionales y sociales: A través del juego, los estudiantes no solo
adquieren contenido académico, sino que también desarrollan habilidades
emocionales y sociales importantes, como la empatia, la tolerancia, y la capacidad
de colaborar. Este aspecto de la cooperacion se relaciona con la idea de que el
juego ayuda a los alumnos a comprender mejor su entorno social y a construir

relaciones positivas con sus compafieros.
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4. Planificacion y estructura del juego

Organizacion del juego: Un tema recurrente es que, para que el juego sea
efectivo, debe estar bien planificado y estructurado. El docente debe guiar el juego
de manera que mantenga el enfoque en los objetivos educativos. Este punto resalta
que, aunque el juego se debe permitir de forma libre, es fundamental un marco
que asegure que los estudiantes trabajen en el contenido que se desea ensefar.
Esta estructura organizada asegura que el juego no sea solo una distraccién, sino

una herramienta de aprendizaje.

Momento adecuado para el juego: El tiempo de juego también se menciona como
un factor importante. Se habla de que los momentos de juego libre permiten que
los estudiantes se expresen y desarrollen habilidades sociales que no podrian
observarse de otra manera. Sin embargo, el juego guiado es necesario en muchos

casos para garantizar que se cumplan los objetivos pedagdgicos.

5. El papel del docente: Mediador y facilitador

Roles del docente: El papel del docente en el juego varia segin el contexto. En
muchos casos, actia como mediador, ayudando a los estudiantes a resolver
conflictos o guiandolos en el aprendizaje de nuevas habilidades. En otros
momentos, adopta un rol de facilitador, brindando las herramientas y el espacio
para que los estudiantes descubran por si mismos. En ambos casos, el docente no
solo supervisa el juego, sino que interviene estratégicamente para maximizar el

aprendizaje y fomentar un entorno positivo y colaborativo.

Intervencion y autonomia: La relacion entre el juego y la intervencion docente
también se resalta en las respuestas. Aunque los docentes generalmente dejan que
los estudiantes se gestionen por si mismos en muchos juegos, cuando es
necesario intervienen para asegurar que los estudiantes estén aprendiendo de
manera adecuada y se ajusten a las normas. Este equilibrio
entre autonomia y guia es crucial para que el juego sea una experiencia de

aprendizaje efectiva.

6. Adaptacion del juego a las necesidades del alumnado

Inclusividad: Se hace hincapi¢ en la adaptacion del juego a las diferentes
necesidades del alumnado. El juego debe ser inclusivo, lo que significa que debe

ajustarse a las capacidades, intereses y niveles de habilidad de los estudiantes.
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Esto implica que, en algunos casos, los docentes pueden necesitar entrenar al
grupo para que los juegos sean efectivos, especialmente en términos de trabajar

la cohesion grupal y el respeto mutuo.

e Personalizacion del aprendizaje: La personalizacion se conecta con la capacidad
del docente para observar y adaptar el juego a las caracteristicas de cada grupo.
Al hacer esto, los estudiantes pueden beneficiarse mas del juego, no solo en
términos de aprendizaje académico, sino también en términos de desarrollo

personal y social.
7. El juego como complemento y no sustituto

e Complemento del aprendizaje tradicional: Aunque el juego es valorado como una
poderosa herramienta educativa, las respuestas sugieren que el juego no debe
reemplazar completamente los métodos de ensefianza tradicionales. El juego se
ve como un complemento que hace mas atractivos y accesibles los contenidos
académicos. La clave es saber cuando y como integrar el juego de manera que

potencie el aprendizaje sin restar importancia a otras metodologias.
5.2. Resultados de las entrevistas

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos a partir de las entrevistas (Anexo 4)
realizadas a tres docentes con experiencia y formacion especializada en el uso del juego
como herramienta pedagogica. Las entrevistas tuvieron como objetivo explorar sus
percepciones, experiencias y estrategias en torno al juego dentro del contexto educativo,
asi como identificar las oportunidades y desafios que enfrentan al incorporar esta practica

en su labor docente.

Los hallazgos se han organizado tematicamente, permitiendo una lectura clara y
coherente de las principales ideas emergentes. Las respuestas de los docentes ofrecen una
vision valiosa sobre el papel del juego en el desarrollo integral del alumnado, destacando
aspectos como la motivacion, la autonomia, la regulacion emocional y el fortalecimiento

del vinculo afectivo entre el docente y el estudiante.
1. Definicion del juego educativo

e FEntrevista I: El juego educativo es aquel que permite al niflo adaptarse a la
realidad y desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Enfatiza la

funcion adaptativa del juego en la vida adulta.
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Entrevista 2: El juego educativo es simplemente un medio para aprender jugando.
Aqui, el enfoque es mas ludico y de disfrute, con la adicion de aprendizaje de

manera divertida.

Entrevista 3: Se define el juego educativo como una actividad natural e innata,
que implica tanto diversiéon como aprendizaje, pero desde un enfoque activo y

didactico.

Relacion: Las tres entrevistas coinciden en ver el juego como una herramienta

de aprendizaje que involucra tanto aspectos cognitivos como emocionales, aunque las

primeras dos entrevistas se enfocan mas en la parte adaptativa y social, mientras que la

tercera pone mas énfasis en la naturaleza activa y creativa del juego.

2. Importancia del juego en el aula

Entrevista 1: Se destaca que el juego ayuda a los nifios a desarrollarse social y
emocionalmente, al mismo tiempo que libera tensiones y mejora su desempefio

intelectual.

Entrevista 2: El juego es fundamental porque rompe la rutinay fomenta
la participacion y motivacion de los alumnos. La importancia radica en que puede

involucrar a los estudiantes en todos los aspectos del proceso educativo.

Entrevista 3: Es importante porque promueve la participacion, motivacion y
estimulacion, y permite romper la rutina mientras mantiene el aprendizaje en

marcha.

Relacion: Las tres entrevistas coinciden en que el juego es una excelente herramienta

para motivar a los estudiantes y mejorar su participacion. También se reconoce su

capacidad para romper la rutina y hacer el aula mas dinamica.

3. Beneficios para los estudiantes

Entrevista I: Se mencionan beneficios como la afirmacion de la personalidad,
la confianza en la toma de decisiones, la cohesion del grupo y el desarrollo de

habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

Entrevista  2: Enfatiza los beneficios deidentidad personal, el
desarrollo socioafectivo, cognitivo y motor del nifio, y su capacidad para

interactuar mejor con el entorno.
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e Entrevista 3: Habla de la importancia de promover la identidad del alumno, y su
desarrollo socioafectivo, cognitivo y motor para una mejor interacciéon con su

entorno.

Relacion: En general, todas las entrevistas coinciden en que el juego ayuda a los nifios
a desarrollarse integralmente en varias 4reas: emocional, cognitiva, social y motora. Sin
embargo, la primera entrevista es mas detallada en cuanto a la parte cognitiva y

emocional.
4. Momentos para integrar el juego

e Entrevista I: El juego se debe integrar en momentos clave, como en el inicio de

clases, durante las actividades de ensefianza, en el recreo o en las evaluaciones.

e Entrevista 2: La importancia del juego en los primeros afios (desde los 4 anos) se

menciona en relacion con el desarrollo social de los nifios.

e FEntrevista 3: El momento de integracion también depende de la edad,
especialmente con los mas pequefios, que a partir de los 4 afios empiezan a

relacionarse en el juego.

Relacion: Las tres entrevistas reconocen que el juego puede y debe integrarse en
diferentes momentos del dia escolar, con énfasis en los primeros afios para desarrollar

habilidades sociales y cognitivas.
5. Asignaturas y areas de aplicacion del juego

e Entrevista 1: Cree que el juego se puede integrar en todas las asignaturas:

matematicas, sociales, lengua, ciencias, etc., adaptado a los objetivos de cada area.

e Entrevista 2: Apuesta también por incluir el juego en todas las asignaturas, sobre

todo en momentos puntuales para romper la rutina y aumentar el interés.

o Entrevista 3: Igualmente, cree que el juego es aplicable en todas las asignaturas,
desde educacion fisica hasta matematicas y lengua, para hacer el aprendizaje mas

dindmico y atractivo.

Relacion: Todas coinciden en que el juego puede y debe integrarse en todas las areas del
curriculo, especialmente en momentos especificos para mantener el interés del

estudiante.

6. Tipos de juegos que favorecen el aprendizaje
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e Entrevista I: Menciona juegos competitivos, cooperativos, de rol, y de preguntas

y respuestas. Se destaca la variedad y la aplicabilidad en multiples contextos.

e Entrevista 2: Senala que los juegos deben promover la creatividad, la

imaginacion y el desarrollo de habilidades motoras y cognitivas.

e FEntrevista 3: Enfoca la importancia de juegos que estimulen la creatividad y

el control motor, favoreciendo un aprendizaje integral.

Relacion: Las tres entrevistas enfatizan que el juego debe ser variado y adaptado a los
objetivos educativos, buscando desarrollar habilidades cognitivas y sociales de manera

divertida y dindmica.
7. Papel del docente en el juego

e Entrevista I: El docente guia, organiza y supervisa las actividades de juego,

estableciendo reglas y objetivos claros.

e Entrevista 2: El docente es clave en la creacion de un entorno seguro y adecuado
para el juego, pero también debe dirigir las actividades segin el grupo y las

necesidades.

e Entrevista 3: El docente debe crear un enforno controlado y seguro, guiando el
proceso del juego, pero también permitiendo espacio para la exploracion

individual.

Relacion: Las tres entrevistas coinciden en que el docente juega un papel central
como guia, facilitador y organizador del entorno de juego, pero con diferencias en el

grado de direccion e intervencion.
8. Inclusion de los padres en el proceso de juego

e Entrevista I: No menciona especificamente el apoyo parental, pero deja claro que

los beneficios del juego educativo deberian ser comprendidos por los padres.

e Entrevista 2: Habla sobre como los padres, especialmente hace 10 afios, no
siempre entendian el valor del juego en el aula, aunque es optimista en cuanto

al apoyo actual.

e FEntrevista 3: Considera que los padres deberian apoyar la inclusion del

juego, educando a las familias sobre su valor educativo.
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Relacion: Las tres entrevistas coinciden en la importancia de educar a los padres sobre

los beneficios del juego y como debe ser valorado en el contexto educativo.
5.3. Interpretacion i discusion

Los resultados obtenidos a través de los cuestionarios y entrevistas reflejan una vision
compartida del juego como una herramienta pedagdgica esencial, capaz de enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje desde multiples dimensiones: cognitiva, emocional,
social y fisica. Tanto los docentes encuestados como los entrevistados coinciden en
destacar el valor del juego en el aula, aunque desde perspectivas complementarias que

permiten construir una vision amplia y matizada.

