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1. RESUMEN

Con este trabajo de fin de grado se pretende analizar el juego desde diversas perspectivas
para una posterior aplicacion practica. El juego aparece en los primeros afios de vida
sirviendo de medio para relacionarnos con otros iguales. Teniendo el juego como
principal elemento de recreo vamos a analizar sus caracteristicas, funciones, tipologias y
aplicaciones practicas. A continuacion, vamos a analizar los datos obtenidos por el
cuestionario realizado a docentes de un centro de Educacion Primaria. Con estos
resultados nos dispondremos a realizar un fichero de juegos aplicados a las diferentes
asignaturas de la etapa primaria. Incluiremos temas transversales como son la nueva ley
educativa, el papel del profesorado y el deporte relacionado con la salud.

Palabras clave: Docente de escuela primaria, Educacion fisica, estrategias educativas,
espacio de juego, juego educativo.

ABSTRACT

With this work TFG is to analyze the game from different perspectives for further
practical application. The game appears in the first years of life serving others means to
interact with peers. Taking the game as the main element of recreation we will analyze
its features, functions, types and practical applications. Then we will analyze the data
collected by the survey conducted for teachers of a Primary Education. With these
results we will have to make a file of games applied to different subjects in the primary
stage. We will include cross-cutting issues such as the new education law, the role of
teachers and health-related sport.

Keywords: Primary school teacher, Physical Education, teaching strategies, game
space, teaching game.






2. JUSTIFICACION

El juego es algo innato. Desde bebés jugamos espontdneamente en la mayor parte del
tiempo que estamos despiertos. Son juegos motores de repeticion que nos resultan
agradables (Jiménez & Mufioz, 2015). En la nifiez el juego es lo mas importante que
podemos hacer. Todo ronda al tiempo de juego y buscamos que surja el juego para
desarrollarnos como persona. Ortega (1993, citado en Jiménez & Mufioz, 2015) nos
resume que “jugar es un factor de desarrollo como el lenguaje y durante la infancia es una
necesidad tan basica, que la ausencia de juego puede considerarse un problema” (p.198).
El juego satisface necesidades de exploracion y curiosidad ante el mundo que rodea al
pequefio. Crea sensacion de incertidumbre dandose en las relaciones con otros iguales,
con sus cuidadores y con el mundo exterior. Jiménez & Mufioz (2015) nos redactan que
“el juego es un contexto de experimentacion y descubrimiento que permite entrenar
multitud de habilidades en desarrollo referidas a todos los &mbitos: fisico, cognitivo,
lingiiistico, emocional y social” (p.198). En el juego se trabajan valores sociales. A través
de ellos los nifios practican roles y situaciones cotidianas para relacionarse con sus
iguales. A través del juego muestran su caracter interior. A medida que pasa el tiempo se
va encauzando a un juego mas normativo en el que aparecen roles de liderazgo y
superacion. Para resumir, el juego destapa la personalidad del nifio y junto a él se van
trabajando valores sociales.

Basandonos en lo anterior, vemos como el juego puede ser un recurso importante en el
aula. Observamos que jugando podemos desarrollar un conocimiento y utilizarlo para la
vida diaria. Este recurso lo puede utilizar el docente en sus clases pero, normalmente,
asociamos el juego al area de la Educacion Fisica. Esta percepcion relaciona el juego con
espacio ilimitado y distribucion libre. El docente en su aula tiene estas dos variables en
contra. Pero la realidad puede ser otra. Se puede jugar en el aula utilizando solo el espacio
personal del nifio y sin llegar a desplazarse por todo el aula.

El juego pasa por varias etapas en la educacion. Primero, y la mas importante, es la
Educacion Infantil que es la base de la afectividad y autonomia personal. Después
pasamos a la Educacion Primaria. Aqui se trabaja el juego para perfeccionar las conductas
motrices. Y en la etapa de la Educacién Secundaria Obligatoria desarrollamos
capacidades instrumentales y generamos habitos de préactica deportiva.

Centrandonos en la Educacion Primaria y en concreto en el area de Educacion Fisica, se
observa como el cuerpo y la motricidad del nifio son el principal elemento de evaluacién.
El juego se orienta al desarrollo personal y a una mejora de la calidad de vida (Gallardo
& Fernandez, 2010). Como bien sabemos, ha entrado en vigor la nueva Ley Educatival
en la que no se expresan objetivos especificos en el area de Educacion Fisica. Estos
objetivos se cambian por criterios de evaluacion que son los siguientes:

! Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa.



Resolver situaciones motrices con diversidad de estimulos y condicionantes
espacio-temporales, seleccionando y combinando las habilidades motrices
béasicas y adaptandolas a las condiciones establecidas de forma eficaz.
Utilizar los recursos expresivos del cuerpo y el movimiento, de forma estética
y creativa, comunicando sensaciones, emociones e ideas.

Resolver retos tacticos elementales propios del juego y de actividades fisicas,
con o sin oposicion, aplicando principios y reglas para resolver las situaciones
motrices, actuando de forma individual, coordinada y cooperativa y
desempefiando las diferentes funciones implicitas en juegos y actividades.
Relacionar los conceptos especificos de educacion fisica y los introducidos en
otras areas con la practica de actividades fisico deportivas y artistico
expresivas.

Reconocer los efectos del ejercicio fisico, la higiene, la alimentacion y los
habitos posturales sobre la salud y el bienestar, manifestando una actitud
responsable hacia uno mismo.

Mejorar el nivel de sus capacidades fisicas, regulando y dosificando la
intensidad y duracion del esfuerzo, teniendo en cuenta sus posibilidades y su
relacion con la salud.

Valorar, aceptar y respetar la propia realidad corporal y la de los demas,
mostrando una actitud reflexiva y critica.

Conocer y valorar la diversidad de actividades fisicas, ludicas, deportivas y

artisticas.



10.

11.

12.

13.

Opinar coherentemente con actitud critica tanto desde la perspectiva de
participante como de espectador, ante las posibles situaciones conflictivas
surgidas, participando en debates, y aceptando las opiniones de los demas.
Manifestar respeto hacia el entorno y el medio natural en los juegos y
actividades al aire libre, identificando y realizando acciones concretas
dirigidas a su preservacion.

Identificar e interiorizar la importancia de la prevencion, la recuperacion y las
medidas de seguridad en la realizacion de la practica de la actividad fisica.
Extraer y elaborar informacién relacionada con temas de interés en la etapa, y
compartirla, utilizando fuentes de informacion determinadas y haciendo uso
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion como recurso de apoyo
al area.

Demostrar un comportamiento personal y social responsable, respetandose a
si mismo y a los otros en las actividades fisicas y en los juegos, aceptando las
normas y reglas establecidas y actuando con interés e iniciativa individual y

trabajo en equipo. (Sec. I. p. 19.409)

Estos criterios van unidos a unos estandares de aprendizaje que se desglosan en el RD
126/ 20142. Este mismo define los estandares de aprendizaje como:

Especificaciones de los criterios de evaluacién que permiten definir los

resultados de aprendizaje, y que concretan lo que el alumno debe saber,
comprender y saber hacer en cada asignatura; deben ser observables, medibles y

evaluables y permitir graduar el rendimiento o logro alcanzado. Su disefio debe

2 Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion

Primaria.



contribuir y facilitar el disefio de pruebas estandarizadas y comparables. (Sec. I.
P. 19352)

Visualizando la esquematica anterior, vemos que el juego aparece en los objetivos nUmero
3, 8,10 y 13. De todos ellos el principal criterio para evaluar el juego es el nimero 8 que
incluye en sus entandares de aprendizaje el origen de los juegos y todas las formas jugadas
ya sea individual, colectiva, popular o en la naturaleza (RD 126/2014)

La finalidad de este trabajo de fin de grado (TFG), es la aplicacion de juegos populares y
tradicionales en las asignaturas de Educacién Primaria. Las asignaturas recogidas en la
LOMCE son las siguientes:

A. ASIGNATURAS TRONCALES:

a) Ciencias Naturales.
b) Ciencias Sociales.
c) Lengua Castellana y Literatura.
d) Matematicas.
e) Primera Lengua Extranjera.
B. ASIGNATURAS ESPECIFICAS:
a) Educacion Artistica: Educacion Musical y Educacion Pléstica.
b) Educacion Fisica.
c) Segunda Lengua Extranjera.
d) Religidn o Valores Sociales y Civicos. (Sec. I. P. 97871)

De todas las que aparecen en la ley vamos a descartar y unir algunas opciones por lo que
nos quedariamos con las asignaturas siguientes: Ciencias Naturales y Sociales, Lengua
Castellana y Literatura, Matematicas, Primera Lengua Extranjera (Inglés), Educacion
Musical y Educacién Fisica. Por ultimo afiadiriamos un apartado mas para los alumnos
con Necesidades Educativas Especiales (NEE).

Otro proposito es la utilidad que tiene el fichero que vamos a generar. Pretendemos
utilizar el recurso didactico del juego y aplicarlo a diversos contenidos. Adaptaremos cada
juego al contenido de las materias que hemos mencionado anteriormente. Veremos que
no solo es un recurso utilizado en el area de la Educacion Fisica sino en todas las areas
de la Educacién Primaria. Por lo tanto, partimos del juego como un recurso didactico en
el aula que esta al alcance de todo docente.

Hemos elegido este tema debido a la proximidad y utilidad que puede tener en la practica
real. Acotando el rango de edad en el que nos hemos centrado, de 6 a 12 afios, vemos
que el juego es parte de su vida diaria. Otra cuestion por la que hemos elegido este tema
es la especialidad que cursamos, Grado en Educacion Primaria en la mencion de



Educacién Fisica. El juego va estar presente en toda la vida laborar a la que nos
enfrentamos. Trabajaremos el juego desde todas las perspectivas posibles y junto a ellas
transmitiremos conceptos, procedimientos y actitudes recogidas en el curriculo.

Analizando las competencias del titulo mencionado anteriormente impartido por la
Universidad de Sevilla se han conseguido las siguientes:
Obijetivos docentes especificos.

1.

3.

Comprender y relacionar los conocimientos generales y especializados propios de
la profesion teniendo en cuenta tanto su singularidad epistemoldgica como la
especificidad de su didactica.

Concebir la profesion docente como un proceso de aprendizaje permanente
adaptandose a los cambios cientificos, pedagogicos y sociales a lo largo de la vida
y comprometido con la innovacion, la calidad de la ensefianza y la renovacion de
practicas docentes, incorporando procesos de reflexion en laaccion y la aplicacion
contextualizada de experiencias y programas de validez bien fundamentada.
Comprender la complejidad de los procesos educativos en general y de los
procesos de ensefianza-aprendizaje en particular.

Competencias transversales genéricas.

GP.1 Analizar y sintetizar la informacion.
GP.2 Organizar y planificar el trabajo.
GP.4 Examinar alternativas y tomar decisiones.
GP.5 Comunicar oralmente y por escrito con orden y claridad, en la propia lengua
y en una segunda lengua.
GP.6 Buscar, seleccionar, utilizar y presentar la informacion usando medios
tecnoldgicos avanzados.
GP.13 Transferir los aprendizajes y aplicar los conocimientos a la préctica.
GP.14 Investigar y sequir aprendiendo con autonomia.

GP.15 Actualizar sus conocimientos y habilidades, integrando las innovaciones
que se produzcan en su campo profesional, asi como las nuevas propuestas
curriculares.

GP.16 Disefiar y gestionar proyectos e iniciativas para llevarlos a cabo.

Competencias transversales genéricas.

EP.6 Disefiar y gestionar espacios e intervenciones educativas en contextos de
diversidad que atiendan a la igualdad de género, la equidad y el respeto a los
derechos humanos como valores de una sociedad plural.

Competencias especificas.

M62. Conocer y aplicar los procesos de interaccién y comunicacion en el aula 'y
dominar las destrezas y habilidades sociales necesarias para fomentar un clima de
aula que facilite el aprendizaje y la convivencia.

M64. Relacionar teoria y practica con la realidad del aula y del centro.