En primer lugar, se observa un consenso general en torno a la capacidad del juego
para motivar al alumnado y fomentar su participacion activa. En los cuestionarios, los
docentes sefialan que el aprendizaje es mas eficaz cuando se produce en un entorno
ludico, ya que esto favorece la retencion de informacion y el interés por los contenidos.
Esta idea es reforzada por las entrevistas, en las que se describe el juego como un medio
para romper la rutina, aumentar la motivacion y generar una atmosfera positiva para el
aprendizaje. Estos resultados se alinean con autores como Moyles (2010) o Vygotsky
(1978), quienes subrayan el valor motivacional y constructivista del juego en contextos

educativos.

Asimismo, tanto los datos cuantitativos como cualitativos resaltan el caracter versatil y
flexible del juego. Los docentes mencionan su aplicacion en diferentes areas del curriculo
—desde matematicas hasta lengua o educacion fisica— y su capacidad de adaptarse a
distintas edades, contenidos y objetivos educativos. La variedad de juegos utilizados, que
va desde los cooperativos y cognitivos hasta los fisicos y creativos, evidencia su potencial

como recurso transversal e inclusivo.

Otro aspecto destacado es el desarrollo de habilidades sociales y emocionales a través del
juego. Los cuestionarios revelan que los docentes valoran el juego como un medio para
fomentar la cooperacion, el respeto de normas, la resolucion de conflictos y la cohesion
grupal. Las entrevistas amplian esta vision, profundizando en la relacioén entre juego y
desarrollo de la identidad, la empatia, y la capacidad de interactuar con el entorno. Estas
aportaciones confirman que el juego no solo tiene una funcién académica, sino también

formativa en un sentido integral.
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Respecto al rol del docente, los resultados muestran una concepcion comun del
profesorado como mediador y facilitador del juego. Los participantes coinciden en que,
si bien es necesario ofrecer espacio para la exploracion autéonoma, también es
fundamental guiar y estructurar el juego para garantizar su valor educativo. Esta vision
concuerda con el modelo del andamiaje (Bruner, 1983), que promueve un

acompafiamiento estratégico del docente en el proceso de aprendizaje.

Ademas, se destaca la importancia de una planificacion cuidadosa del juego, tanto en los
momentos en que se implementa como en su adecuacién a los objetivos de aprendizaje.
Los docentes senalan que el juego debe estar organizado, con reglas claras y una finalidad
educativa definida, sin que ello elimine la espontaneidad y el disfrute. Este equilibrio

entre estructura y libertad es esencial para maximizar el potencial pedagogico del juego.

Finalmente, las entrevistas aportan una reflexion relevante sobre la relacion con las
familias. Si bien no fue un aspecto central en los cuestionarios, los docentes entrevistados
subrayan la necesidad de sensibilizar a los padres sobre los beneficios del juego
educativo, lo cual representa una linea de mejora en la cultura escolar y en la cooperacion

escuela-familia.

En conjunto, los datos recogidos permiten afirmar que el juego es percibido como una
estrategia didactica eficaz, inclusiva y motivadora, que debe integrarse de manera
intencionada y equilibrada en el aula. Su éxito depende tanto del contexto, como de la
planificacion, el tipo de juego, y del papel activo del docente. Asi, el juego no debe
entenderse como un recurso accesorio, sino como una herramienta pedagdgica completa

que contribuye al desarrollo integral del alumnado.

5.4.Implicaciones educativas

A partir del andlisis de los resultados obtenidos y del marco tedrico que sustenta esta
investigacion, se identifican una serie de implicaciones educativas fundamentales que
orientan la incorporacion del juego como una herramienta pedagdgica estratégica dentro
del contexto escolar. Estas implicaciones no solo resaltan el valor del juego en el
desarrollo integral del alumnado, sino que también invitan a una reflexion profunda sobre
el rol del docente, el disefo de las actividades, y la necesidad de una vision més amplia y

consciente del juego en el &mbito educativo.
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Reconocer el juego como una herramienta educativa integral: El juego no debe
entenderse solo como una forma de entretenimiento, sino como una estrategia
pedagbgica que potencia el aprendizaje significativo. Contribuye al desarrollo
cognitivo, emocional, social y motor del alumnado, y favorece la motivacion, la

participacion activa y la interiorizacion de contenidos.

Diseriar actividades Iludicas con intencion pedagogica: El juego debe estar
planificado, con objetivos claros y alineado con los contenidos curriculares. Esto
implica seleccionar tipos de juegos adecuados segun la edad, el area de conocimiento,
y las competencias que se deseen trabajar (por ejemplo, juegos cooperativos en

Educacion Fisica, juegos de rol en Lengua, o juegos matematicos estructurados).

Fomentar una actitud flexible y creativa en el docente: El profesorado debe asumir
un rol de facilitador y mediador, interviniendo estratégicamente para guiar, observar,
evaluar y adaptar el juego segin las dinamicas del grupo y las necesidades
individuales. El equilibrio entre libertad y estructura es esencial para que el juego no

pierda su valor pedagdgico.

Aprovechar la versatilidad del juego: Incorporar el juego en distintos momentos del
dia escolar: en la apertura de clases, durante el desarrollo de contenidos, como técnica
de evaluacion formativa o como momento de distension. El juego puede emplearse
tanto en contextos formales (juegos didacticos) como en espacios mas libres (juego

simbdlico o exploratorio).

Promover la inclusion y la equidad a través del juego: Adaptar las actividades
ludicas a las caracteristicas, intereses y capacidades del alumnado para asegurar su
participacion activa. Esto incluye considerar la diversidad funcional, cultural o
emocional del grupo, utilizando el juego como vehiculo para la cohesion social, el

respeto y la empatia.

Incluir el desarrollo de habilidades socioemocionales: Priorizar juegos que
fomenten la cooperacion, la resolucion de conflictos, la toma de decisiones, el trabajo
en equipo y la autorregulacion emocional. Estas competencias son fundamentales en
el desarrollo integral del alumnado y preparan para una convivencia respetuosa y

democriética.

Educar a las familias sobre el valor del juego: Implicar a las familias en el proceso,

sensibilizandolas acerca del valor educativo del juego y rompiendo prejuicios que lo
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asocian solo con el ocio. Se pueden proponer actividades o talleres donde se refuerce

el papel del juego como parte del aprendizaje y del desarrollo infantil.

8. Evaluar el juego de forma cualitativa y continua: Valorar el proceso mas que el
resultado: observar actitudes, dindmicas de grupo, participacion, comprension de las
normas y resolucion de tareas. El juego puede ser un excelente instrumento de

evaluacion formativa, si se observa desde una perspectiva holistica y flexible.

En conclusion, integrar el juego como herramienta pedagdgica en el ambito
educativo no es solo una alternativa metodoldgica, sino una necesidad formativa que
responde a las demandas del desarrollo integral del alumnado. Las implicaciones
expuestas subrayan que el juego, cuando es intencionado, planificado y
contextualizado, tiene el poder de enriquecer significativamente el proceso de
ensenanza-aprendizaje, promoviendo no solo el desarrollo cognitivo, sino también

habilidades sociales, emocionales y motoras.
6. Conclusiones generales
6.1. Conclusiones

El estudio realizado sobre la inclusion del juego en las aulas de Educacion Primaria y el
rol que desempena el docente ha arrojado resultados altamente positivos en relacion con

la relevancia del juego dentro del entorno educativo.

En primer lugar, los resultados evidencian que el profesorado incorpora el juego de
manera habitual en sus précticas docentes, utilizandolo con un propoésito lidico o con una
finalidad pedagogica seglin el contexto. Asimismo, se aprecia una diversidad significativa
en los tipos de juegos empleados, los cuales se seleccionan en funcion de las
caracteristicas, intereses y capacidades del alumnado. No obstante, se otorga una especial
valoracion a los juegos cooperativos debido a los multiples beneficios que aportan al

desarrollo integral del alumnado.

En segundo lugar, tras la revision exhaustiva de la literatura y el andlisis de los datos
obtenidos, se concluye que el juego promueve de forma efectiva el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales esenciales para el crecimiento personal y académico

de los nifios y nifias.

En tercer lugar, tanto las respuestas de los cuestionarios como las entrevistas subrayan la

importancia de una adecuada planificacion y estructuracion del juego. Para que este
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recurso didéctico sea eficaz, debe estar orientado por el docente, quien debe guiar el juego

de manera que mantenga el enfoque en los objetivos educativos.

Por ultimo, a pesar del reconocimiento generalizado sobre los beneficios del juego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, el profesorado coincide en que su implementacion
debe entenderse como un complemento a los métodos tradicionales, y no como un

sustituto de los mismos.
6.2. Objetivos logrados i limitaciones

Como se ha expuesto a lo largo del presente trabajo, los objetivos planteados han sido los

siguientes:

Objetivo 1. Analizar como el juego contribuye al desarrollo integral del nifio,
considerando  sus  dimensiones social, emocional, cognitiva y fisica.
Objetivo 2. Clasificar y describir los distintos tipos de juegos utilizados en contextos
educativos.

Objetivo 3. Examinar el papel que desempefia el juego en las aulas de Educacion

Primaria, asi como la funcién que asumen los docentes en su implementacion.

Los tres objetivos propuestos han sido alcanzados satisfactoriamente. Los dos primeros
se lograron mediante una revision exhaustiva de la literatura académica, la cual permitid
responder de manera fundamentada a las cuestiones iniciales del estudio. El tercer
objetivo, de mayor complejidad, fue alcanzado a través de la aplicacion de cuestionarios
y la realizacion de entrevistas, lo que permitid obtener informacion directa sobre la
percepcion y el uso del juego por parte del profesorado en el ambito de la Educacion

Primaria.
6.3. Nuevas lineas de investigacion

Las lineas de investigacion que se podrian investigar después de haber realizado el trabajo

son las siguientes:

o Analisis comparativo entre centros educativos con metodologias tradicionales y
centros con metodologias basadas en el juego: Una linea de investigacion valiosa
consistiria en comparar el impacto educativo entre diferentes enfoques
metodoldgicos, observando diferencias en el compromiso, la motivacion y el

rendimiento del alumnado.
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e La formacion docente en metodologias ludicas: Explorar el nivel de preparacion
que reciben los futuros docentes en relacion con el uso del juego como
herramienta educativa, y como esto influye en su practica profesional, permitiria

detectar carencias y proponer mejoras en los planes formativos.

e Adaptacion del juego a contextos de diversidad e inclusion educativa: Otra linea
relevante es investigar como se adapta el juego a estudiantes con necesidades
educativas especiales o a grupos con diversidad cultural y lingiiistica, evaluando

su eficacia como herramienta inclusiva.

o Integracion del juego digital y las tecnologias emergentes en el aula: Dado el
avance de las tecnologias, seria interesante estudiar el papel del juego digital (apps
educativas, gamificacion, realidad aumentada) como recurso para complementar

o transformar las practicas pedagogicas tradicionales.

Estas posibles lineas de investigacion abren nuevas oportunidades para profundizar
en el estudio del juego como herramienta educativa, ampliando su alcance y

adaptabilidad a diferentes contextos escolares
6.4. Reflexion personal sobre vuestra experiencia al realizar el TFG

Realizar este trabajo ha sido una experiencia muy significativa para mi, ya que me ha
permitido profundizar en un tema que considero esencial en la educacion: el valor del
juego como herramienta de aprendizaje. A lo largo del proceso, he desarrollado distintas

competencias que me han ayudado a crecer tanto académicamente como personalmente.

Empezar por definir el problema no fue sencillo, pero me ayudé a concretar qué queria
investigar y por qué era importante hacerlo. A partir de ahi, enmarcar tedéricamente el
tema me llevod a leer y analizar muchas fuentes, lo que me dio una base solida para
entender coémo se ha abordado el juego en el contexto educativo desde diferentes

perspectivas.

Disefiar y aplicar la metodologia fue uno de los retos mas grandes. Preparar los
cuestionarios, contactar con docentes, realizar entrevistas... todo esto me permitid
acercarme a la realidad del aula y conocer directamente la opinion de los profesionales.

Fue un proceso que me ensefio a organizarme, a ser constante y a cuidar cada detalle.

Analizar e interpretar los resultados también me hizo darme cuenta de lo importante que

es saber leer més alla de los datos, y como conectar lo que dicen los docentes con lo que
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dice la teoria. Finalmente, elaborar las conclusiones y redactar el informe me permitié

cerrar el trabajo con una vision clara de lo aprendido.

Me siento especialmente orgullosa de haber podido aplicar todos estos pasos, desde la
buisqueda teorica hasta el contacto real con el profesorado. Creo que este trabajo no solo
me ha dado herramientas para investigar, sino también para seguir formandome como

futura docente con una mirada mas critica, creativa y comprometida.
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ANEXO 1: Guion del cuestionario

v

i

10.
11.

12.
13.

14.

EL PAPEL DEL JUEGO EN LAS AULAS DE EDUCACION PRIMARIA

Bienvenidos al cuestionario de mi Trabajo Final de Grado. Mi nombre es Laura Blanco
y estoy investigando como los docentes incluyen los juegos en sus aulas. Muchas gracias
por dedicar su tiempo en responder las siguientes preguntas.

(En qué rango de edad se sitaa?
- De 22 a 30 afios
- De 31 a 36 aos
- De 37 a43 afios
- De 44 a 52 afios
- 53 afios 0 mas
(En qué comunidad auténoma imparte clases?
- Catalufa
- Canarias
- Andalucia
(En qué tipo de escuela trabaja?
- Escuela ptblica
- Escuela privada
- Escuela concertada
(Utiliza el juego en su aula?
- St
- No
(En qué nivel/es de primaria trabaja?
(Cree que el juego es una herramienta importante para el aprendizaje significativo?
- St
- No
- Tal vez, pero no lo utilizo mucho
(Como incluye el juego en sus clases?
- De forma ludica
- Lo incluyo como una herramienta de aprendizaje en mis situaciones de
aprendizaje
- Depende del momento; a veces de forma ludica y libre y otras veces para aprender
conocimientos
Argumenta y especifica la respuesta anterior.
(Cuando incluye el juego?
- Los ultimos 10 minutos de clase, alguna vez
- Siempre que puedo trabajo mediante el juego
- Sélo lo utilizo en alguna asignatura
Argumenta y especifica la respuesta anterior.
(Qué rol tiene como docente?
- Rol pasivo, les dejo jugar libremente
- Rol activo, actiio como mediador y los voy guiando
Argumenta y especifica la respuesta anterior.
(En qué asignaturas trabaja mas el juego?
- Educacion Fisica
- Matematicas
- Lengua
- Inglés
- Conocimiento del medio
- Otro:
(Con qué juegos trabaja mas?
- Juegos cognitivos



15.
16.

17.
18.

- Juegos fisicos

- Ambos por igual
Argumenta y especifica la respuesta anterior.
(Qué tipos de juegos suele utilizar?

- Juegos simbolicos o de roles

- Juegos cooperativos

- Juegos estructurados Juegos fisicos y al aire libre

- Otro:
Argumenta y especifica la respuesta anterior.
Para finalizar el cuestionario, dejo esta pregunta abierta por si quisieras aportar mas
informacion relacionada con el juego y con tu inclusion del juego en el aula.
Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

ANEXO 2: Guion de la entrevista

© N kDD =

10.
11.

Mi nombre es Laura Blanco Benavente y estoy investigando qué papel tiene el
juego en el aula de educacion primaria en mi Trabajo Final de Grado. A
continuacion, le voy a hacer una entrevista relacionada con el juego y le agradezco

enormemente su predisposicion y la inversion de su tiempo en mi.

DATOS PERSONALES
NOMBRE:

CENTRO:
ESPECIALIDAD

PREGUNTAS:

(Como define el juego educativo?

(Por qué considera que el juego es importante en el aula?

(Qué beneficios cree que aporta a los estudiantes?

(En qué momentos se puede integrar el juego?

(En qué asignaturas cree que se puede integrar el juego en educacion primaria?
(Cree que el juego favorece la motivacion de los alumnos? Justifica su respuesta.
(Qué tipos de juegos favorecen el aprendizaje significativo en el aula?

(Cree que es importante involucrar a los nifios en el proceso de seleccion de los
juegos?

(Cual debe ser el papel del docente durante el juego en el aula?

(Cree que incluir el juego influye en el rendimiento académico de los estudiantes?
(Cree que los padres apoyan la inclusion del juego en el aula? Justifica su

respuesta.



12.
13.

14.

15.

16.

(Cree que el juego se puede incluir en cualquier area de la educacion primaria?
(Cree que seria importante incluir el juego en el curriculo como un medio de
aprendizaje y no como una actividad complementaria en la educacion primaria?
(Qué consejos daria a los docentes a la hora de incorporar mas el juego en el aula
de educacion primaria?

(Puede citar ejemplos de situaciones didacticas en que se incorpora el juego en
educacion primaria?

(Me recomienda leer sobre algun autor interesante que hable sobre el juego y

sobre su inclusion en el aula de educacion primaria?



ANEXO 3:Resultados de los cuestionarios

10 En ocasiones creamos pequerios retos
Depende del matqmético§ que se resuelven Hay ciertos sgberes que no se
momento: a medlante el juego o dgsarrollamos. . pueden trabajar mediante
De 31 veces de forma juegos para trabajar ciertos contenidos Siempre que juegos ademas de que no
236 Andalucia Escuela lidica y libre y como por ejemplo en matematicas. puedo trabajo | podemos olvidar el método
afios publica otras veces para En otras ocasiones el alumnado ha mediante el trjadicional que también nos
aprender terminado las tareas de esa s95|6n de | juego sirve para establecer por
conocimientos forma correcta, se les deja el tiempo ejemplo futuras profesiones
restante jugar a juegos de mesa (oposiciones).
tradicionales.
1r Depende del La mayoria de las veces utilizo el
momento; a juego como herramienta de Siempre que
De 22 veces de forma aprendizaje, ya que mi area es la pre que e 1 ikl . 1
a30 Andalucia E§g_1ela ludica y libre y Educacion Fisica y en algunas pue:o t{abs;uo gdlano utilizo el juego en mis
afios publica otras veces para | ocasiones también ofrezco el juego mediante el ases
aprender libre como refuerzo positivo y Juego
conocimientos recompensa al buen comportamiento
1°cicloy Loincluyo como | &, juego forma parte de mis sesiones .
2°ciclo De 22 una herramienta para calentar el alumnado asi como Siempre que
230 Andalucia Escuela de aprendizaje para trabajar conceptos mas puedo trabajo | Utilizo el juego en todas las
= publica en mis o mediante el partes de mis sesiones
afos " N especificos como las habilidades N
situaciones de motrices juego
aprendizaje .
Los Lo '": luyo °.°mtg si Combino varias metodologia y
impares De 31 E una herramien - . . lempre que siempre busco el momento
236 Andalucia §cqela de aprendlzaje El aprendl;aje se adquiere mejor a puadp trabajo para afiadir algun juego
= publica en mis través del juego mediante el N .
afios . . . relacionado con el contenido
s'tuw; nes de Juego que estamos trabajando.
aprendizaje
Desde 1° Depende del Como he comentado
hasta 6° De 22 \r:';:::r;?'f:ma Lo intento introducir en cada sesién Siempre que ;ﬁ:mz’l‘tjz’eﬁ:’:&rﬁg‘f‘:‘;’
a30 Catalufa E:rcmgee:taa da ludica y libre y gu;::g'zc;%omorgearr::cl:::z g:o de ::j:d?: :{:2‘:’0 seay como se pueda, en cada
anos otras veces para P o[:m alu di]c a’ pe juego sesion que realizo, sobre todo,
aprender . con los alumnos de primero a
conocimientos cuarto.
Terceroy Depende del Tenemos memories sobre alimentos, el
cuarto o momento; a virus sobre qué alimentos afectan a Siempre que | Soy especialista y trabajo con
e 37 veces de forma diferentes partes del cuerpo tan < N
a43 Catalufia Escue'l“aa d ludica y libre y positiva como negativamente. A parte puedqo t{ab?jo gruposl redt:udos de :’efl:erzo,
afos concertada | oiras veces para | de un bingo para aprender vocabulario F"e lante e nonr'tma Lneln e els una de las
aprender en general (alumnes de procedencias Juego partes de fas clases
conocimientos diferentes)
Sexto Depende del
momento; a En todas las situaciones de Siempre que
De 44 Gran Escuela veces de forma aprendizaje tengo varios juegos e dg tra%a‘o En todas las areas intento
a52 Canaria publica ladica y libre y seleccionados que estén relacionados g‘ ediante ell incluir un juego relacionado
afnos otras veces para | con el criterio de evaluacién que recoja | . con el tema
aprender enla SA Juego
conocimientos
Todos Lo incluyo como
De 44 una herramienta Siempre que
a52 Canarias Escuela de aprendizaje Para repasar y fijar contenidos y puedo trabajo | Através de juego serio y
afios publica en mis tentrnar las funciones ejecutivas. mediante el planteamientos de retos.
situaciones de juego
aprendizaje
Cuarto Depende del
momento; a
53 veces de forma Sélo lo utilizo Vo
afios | Catalufia E:r?gee::a da ludica y libre y Es un element motivador. en alguna L Utllg:‘;‘;gn forma part de la
omas otras veces para asignatura prog :
aprender
conocimientos
30 De Suelo hacer juegos donde participan
pende del todos para aprender conocimientos y 1
Doz Cucuon | Vocosdoloma | bemlesdoresonnis | Serpe e | impoaro ot pocusn
a36 Canarias piblica ludica y libre y con aﬁjtonomlap;ue:ya ‘;ue den] 9 ;e diante ell juegos en clase , no solo de
anos :g?:‘n‘é:fes para haoevjo gracias a los contenidos juego 32;2’:::2’:3%30?"‘0
conocimientos trabajados previamente a través del

juego, y otros recursos.