3. MARCO TEORICO

Los juegos son actividades ludicas, recreativas y placenteras que se practican a cualquier
edad. Los nifios juegan en sus primeros afios de vida para divertirse, buscar el afecto y
crear solidaridad; y, al mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion y
su creatividad y aprenden a vivir (Gallardo & Fernandez, 2010, p. 9)

Vemos la importancia que tiene el juego en la salud. Presenta principios que nos sirven
para la prevencion y mejora de enfermedades locomotrices. Estas aparecen en la tercera
edad, en su mayoria, y mediante la practica deportiva se sienten mas autbnomos y
consiguen el estado de bienestar.

3.1.DEFINICIONES DE JUEGO

Analizando su raiz etimoldgica, los expertos afirman que proviene de dos vocablos en
latin iocum y ludus-ledere que hacen referencia a la diversion, chiste o broma en
castellano y estdn muy relacionados con cualquier actividad ludica (Gallardo &
Fernandez, 2010). Atendiendo a la literatura de los conceptos de juego podemos ver que
tiene un carcter multidimensional. Se puede enfocar a perspectivas diferentes segun el
autor al que hagamos referencia.
La Real Academia Espafiola (RAE), dentro de su amplio campo de aplicacién, lo define
como “la accion y efecto de jugar por entretenimiento o como ejercicio recreativo o de
competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”. 3
Huizinga (1938) (citado en Gallardo & Fernandez, 2010),donde nos propone dos
definiciones de juego:

Una accién libre ejecutada «como si» y sentida como situada fuera de la

vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,
sin que haya en ella ningln interés material ni se obtenga en ella provecho alguno,
que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se
desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que
propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual. Una accidn u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,

aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va

3 http://www.rae.es



acomparfiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de
otro modo» que en la vida corriente. (p. 16)

Carmona y Villanueva (2006, citado en Gallardo & Fernandez, 2010) lo definen como
“un modo de interactuar con la realidad, determinado por los factores internos (actitud
del propio jugador ante la realidad) de quien juega con una actividad intrinsecamente
placentera, y no por los factores externos de la realidad externa” (p. 16).
Elkonin (1980, citado en Lavega & Olaso, 2007) define el juego como:

Es una actividad en la que se reconstruyen, sin fines utilitarios directos, las

relaciones sociales. Es una variedad de practica social consistente en reproducir
en accion, en parte o en totalidad, cualquier fendmeno de la vida al margen de su
propdsito practico real. La importancia social del juego se debe a su funcion de
entretenimiento del hombre en las fases tempranas de su desarrollo y en su papel
colectivizador. (p. 11)

Blanchard y Cheska (1986, citado en Lavega & Olaso, 2007) lo define desde una
perspectiva antropolégica como:
Una forma de comportamiento que incluye tanto dimensiones bioldgicas como

culturales, que se define dificilmente por eliminacion de los demas
comportamientos, pero que se distingue por una variedad de rasgos. Es agradable,
intencional, singular en sus parametros temporales, cualitativamente ficticio y
debe su realidad a la irrealidad. (p.12)

De todas estas definiciones podemos extraer similitudes. Unas son més generales y otras
mas especificas segun el enfoque del autor. Hemos concluido los siguientes items
colocados en la primera columna y ordenados por frecuencia de uso en la definicion:
Relacionado con la vida diaria y real, comportamiento del hombre en si mismo, tiempo y
espacio, fines sociales y culturales, y sometido a reglas.



Relacionado con la vida diaria y real X X X X
Comportamiento del hombre en si mismo X X X
Tiempo y espacio X X X
Fines sociales y culturales X X
Sometido a reglas X X

lustracion 1. Aspectos diferenciales de definiciones dadas por autores.

3.2.MODELOS DE DESARROLLO
Una vez analizado el concepto de juego nos adentramos en el mundo del nifio y en la
psicologia del desarrollo del mismo. Dentro de ella podemos ver las multiples
perspectivas o teorias que ayudan a comprender los aspectos mas significativos del
desarrollo humano. Se pueden observar tres grandes modelos del desarrollo humano
(Mufoz et al., 2015):

a)

b)

Modelos mecanicistas: el modelo humano del que parte, es el simil de la
maquina (estimulos externos). Su objeto de estudio es observable y medible.
El desarrollo se produce con la suma de aprendizajes. EI conocimiento es un
reflejo del ambiente y funciona con reforzamientos y castigos a la asociacion
de estimulos. Dentro de este modelo existen dos teorias que son: las teorias
conductistas y la teoria cognitivo-social con autores como Paulov (1927),
Watson y Rayner (1920), Skinner (1938) y Bandura (1986).

Modelos organismicos: el modelo humano es un organismo activo. El objeto
de estudio es la transicion de estadios. El desarrollo se produce de dentro
hacia fuera (teleondmico). Su conocimiento es la actualizacion de estructuras
innatas y su secuencia de logros esta asociada a la edad o calendario
madurativo. Este modelo presenta también dos teorias, dentro de ellas esta la
teoria psicosocial de Erikson (1971) y la teoria cognitiva de Piaget (1964).
En esta Ultima basaremos el analisis de las etapas del juego y el desarrollo del
nifo.

Modelos socio-culturales: el modelo humano es el organismo activo en
interaccion experto-aprendiz. Su objeto de estudio es la interiorizacion de
esquemas de lo social a lo individual. El desarrollo se produce con la
interaccion de experto-aprendiz. Su conocimiento es la aproximacion
individual con herramientas socioculturales y se trata del modelo mas
explicativo y mas comprensivo. Aqui encontramos solo el enfoque
sociocultural que destacan Bruner (1984), Vygotsky (1993) y Wertsch
(1988).

Estos tres modelos de desarrollo humano son los més destacados. Una vez visto los
modelos, también se valoraran otras perspectivas tedricas como son:

a) Teoriadel ciclo vital de Baltes (1979). El desarrollo humano engloba todo
el ciclo vital, abarcando también la adultez y la vejez. Destaca los factores

10



como la generacion, el momento historico y los factores ambientales
(Munoz et al., 2015).

b) Teoria ecoldgica de Bronfenbrenner (1986). Aparece el factor ambiental
como principal. El desarrollo humano ronda su entorno creando una
sucesion de estructuras anidadas que ejercen su accion combinada y
conjunta sobre el desarrollo (Mufioz et al., 2015).

c) Teoria del procesamiento de la informaciéon de Klahr (s.f.) y Siegler
(1998). Se hace una breve comparacion con el hardware y software de los
ordenadores, donde el desarrollo humano se procesa a través de simbolos.
Nos llega la informacion a través de los sentidos, analizamos los
conocimientos ya almacenados, analizamos lo nuevo y por ultimo damos
una respuesta al estimulo (Mufioz et al., 2015).

d) Teoria etol6gica de Bateson y Hinde (1987), Immelmann y Suomi (1981),
Call (2001) y Bekoff (2008). Todos nacemos con unas conductas
concretas y unas tendencias conductuales que se activan segun los
estimulos ambientales. Esto se produce en un tiempo y desarrollo
determinado (Mufioz et al., 2015).

e) Teoria evolucionista de Hernandez-Blasi (s.f.), Bering y Bjorklund
(2003), Buss (1995); Geary y Bjorklund (2000). Se centra en la teoria de
Darwin para explicar el desarrollo humano con la evolucion de la vida en
la tierra (Mufioz et al., 2015).

Como hemos mencionado anteriormente nos centraremos en la Teoria cognitiva de Piaget
(1964) para ver el desarrollo del nifio y su aplicacion a las etapas del juego. Mufioz et al.
(2015) nos trascribe que el modelo humano de la teoria de Piaget es:

Continuista del idealismo de Kant y del naturalismo de Rousseau, encaja dentro
del modelo organicista, segin el cual, el ser humano tiene un plan de desarrollo
innato que se ird desplegando en etapas y que regula los intercambios con el

medio. (p.29)

Piaget (1964) se preocupa por el desarrollo de la inteligencia infantil y afirma que el
desarrollo de los procesos cognitivos depende de la madurez biologica, desde el
nacimiento hasta el final de la adolescencia. Piaget (1964, citado en Mufioz Garcia, 2010)
nos explica que todos respondemos a diversos estimulos que vienen dados por la familia,
los libros o los medios de comunicacidn. Ante estos estimulos la persona que los recibe
asume una posicion activa y extrae toda la informacion que nos llega a través de nuestros
sentidos formando estructuras nuevas en los conocimientos que ya teniamos aprendidos.
Esta integracion de nuevos conocimientos conlleva un proceso de organizacion para
elaborar una nueva idea.

Para encajar la nueva informacién, Piaget (1964) nos muestra dos maneras diferentes de
asociacion de contenidos. Por una parte la acomodacion. Es cuando la informacion o dato

11



completamente nuevo la adquirimos a traves de experiencias educativas o sociales
previas. Por otra parte esta la asimilacion. Cuando el conocimiento nos supone un dato
nuevo que no habiamos adquirido antes y lo que hacemos es afiadirlo a lo que ya
sabiamos. Estos dos procesos le sirven al nifio como herramienta para aprender y
evolucionar hacia formas de pensamiento mas complejas, tal y como se muestra en las
etapas que describe Piaget (1964) (Mufioz Garcia, 2010).

Lagares (2012) nos indica que “El desarrollo cognitivo siempre se produce en estadios
claramente diferenciados”. # Cada estadio se caracteriza por un funcionamiento cognitivo
diferente a las otras. La consecucién de determinados logros marca el paso a la etapa
siguiente (Mufioz et al., 2015). Las etapas o estadios de la que nos habla Piaget (1964)
son las siguientes:

a) Estadio sensoriomotriz. Va desde el nacimiento a los 2 afios. Se caracteriza por la
coordinacion de experiencias sensoriales con acciones fisicas. Utiliza los
mecanismos de accion refleja a través del pensamiento simbdlico (Lagares, 2012).

b) Estadio preoperacional. Abarca de los 2 a los 7 afios. Comienzan las
representaciones mentales del mundo fisico con iméagenes y palabras, es decir,
asocian una palabra a un objeto. EI pensamiento simbolico sigue creciendo y se
desarrollan conductas importantes como el dibujo, la imagen mental, la evocacion
verbal mediante el lenguaje, el juego simbélico. En esta etapa centraremos el tema
principal del trabajo ya que coincide con la etapa educativa del nifio, Educacion
Primaria (Gallardo & Fernandez, 2010 y Lagares, 2012)

c) Estadio de las operaciones concretas. Comprende desde los 7 a los 10 afos.
Aparece el razonamiento l6gico acerca de las situaciones concretas, por lo que el
pensamiento puede utilizar datos que son perceptibles o imaginables. En esta
etapa el nifio es capaz de realizar operaciones que comprendan clasificaciones,
correspondencias, relaciones e inclusiones (Gallardo & Fernandez, 2010).

d) Estadio de las operaciones formales. Desde los 11 a los 15 afios, pero se puede
seguir dando hasta la edad adulta. Se pasa del periodo operacional concreto al
periodo operacional formal formandose el razonamiento abstracto. Son capaces
de formar conceptos nuevos a partir de otros conceptos ya aprendidos. Presentan
mayor reflexion y experimentacion (Gallardo & Fernandez, 2010).

4 Lagares, 2012. Apuntes Psicologia del desarrollo.
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Estadio de las
operaciones

4

Estadio de las formales
‘ | operaciones (11-15 afios)
Estadio concretas
preoperacional (7-10 afios)
Estadio ~
sensoriomotriz (2-7 afios)
(0-2 afos)

lustracion 2. Etapas del desarrollo Jean Piaget

Para pasar por estos cuatro estadios, Piaget (1964, citado en Mufioz et al., 2015) expone
que “El desarrollo es un proceso constructivo. El sujeto, partiendo de las capacidades
heredadas, mediante su actividad, va asimilando elementos del medio y elaborando
estructuras méas complejas” (p.29). Mufioz et al. (2015) también nos muestran que ante
“estas continuas modificaciones de la estructura mental se producen desequilibrios y
nuevas equilibraciones de orden superior” (p.29). Hay que buscar el equilibrio mental
para pasar de un estadio a otro sin mayor dificultad y aprender nuevos conocimientos.