5 -
3 tz a'",f:#:mcig':t: Siempre que Intento hacer uso de juegos
De 31 Escuela de aprendizaje Lo incluyo para afianzar contenidos de puedo trabajo bastante a menudo, a lo mejor
a _36 Canarias publica en mis una manera dinamica y motivadora mediante el no todos los dias pero cuando
afnos situaciones de para el alumnado juego lo h%go suelo usar toda la
aprendizaje sesion
Tercer Lo incluyo como
ciclo De 37 una herramienta Ladicamente se aprende... aunque en | Siempre que
243 Canarias Escuela de aprendizaje alguna ocasion lo utilizé como para puedo trabajo | En inglés que es mi area es
afios publica en mis hacer una pausa activa estamos mediante el muy importante usarlo
situaciones de igualmente aprendiendo algo juego
aprendizaje
De Lo incluyo como | Através de juegos elaborados por mi
primeroa | De 44 una herramienta | para utilizar en los rincones de trabajo | Siempre que
a52 Canarias Escuela de aprendizaje y asi conseguir contenidos , juegos de | puedo trabajo | Los rincones los tengo una vez
sexto afios publica en mis mesa , ajedrez, etc.Todis ellos los mediante el ala semana
situaciones de utilizo para conseguir los contenidos juego
aprendizaje que estemos trabajando
Ciclo Los nifios aprenden emocionandose y Cuando se trabajar por
medio 4t Depende del todo aquello que les emocione, como proyectos y segun la tematica
momento; a es el juego, les va a parecer mas Siempre que de cada SA es ideal hacerlo
De 37 Escuela veces de forma significativo. En educacion infantil, lo e dg tra%a‘o todo a través del juego. Que
a43 Canarias ablica ludica y libre y ideal es trabajar todo a través de un z,' ediante eIJ por ejemplo el rincén de juego
afios P otras veces para | juego. Dejandoles también momentos | . simbdlico vaya variando, una
aprender de juego libre para ver como Juego chocolateria en invierno, una
conocimientos interacttian entre ellos y cuales son heladeria en verano, una
sus preferencias. floristeria en primavera, etc.
Cicle Lo incluyo como
P una herramienta Siempre que
inicial 2221 Catalufia Escuela de aprendizaje puedo trabajo
afios publica en mis mediante el
situaciones de juego
aprendizaje
uinto De 44 Depende del -
gexto y a 52 Catalufa Ezg:i‘;a momento; a En algun kahoot Ir-n?:uutgl:;: 10 En alguna dindmica
afios veces de forma
ludica y libre y clase, alguna
otras veces para vez
aprender
conocimientos
1oy 20 Considero importante la
Lo incluyo como oportunidag de hacer
De 22 una herramienta | A trav'és'del Juego inthUzoo Slempre que g:;:::::: jouceags(i’;npeafsraya que a
a30 Catalufa Escuela de aprendizaje conocimientos ° mecdnicas para que puedo trabajo traves de rincones dé juego
afnos pablica en mi? sea menos tedioso el aprendizaje mediante el aprenden y se relacionan entre
:I;l::r?d?;:jse de Juego ellos. Fomento el trabajo
cooperativo, la conversacion y
la resolucién de conflictos
Cuarto o t‘r:am::yo como ?' quiero ::re ?prernd'?qaugmdfr Siempre que Aprender jugando les gusta
o N mas y cada vez que puedo
afios | Canarias E§cqela de aprendlza;e en un restaurante y nos llega la cuenta puer!o trabajo preparar un juego para
o més publica en mis y tenemos que ver cuanto paga cada mediante el aprender lo prefiero porque es
situaciones de uno...el juego hace que sumen los juego mas rapido el aprendizaie
aprendizaje decimales de la cuenta, etc P P je.
Toga ) rl])]zp"?::;‘dael El alumnado tiene en el aula el juego
primaria y como método de aprendizaje Siempre que "
2321 Canarias Escuela K]e;g: t;e“;c:erma dependiendo de los contenidos que se | puedo trabajo g:n'ﬁz:?ili:g:opd:rc:o:obre todo
afios publica ofras veces pyara estan impartiendo , y en otras mediante el en el 4rea de Lengua
aprender ocasiones, ti_enen un rincén de juegos | juego
conocimientos que pueden jugar libremente.
Infantil, Dependte del
quintoy | 5 44 Veces de forma Sélo lo utilizo
sexto de a52 | Catalufia Ezg:i‘:;a ludica y libre y Para introducir nuevos contenidos en alguna g:gueg: del tema, de la
primaria afios P otras veces para asignatura
aprender
conocimientos
Segundo De 44 Lo incluyo como Es fundamental para fomentar el s Porque enriquece el proceso
nivgel a 52 Canarias Ezg:i‘;a una herramienta | desarrollo integral del alumnado. A ?nggrtemi‘:o de ensefianza y aprendizaje
afnos de aprendizaje través de estrategias como: del disefio del alumnado. También por




en mis de actividades lidicas, objetivos, mediante el diversas razones como:

situaciones de aprendizajes basados en juego motivacion y diversion

aprendizaje juegos,inclusion de todo el alumnado \desarrollo de habilidades
Jincorporar una amplia gama de motoras,fomenta el trabajo en
juegos. Al integrar el juego,no solo equipo y el desarrollo cognitivo
enriquece el aprendizaje fisico ,sino
que también desarrolla habilidades
sociales y emocionales

1°de Ed. Depende del
: : momento; a Intento incluir juegos para aprender "

Primaria De 22 Escuela veces de forma conocimientos. A veces también de Fs,:]eerggr(era%':o El juego es una herramienta
a30 Catalufa ablica ludica y libre y forma libre ya que creo que es mediante el clave para la motivacién del
afnos P otras veces para | fundamental para estimular la . alumnado.

aprender creatividad e imaginacion Juego
conocimientos

5°de E]zpr:::;,dzl Tenemos muchos momentos de juego Como he dicho antes, en EE

Primaria De 22 veces de }oma libre, ya que necesitan desconectar y Siempre que los tiempos de trabajo suelen
a30 Cataluia Escqela ladica y libre y desc;nsar de lo que gstén haciendo. puer!o trabajo | ser cortos, por tanto hay que
afios publica otras veces para Los tiempos gle trapa;o son m_as medlante el buscgr estrategias para

aprender cortos. También utilizamos el juego juego trabajar. El juego es una de
conocimientos para el aprendizaje. ellas

Primer Lo hago de manera individual o

ciclo Bneopr:::tz;dae I colectiva, dependiendo del juego y lo - Si hago un bingo en

que quiera que aprendan, puedo Los ultimos 10 "
De 22 veces de forma X " . . mateméticas lo hago
230 Catalufia Escuela ladica y libre y hacerlo mediante un bingo o mediante | minutos de normalmente al final de la
= concertada un kahoot, por ejemplo, o pasando una | clase, alguna 2
afos otras veces para 2 ) clase, en cambio, un kahoot lo
aprender pelota para que me digan que tipo de vez hago al inicio.
conocimientos palabra es la que les pregunto (aguda,
llana o esdrujula).

20 Lo incluyo como Divido mis sesiones en tres o
53 una herramienta | En la estimulacién del lenguaje Siempre que cuatro actividades en las que
afos | Canarias E§cqela de aprendlza)e _pres_ento Ias'aocaones a realizar puego trabajo !a de mayor tlempp es de
o més publica en mis incluidas en juegos que llegé a !'nedlante el juego, las |n§truccmnes

situaciones de elaborar yo misma juego visuales del juego, forman
aprendizaje parte de la actividad.

Segundo Lo incluyo como
De 44 una henar_niepta - Siempre que )
as52 Canarias E§cqela de aprendlza]e Juegos que conducen a adquirir puer trabajo | El juego como vehiculo de
afios publica en mis competencias mednanle el aprendizaje

situaciones de juego
aprendizaje
6° curso De 31 £ I Dc_)cgntel de EI:'i:it(,:a_. Mlu heg?rt?ienm Siersprte 1u9 Tod:? el tjempo, exceplt_o éen las
. scuela P principal para trabajar los objetivos y puedo trabajo | explicaciones que realiz
:ﬁs o6s D publica el contenidos de la etapa son los juegos | mediante el durante el calentamiento
y materiales. juego articulae
Segundo Lo incluyo como
: una herramienta Siempre que ot

cicloy 58321 Canarias Escuela de aprendizaje Es una herramienta para reforzar y puedo trabajo tﬁeﬁgﬁ:smﬁoﬂzigﬁz I:n

tercero = publica en mis afianzar contenidos aprendidos. mediante el o
anos situaciones de juego ase.

aprendizaje

Todos los Usamos el juego para

niveles r[:‘zp:::;ldael Usamos el juego para introducir _ introducir conceptos que
De 22 veces de ’form a conoeptosAque aprendamo;. Por Siempre que aprendemos. Ppr ejemplo, si
230 Canarias Escqela ladica y libre y ejemplo, si trat?ajamos el dinero puedo trabajo trab;jamos el dinero
afios publica otras veces para reall_zamos un juego relacionado con medlanle el reallz;mos un juego '

aprender las tiendas en el que tengan que juego relacionado con las tiendas en
P comprar, cambiar dinero, devolver... el que tengan que comprar,
conocimientos cambiar dinero, devolver...

2 Lo incluyo como
De 22 £ I :na henz:jmiqnta Siersprte 1u9

. scuela e aprendizaje . ) puedo trabajo .
: ﬁsoos Canarias publica en mis Soy especialista en Ed. Fisica mediante el Ed. Fisica
situaciones de juego
aprendizaje

En todos Depende del De forma didactica como manipulacién . . . . -

De 31 momento; a de elementos para obtener un Slempre Qque Segup la |ntef1016n |°. utmgo

a36 Canarias Escuela veces de forma determinado fin didactico puedo trabajo | para '""°‘?“°!’ una situacién

afios pablica ludica y libre De forma ludica sin normés ra que et de aprendizaje, un concepto,
y Y paraq juego para afianzar contenidos.

otras veces para

manipulen libremente.




aprender
conocimientos

6° Lo incluyo como
una herramienta Siempre que " 2 s
5332 Canarias Escuela de aprendizaje Imparto Educacién Fisica por lo que es | puedo trabajo Eitfh?gla;z?nﬁ:;zayn:g\ilvael
afios publica en mis una herramienta de aprendizaje. medlante el de implicacién es mayor.
situaciones de juego
aprendizaje
EdusaciGn e Ty Con a gamicacn o jgo
infantily Lo incluyo como daba matematicas, lengua siempre esta incluido
10 De 37 una herramienta conocimiento del r;le dig utiliyz 6 Siempre que diariamente, pero mas
243 Canarias Escuela de aprendizaje utilizaba gamificacion, adem: és):i e puedo trabajo | especificamente aprovechaba
afios publica en mis trabajar egn rincones d’e aprendizaje. mediante el cuando tenia el programa
situaciones de don dje o cada U a6 [ p;za . UL " | juego Estela para trabajar los juegos,
aprendizaje juego diferente trabajarjwd% siempre el ya que tenia a mi pareja
contenido. pedagégica al lado.
Todos, soy Depende del
momento; a 2 . " .
AL De 31 veces de forma ) o . Siempre que En |ryfantnl se debe de trabajar
236 Canarias Escuela \adica v libre SegUn la situacién de aprendizaje que | puedo trabajo | mediante el juego para que
afios publica otras vye ces p};ra estemos dando mediante el sea un aprendizaje
juego significativo
aprender
conocimientos
Infantil, Depende del
© no 20 momento; a .
)1/4"‘2d'e3 g%g 2 Canarias Escuela K,‘e;:: deﬁ;:erma En estas edades es fundamental el s::zlggrtera%ua?o Se aprende jugando
Primaria afios publica otras v}; ces p);ra juego en los diferentes momentos mediante el P Jug
juego
aprender
conocimientos
4°,5°y6° De 22 rl])]zp"?::;‘dael El juego en el aula favorece un Siempre que | Para potenciar el aprendizaje y
a30 Canarias Escuela veces de }oma aprendizaje significativo, motivador y puedo trabajo | que el alumnado aprenda auin
afios publica \adica y libre activo, adaptado al desarrollo natural mediante el incluso sin ser consciente que
otras V‘é cos p’; ra | el nifio. Adems, potencia habilidades | juego lo est4 haciendo.
aprender sociales, emocionales y cognitivas de
conocimientos forma ludica y creativa.
1236 Depende del
momento; a s
be 31 Escuela | Yeces deforma | .y itades d dizaje, d Dusdo babajo | En actiidad d
236 | Canarias scuela ldica y libre y ctividades de aprendizaje, de repaso | puedo trabajo n actividades que me ayuden
afos publica otras vaces para y lidicas mediante el en el temario
juego
aprender
conocimientos
1°y6° Lo incluyo como
De 22 una herramienta Siempre que
230 Canarias Escuela de aprendizaje Doy clases de inglés. Lo puedo trabajo | Simon say . Esconde la
afos publica en mis planteamiento muy lidico mediante el palabra. Roles . Diferencias ...
situaciones de juego
aprendizaje
De infantil Ludica lo utilizo cuando han terminado
apri : Depende del la tarea como una recompensa y en
primaria N " "
momento; a ocasiones les digo que elijan el que Los dltimos 10
De 37 Escuela veces de forma quieran de los que les ofrezco y minutos de Lo utilizo como recompensa al
a43 Canarias Gblica ludica y libre y cuando trabajamos los contenidos clase. alguna trabajo que han hecho en
afnos P otras veces para | pues utilizo algunos juegos para que vez - alg clase
aprender les sea mas atractivo el aprendizaje
conocimientos sobre todo de aquellos contenidos que
resultan un poco tediosos.
1° Lo incluyo como
una herramienta . . Siempre que
De 44 . Escuela de aprendizaje D espués de trabajar la gramat!ca en puedo trabajo | El juego les engancha y les
a_52 Canarias publica en mis inglés, repasamos con herramientas mediante el motiva.
afnos situaciones de como Kahoot, Bamboozle juego
aprendizaje
Infantil, 1° Lo incluyo como
y2° De 44 una herramienta Siempre que Cuando surge la oportunidad y
as52 Canarias Escuela de aprendizaje Como parte de la programacion para puedo trabajo tengo tiempo, motivacién y un
- publica en mis trabajar aprendizajes. mediante el ’ .
afos situaciones de juego grupo adecuado para el juego.

aprendizaje




Es una forma de

Rol activo Inicialmer;t_e :cmo Donde més uii | desct_:lpeclar )
p : como mediador onde mas utilizo el . cognitivamente
:‘g:?aggrrn; los hasta que controlan | Matematicas :‘:ms juego es en el area de ::.J:i?:slig:oos Y |todala carga
voy gulando el juego y les dejo educacion fisica semanal que
libremente. tienen durante
toda la semana.
Juegos fisicos que son
los principales en mi
area, aunque intento
La mayoria de afadirle aspectos
Rol activo, veces les guio en el cognitivos, por
actio como aprendizaje, para Educacién Juegos ejemplo, en el Juegos Cooperativos
mediador y los | ayudarles a Fisica fisicos pafiuelito afiado estructurados también
voy guiando conseguir los operaciones
objetivos mateméticas para
favorecer la
competencia
matematica
Rol activo, .
actio como g:z:z z::::; no | Lengua Ambos El juego forma parte Utilizo los cuatro Utilizo todos
mediador y los todo vale ’ 9 porigual | de mis sesiones anteriores
voy guiando
Los juegos
cooperativos
hacen que todos
Rol activo, El juego debe ser . pamclpep dando
actocomo | diigdo paraque | s | Ambos | SPPSNE N [ uuegos | ST CTLS
voy guianélo apren dizaje porig tipos de juegos pe que se tienen
que ayudar entre
todos para
conseguir el
mismo objetivo.
Normalmente, C°,'“,° m_aeslra de
explico el juego y mdsica, intento Ijacer
Rol o1 dejo que ellos juegos qunta Iels sirvan
ol pasivo, les ; para asentar los
dejo jugar mlsnt'pos se A Musica Aml?os ! conocimientos Jutegotsu d Juegos de mesa
libremente gestionen. Aunque, por igual trabajos, y otros que estructurados con normas
a"\:’escgsa, é{‘:ogg :°n les ayuden a
ellos desfogarse mas a nivel
mediadora. fisico.
No son auténomos Tambien hago
Rol activo, y les ayudo air s:nroles donde
actio como :?lf::zsorando Lengua Juegos Ya he explicado el tipo | Juegos incorporando
mediador y los dizai cognitivos | de juego estructurados frases que se
voy guiando aprendizajes y usan para ira
recordando aquello
que no saben comprar, por
ejemplo
El juego bien
seleccionado
. . el juego mantiene la
R0|’aCUVO, N 0 es jugarpor . , cooperativo me | motivacion del
actio como jugar sino perseguir | Conocimiento | Ambos Segun me convenga Juegos permite llegara | alumnado durante
mediat_ior ylos |un obje_tivg de del medio porigual | mas uno u otro cooperativos varios criterios |a sesién de clase
voy guiando aprendizaje de evaluacién algo super
importante para que
ellos aprendan
l;:,i',ael"";z";: ra El juego es el motor
" N Lo utilizo para repasar del aprendizaje, no
Rol activo, presentar el juego, fijar saberes debemos permitir
actiio como después me quedo | Entodaslas | Juegos y i p dema Juegos Para fomentar la al P d
mediador y los | como observadora | que imparto cognitivos especiiicos, ademas cooperativos cohesion grupal que el alumnado
voy guiando y solo intervengo si de entrenar las pierda esa
funciones ejecutivas. motivacion

es preciso o me lo
solicitan.

intrinseca natural.




Rol activo,

Quan hi ha joc lliure

Utilitzo jocs per

Afavoreixen la

actio como no intervinc pero . Juegos Juegos y
mediador y los | quan jocs dins la Matamticas cognitivos aﬁan(;artat cooperativos :"ellamo etnlre
voy guiando programacio si. aprenentalges. alumnat.
El juego también es
una manera de que
Depende. En los Hay juegos y t:dr::(: :Iu:':ado
juegos de momentos en los que dR/i erta y
Rol activo, aprendizaje los se requiere mas independientemente
actio como guio yo y luego hay Inglés Ambos movimiento y a veces | Juegos de su capacidad
mediador y los | otros que pueden 9 porigual | menos. Depende del cooperativos Para ell op:a u.e
voy guiando gestionarse ellos dia, la hora de la adaptary s e)l', a
o, sempre fae ol oo s contiro do
. realidad del
alumnado. Hay que
adaptar siempre.
Uso algun juego fisico Suelo usar
Siempre actto de como rutina para diversos tipos de
Rol activo, guia hasta que ya captar atencion del juegos pero
actio como ellos manejan el Lengua Juegos alumnado o para que Juegos siempre
mediador y los | juego, entonces les 9 cognitivos | se activen cooperativos promuevo el
voy guiando dejo jugar mentalmente y trabajo en
libremente consigan prestar equipo y el
atencion compafierismo
Rol activo, L Aunque sean juegos
actio como ';:tsose;: r{:igear:tgedrgl Inglés Ambos cognitivos muchas Todos los Los utilizo segun
mediadorylos | . porigual | veces le afiado anteriores el momento
voy guiando Juego acciones corporales
. . Con los El juego es muy
Los fisicos los trabajé . .
Rol activo, El docente debe ser En varias con las pausas activas gﬁgier:%o:élo ir;ef;“;zl?ano e:alga vez
actio como guia en el proceso mates, ' Juegos , cuando llevamos Juegos el oongleni do sino | la tecn olz)yl 2 esta
mediaqor ylos | de ensefianza - Iengua‘ cognitivos | mucho tiempo cooperativos que se aprende | més presegme en
voy guiando aprendizaje Zg:g::;’é os habilidades edades tempranas,
. sociales y y los nifios y nifias
trabajar en necesitan jugar para
equipo aprender
habilidades sociales
, valores ,etc.
Un poco de cada
rol segun el
momento y las
situaciones que se
van dando en el
Rol activo, aula. Teniendo en Se combinan y
actio como cuenta ademds que | Entodas las | Ambos Los dos tipos de juego | Juegos utilizan todos a
mediador y los | son pequefios, en areas porigual | tienen lugar en el aula. | cooperativos lo largo de la
voy guiando mi caso este curso semana
con tres afitos. A
medida que los
cursos avanzan se
puede hacer de
otras maneras.
Rol activo,
actio como . Juegos Juegos
mediador y los Mateméticas ooggﬁivos coogerativos
voy guiando
Rol activo,
actio como " Conocimiento | Juegos Relacionados con los | Juegos En grupo con "
mediador y los Mediador del medio ooggﬁivos saberes coogerativos dinégmicas Falta iempa
voy guiando
Considero que el
Si no interfiero saco Consi y Para ensefiar las ;ueggne: la mejor
mas informacion de onsidero que los matematicas es | OP¢on de.
Rol pasivo, les | como es el alumno J °§P°°‘?gf“aff .de J necesario hacer ar:;lglza{fuy? qude
dejo jugar individualmente y Matematicas uegos educacion ¥ sm: se uegos juegos ¢l ABF estructurado
libremente como actua en cognitivos :m;?::ezl:: esus | estructurados estructurados lr;o :megzi:: ggle:it:o
grupo. Intervengo lo aprendizaje conun finy un en ese momento
necesario ) resultado. y