3.3.EL JUEGO Y LOS ESTADIOS DE PIAGET (1964)

Una vez analizados los estadios veremos la relacién entre éstos y el juego. Orti (2004,
citado en Gallardo & Fernandez, 2010) sefiala que el juego va evolucionando al mismo
tiempo que el nifio va adquiriendo nuevos conocimientos: conocimiento y conducta
ludica van de la mano. Omefiaca y Ruiz (2004, citado en Gallado & Fernandez, 2010)
realizan la siguiente clasificacion ltdica vinculada al desarrollo evolutivo.

ESTADIOS PIAGET TIPOS DE JUEGO |
Etapa sensoriomotora (0-2 afios) Juego de ejercicio

Etapa preoperacional (2-7 afios) Juego simbdlico

Etapa operaciones concretas (7-10 afios) Juego reglado

Etapa operaciones formales (11-15 afios +)
Tabla 1. Relacion de las etapas de Piaget y los juegos (adaptado de Omefiaca & Ruiz, 2004, p. 34).

Como se puede observar en la tabla anterior cada estadio, excepto los dltimos,
corresponde a un tipo de juego. El primero es el juego de ejercicio. Se denomina asi
debido a que el nifio repite movimientos y gestos que sirven para adquirir conocimiento.
Se trata de ejercicios simples y repetitivos con o sin finalidad. Lo hacen por mera
intuicion, como una rutina dentro de su vida social. Un ejemplo es cuando el nifio mueve
0 sacude un juguete con sonido. El nifio asocia el movimiento del juguete con el sonido
por lo que repite esta accidn varias veces. De este modo crea su propio juego. Este tipo
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de juego se desarrolla en los dos primeros afios tal y como sucede en los estadios de Piaget
en la etapa sensoriomotora (Gallardo & Fernandez, 2010). En segundo lugar, tenemos el
juego simbolico. En esta etapa aparece el lenguaje aunque sea escaso. El nifio comienza
a asociar una palabra con un objeto. Pero més alla de la simbologia, el nifio puede ir
cambiando esta realidad e imaginar y personificar cada objeto: por ejemplo, jugar con un
l&piz haciendo como que es un avion. Asi aparecen los juegos de fantasia al final de esta
etapa y en grupo o individualmente, hacen escenografias de situaciones reales (Gallardo
& Fernédndez, 2010). Por ultimo surge el juego reglado. Esta etapa acoge tanto a las
operaciones concretas como las formales y van evolucionando al mismo tiempo. El juego
empieza con reglas simples (7-10 afios). Los nifios son capaces de razonar l6gicamente y
aparecen operaciones como la clasificacidn, seriacién, sucesion, conservacion de
longitudes entre otras (Schaffer, 2000). Seguidamente, aparecen las reglas complejas (11
afios en adelante) que marcan el inicio y el final del mismo con un orden cualitativo y sin
modificacion. Puede darse algln juego no reglado en esta etapa (Jiménez, M2 .1., 2004).
Una vez pasada la pubertad el juego empieza a ser mas sedentario. Aparecen actividades
como: cine, television, musica, teatro entre otras. Y también comienzan los juegos
deportivos donde existe una reglamentacion adaptada al tipo de deporte que realicemos
(Jiménez, M2. 1, 2004).

3.4.CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Al comenzar este marco teérico veiamos las diferentes definiciones de juego y
obteniamos unas conclusiones. Extraiamos unos aspectos generales que se daban entre
todas las definiciones. Para completarla deberiamos ver las caracteristicas mas relevantes
del juego, que son las siguientes:
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Reglado Divertido

/ Espontaneo

™~

Intrascendente

Aventurero

Comprometido Ambivalente

llustracion 3. Caracteristicas del juego (adaptado de Lavega Burgués, 2000, p.14).

Estas caracteristicas son cambiantes segun el tipo de juego. Sin embargo, engloban todos
los aspectos que puede tener un juego para hacer de €l una actividad extraordinaria.
Lavega Burgués (2000, pp. 13-14) enumera las siguientes:

a)

b)

c)

d)

9)

Libre. Podemos jugar en cualquier momento, en cualquier lugar y con quien nos
apetezca. No existe un sitio no adecuado para poder desarrollar el juego. (p.12)
Divertido. Jugamos para pasarnoslo bien. Jugar conlleva alegria, diversion y
satisfaccion.

Espontaneo. El juego nos lleva a buscar situaciones comodas donde cambiamos
nuestra forma de actuar: como la forma de comportarse debidamente ante un
profesor o con los adultos.

Intranscendente. El juego es pasarlo bien en un momento determinado y con un
grupo de personas que tenemos el mismo fin, la diversion.

Aventurero. No sabemos cuél va ser el resultado final, solo que vamos a jugar y
aunque repitamos el mismo juego puede cambiar debido al entusiasmo que le
ponga cada persona que participa.

Ambivalente. Podemos pasar de un estado de alegria a una emocion negativa en
milésimas de segundas debido a las diferentes situaciones a las que nos
enfrentamos jugando.

Comprometido. El juego nos compromete a estar atentos y participar activamente
en él. Cuando no prestamos atencion el juego deja de ser divertido y nos lleva al
fracaso.
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h) Creativo. Cada juego tiene su propia estética y caracteristicas. Los juegos dejan
que nuestro conocimiento pueda ser creativo a la hora de buscar las soluciones
ante los diferentes estimulos que percibimos al jugar.

i) Simbolico. Dejamos nuestra imaginacion libre. Podemos actuar en diferentes
escenarios reales o ficticios sin ningun problema.

J) Serio. Cuando jugamos nos olvidamos de otros quehaceres o problemas podamos
tener. En el momento en el que estamos jugando solo nos interesa el juego lo
demas es secundario.

k) Reglado. Todo juego tiene unas reglas minimas. Todos los participantes estan al
tanto de ellas o se llega a un acuerdo para ponerlas en el mismo instante en el que
decidimos jugar. Esto ocasiona que todos los participantes tengan unas
condiciones igualitarias.

Para resumir estas caracteristicas podemos visualizarlas de la siguiente manera:

Libre

Divertido

Espontéaneo

Intranscendente
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Aventurero

Ambivalente

Comprometido

Creativo

Simbdlico

Serio
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Reglado

Tabla 2. Visualizacién de las caracteristicas del juego.

3.5.CLASIFICACIONES DEL JUEGO

El juego es un recurso didactico aplicable en todas las areas de la Educacion Primaria.
Mediante el juego aprendemos conceptos, procedimientos y actitudes. El juego se
convierte en una fuente inagotable de recursos. Vamos a hablar de los juegos y a
contextualizar sus clasificaciones para ver las aplicaciones que se pueden alcanzar en cada
area.

En primer lugar, veremos la clasificacion piagetiana del juego después nos centraremos
en su contenido estructural y seguiremos con una clasificacion sociocultural. En cuarto
lugar, haremos una clasificacion apoyandonos en aspectos cognitivos y por ultimo segln
su naturaleza.

Anteriormente, hemos hecho referencia a la clasificacion piagetiana para relacionar las
edades de los nifios con el juego en las diferentes etapas por las que va pasando para ir
ampliando su conocimiento. Carmona y Villanueva (2006, pp.75-88) dividen los juegos
en subcategorias. Utilizan como principales variables en la clasificacion la
psicomotricidad, la interaccion social, la simbologia y las reglas. A su vez estos grupos
se seccionan en subcategorias. Asi contemplan juegos manipulativos, de logro,
electrénicos, sencillos de simbolos, simbdlicos complejos, simbélicos de contenido
social, de calle y reglados de mesa. A continuacion vamos a describir cada una de ellas.

Clasificacion piagetiana Tipo de juegos Descripcion

Juegos manipulativos (MM)  Son aquellos que realizan
una accién, es decir, que
desarrollan un movimiento
como por ejemplo correr,

JUEGOS DE saltar...

SUSREIENOE, Bi= Juegos de logro (LO) Su Unico fin es alcanzar un

objetivo, con una direccion
fijada. Son ejemplos los
juegos de construccion de
bloques, rompecabezas. ..

ACCION o)
MOTORES Y JUEGOS
DE INTERACCION
SOCIAL

Juegos electrénicos (EL) Aquellos que utilizan algun
medio electronico para
realizar la accion como por
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JUEGOS
SIMBOLICOS O DE
FICCION

JUEGOS DE REGLAS

Juegos sencillos de simbolos

(Sh)

Juegos simbolicos
complejos (CO)
Juegos  simbolicos  de

contenido social o socio-

dramaticos (SS)

Juegos de calle (RC)

ejemplo una carrera de
coches eléctricos,
comecocos, jugar en el
ordenador...

Aqui se encuentran la
caracteristica principal del
juego  piagetiano, la
personificacion de objetos.
El nifio enmascara el objeto
jugando con él a otro objeto
parecido como por ejemplo
jugar con una caja como Si
fuese un coche.

Tienen la misma
caracteristica de los juegos
simbolicos sencillos pero
el contexto si  esta
escenificado. Por ejemplo
jugar con una mufieca y
hacerla andar. El nifio
asocia la persona y la
accion refleja del mismo.

Seguimos con el mismo
juego pero en este caso se
realiza por parejas 0 grupos
a diferencia de los
anteriores que son
individuales. Se trata de
representar escenas de la
vida cotidiana por ejemplo,
jugar al cole, a las
cocinitas, a los médicos.

También llamados juegos
en espacios abiertos y la
misma palabra lo dice,
necesitan  un  espacio
amplio para su realizacion.
Aqui se pueden incluir

algunos juegos
tradicionales como son las
chapas, las  canicas,

gallinita ciega, policias y
ladrones.
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Juegos reglados de mesa Predominan las reglas y se

(RM) pueden realizan en
espacios cerrados. Estas
reglas las ponen los
jugadores o el propio juego
en si. Son juegos reglados
de mesa las cartas, el
ajedrez, el parchis, y mas
modernizados son
monopoly, scrabble. Estos
juegos son los que se
utilizan para ocupar el
tiempo libre.

Tabla 3. Clasificacion piagetiana del juego segin Carmona y Villanueva (2006, pp.75-88).

La siguiente clasificacion haremos referencia al contenido estructural. Lavega Burgués
(2000) nos presenta la clasificacion en funcion de las caracteristicas reglamentarias de
cada tipo de juego. Segun la metodologia vemos el juego espontaneo y el juego dirigido.
Segun la ausencia o la presencia de reglas tenemos el juego simple y el juego complejo.
Por otro lado esta en funcidn de la practica deportiva. Pasamos a la clasificacion segun la
persona gue lo practique y por Gltimo, segun el momento de practica.

Clasificacion Tipo de juegos Descripcion

estructural

Juego espontaneo Los jugadores son los que
marcan las pautas del juego ya
que nace desde abajo. Las
condiciones pueden variar de
unos jugadores a otros y a los
diferentes  contextos. Un
ejemplo puede ser los reflejos,

SEGUN LA juntando las manos e intentar

METODOLOGIA darle al otro compariero antes

de que las quite.

Juego dirigido Es aquel que es introducido
por un agente externo como
puede ser un monitor,
profesor o incluso el propio
alumno. Ejemplo: el matar

Juego simple Se caracteriza por su escasez
de reglas y su sencilla
aplicacion. Son ejemplos de
juego simple las carreras de
relevos, el coger y parar...

AUSENCIA @)
PRESENCIA DE
REGLAS
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SEGUN
DEPORTE
PRACTICADO

SEGUN
PERSONA QUE
LO PRACTIQUE

MOMENTO
PRACTICA

LA

DE

Juego complejo

Deporte 0 juego deportivo

Juego humano

Juego animal

Juego momentaneo
improvisado

Juego antiguo y regular

0

Si antes hemos mencionado el
juego simple diciendo que
tiene pocas reglas y es sencillo
a la hora de jugar, aqui
presentamos el contrario. Se
trata de un juego con reglas
muy marcadas y hay que
explicar muy bien su
desarrollo para que se lleve a
cabo. Son ejemplos de juego
complejo tactica del futbol
donde hay que explicar la
posicion de los jugadores o
adversarios.

Aqui aparecen los juegos con
clasificaciones a  nivel
provincial, mundial, etc. Son
juegos con muchas reglas y
estas si no se cumplen son
sancionadas  como  por
ejemplo en voleibol no
sobrepasar la linea central al
realizar un bloqueo.

Son aquellos que se realizan
en todos los pueblos y paises
que pueden ser parecidos en
unos y otros pero con
diferente nombre y haber
evolucionado a lo largo de la
historia.

Todo animal juega por
instinto. Todos presentamos
patrones de conducta muy
parecidos que tiene como fin
la diversion.

El que se desarrolla en el
momento, es muy parecido al
juego espontaneo pero con la
cualidad que pueden darse en
menos tiempo, aqui incluimos
la improvisacion. Por ejemplo
el veo-veo.

Son los juegos que tienen un
lugar fijo de realizacion ya sea
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en tiempo o en espacio. Aqui
se dan los juegos en la calle o
los juegos que se hacen en un
momento del afio concreto.

Tabla 4. Clasificacion estructural del juego (adaptado a Lavega Burgués, 2000, p.15-16)

La tercera clasificacion es la mas usual a la hora de realizar las agrupaciones. Chacén
(2008) hace el reparto segun el nimero de jugadores en individual y colectivo; segun la
cultura en tradicional y popular; segun la direccion en libre y dirigido y por Gltimo segun
la edad del participante que se clasifica en nifios, jovenes, adultos y tercera edad.

Clasificacion Tipo de juegos Descripcion

sociocultural

Individual Un solo jugador es el que realiza
la accion de jugar. Un ejemplo
pueden  ser los  juegos
electrénicos (EL) que hemos
mencionado antes.

Colectivo Se pueden considerar juegos
colectivos a partir de dos
jugadores. Aqui se incluyen
juegos como la comba, parchis,
voleibol 'y otros deportes
reglados.

Tradicional Son los juegos que conocemos de
siempre, son aquellos que se
sigue jugando de la misma forma
que jugaban nuestros
antepasados  (abuelos, tios,
padres...). Estos han perdurado
en el tiempo y han tenido
continuidad en un periodo de
tiempo. Aqui podemos incluir el
escondite y la rayuela entre otros.

Popular Cuando decimos juegos
populares nos cefiimos a una
zona de juego caracteristica de un
lugar especifico. Se trata de
aquello que se practica
habitualmente en ese lugar
concreto. Un ejemplo pueden ser
las canicas.

Libre En este tipo de juego el nifio no
tiene reglas que seguir, son los
mismos iguales los que las ponen
en funcién del espacio, nimero
de jugadores, material, etc. Un

SEGUN EL NUMERO
DE JUGADORES

SEGUN SU CULTURA

SEGUN
DIRECTOR
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SEGUN LA EDAD

Dirigido

Nifnos

Jovenes

Adultos

Tercera edad

ejemplo puede ser una carrera de
pelotas de fitball.

En el juego dirigido se
introducen las reglas o funciones
especificas de cada jugador. Es
un  monitor, profesor 0
entrenador el que va marcando
los ritmos de trabajo, duracion y
adaptabilidad al juego en si.

Se corresponde a los juegos que
se realizan en la etapa de la nifiez
desde el nacimiento hasta los 12
afios. Aqui englobaremos todos
los juegos escolares.

Vadesde los 12 afios hasta los 35,
Aqui incluimos el factor
deportivo mas reglado. Se
consolida el deporte en todas sus
oportunidades.

Se considera juegos de adultos
aquellos que se realizan en la
edad correspondiente a los 35
hasta los 60. En esta etapa
aparece el factor de la salud y el
bienestar fisico.

Més de 60 afos. Incluimos la
disminucion de la intensidad de
los juegos, se practican juegos de
mesa en general en los que
utilizamos los razonamientos
I6gicos.

Tabla 5. Clasificacion sociocultural del juego (adaptada a Chacdn, 2008, p.5)

Gandon (2009) nos clasifica los juegos haciendo referencia a los sentidos. Se pueden dar
juegos sensoriales, motores, intelectuales y por etapas. Esta ultima también la incluye

Chacdn (2008) en su clasificacion.

Clasificacion cognitiva  Tipo de juegos
Visuales

JUEGOS
SENSORIALES

Auditivos

Descripcion

Son aquellos que refuerzan el
sentido de la vista. Estos juegos
se dan en las primeras etapas del
nifio. En los juguetes de bebés
aparecen colores muy llamativos
y luces que hacen captar la
atencion del pequefio.

Se trata de juegos donde se utiliza
el oido, es decir, aquellos que se
realizan con mdsica o sonidos.
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JUEGOS MOTORES

JUEGOS
INTELECTUALES

JUEGOS
ETAPAS

Tactiles

De destreza

De pelota

De razonamiento

De reflexion

De imaginacién

Infantiles

Escolares

Estos aparecen tanto en las
primeras etapas como a posteriori
que se utilizan en la expresion
corporal.

Son juegos mas manipulativos ya
que se utilizan las manos o los
pies. Estos también se dan en las
etapas iniciales del juego y
después se van reforzando a lo
largo de toda la trayectoria del
juego con mas precision y
sensibilidad.

Se trata de juegos de
coordinacion de movimientos.
Este tipo de juego se puede ver en
el boxeo, el remo...

Aqui se utiliza la pelota como
implemento principal. Se
desarrollan todas las destrezas y
movilidad posible del cuerpo. Se
da en baloncesto, tenis, futbol...
deportes que incluyen como
implemento la pelota.

Son aquellos en los que tienes
que descubrir la relacion entre los
objetos para saber la solucién del
problema, un ejemplo de ello es
el ajedrez hay que tener un
dominio matematico constante
para realizar las jugadas.

En esta categoria se trata de
buscar la solucion encubierta
dentro de la explicacién, un buen
ejemplo son las adivinanzas.
Aqui interviene tanto el factor del
conocimiento de la materia como
el corporal. Se trata de hacer
invencion de las partes y te dan la
solucién. Por ejemplo como son
las historias relatadas.

Se da hasta los 6 afios de edad.
Son juegos muy manipulativos y
en su mayor parte individuales,
ya que la relacion entre iguales
todavia no esta muy consolidada.
Corresponde a la escolarizacion
primaria, de 6 a 12 afios. Aqui
intervienen los iguales y se
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Deportivos

Tabla 6. Clasificacion cognitiva del juego (Gandon, 2009, pp. 4-8)

comienza a consolidar las
relaciones. Se hacen juegos de
fuerza, de velocidad y de destreza
como son el raton y gato, el
coger...

Se da a partir de los 10-12 afos
en adelante donde ya conocen las
reglas y comienzan a aparecer los
gustos por un deporte u otro. Se
decantan por el deporte que les
gusta y si puede ser posible lo
practican casi 5 dias a la semana.
Son ejemplo de  juegos
deportivos el tenis, futbol,
baloncesto, voleibol, gimnasia
ritmica....

Para terminar con las clasificaciones, hacemos referencia a Jean Chateau (1958) que
“establece una clasificacion de los juegos partiendo de dos grupos en funciéon de la
presencia o ausencia de reglas” (p.107-108).

naturaleza

JUEGOS

REGLADOS

Clasificacion segun su Tipo de juegos

Juegos funcionales

Juegos hedonisticos

Juegos con  algo
novedoso

Juegos de destruccion

Juegos de desorden

Descripcion

Se trata de movimientos no
controlados. Aparecen en los
primero afos de vida como son el
mover un sonajero o agitar el
mufieco para que suene 0 se
ilumine.

Estdn relacionados con los
anteriores pero en este caso el
nifio busca su propio placer como
hacer un ruido o una sensacion
tactil.

El nifio comienza a conocer su
entorno y lo que le rodea,
juguetes de cocina, la arena, con
los animales. ..

Aqui aparece el factor de
competicion pero a un nivel muy
bajo. Se trata de jugar por placer
pero intentando superar al otro
adversario.

El nifio intenta interrumpir el
cauce del juego. Lo interrumpe
constantemente porque no ha
podido formar parte del juego.
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Juegos de arrebato Buscan la atencion de todo el
grupo, que todos le sigan y
romper la fluidez. Se trata de
juegos como empujar hasta
desarmar la fila o hacer fuerza
para caer al de atras.

Juegos  simbdlicos, Estos juegos ya se hacen

imitativos 0 mencion en las clasificaciones

figurativos anteriores. Es muy caracteristico
en los niflos. Son juegos de
imitacién a situaciones reales
como son médicos, el colegio,

madre e hija...
Juegos de Se trata de un juego abstracto.
construccién Aparecen esquemas como el

circulo, el cuadrado y las lineas.
Son juegos con bloques o piezas
para crear  figuras, Dbien
relacionadas con la realidad o
totalmente abstractas y darle un
punto de ficcion haciéndola parte
del a realidad del nifio.

Juegos de  regla Aparece lareglamentacion. Se da

arbitraria al final de la etapa infantil donde

JUEGOS REGLADOS el nifio va interiorizando reglas
que antes no existian para él.
Correr para pillar a algin
compariero.

Juegos sociales Aparece a partir de los 7 afios de
edad y son juegos en grupo donde
aparece el factor social con sus
iguales.

Juegos de proeza Son juegos de superacion a los
demas del grupo, es decir, ser el
mejor de toda su clase. Juegos de
saltar desde maés altura, quién
corre mas rapido...

Juegos de competicion Muy parecido a los juegos de

cooperativa proeza pero incluimos, los
docentes, el trabajo de todo el
grupo por lo que tienen que
asumir un rol para ser el mejor
grupo.

Tabla 7. Clasificacion del juego segiin Chateau (1958, pp.130-136)

Como podemos observar se pueden hacer muchas clasificaciones de los juegos debido a
que cada autor lo enfoca desde un ambito diferente. En cambio, se puede observar como
si coinciden en algunos juegos, como son los populares, los infantiles, los de pelota y los
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de imitacion entre otros. Concuerdan en estos juegos porque el nifio va actuando de
manera diferente con el paso de los afios y con él, el juego va evolucionando. A través
del juego se van abriendo nuevos caminos de descubrimiento y se va utilizando el juego
para otros fines. Comenzamos jugando por placer y después se va canalizando a gustos y
preferencias, que rapidamente pasaran a formar parte del tiempo libre en la etapa
adolescente.

3.6.EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO EN LA EDUCACION
PRIMARIA

Seguidamente, pasamos a ver como podemos utilizar el juego como un recurso didactico
en el aula. Primeramente tenemos que analizar qué es un recurso didactico y sus
caracteristicas mas comunes.
Diaz Lucea (1996) explica que “Los recursos y materiales o medios didacticos son todo
el conjunto de elementos, Utiles o estrategias que el profesor utiliza, o puede utilizar como
soporte, complemento o ayuda en su tarea docente” (p.42). Pueden ser varios los recursos
que utilicemos para un mismo contenido, 0 que varios recursos acojan el mismo
contenido. Todos los medios didacticos que utilizamos presentan unos componentes
estructurales y fines caracteristicos (Marqués, 2011, pp. 1-2).

- Atienden al sistema de simbolos que se pueden utilizar. Pueden ser sonoros,
textuales o iconicos.
Todo material didactico se centra en un contenido material de la educacion con
sus respectivos objetivos a alcanzar, una programacion que seguir, unas
actividades que realizar, etc.

- Presentan una plataforma tecnoldgica exterior que nos sirve para ver el

funcionamiento del medio en si.
- Utilizar un entorno correcto de comunicacion con el usuario vemos como el
recurso didactico que presentemos va a tener mayor énfasis a la hora de utilizarlo.

Los docentes utilizan los recursos didacticos como instrumento para componer sus clases
en funcién de las necesidades del alumnado y de la materia. El juego utilizado como
recurso didactico presenta una ventaja especial: utilizarlo sin tener en cuenta, en gran
medida, las caracteristicas del grupo. Todo juego tiene un recurso didactico del cual, el
docente, saca la maxima potencia para utilizarlo en sus clases como medio de aprendizaje
exterior a lo teorico (Spiegel, 2006).

A continuacion vamos a presentar las funciones caracteristicas de los recursos didacticos.
Dicho de otro modo, veremos para qué sirven y para qué se usan en los procesos de
ensefianza — aprendizaje (Marqueés, 2011, pp.1-2).
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FUNCIONES DE LOS MEDIOS

* Proporcionar informacién.

+ Guiar los aprendizajes de los estudiantes, instruir
» Ejercitar habilidades, entrenar.