los rincones, la libre
circulacion y el




juego abre un

abanico de
posibilidades.
voy dando pistas,
ayudando en las Les doy las '
Rol activo, dudas, y haciendo herramientas y \’/’:: ae ::'ar?:::ad; s
actio como preguntas que les " Juegos " Juegos los pasos a s
mediador y los | hagan razonar y Mateméticas cognitivos Lo ya explicado estructurados seguir y luego divertida de
voy guiando darse cuenta de les guio al :ranr;r:nrgg;gr;aague
detalles que pasan descubrimiento
por alto
Creo que el papel
s Sotr oo uegos o | ol e e
ol activo, . cognitivos, aunque en e parecen mas .
actio como g::e‘r;dae'::;uego, Lengua Ambos momentos de pausa Juegos interesantes los zz:aaﬂna‘s;zd'za'e
mediador y los rol eg 9 porigual | activa, utilizo juegos cooperativos juegos Aprenderan d'e
voy guiando ) activos o al finalizar el cooperativos f 4
dia ormamas -
motivadora, ludica y
significativa
. Es mucho mas
:;Il]icg;:;o Me gusta trabajar M 4 Juegos Mates mas Juegos productivgdy se
N con grupos atematicas - X N . ajusta a todos
c'noedlau?:; c3]/0Ios cooperativos cognitivos | manipulativas cooperativos los niveles de
Y9 aprendizaje
Porque tengo que Porque los juegos
- H Ensefian |
- cogntuos s importanci e
s oportunidades de habilidades tanto ajar juntos
Rol activo, aprendizajes y mentales como fisicas. hacia un objetivo
actio como como mediadora Educacioén Ambos Los nifios no sélo * | Juegos comun.Esto les
mediador y los ayudé a los nifios a Fisica por igual meioran | condicién cooperativos ayuda a
voy guiando coy:':ectar con :a flsi::a sino tam!lnién su desarrollar
actividades fisicas y capacidad de habilidades de
d 1 . colaboracién y a
eportes,y ademas pensamiento critico, valorar el
de resolver resolucién de
conflictos entre problemas y toma de esfuerzo de
ellos. decisiones. equipo .
Es importante
Rol activo, paut:-;r en . .
. : ocasiones el juego Ambos tipos de juegos
acto como Ambos . Todos son
mediador y los y ofrecer modelos Todas por igual son necesarios y Todos esenciales
voy guiando E:rr:] iggglar compatibles
especialmente
Si es juego libre
ellos juegan a lo
Rol pasivo, les | que quieren, si es
dejo jugar alguna actividad Todas Ag:ti)o: al Los dos por igual Un poco de todo ?::do:::;;s
libremente que he preparado porig pol
voy guiando el
juego.
Hago juegos
estructurados
porque ya saben
la dindmica y
conocen como
enoncesoams bensar y croer que se juega, por
estudiantes, simplemente estan :;'-Jarltghguedo
R prefiero que sean jugando pero a la vez 3
ggjlo':;la;;f \ les Iipres y hagany Matematicas Juegp_s estan aprendiendo, Juegos ;Iérgld:gnleante al
libremente piensen lo que cognitivos | una vez se dan estructurados sesiones. Si en

creen, excepto si
hay algan conflicto
o problema que
entonces si actlo.

cuenta, es una
satisfaccion para mi
como docente muy
grande.

algun momento
quisiera hacer
otro tipo de
juego, emplearia
mas tiempo en
hacerlo para
explicarlo
detenidamente.
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Rol activo,

Lo que veny

Un poco de cada

actio como Realmente, como Estimulaciéon | Juegos :::nga:l::i :sn Iz: Ei;u;;:g;dgz tipo, asi sea el
mediador y los | un participante mas | del lenguaje | fisicos tr alf ai0. 1o a sirgil an roles v fisi éos objetivo a
voy guiando 23)0, y trabajar
mejor
Rol activo,
::::?tagg;n;} los Entrenador I’:‘:]gf:?g y :omr?goj al Segun el objetivo De todos De todos
voy guiando
El alumnado tiene la
capacidad de
retener mejor la
informacién cuando
se realiza de forma
ludica que tedrica.
Es cierto que no
siempre ( en otras
areas) se puede
Rol activo, : En los deportes dejo trabajar de forma
actio como Ilzx::fc?a (!I:V;T:s @ | Educacion Ambos que lleguen a Todos los Empleo diversos | ludica y que la
mediador y los ayudo, ' ’ Fisica porigual | estrategias por sisolo | anteriores tipo tecnologia de hoy
voy guiando yuco... o guiandolos en dia tampoco
favorece la
adquisicion de los
conocimientos, ya
que cuando no es
de su interes
desconectan
independientemente
de la tarea, juego,
deporte,...
. Learning
Rol activo, 1 . y
. N Voy guiando el Lo trabajo en el aula stations por
;‘2:%32;"; los juego, otras veces Inglés g;ﬁﬁﬁ 0s de ingles y son juegos igg::aﬁv os ejemplo,
voy guiando lo hacen solos. de mesa, mimica... diferentes como
Y9 dije antes.
Para usar el juego
guiado en el aula es
necesario que esté
. muy bien
o arganzado, i
conceptos Se usan juegos tipo La mayoria de glea:;ﬁtceag:adeesntro
aprendidos suelo Kahoot en los que se estos juegos son muy importante
Rol activo, actuar como guia, tiene que pensar las grupales, por lo Ta n{bi éz son :
actio como pero es cierto que Todas Ambos respuestas y juegos Juegos que se importantes los
mediador y los | se deja mucha porigual | con material cooperativos aprovecha para tiempos de juedo
voy guiando parte ala manipulate o en el que realizar un Ji P Jueg
L . ) ibre ya que ayudan
creatividad del se usa el material y se trabajo a ver aspectos que
alumnado piensan las respuestas cooperativo 1o se ven de otra
siguiendo esas manera. como el
pautas respeto al
compafiero,
respetar las
normas...
Rol activo,
actio como 1 Educacién Ambos L Juegos 1
mediador y los Ed. Fisica Fisica por igual Ed. Fisica coogerativos Ed. Fisica
voy guiando
Lengua, . Segun los
Rol activo, Al tener una matematicas, Erl‘]:)edsgel:f presente contenidos que
actio como finalidad los guio conocimiento | Ambos actividades. Disfrutar Todos queremos
mediador y los para conseguir lo del medio, por igual aprendien db da . afianzar todo
voy guiando pretendido. emociones, Buenos resultados tipo de juegos
plastica. . son validos.
Rol activo, Tengo que D a§ignatura
actio como ayudarlos a Educacioén Juegos ;’l:ig:m:':;a{: "a‘::%:s Juegos Generas mas
mediador y los | dosificar esfuerzos, | Fisica fisicos trab afopl a parte cooperativos implicacion.
voy guiando trabajar en equipo... cognitiva.
Rol activo, Mirol es de guiay | Educacién Ambos Siempre es bueno Juegos Siempre utilizo
actio como facilitador del Fisica porigual | trabajar un poco de cooperativos el aprendizaje
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mediador y los

aprendizaje, en

todo. Trabajo mas el

cooperativo en

fisicas pero acordes al
espacio.

voy guiando ocasiones les dejo cognitivo en areas mis clases, creo
jugar mas como lengua, mates y que el alumnado
libremente pero cono pero también debe saber
siempre guiando y solia hacer juegos enfrentarse a
mediando en casos fisicos. En Educacién clertas
que lleven mas Fisica si se trabaja situaciones
dificultad. mas a nivel fisico. cooperativas ya
que en el futuro
les servira de
ayuda.
Rol activo,
. N Sobre todo en la Juegos .
actio como N Juegos " " Y también
mediador y los ;i‘::%‘:fn de Todas cognitivos A ;r:l;bhoos ode cooperativos
voy guiando '
Rol activo, Enlas 3 El juego es
actiio como En infantil pueden areas de Ambos En todo momento Las 3 opciones | Generalmente fundamental en
mediador y los | ser las 2 opciones infantil por igual primeras las 3 primeras todas las etapas de
voy guiando la vida.
El alumnado
trabaja
constantemente
. Utilizo muchos juegos los juegos
Rollacuvo, El alumnado en de memoria, juégzgs m’p :r%livos
actio como todo momento me Matematicas Juegos que favorecen el Juegos para aprender
mediaqor ylos | tiene dg gyla de su cognitivos aprendizaje por cooperativos de los demés y
voy guiando aprendizaje. descubrimiento. sobre todo para
aprender a
escuchar y ser
escuchados.
aRcotldzcgﬁo I.EXDHCO y luego Ambos ¥ Juegos 8
mediador y los Ilbgétad aunque Lengua por igual Lo que necesite cooperativos Lo que necesite
voy guiando qul
Rol activo, Juego con ellos . Inalés Ambos Jugamos mimica en Todos Todos son
_actio como | Uno més del equipo | "9 porigual | toda la clase importantes
mediador y los Y sentados como los
voy guiando de adivina
El juego es muy
importante utilizarlo
Hay que con los nifios como
Rol activo Siempre les guié estructurar los :omplemento de las
. : porque sino se L 1 aak juegos para istintas
fn:::ioagg?; los desvfan del objetivo gﬁ;ﬁ:}; Y gzgﬁifms gt;nallseleg?ttluegogoﬁsicos ::tengxgtsurados pode.r qabajar asignaturas ya que
voy guiando de _Ia_ clase u los distintos de esta manera son
actividad componentes mas atractivos los
del lenguaje contenidos para el
aprendizaje del
alumno.
El profesor debe
:;l]icg;r?;o ﬁ:::gl;;l ese Inglé Juegos 'La i‘ssignatqrg de as | Juegos Es més atil
mediador ylos | conflictos y ngies cognitivos ing proplqutgl mas 10s | estructurados S mas util.
voy guiando garantizar el Juegos cognitivos.
aprendizaje.
El juego es una
maravilla para
desarrollar
aprendizajes de
manera motivadora,
Los fisicos los pero no todos los
" p . desarrolla el profesor grupos estan listos
Rollacnvo, Ain necesitan a]go de educacion fisica, Pues eso, todos | para ejecutar las
acto como de guia y consejos Juegos . L #
mediador y los para desarrollar el En todas cognitivos aunque clasg a veces Todos segun d'"éf.“"’as que
voy guiando juego. hacemos actividades necesidad. requiere. A veces

hay que usar tiempo
para entrenar al
grupo y hacer
muchas practicas.
Lo bueno es
empezar desde el
principio, trabajar la

cohesion del grupo
y fomentar la
convivencia de aula.
De esta manera el
juego sera
significativo y
efectivo para el
alumnado.

12



ANEXO 4: Resultados de las entrevistas

- ENTREVISTADA 1 =
NOMBRE: Lednides Lopez Marin
CENTRO: INS Les Salines / El Prat de Llobregat
ESPECIALIDAD: Ciclo Formativo Superior de Actividades Fisicas y Animacioén
- ENTREVISTADA 2 =
- NOMBRE: Raquel Noguerales Gonzélez
- CENTRO: INS Les Salines / El Prat de Llobregat
- ESPECIALIDAD: Ciclo Formativo Superior de Actividades Fisicas y Animacioén
- ENTREVISTADO 3 >
NOMBRE: Luis Gonzélez Corujo
CENTRO: IES Santa Brigida/ Universidad de Las Palmas de Gran Canaria
ESPECIALIDAD: Educacion Fisica

1. (Como define el juego educativo?
- ENTREVISTA 1 = El juego es una actividad natural e innata, es diversion y
pasarlo bien. En el caso de juego educativo afiadiria el aprendizaje de forma
ludica, didactica y activa.

- ENTREVISTA 2 - El juego educativo es aquel juego que permite al nifio adaptarse a
la realidad que le envuelve, y por lo tanto, le prepara para su vida adulta. Como la
sociedad y las reglas se reflejan en el juego, los nifi@s poco a poco interiorizan la realidad
que les rodea. El juego educativo combina el aprendizaje con la diversion. Al jugar los
nifi@s no solo se divierten, sino que desarrollan habilidades cognitivas, sociales y
emocionales.

- ENTREVISTA 3 - El juego consiste en acciones realizadas de manera voluntaria

en el que existen diversion y alegria por parte de la persona o personas que
participan y que se pone en practica mediante acuerdos que pueden ser
modificados en cualquier momento. El juego no tiene edad determinada y es una
excelente herramienta de ensefianza-aprendizaje.

2. (Por qué considera que el juego es importante en el aula?

- ENTREVISTA 1 = El juego es muy importante en el aula ya que promueve la
participacion, motivacion y estimulacion del alumno en todos los aspectos, rompe
la rutina sin dejar de aprender.

- ENTREVISTA 2 - Partiendo de que el juego es una actividad innata i espontanea, en
mi caso, y dentro de la educacion fisica, nos permite trabajar varios aspectos:

e Preparacion o pre-entrenamiento de las actividades que mas tarde hard en su vida
adulta.

e Es una manera natural de relacionarse con su entorno: estimula a descubrir,

manipular, observar e interpretar el mundo que le rodea.
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e A través del juego se descubren a si mismos y a otras personas, aprendiendo a

relacionarse. De esta manera se establecen lazos afectivos.

e Libera tension y estrés.

e Lapractica de esta actividad genera placer y el desarrollo integral de la persona,

por eso es importante en edades tempranas.

e Consolida estructuras intelectuales ( juego simbdlico, juego de reglas )
ENTREVISTA 3 - El juego tiene una relevancia fundamental porque el
aprendizaje es mucho mads significativo si se asocia al elemento ludico que
producen los juegos. Ademas, aumenta el nivel de motivacion y concentracion del
alumnado por lo que favorece el aprendizaje.

3. ¢Qué beneficios cree que aporta a los estudiantes?

ENTREVISTA 1 = El juego promueve la identidad del alumno y ayuda a su
desarrollo socioafectivo, cognitivo y motor para que pueda interactuar con el
mundo donde vive.

ENTREVISTA 2 = En mi caso, dentro de la educacion fisica, nos centramos en los
siguientes aspectos:

e Afirmacion de la personalidad.

e Confianza en la toma de decisiones.

e Cohesion

e Comunicacion con el grupo

e Empatia

e Autoestima
ENTREVISTA 3 - Aporta beneficios en cuanto a la motivacion por querer
aprender, en cuanto a la duracion del aprendizaje a largo plazo o el clima de aula
son algunos ejemplos de beneficios.

4. (En qué momentos se puede integrar el juego?

ENTREVISTA 1 = Durante los 2/3 afios de vida el nifio no sabe jugar con otros
iguales, ni se implica en actividades conjuntas. Es a partir de los 4 afios cuando se
relaciona con su grupo y puede compartir juegos.

ENTREVISTA 2 - Dentro del aula, el juego se puede integrar en varios momentos:

e Inicio clases: un juego breve puede ayudar a concentrarse y a crear un clima

positivo.

e Durante la realizacion de una actividad de ensefianza- aprendizaje puede hacer

que sea mas atractivo.
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e Recreo, comedor: liberan energia acumulada durante leas clases, se pueden
relacionan con nifi@s diferentes a 1@s del aula, por lo que se fomentan la
relaciones sociales y el trabajo en equipo.

e Evaluaciones: Puede dar confianza y que el alumnado este motivado.
ENTREVISTA 3 = En cualquier momento,tanto si requiere movimiento como si
es en estatico. Metodologias como la Gamificacién nos demuestran que cualquier
proceso de ensefanza aprendizaje puede ser mediante el juego como herramienta.
Contenidos tradicionalmente relacionados con un aprendizaje mucho mas teorico
o memoristico pueden ser mucho mas atractivos para el alumnado utilizando el
juego como herramienta.

5. (En qué asignaturas cree que se puede integrar el juego en educacion

primaria?
ENTREVISTA 1 = Se podria incluir en todas las asignaturas en un momento
puntual para mantener el interés del alumno y romper el modo aprendizaje
técnico, tedrico o curricular puro y duro. Esto revivird su interés de nuevo.
ENTREVISTA 2 - En todas. Por ejemplo:

e Matematicas: juegos de mesa, actividades al aire libre que supongan contar o
resolver problemas.

e Sociales: Juegos de simulacion sobre la vida en diferentes culturas o épocas,
juegos de rol,...

e Lengua: Juegos de palabras, teatro, interpretar cuentos,...

e (Ciencias: experimentos, orientacion montafia con interpretacion plantas.

e Educacion Fisica

ENTREVISTA 3 = En cualquier asignatura, la clave esta en la labor docente de
asociar su materia con el juego. Kahoot, Gamificaciones con temadticas atractivas
para el alumnado son claros ejemplos de que cualquier materia puede utilizar el
juego como herramienta.

6. (Cree que el juego favorece la motivacion de los alumnos? Justifica su
respuesta.

ENTREVISTA 1 = Como he dicho antes el juego favorece la motivacion ya que
activa la emocion, la diversiéon y el entretenimiento, satisface su ego, la
creatividad, la resolucion de conflictos y el trabajo individual o en equipo. Cada

nifio aporta y se motiva al ser parte de algo ameno y positivo.
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ENTREVISTA 2 - Si. Como hemos dicho el juego es divertido y entretenido, y de
esta manera favorece el interés del alumno en el aprendizaje. Favorece la inclusion, ya
que todo el alumnado puede participar y sentirse parte del grupo. Si ademas, se trabaja
bien el aspecto competitivo del juego, puede motivar a los alumnos a esforzarse mas y a
superarse a ellos mismos.
ENTREVISTA 3 - Favorece en gran medida, como he mencionado
anteriormente en la definicion de juego, tiene que existir un caracter ludico y de
diversion para que el una actividad pueda considerarse como juego por lo que
considerando esto, la motivacion del alumnado aumentara si se esta divirtiendo.

7. ¢Qué tipos de juegos favorecen el aprendizaje significativo en el aula?
ENTREVISTA 1 = Todos aquellos que promuevan la creatividad, la imaginacion
y permitan un mejor desarrollo de las habilidades en general y control motor, a la
vez que aprenden.
ENTREVISTA 2 - Desde el ambito de la educacion fisica, utilizamos todo tipo de
juegos: juegos competitivos, juegos cooperativos, juegos de rol, juegos de presentacion,
juegos predeportivos, juegos de mesa, juegos tradicionales, juegos psicomotores, juegos
cognitivos, juegos sociales,...
Teniendo en cuenta todas las asignaturas que se pueden dar en primaria, se me ocurren:
juegos de construccion, juegos cooperativos- colaboracion, juegos de preguntas y
respuestas, juegos de simulacion ( juego simbolico), juegos digitales,...
ENTREVISTA 3 - Tanto los juegos que requieran movimiento como aquellos
que no favorecen el aprendizaje. Dependera de las edades, del tipo de grupo y de
cada discente pero en general los juegos que son colaborativos o competitivos
suelen ser los que ayudan en mayor grado de manera habitual por el elemento
social.

8. (Cree que es importante involucrar a los nifios en el proceso de seleccion

de los juegos?

ENTREVISTA 1 = Creo que dependera de las edades del nifio y del grupo, pero
en un principio no.
El docente marca y dirige todo el proceso de seleccion, luego cuando el grupo
evoluciona y progresa se podra involucrar mas a la persona individual o al grupo
en sus gustos o propuestas.
ENTREVISTA 2 - Por supuesto. No siempre, porque muchas veces tenemos un

objetivo de ensefianza aprendizaje a conseguir, y el profesor/ a viene que una serie de

16



juegos seleccionados para la consecucion de este objetivo. Pero si que pienso que es
importante involucrar al nifio en momentos determinados por las siguientes razones:

e Permite expresar sus intereses y preferencias, lo que puede aumentar su

motivacion, al sentirse mas comprometido con la actividad.

e Fomenta su creatividad.

o Ensefiamos a tomar decisiones, desarrollando el pensamiento critico.

o Se fortalece la relacion adulto nifio ( profesor/a- alumno) al hacerle participe en

la eleccion.
ENTREVISTA 3 = Si, es importante adaptarse a las inquietudes y peculiaridades
del grupo con el que se trabaja. Resulta obvio que si el alumnado participa en la
seleccion y confeccion de los juegos su nivel de motivacion para jugarlos
aumentard y con ello el aprendizaje.