+ Motivar, despertar y mantener el interés.

+ Evaluar conocimientos y habilidades

+ Proporcionar simulaciones (que ofrecen entornos
para la ohservacion, exploracion y la experimentacion)

+ Proporcionar entornos para la expresién y la
creacion

lustracién 4: Funciones de los medios didacticos (Marqués, 2011,p.3)

Marqués (2011, pp.2-3) nos propone las funciones de los medios que podemos observar
en lailustracion anterior. Vamos a desglosar punto por punto para observar si se cumplen
en la mayoria de los recursos que los docentes utilizamos como apoyo de nuestras clases:

a) Proporcionar informacion. La utilizamos para canalizar y facilitar el aprendizaje
de los alumnos. Los medios que utilizamos son explicitamente informativos ya
sea un libro, un video o un instrumento de medida.

b) Guiar los aprendizajes. EI docente en sus explicaciones intenta abarcar el mayor
conocimiento posible. Este debe instruir al alumno en su aprendizaje dando pautas
de como llegar al conociemiento cientifico mediante las explicaciones y
apoyandose en los recursos didacticos que estamos mencionando.

c) Ejercitar habilidades y entrenar. Con esta funcion utilizamos los recursos de
manera diferente para cualquier tipo de trabajo como los programas informéticos
gue nos exigen una respuesta motriz adecuada a cada situacion.

d) Motivar, despertar y mantener el interés. ElI docente deberia ser capaz de
mantener la atencion del nifio usando los cinco sentidos para que el aprendizaje
sea canalizado de manera mas eficaz. Un buen material didactico deberia tener
siempre un caracter motivador.

e) Evaluar los conocimientos y habilidades. Todo material didactico deberia falicitar
el aprendizaje mediante una evaluacion continua.

f) Proporcionar simulaciones. Un recurso puede llegar a hacer real la teoria que le
hemos dado al alumno. Cémo mediante la practica se puede aplicar y ver como se
lleva a cabo dicha accion o contenido.

g) Proporcionar entornos para la expresion y creacion. Esta muy relacionada con la
anterior ya que mediante la exploracion del recurso presentado podemos llegar a
situarnos en la practica real y poder alcanzar con mayor facilidad el contenido.

Acto seguido, para enmarcar este trabajo de fin de grado en el contexto del juego y sus
multiples aplicaciones, vamos a trabajar las clasificaciones de los tipos de recursos que
podemos utilizar en nuestras aulas para ayudar y apoyar el contenido.
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Barcia & Rodriguez (2014) manifiestan que:

La eleccion y forma de utilizar los diversos recursos educativos contiene
implicitamente determinados valores y actitudes que debemos analizar, cuestionar
y consensuar para no incurrir en contradicciones. Los recursos deben adaptarse a
las necesidades del momento y a las caracteristicas psicoevolutivas de los
alumnos. También debemos considerar que la variedad en el uso del material
amplia el campo de aprendizaje del alumno y la repeticion del mismo refuerza el
aprendizaje, y que a mayor diversificacion de materiales nos encontramos con
mayores posibilidades de atender a al diversidad. Esta demostrado que la
utilizacion de estrategias educativas atractivas para el alumnado estimula a este y

consigue mayor implizcion en las tareas escolares. (p.206)

Esta primera clasificacion atiende a dos criterios: en primer lugar tiene en cuenta la
plataforma tecnoldgica en la que se sustentan y, en segundo lugar, considera la
funcionalidad que tienen para los estudiantes (Marques, 2011, pp. 3-5).

Segun la naturaleza del material distinguimos:

A. Materiales convencionales °
- Impresos: libros de texto, fotocopias de fichas, periddicos
para obtener informacion.
- Tableros didacticos: pizarras y corchos.
- Materiales manipulativos: recortables, cartulinas, plastilina
de color...

- Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa, bloques...

5> Aguellos que vienen dados por defecto en unidades didacticas o los facilitan las propias editoriales de
libros con las que trabaja el docente.
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- Materiales de laboratorio: en primaria se utilizan menos
materiales de laboratorio debido a la fragilidad de los mismos, pero se
pueden ver en las areas de naturales y matematicas.

B. Materiales audiovisuales ®
- Iméagenes fijas proyectables: diapositivas e imagenes.

- Materiales sonoros: discos, programas de radio, lectores

- Materiales  audiovisuales: montajes  audiovisuales,

peliculas, videos y programas de television.

C. Nuevas tecnologias ’

- Programas informaticos (CD u on-line) educativos:
videojuegos, actividades de aprendizaje, presentaciones multimedia,
enciclopedias, animaciones y simulaciones interactivas.

- Servicios telematicos: paginas web, blogs, tours virtuales,
webquest, cazas del tesoro, correo electronico, chats, foros, unidades
didacticas y cursos on-line...

- TV y video interactivos.

A partir de la funcionalidad que tienen para los estudiantes:

A Presentar la informacién y guiar la atencion y los aprendizajes

- Explicitacion de los objetivos educativos que se persiguen.

® No se pueden utilizar si no disponemos de tecnologias para reproducirlos.
7 No en todos los centros disponen de estos medios ya que son menos asequibles y dejan de funcionar con

el uso diario.
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- Diversos codigos comunicativos: verbales (convencionales,
exigen un esfuerzo de abstraccion) e iconicos (representaciones intuitivas
y cercanas a la realidad).

- Sefializaciones diversas: subrayados, estilo de letra,
destacados, uso de colores...

- Adecuada integracion de medias, al servicio del
aprendizaje, sin sobrecargar. Las imagenes deben aportar también
informacion relevante.

B. Organizar la informacién

- ResUimenes y sintesis.

- Mapas conceptuales.

- Organizadores graficos: esquemas, cuadros sindpticos,
diagramas de flujo...

C. Relacionar informacion, crear conocimiento y desarrollar
habilidades

- Organizadores previos al introducir los temas, indices de
trabajo, esquemas y mapas conceptuales.

- Ejemplos y analogias.

Preguntas y ejercicios para orientar la relacién de los
nuevos conocimientos con los conocimientos anteriores de los
estudiantes y su aplicacion.

- Simulaciones para la experimentacion.

- Entornos para la expresion y creacion.
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Todos estos materiales se utilizan en el dia a dia del aula. A la hora disefiar la metodologia,
se deben incluir todos los materiales que utilizamos en cada tarea. Servira de recordatorio
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Otra clasificacion que nos puede ser Gtil para organizar los materiales o recursos
didacticos es la que nos presenta Blazquez (1994, citado en Barcia & Rodriguez, 2014).
Nos habla de tres tipos de recursos que podemos clasificarlos en los siguientes:

- Recursos experienciales directos: aqui incluye aquellos materiales o recursos
gue tenemos méas cercanos como pueden ser las plantas, los animales, las
instalaciones urbanas... (p. 206)

- Recursos estructurales o propios del &mbito escolar: en este apartado incluye,
como bien dice el epigrafe, todo lo escolar. Todo aquello de lo que puede
disponer un centro y pueden utilizar tanto alumnos como docentes. Estos
recursos son la biblioteca, el gimnasio, el patio del colegio, el laboratorio... (p.
206)

- Recursos simbolicos: en cambio en este epigrafe engloba todo aquello de lo
que podemos disponer en el dia a dia en un aula como son los libros, los textos
que utilizamos, los mapas, toda la informética, todos los medios
audiovisuales, etc. Este apartado podria ser la primera clasificacion que
menciona Marques. (p. 206)

Por otra parte, debemos aclarar que no todos los materiales convencionales o
estandarizados se pueden utilizar en el aula. Por esta razon los docentes deben
acondicionar el material del que disponen a las caracteristicas tanto de contexto como a
nivel de aula (alumnos). Un ejemplo claro es la disponibilidad de material para todo el
grupo. El profesor debera hacer grupos para que todos los alumnos puedan realizar el
ejercicio con el material especifico.
Vamos afiadir otra clasificacion de los recursos didacticos presentada por Rodriguez
(2001 y 2009 citado en Barcia & Rodriguez, 2014, pp. 206-207).

- Medios audiovisuales: son todos aquellos medios que utilizamos para ver

imagenes o reproducir sonidos como pueden ser, proyectores, equipos de

sonido, reproductores de video y television.
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- Recursos informaticos: todo lo relacionado con la informéatica como son
ordenadores, reproductores de video y audio, programas informaticos de
disefio, etc.

- Tecnologias de la informacion y la comunicacion: esta es una herramienta
cada vez mas util en las aulas, las TIC. A medida que avanza la tecnologia
debemos avanzar para utilizar los medios que nos ofrece este campo. Aqui
aparecen las web 2.0, internet, las redes sociales, las plataformas virtuales de
trabajo individual, las actividades online, etc.

En este ultimo apartado hemos mencionado las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) que han avanzado a lo largo de la historia y se han adentrado en las
aulas con rapidez y agilizando el proceso de ensefianza-aprendizaje. Pero si miramos la
realidad del aula podemos ver un contraste de situaciones debido a la escasez de
materiales adecuados a las actividades, el reciclaje de los docentes y su puesta al dia en
recursos TIC. Esto hace que los recursos que se utilicen sean los tradicionales, entre ellos,
los libros de texto, las pizarras o los proyectores. EI empleo de estos medios tiene como
fin cubrir los objetivos planteados por el docente a nivel de aula y, sobre todo, a nivel
curricular los objetivos de area.

Para concluir con los recursos didacticos hacemos la ultima clasificacion. Haremos tres
grandes grupos en los que se incluyen materiales habituales de trabajo (Bravo Ramos,
2004, pp. 115- 117).

A. “Medios de apoyo a la exposicion oral, donde incluimos los medios tradicionales y de

cardcter fundamentalmente visual”

- Pizarra. Es el elemento mas usado en el trabajo de aula. Aunque sea un
material muy tradicional es el mas demostrativo y utilitario, tanto para el
docente como para el alumno.

- Transparencias para retroproyector. Son de elaboracion propia del docente,
cada tutor de clase guia los conocimientos segun su esquema de aprendizaje

mediante las transparencias que presenta.
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El cartel. Es un material muy usado en la vida del aula. No solo se usa para
poner normas o para reflejar alguna operacion. Al alumno le sirve de guia en
su aprendizaje a la hora de desarrollar el conocimiento.

Diapositivas. Actualmente es el medio mas usado en las TIC. La elaboracion
0 proyeccion de diapositivas estructuran el conocimiento de manera
ordenada. El Unico inconveniente es la escasez de palabras a la hora de
exponerlo en el grupo, el docente se encarga de elaborar su discurso
apoyandose en palabras claves o esquemas reflejados en la diapositiva.
Video de baja elaboracion. Se trata de utilizar el video de manera espontanea,
reproduciendo imagenes o fragmentos cortos de aprendizaje. Un ejemplo
seria poner el golpeo de antebrazos en la modalidad de voleibol con sus
respectivas fases de acompafiamiento y flexién de las rodillas.

Sistemas de presentacion. Se trata de programas que unen todos los materiales
anteriores y realizar una explicacion tedrica completa en el aula.

Pizarra electrénica. Es un medio muy interactivo y se estd comenzando a
utilizar en las aulas. Tanto el alumno como el profesor puede ir modificando

los elementos de la pizarra previamente memorizados 0 esquematizados.

“Medios de sustitucion o refuerzo de la accion del profesor”

Libros y apuntes. Traen el contenido explicito y se desarrollan de manera
extensa. Los apuntes son recursos propios que elaboramos donde incluimos
reflexiones y transcripciones de los docentes.

Video educativo. Se encargan del contenido lineal. Son programas elaborados

con carécter informacional y de aprendizaje visual.
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Sistemas multimedia. EI alumno construye su propio aprendizaje mediante
creaciones en grupo o individuales donde estructuran el conocimiento. Estos

sistemas permiten una evaluacion del docente.

“Medios de informacion continua y a distancia”

Paginas web. EI alumno puede tener informacion continua relacionada con
el contenido que estemos impartiendo. Es una fuente de informacion muy util
que puede estar al alcance de todos.

Videoconferencias. Se utilizan mas en las grandes empresas para presentar
proyectos o unir colectivos en una reunion.

Correo electronico. Se trata del medio electronico més utilizado actualmente.
Es un medio instantaneo de correspondencia mediante la red virtual donde
docentes y alumnos pueden resolver dudas en el mismo momento, las
Ilamadas tutorias online.

Chats. Muy parecido al correo pero debes estar en linea en todo momento
para poder informar al emisor, se trata de una conversacién personal mediante
escritura. Se pueden hacer grupos de discusion donde opinen varias personas
sobre un mismo tema.

Sistema completo de teleformacion. Es aquel que incluye todos los medios
anteriores en una sola pasada, podemos hablar con los alumnos al mismo

tiempo que ellos resuelven dudas unos con otros.

Para precisar mas en el tema de los recursos didacticos y los materiales vamos a elaborar
un analisis Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades (DAFO) donde podemos
ver estas caracteristicas simplificadas y las ventajas o inconvenientes que puede plantear
el mal uso o su uso reiterativo. En este andlisis incluimos el juego, las caracteristicas del
mismo, sus aplicaciones, tipologia y avances. Al igual que con los medios didacticos y
los materiales que poseen estos medios para la aplicacion en la educacion.
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/ DEBILIDADES \‘ AMENAZAS \

Un juego tiene que tener eficacia La edad de los alumnos y el avance
didactica para que los alumnos de las tecnologias hacen que se
puedan desarrollarlo con reduzca la préactica deportiva.
entusiasmo. (Marques, 2000) (Algaba, 2009)
Determinados juegos no se pueden Se pierden los juegos populares y
realizar debido a la escasez de tradicionales por los juegos
materiales didacticos para su interactivos con medios

Qréctica. (Marques, 2000) " wforméticos. (Algaba, 2009)

e FORTALEZAS ™ - N

[ Mediante el juego los nifios ) OPORTUNIDADES

. descubren valores y aptitudes Se emplean medios tecnoldgicos que
fisicas que van perfeccionando sirven de soporte para agilizar y
hasta conseguir una practica evolucionar en la préctica deportiva.
deportiva buena. (Algaba, 2009) (Marqués, 2000)
La diversidad de posibilidades que Los materiales estandarizados se
puede ofrecer un mismo recurso en utilizan en el dia a dia y se van
diferentes juegos o viceversa. incluyendo otros materiales mas

. (Marques, 2000) elaborados. (Ballesta, 1995)

% &b

lustracién 5. Analisis DAFO del juego.

3.7.LEGISLACION

En suma, después de haber orientado nuestro TFG a los recursos y juegos, vamos a echar
mano de la normativa por la que se deben regir tanto alumnos como docentes a la hora de
utilizar o llevar a cabo el juego utilizando los recursos disponibles. Como bien sabemaos,
las leyes de educacion han ido evolucionando y cambiando a lo largo de los afios. A modo
de resumen y antes de adentrarnos en la tltima normativa, la LOMCE (Ley Organica para
la Mejora de la Calidad Educativa), vamos a hacer un pequefio esquema de las leyes
educativas que hemos tenido en Espafia.
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LGA, 1970 )
LEY 14/1970, de 4 de agosto, GENERAL DE EDUCACION.

Tras ocho afnos de Educacion General Basica se accedia al llamado Bachillerato
g Unificado Polivalente (BUP) o a FP (Formacidn Profesional). D,

c ~ LOECE, 1980

. LEY ORGANICA 5/1980, de 19 de junio, por la que se regula el ESTATUTO DE
CENTROS ESCOLARES.

La primera plenamente en democracia, fue elaborada por el gobierno de Adolfo
Suérez con la Constitucion de 1978 recien estrenada.

LODE, 1985.

LEY ORGANICA 8/1985, de 3 de julio, reguladora del DERECHO A LA
EDUCACION

Incorporo el sistema de colegios concertados.

LOGSE, 1990.

LEY ORGANICA 1/1990, de 3 de octubre de 1990, de ORDENACION GENERAL
DEL SISTEMA EDUCATIVO

Por un lado supone el fin de la LGE de 1970 y por otro introduce, entre otras
medidas, la escolaridad obligatoria hasta los 16 afnos.

LOPEG, 1995.

LEY ORGANICA 9/1995, de 20 de noviembre, de la PARTICIPACION, LA
EVALUACION Y EL GOBIERNO DE LOS CENTROS DOCENTES

Planteamiento participativo y los aspectos referentes a organizacion y funcionamiento
de los centros que reciben financiacién publica establecida en la LODE.

LOCE, 2002 )

LEY ORGANICA 10/2002, de 23 de diciembre, de CALIDAD DE LA EDUCACION

Propone una serie de medidas con el principal objetivo de lograr una educacion de
calidad para todos.

e LOE, 2006
LEY ORGANICA 2/2006, de 3 de mayo, de EDUCACION

Los principios de esta ley se basan en la calidad de la educacién para todo EL
alumnado, equidad para que garantice la igualdad de oportunidades y la transmisién y
efectividad de valores que favorezcan la libertad, responsabilidad, tolerancia,
O igualdad, respeto v la justicia.

LOMCE, 2013

LEY ORGANICA 8/2013, de 9 de diciembre, para la MEJORA DE LA CALIDAD
EDUCATIVA.
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Ilustracion 6. Marco legislativo (BOE?)

Una vez creado el esquema, podemos ver como las leyes educativas han ido
evolucionado. Han ido afiadiendo, quitando o modificando articulos que se quedaban
obsoletos, 0 necesitaban un cambio porque no estaban bien formulados. En esta Gltima
ley de educacion, la LOMCE, se modifican muchos articulos de la anterior como el
sistema de evaluacion con las revalidas y el nuevo sistema de acceso a los estudios.
Seguidamente vamos hacer un pequefio resumen de aquello mas importante que se ha
modificado en la etapa primaria dentro de la LOMCE de 2013. Se modificaré el curriculo
de la etapa mediante el Real Decreto con fecha de 28 de febrero de 2014.

De esta manera da comienzo este RD 126/2014, que nos explica que es lo que debe
contemplar el curriculo béasico de las ensefianzas mininas:

La Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad
Educativa, ha modificado el articulo 6 de la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion, para definir el curriculo como la regulacion de los elementos que determinan
los procesos de ensefianza y aprendizaje para cada una de las ensefianzas. El curriculo
estard integrado por los objetivos de cada ensefianza y etapa educativa; las competencias,
0 capacidades para activar y aplicar de forma integrada los contenidos propios de cada
ensefianza y etapa educativa, para lograr la realizacion adecuada de actividades y la
resolucion eficaz de problemas complejos, los contenidos, o conjuntos de conocimientos,
habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de cada
ensefianza y etapa educativa y a la adquisicion de competencias; la metodologia didactica,
que comprende tanto la descripcion de las practicas docentes como la organizacion del
trabajo de los docentes; los estandares y resultados de aprendizaje evaluables; y los
criterios de evaluacion del grado de adquisicion de las competencias y del logro de los
objetivos de cada ensefianza y etapa educativa. Los contenidos se ordenan en asignaturas,

que se clasifican en materias, ambitos, areas y modulos en funcion de las ensefianzas, las

etapas educativas o los programas en que participe el alumnado. (Sec. I. p. 19349)

8 Boletin Oficial del Estado. Cada ley pertenece a un boletin diferente y pueden ser modificados.
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Para ver la evolucion de la misma, vamos hacer un resumen realizando algunas
comparaciones con la ley anterior, LOE® de 2006.
Comenzamos analizando la estructura. Este RD presenta un articulo més que el anterior
por el que se regulaba. Cuenta con mas disposiciones adicionales y finales. En los
primeros articulos, uno y dos, nos describen el objeto de estudio y las definiciones de los
términos que van a desarrollar posteriormente. Como novedad, en el dos, incluyen las
competencias que hay en el curriculo, que pasan a ser siete. Estas anteriormente eran ocho
y en la nueva ley quedan de la siguiente manera:
Comunicacion linguistica.
Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
Competencia digital.
Aprender a aprender.
Competencias sociales y civicas.
Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.
Conciencia y expresiones culturales.
Ponen en conjunto la competencia matematica con la antigua competencia en el
conocimiento y la interaccion con el mundo fisico asignandole el nombre de competencia
matematica y competencias basicas en ciencias y tecnologia. Y por otro lado suprimen la
competencia en autonomia e iniciativa personal que es similar a la actual nimero 6. En
lo que respecta a las demas, siguen siendo igual con algunas modificaciones en los
nombres pero presentan las mismas caracteristicas. Seguidamente, los articulos 4 y 5 nos
explican la estructura de las asignaturas. Se dividiran en troncales y especificas y nos las
desarrollan en el art. 8. El articulo 6 nos presenta la finalidad de la Educacién Primaria
en lo que es el desarrollo personal. El art. 7 nos desglosa los objetivos que debemos
cumplir en dicha etapa, que son justamente iguales que la ley anterior. LIegamos al art.
8, que como he mencionado antes, nos explica la organizacién de toda la etapa primaria
que consta de 6 cursos académicos de edades comprendidas entre los 6 y los 12 afios y
las &reas a impartir en estos cursos son las siguientes:
- Areas de asignaturas troncales:

1. Matemaéticas

2. Lengua Castellana y Literatura

3. Ciencias Sociales

4. Ciencias Naturales

5. Primera Lengua Extranjera.

- Areas de asignaturas especificas:
1. Educacion Fisica
2. Religidn, o Valores Sociales y Civicos (a eleccion de los padres, madres o
tutores legales),
3. Educacion Avrtistica (a eleccion de los centros docentes la oferta educativa)
4. Segunda Lengua Extranjera (a eleccion de los centros docentes la oferta
educativa)

NogakowdE

9 Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
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En este articulo también incluye el horario lectivo que la LOE tenia un anexo con las
horas de cada asignatura y distribuidas por ciclo. En esta nueva ley se computan a 175
horas lectivas completas. A partir de este articulo es cuando la ley comienza a tener otros
ambitos diferentes a la anterior. En el art. 9 nos habla de los procesos de aprendizaje y la
atencion personalizada. En la LOE también tenian esta inclusion pero con modificaciones
debido a que en la actual ley de educacidn recae mas énfasis en la atencion individualizada
e incluye los protocolos precoces de atencion individual. El art. 10 incluye todos los temas
transversales que se deben abordar durante la etapa primaria que en la antigua reforma no
se contemplaban por ningun lado. En cuanto a la promocién es un simil de la anterior
pero colocados en diferentes articulos. Llegando al punto de la evaluacion, art. 12, hay
que hacer hincapié en las pruebas de diagnéstico que incluye la LOMCE y que,
actualmente, todavia no se han llevado a cabo algunas, solo las que vienen fijadas por la
ley anterior que se realizaban al final de la 22 etapa. Los articulos 13 y 14 son totalmente
nuevos. Nos dan informacién sobre el aprendizaje de la lengua extranjera, los centros
bilingUes, las caracteristicas de estos centros y la atencion del alumnado con necesidades
especiales de apoyo educativo. En el penaltimo articulo de la LOMCE, al igual que en la
LOE, nos describen la autonomia de los centros docentes incluyendo el cambio en los
planes de trabajo, horario, formas de organizacion, etc. sin incluir a las familias y a la
administracion. Y por altimo, incluido nuevo, la participacion de padres, madres y tutores
en el proceso educativo. Un punto muy importante porque la comunidad educativa lo
forman varios pilares que deben estar en constante contacto para un desarrollo personal
del alumnado y avance en la educacion. En las disposiciones adicionales se incluye nuevo
el préstamo y gratuidad de los libros de texto y los documentos oficiales de evaluacion.

Una vez analizada la normativa nos vamos a adentrar en el area en el cual vamos a
desarrollar este trabajo de fin de grado, el area de Educacién Fisica, la cual ha sufrido
bastantes cambios en cuanto a la ley anterior.