9. (Cual debe ser el papel del docente durante el juego en el aula?
ENTREVISTA 1 = EI docente es el elemento clave del desarrollo del nifio a
través del juego. Dirige, fomenta la creacion de entornos agradables, controlados,
adecuados y seguros.

ENTREVISTA 2 - Dentro de la Educacion Fisica, el papel del profesor puede darse
en 3 vertientes, dependiendo del contenido a trabajar, la edad del alumnado y el objetivo
que se persiga en esa situacion de ensefianza aprendizaje.

e Juego libre: El alumnado experimenta y el profesor no tiene una implicacion

directa.

e Juego dirigido: Control y direccion por parte del profesor.

e Juego presenciado: El profesor tiene papel de observador y sélo interviene en

momentos concretos muy determinados.

Creo que esto, se puede extrapolar a cualquier asignatura donde se utilice en algliin
momento el juego educativo.

ENTREVISTA 3 - Dependera del tipo de juego y las necesidades que requiera.
A poder ser, el protagonismo lo deberia tener el alumnado y el docente ser un guia
o facilitador pero hay juegos que requieren un mayor control por seguridad o
porque requieren dan una mayor continuidad en las instrucciones. Por otra parte,
el docente tiene que analizar en todo momento si la participacion es continua, si
todo el alumnado participa, si el juego requiere de alguna modificacion porque es
injusto, lento o empieza a ser aburrido...

10. ;Cree que incluir el juego influye en el rendimiento académico de los

estudiantes?
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ENTREVISTA 1 = Por supuesto y en todos los aspectos, promueve la mejoria
cognitiva, los activa a mejorar y les proporciona nuevas herramientas.
Hay juegos educativos para aprender matematicas, ciencias, literatura, idiomas o
cualquier tema saliendo de la mera la educacion fisica.
ENTREVISTA 2 - Como he explicado en una pregunta anterior, si. Creo que ayuda
a entender y a involucrarse mas al alumnado en su aprendizaje, y por lo tanto, puede
mejorar su rendimiento académico.
ENTREVISTA 3 = Si, como he mencionado en respuestas anteriores el juego
hace que aumente considerablemente la motivacién e interés por parte del
alumnado por lo que como consecuencia el rendimiento serd mejor que si no
existiera esa motivacion.

11. ;Cree que los padres apoyan la inclusion del juego en el aula? Justifica su

respuesta.

ENTREVISTA 1 - Seria fundamental, ya que todo en el juego es bueno y
positivo.
Hemos de inculcar confianza de buena ensefianza, explicando que el juego no es
una pérdida de tiempo sino todo lo contrario. Yo personalmente creo que si hay
un apoyo por parte de las familias.
ENTREVISTA 2 - Sinceramente, en la actualidad, no lo sé, ya que yo no trabajo en
primaria, pero si hablo de hace 10 afios, cuando mis hijos iban a la escuela primaria, diria
que no.
En la escuela trabajaban mucho por proyectos donde cada clase elegia su proyecto y
trabajaba de manera diferente, segin la tematica elegida. Hacian juego simbodlico, de
construccion, de preguntas y respuestas, de digitalizacion,...para complementar todos los
conocimientos que iban construyendo. El profesorado explicaba en reuniones a los
padres la relacion de todas estas actividades con el curriculo del curso y los objetivos que
se perseguian. La mayoria de los padres no lo entendian porque decian que gastaban
muchas horas jugando y que necesitaban memorizar para aprender.
ENTREVISTA 3 - En general, el juego es una herramienta que se usa también
en el &mbito familiar y la mayoria de los familiares entiende que también sirve
para el aprendizaje.

12. ;Cree que el juego se puede incluir en cualquier area de la educacion

primaria?
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ENTREVISTA 1-> Claro, es fundamental y necesario. Pero ha de ser adecuado a
cada etapa e ir evolucionando e incluyendo juegos cada vez mas complejos y de
todo tipo.

Juegos de trabajo emocional para promover tolerancia, solidaridad, mejorar
comportamientos, disciplina, respeto...etc.

ENTREVISTA 2 - Como antes he dicho, creo que si.

ENTREVISTA 3 - Si, cualquier area puede ser gamificada o emplear juegos
comunes con modificaciones en las que se relacionen los contenidos que se
quieren impartir con los juegos.

13. ;Cree que seria importante incluir el juego en el curriculo como un medio
de aprendizaje y no como una actividad complementaria en la educacion
primaria?

ENTREVISTA 1 - Por supuesto, tendria que haber actividades o juegos
vinculados en cada asignatura. Tendria que estar planteado y desarrollado a nivel
curricular para poder plantear, organizar, dirigir y evaluar juegos.

Gamificacion, aplicar una metodologia activa basada en el procedimiento de que
a través del juego se aprende.

ENTREVISTA 2 = Introducirlo en el curriculo, sin saber su utilidad, no sé si lo haria.
Si se hace en todas las asignaturas cuando se necesita y bien utilizado, seria, para
empezar, suficiente. No sé si en la actualidad se da esta utilizacion, por lo tanto, empezar
por aqui seria basico.

ENTREVISTA 3 - Considero que actualmente hay una corriente en la que las
metodologias activas estdn pasando a ser protagonistas del proceso de ensefianza-
aprendizaje y en muchas ocasiones las mismas emplean el juego como
herramienta. El docente tiene la posibilidad de hacer uso del juego en sus clases
si se hace de manera correcta no es una actividad complementaria sino
directamente una herramienta muy util que deberia aprovechar.

14. ;Qué consejos daria a los docentes a la hora de incorporar més el juego en
el aula de educacion primaria?

ENTREVISTA 1 - Basicamente: - Crear ambientes de aprendizajes positivos. —
Disponer de materiales atractivos y variados. — Fomentar la exploracion. -
Fomentar la creatividad. — Establecer normas claras. — Delimitar
comportamientos. — Promover la competicion limpia. — Proponer retos. —

Proporcionar herramientas y recursos para lograr los objetivos. — Crear sistemas

19



de recompensa justas. -Acompafiar y guiar a los alumnos. — Permitir equivocarse
y volverlo a intentar. -Buscar que el progreso sea visible y positivo.

ENTREVISTA 2 = Observar que tipos de juegos motivan a tus alumnos y que temas

les interesa.

o Tener claro el objetivo educativo que tienes que trabajar con ese juego

e Elegir juegos que fomenten el trabajo en equipo. Por mi experiencia, la sociedad
es muy competitiva, y muchas personas llegan a su vida profesional sin saber
trabajar en equipo, lo que influye en sus relaciones con sus compaier@s.

e Ser flexible, y saber adaptar el juego si el juego no sale como habiamos planeado.

e Feed-back final: después del juego, hacer una reflexion sobre los que se ha
aprendido y como se han sentido durante el juego.

ENTREVISTA 3 - El principal consejo es que no tengan miedo a incluirlo en
sus clases, como todo lleva un proceso de ensayo y error pero la implicacion del
alumnado es mayor y lo agradecen enormemente. El ambiente en el aula es mejor
y eso ayuda también a disfrutar de la labor docente.

15. ;Puede citar ejemplos de situaciones didacticas en que se incorpora el
juego en educacion primaria?

ENTREVISTA 1 - Como profesora de educacion fisica, puedo aportar ejemplos
como, control de espacio y tiempo (juego de las sillas).

Control de la propia fuerza (empujes, arrastres, cargas)

Adquisicion de destrezas o mejora de sus capacidades basicas (yoga, carreras o
competiciones de resistencia, teatro...etc.)

Juegos de memoria (visualizar agrupaciones diversas y cambiarlas, trabajo de los
5 sentidos con diferentes colores, olores, formas, texturas y tamafios).
Percepciones y realidades (trabajo con bloques alturas y psicomotricidad fina)
Trabajo de los sentimientos o no represion de las emociones (expresiones verbales
y trabajo de lenguaje no verbal).

ENTREVISTA 2 - Juego simbdlico: representar diferentes profesiones o situaciones
historicas. Por ejemplo soy azafata y tengo que aprender las capitales de los paises donde
viajo.

o Juegos de mesa: Juego de bingo con canciones musicales puede ayudar a
aprender diferentes estilos de musica.

e Juego de pistas ( gynkana / juegos de orientacion): el alumnado resuelve acertijos

o problemas para encontrar pistas. Se puede realizar en el aula.
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Juego motor: “Simon dice” para aprender instrucciones en inglés, juegos pre- deportivos
para apreder el reglamento del deporte a realizar...
ENTREVISTA 3 & Soy especialista en Educacion Fisica y toda mi materia va
relacionada con el juego. Pero situaciones didacticas en las que queremos saber el
grado de comprension de los aprendizajes podemos utilizar un juego de preguntas
en vez de un examen en el que podamos incluir comodines o elementos de los
juegos de television (pasapalabra...). Juegos en los que tengan que cooperar para
ir pasando fases sobre el conocimiento del medio... Hay una infinidad de ejemplos
y todos los contenidos a impartir pueden ensefarse a través del juego con
gamificaciones.
16. ;Me recomienda leer sobre algun autor interesante que hable sobre el

juego y sobre su inclusion en el aula de educacion primaria?
ENTREVISTA 1 - Entre los mas importantes de todos los tiempos:

e Piaget, Vygotsky, Steiner, Brunes, Freinet, Maria Montessori.
Entre los més actuales:

e Esteban Frades, Chamorro I.L, Gallardo Lopez J.A, Gallardo

Vézquez, Martin Bravo, Navarro J.I, Paya. A, Rico A.P.

ENTREVISTA 2 - Sinceramente hace mucho que no leo libros sobre el juego. En su
momento, todo lo que lei, estaba relacionado con el ambito de la educacion fisica.
ENTREVISTA 3 = A nivel tedrico considero que es vital hacer referencia a
Vigotsky para conocer la importancia del juego. A nivel practico recomiendo la
lectura de los libros de Gamificacion en la Educacion Fisica. Son especificos de
la materia pero creo que a cualquier docente le puede abrir la mente como se puede
relacionar el aprendizaje de los huesos con Harry Potter o bien las capacidades

fisicas basicas con los superhéroes, temas muy atractivos para el alumnado.
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