Asi comienza a describir este area el RD 126/2014: “La asignatura de Educacion Fisica
tiene como finalidad principal desarrollar en las personas su competencia motriz,
entendida como la integracién de los conocimientos, los procedimientos, las actitudes y
los sentimientos vinculados a la conducta motora fundamentalmente” (Sec. |. P&g.
19406).
Como bien se desarrolla, la Educacion Fisica utiliza muchos temas transversales a lo largo
de la vida como son la salud, los habitos de actividad fisica, higiene, etc. Aprenden a
resolver problemas cuando no consiguen el objetivo de la actividad o pierden en un juego.
Adoptan actitudes criticas en la practica. Aprenden valores propios implicitos en la
actividad fisica, su valoracion y ejecucion para ver las limitaciones y posibilidades a las
que nos podemos enfrentar en la vida diaria. Otro aspecto importante a destacar es que
“la Educacion Fisica debe ofrecer situaciones y contextos de aprendizaje variados” (RD
126/2014, Sec. I. P4g. 19406).
Siguiendo la linea de las conductas motrices, En el RD 126/2014 (Sec. |. Pags. 19406-7)
hacen una clasificacion en cinco situaciones que describiremos a continuacion:
a) “Acciones motrices individuales en entornos estables”. Aquella que se
centra en el desarrollo personal y su desglose a la hora de gestionar el
logro. Engloba actividades de esquema corporal, de adquisicién de
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habilidades individuales, preparacion fisica de forma individual, el
atletismo y la gimnasia.

b) “Acciones motrices en situaciones de oposicion”. Trata de alcanzar fines
como enfrentarse a los opositores, qué deben hacer para superarlo junto
con el grupo y anticiparse al adversario para conseguirlo. Se realizan
actividades de juegos de uno contra otro, los juegos de lucha, el judo y
deportes individuales de raqueta como padel, tenis, badminton, tenis de
mesa, etc.

C) “Acciones motrices en situaciones de cooperacion, con o sin oposicion.
Se trata del juego en equipo, en grupos reducidos o gran grupo. Las
estrategias que hay que adoptar para ser lider o saber llevar el grupo para
conseguir el reto. También presenta la coletilla de oposicién o no ya que
en gran grupo pueden desarrollarse actividades de cooperacion o de
busqueda sin opositor. Pertenecen a esta categoria los juegos tradicionales
y populares, actividades adaptadas del mundo del circo, como acrobacias
0 malabares en grupo, deportes como el patinaje por parejas, los relevos
en linea, la gimnasia en grupo y deportes adaptados. También se incluyen
juegos en grupo como son los deportes colectivos, baloncesto, balonmano,
béisbol, rugby, fatbol y voleibol.

d) “Acciones motrices en situaciones de adaptacion al entorno fisico”.
Debido a que el entorno es cambiante, el alumno debe acondicionarse a
tales situaciones con los materiales de los que dispone en el mismo
momento. Tiene que resolver la situacion personal y desenvolverse con
facilidad en el medio adaptandose al mismo con el fin de conseguir el
objetivo fijado. Englobamos actividades individuales, grupales, de
colaboracidn o de oposicién, las marchas y excursiones a pie o en bicicleta,
las acampadas, las actividades de orientacion, los grandes juegos en la
naturaleza tanto de pistas como de aproximacion, el esqui y sus
modalidades y la escalada.

e) “Acciones motrices en situaciones de indole artistica o de expresion”.
Corresponden a la expresion corporal en la ley anterior a la vigente,
incluye el caracter estético y comunicativo de las actividades, la mdsica y
sus ritmos, los movimientos y sus cualidades y sobre todo la imaginacion
y creatividad de las acciones. Incluimos actividades como juegos
cantados, expresion corporal, danzas, el juego dramatico y el mimo.

Afadiendo elementos que deben constar en esta area, debemos mencionar los temas
transversales que directamente afectan a todos los bloques y cursos como son las
capacidades fisicas y coordinativas, los valores sociales e individuales y una educacién
para la salud personal. Todos estos temas engloban actividades que se deben reflejar en
la propuesta curricular y ayudar a paliar manifestaciones culturales de la sociedad. Se
debe ayudar a paliar el sedentarismo. Cada vez la sociedad es menos activa y dedica
menos tiempo a su disfrute personal. Otro tema destacable es la salud y sus enfermedades
gue pueden desarrollarse debido al sedentarismo. En el RD 126/2014 nos comenta que
“El juego es un recurso imprescindible en esta etapa como situacion de aprendizaje,
acordes con las intenciones educativas, y como herramienta didéctica por su caracter
motivador” (Sec. |. Pag. 19408). Por ultimo, en el apartado correspondiente al &rea de
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Educacion Fisica ya no se disponen los contenidos como en la LOE, que separaba
contenidos y bloques por ciclo. Ahora se centra en una lista de criterios de evaluacion que
se complementan con unos estandares de aprendizaje. Van desglosando cada criterio en
subapartados para conseguir fluidez y flexibilidad a la hora de evaluar y clasificar los
conocimientos (ver Anexo 1).

A partir de estas directrices y de situarnos en el marco curricular dentro de la Educacion
Fisica, nos adentramos mas en uno de los objetivos de este trabajo de fin de grado:
conocer los juegos populares y como se pueden adaptar a las distintas areas de la
Educaciéon Primaria. Como podemos ver en la clasificacion anterior de las acciones
motrices que divide la LOMCE en el area de Educacion Fisica, incluimos los juegos
populares en la tercera clasificacion: acciones motrices en situaciones de cooperacion,
con o sin oposicién.

Resumiendo todo lo referente al juego popular, vamos a pasar a marcar los objetivos
claves para este trabajo. Vamos a desarrollarlo en los apartados siguientes para dar mayor
claridad y conseguir la finalidad del mismo.
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4. OBJETIVOS

Objetivos generales:
a) Enumerar una lista de juegos tradicionales aplicados en las diferentes areas de la
E.P.
b) Analizar el juego y su aplicacién préactica en el aprendizaje.
c) Recopilar informacidn a través de la encuesta sobre el juego y su utilizacion en
clase.
d) Estudiar el papel del profesorado de E.F. y el comportamiento del mismo.
e) Situar la E.F en el marco de la educacion y sus aplicaciones en la vida diaria.
Obijetivos especificos:
a) Disefar sesiones de aula con un mismo juego tradicional en cada una de las areas
de laE.P.
b) Clasificar el juego y relacionar sus aplicaciones practicas.
c) Interpretar los resultados y elaborar un andlisis cuantitativo.
d) Adquirir y aplicar la practica deportiva en la educacion para la salud.
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5. METODOLOGIA

Nos adentramos en la estructura del TFG, en este caso, vamos a presentar la propuesta
que hemos llevado cabo para averiguar que tipo de juegos usan los docentes en sus aulas.
Y, partiendo es esta hipoétesis, construir el fichero de juegos populares aplicados a todas
las &reas de la educacion primaria. Vamos a comenzar el estudio cuantitativo con calidad
descriptiva utilizando la técnica del cuestionario. Lo hemos elaborado segun los fines de
la investigacion. Vamos a analizar dos corrientes, una mediante la encuesta a docentes en
un determinado centro y por otro lado los juegos populares que vamos a elegir para llevar
a cabo nuestro trabajo.

5.1.MUESTRAS

La muestra se compone de 19 docentes del CEIP Miguel de Cervantes en la localidad de
Castilblanco de los Arroyos, excluyendo a la direccidn del centro (secretaria, directora,
jefa de estudios) y en su caso un docente que no pudo realizar el cuestionario por ausencia
(viaje de fin de curso). Dicha muestra, al ser un centro con pocas lineas, se ve reducida
en cuanto a la diversidad de resultados. Pero analizandolo a nivel de centro, se realiza en
la totalidad del muestreo, excluyendo los docentes de Educacion Infantil que se
encuentran en un pabellon anexo al de primaria. A continuacion podemos observar la
muestra que se nos ha generado en cuanto a la relacion de cuestionarios pasados a los
docentes.

Sexo
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido | acumulado
Vilido MUJER 17 89,5 89,5 89,5
HOMBRE 2 10,5 10,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

Tabla 8: Tabla de frecuencia generada por el SPSS
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Sexo

Tabla 9: Grafico circular por sexo generado por el SPSS

W wuErR
E HOMBRE

La mayoria del profesorado encuestado son mujeres de entre 30-50 afios por lo que se
pueden dar metodologias mas actuales y sistemas tradicionales como se puede observar
en el gréfico y la tabla que se muestra a continuacion.

Edad
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido |acumulado
Valido ENTRE 25 Y 30 ANOS 4 21,1 22,2 22,2
DE31A35 2 10,5 11,1 33,3
DE 36 A 40 4 211 22,2 55,6
DE 41 A 45 3 15,8 16,7 72,2
DE 46 A 50 3 15,8 16,7 88,9
DE51A55 1 53 5,6 94,4
DE 56 A 60 1 53 5,6 100,0
Total 18 94,7 100,0
Perdidos 99 1 53
Total 19 100,0

Tabla 10: Tabla de edades generada por el SPSS
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Edad

W EnTRE 25 ¥ 30 AflOS
BDE3 A3S
CloE 36 A 40
BCE 41 A 45
[CJDE 48 A 50
MoESt A 55
[EIDE 56 A 6D

Tabla 11: Gréfico circular de edades generado por el SPSS

5.2.INSTRUMENTOS

Como bien hemos explicado anteriormente, vamos a utilizar dos instrumentos para la
intervencion aunque se trate de la misma técnica de recogida de datos. Por un lado,
utilizamos los cuestionarios en sentido amplio con el fin de llegar a la utilidad del juego
en las aulas y, dentro de este hacemos un apartado donde incluya el tipo de juego popular
que utilizan en dicho proceso. En resumen, hemos utilizado el cuestionario para sacar dos
variables que estan relacionadas entre si, como son la utilidad del juego y los tipos de
juegos que utilizan, y luego hemos analizado los datos de la misma en el programa
especifico para ello (SPSS).
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SIERN

lustracion 7. Mapa de seguimiento para conseguir los resultados

El cuestionario consta de ocho preguntas de elaboracion propia variando el tipo de
respuesta. Siempre seran cerradas y cada una de ellas la asociamos a un tema referente
explicito en nuestro TFG. El fin de este test no es mas que el de ver la utilidad y concepto
que tienen del juego los docentes haciendo ver que no solo en el area de Educacion Fisica
se utilizan los juegos para el aprendizaje de los alumnos. VVolviendo a las preguntas que
hemos utilizado y los temas referentes a las mismas son:

- PREGUNTA 1: La utilidad el juego

-  PREGUNTA 2: El espacio

-  PREGUNTA 3: El tiempo

-  PREGUNTA 4: Latipologia de juegos

- PREGUNTA 5: La metodologia

- PREGUNTA 6: Las caracteristicas del juego

- PREGUNTA 7: El juego como recurso didactico

- PREGUNTA 8: Los tipos de juegos populares
Hemos hecho esta categorizacion para que se cubran todos los temas que hemos visto en
este trabajo y analizar la teoria en cuanto a la realidad diaria del aula. En el Anexo 2
podemos ver las preguntas del cuestionario que hemos pasado a los docentes.
Otro instrumento que hemos utilizado para llevar a cabo este analisis y ver los resultados,
es el programa Statistical Package for the Social Science (SPSS). Este programa,
introduciendo los datos de las encuestas realizadas, nos proporciona los resultados
obtenidos pregunta a pregunta. Para ello, hemos utilizado la version antigua del programa
debido a la practica obtenida en la formacion previa a las practicas docentes.
Especialmente en la asignatura de métodos de investigacion y diagnostico en educacion.
Con él vamos a analizar tanto valores descriptivos como las frecuencias, aunque la que
mMAas nos va a servir son las media, mediana y moda.
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5.3.PROCEDIMIENTOS

El muestreo se realizé en la plantilla de docentes del CEIP Miguel de Cervantes, situado
en la calle Pablo Picasso s/n en la localidad sevillana de Castilblanco de los Arroyos. La
muestra se ha realizado a la plantilla perteneciente a la etapa primaria excluyendo a la
direccion del centro y un profesor por estar ausente debido al viaje de fin de curso de los
alumnos de sexto. El cuestionario se les entregd en formato papel a los participantes y se
les dieron nociones basicas de como rellenarlo. Dicho cuestionario se realiz6 en dos dias,
una parte un dia y la otra mitad, por disponibilidad, el dia siguiente, aunque también hubo
un par de docentes que se llevaron el cuestionario para rellenarlo en casa por no disponer
de tiempo suficiente. Pasamos los cuestionarios en la hora del recreo, que en este centro
corresponde la franja horaria de 11:45 a 12:15, ya que iban entrando en la sala de
profesores a recoger las cosas para seguir con la jornada lectiva.

Una vez que ya teniamos los cuestionarios en papel de todos los participantes, nos
disponemos a introducir los datos en el programa SPSS. Es un programa complejo a la
hora de meter los datos porque debemos introducirlos de uno en uno. En primer lugar
debemos meter las variables que vamos a medir que en nuestro caso consta de sexo, edad,
especialidad y las ocho preguntas del cuestionario con sus correspondientes respuestas.
Todos estos datos se van incluyendo en la matriz que el programa tiene predefinido y
nada mas hay que ir metiendo datos numéricos a las respuestas de cada pregunta. Una vez
introducidos los datos de la encuesta, debemos introducir dato a dato todas las respuestas
de los participantes. Hay que ir completando la tabla colocando los nimeros que hemos
asignado a cada respuesta. Un ejemplo, en la primera encuesta es una mujer de 35 afios,
pues en la columna de sexo debo poner el numero 1 correspondiente al sexo (1=mujer,
2=hombre) y automéaticamente sale el sexo y asi al igual con todas las variables. Un dato
muy importante a la hora de concretar los datos es en la columna de medida ya que segun
pongamos una descripcion u otra salen unos resultados u otros. En esta columna debemos
elegir entre 3 descriptores que son escala, que concentra las variables numéricas cuyos
valores representan magnitudes y la distancia entre los nimeros de su escala es igual. Por
otro lado ordinal, nos permite establecer relaciones de igualdad/desigualdad y a su vez,
podemos identificar si una categoria es mayor 0 menor que otra. Y por ultimo, nominal,
al que podemos asignarle un valor a los hombres y otro diferente a las mujeres pero no
podemos establecer que uno es mayor que el otro.

Una vez completada la matriz con todas las variables y datos de las repuestas a las
cuestiones, debemos generar el analisis. (Analizar —Estadisticos descriptivos—
Frecuencias) A partir de aqui vamos seleccionando preguntas o item de los que he
introducido y clicando para generar el diagrama de barras y todos los descriptores que
gueramos analizar como son media, mediana, moda, maximo valor o minimo, etc.

En suma a este procedimiento hay que destacar o resaltar, la eleccion de los juegos
populares que hemos considerado mas apropiados para desarrollar en este trabajo. Ya que
se trata de una clasificacion compleja y muy diversa, debido a la extensién del término
popular y tradicional, nos hemos guiado por aquellos juegos que se han seguido
practicando a lo largo de la vida.
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5.4.RESULTADOS

Una vez analizada la muestra vamos a desarrollar los resultados obtenidos en el
cuestionario pregunta a pregunta sacando las ideas mas relevantes de dicho analisis.

En la pregunta nimero 1 vemos como la totalidad ha marcado la opcién Sl ya que utilizan
el juego en sus aulas.

¢Utilizas el juego en alguna de tus clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia [ Porcentaje | valido acumulado

Valido SI 19 100,0 100,0 100,0

;Utilizas el juego en alguna de tus clases?

20

134

Frecuencia

0 T
sl

;Utilizas el juego en alguna de tus clases?

lustracion 8. Resultados pregunta 1 (SPSS)

Pasamos a la pregunta numero de dos, en ella los participantes han contestado en su
mayoria que no, quedando una sin responder. No dejan todo el espacio para jugar debido
al posible descontrol del grupo. En los cursos mayores si dejan que se muevan libremente.
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A la hora de jugar en clase, ¢utilizas todo el espacio y dejas que los
nifos se agrupen libremente?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Vélido |SI 7 36,8 38,9 38,9
NO |11 57,9 61,1 100,0
Total |18 94,7 100,0
Perdidos |99 1 53
Total 19 100,0

Alahora de jugar en clase, ;utilizas todo el espacio vy dejas que los nifios se
agrupen libremente?

124

109

Frecuencia

4-—

2

0 T T
=] MO

A la hora de jugar en clase, ;utilizas todo el espacio y dejas que los nifios se
agrupen libremente?

lHustracion 9. Resultados pregunta 2 (SPSS)

Pregunta numero 3, estos resultados se deben al horario ya que cada docente presenta un
total de 45 minutos para dar sus clases debido al reparto horario de la jornada lectiva. No
pueden utilizar todo el tiempo en jugar debido a que se exceden del tiempo cuando
organizan y empiezan a jugar.

50



¢ Qué tiempo dedicas si realizas un juego en clase?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Vélido | MENOS 20
MINUTOS 14 73,7 73,7 73,7
MAS DE 20
MINUTOS 5 26,3 26,3 100,0
Total 19 100,0 100,0
¢ Qué tiempo dedicas si realizas un juego en clase?
12,57
10,07
.5
[+]
=
& 757
[+]
[ 1]
i
5,07
2,5
0,0

T T
MENCS DE 20 MINUTOS MAS DE 20 MINUTOS

¢ Qué tiempo dedicas si realizas un juego en clase?

lustracion 10. Resultados pregunta 3 (SPSS)

En esta pregunta haremos mayor hincapié debido a la finalidad de nuestro trabajo, nos
centraremos en los resultados obtenidos en los juegos populares. Estos juegos junto con
los de simbolos y de logro son los mas utilizados en el aula. En cambio, si nos fijamos en
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los manipulativos solo tienen dos que pertenecen al area de especial (AL y PT). En esta

especialidad los suelen utilizar todos adaptados a las caracteristicas del nifio. En cambio,
los reglados solo son utilizados por el &rea de Educacion Fisica.

Cuando decides de hacer un juego, ¢(Cual de ellos eliges para su mejor

aplicacion?
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
R R PR PR
ELECTRONICOS |2 10,5 111 50,0
DE SIMBOLOS 3 15,8 16,7 66,7
REGLADOS 1 53 5,6 72,2
MANIPULATIVOS|?2 10,5 111 83,3
DE LOGRO 3 15,8 16,7 100,0
Total 18 94,7 100,0
Perdidos 99 1 53
Total 19 100,0
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Cuando decides de hacer un juego, ;Cual de ellos eliges para su mejor
aplicacién?

Frecuencia

T T T T T T
POPULARES ¥ ELECTROMICOS DE SIMBOLOS REGLADOS  MAMPULATIVOS  DE LOGRO

TRADICIONALES
Cuando decides de hacer un juego, ;Cual de ellos eliges para su mejor
aplicacién?
lustracion 11. Resultados pregunta 4 (SPPS)

En la pregunta nimero 5, presentabamos la metodologia que seguian los docentes. Se
puede observar como existen dos docentes en valores perdidos debido a que marcan las
dos opciones, ya que en el aprendizaje por descubrimiento se pueden desarrollar juegos.
Pero la opcidn de utilizar juegos es mas votada.

Si tuvieras que elegir entre realizar un proyecto con juegos o realizarlo mediante
el aprendizaje por descubrimiento, ¢ Qué elegirias?

Porcentaje |Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Vélido JUEGOS 10 52,6 58,8 58,8
iy irvacol LN R PR
Total 17 89,5 100,0
Perdidos 99 2 10,5
Total 19 100,0




Situvieras que elegir entre realizar un proyecto con juegos o realizarlo mediante
el aprendizaje por descubrimiento, ¢ Qué elegirias?

=

Frecuencia

4—

| I
JUEGOS APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO
Situvieras que elegir entre realizar un proyecto con juegos o realizarlo
mediante el aprendizaje por descubrimiento, ; Qué elegirias?

lustracion 12. Resultados pregunta 5 (SPSS)

Analizando la pregunta numero 6, también nos encontramos el inconveniente de poder
marcar varias opciones. La mas votada es lo divertido y creativo que sea el juego. Son las
dos caracteristicas que la RAE, en la descripcion que hemos descrito al principio de este
trabajo, refleja en su definicion. Otro aspecto a destacar es que en el cuestionario se
pusieron once caracteristicas las cuales solo se han elegido seis, dejando atras las
siguientes: intrascendente, ambivalente, comprometido, serio y reglado. Todas estas
caracteristicas también las hemos visto anteriormente en el analisis tedrico del juego.
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De todas las caracteristicas que presenta el juego, ¢cudl crees que debe

destacar a la hora de llevarlo a cabo?

Porcentaje [Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |valido acumulado
Viélido LIBRE 1 53 53 53
DIVERTIDO 11 57,9 57,9 63,2
ESPONTANEO |1 5,3 5,3 68,4
AVENTURERO|1 53 53 73,7
CREATIVO 3 15,8 15,8 89,5
SIMBOLICO 2 10,5 10,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

De todas las caracteristicas que presenta el juego, ;cual crees que debe
destacar ala hora de llevarlo a cabo?

124

109

Frecuencia

|
LIBRE

De todas las caracteristicas que presenta el juego, ;cuil crees que debe
destacar a la hora de llevarlo a cabo?

|
DIVERTIDO

llustracion 13. Resultados pregunta 6 (SPSS)

. T
ESPONTAMED  AVENTURERD

I
CREATNO

!
SIMBOLICO

La pregunta 7, hace referencia al juego como recurso didactico en la que tenemos la
totalidad del Sl en todos los encuestados.
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¢ Crees que el juego es un recurso didactico muy asequible con el que abordar
temas transversales (valores, normas, cooperacion..) o por el contrario piensas
que es un recurso del que el alumno no saca ningun beneficio?

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia [Porcentaje |valido acumulado
Vélido SI, EL JUEGO
PUEDE ABORDAR
TEMAS 19 100,0 100,0 100,0
TRANSVERSALES

& Crees que el juego es un recurso didactico muy asequible con el que abordar
temas transversales (valores, normas, cooperacion..) o por el contrario piensas
que es un recurso del que el alumno no saca ningun beneficio?

20

159

104

Frecuencia

I
3l, EL JUEGD PUEDE ABORDAR TEMAS TRAMNSVERSALES

iCrees que el juego es un recurso didactico muy asequible con el que

abordar temas transversales (valores, hormas, cooperacion..) o por el

contrario piensas que es un recurso del que el alumno no saca ningun
beneficio?

lustracion 14. Resultados pregunta 7 (SPSS)

Por altimo, en la pregunta ocho, hacemos referencia a los juegos populares que vamos a
desarrollar posteriormente. En este caso al igual que en la pregunta 6, hay algunos
docentes que eligen mas de un juego por lo que la muestra es menos exacta, pero se puede
observar como el juego de la busqueda del tesoro es el méas votado. Después la oca, el
trivial, el pafiuelo, cara o cruz y el juego de las sillas se empatan debido a los proyectos
docentes de cada ciclo.
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Centrandonos en los juegos populares, ¢ Cuél crees que se adaptaria mejor a

tu asignatura?

Porcentaje [Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Vélido LA OCA 2 10,5 11,1 11,1
BUSQUEDA DEL
TESORO 6 31,6 33,3 44,4
TRIVIAL 2 10,5 11,1 55,6
PANUELO 2 10,5 11,1 66,7
CARA O CRUZ 2 10,5 11,1 77,8
TRES EN RAYA |1 53 5,6 83,3
CUATRO
ESQUINAS 1 53 5,6 88,9
JUEGO DE LAS
SILLAS 2 10,5 11,1 100,0
Total 18 94,7 100,0
Perdidos 99 1 5,3
Total 19 100,0
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Centrandonos en los juegos populares, ;Cual crees que se adaptaria mejor atu
asignatura?

4=

3

Frecuencia

T L T L T T T T
L& OCA  BUSQUEDA  TRIVIAL PANLIELD CARA O TRES EM CUATRO  JUEGO DE
DEL TESORO CRUZ RAYA ESQUINAS LAS SILLAS

Centrandonos en los juegos populares, ;Cual crees que se adaptaria mejor a
tu asignatura?

lustracion 15. Resultados pregunta 7 (SPSS).

5.5.DISCUSION

A destacar en este apartado que todos los resultados obtenidos son en funcién de la
muestra. Como se puede ver en la ilustracion 3, corresponde a una muestra del 8,29% del
total de profesorado, pero a nivel de centro, corresponde al 100% excluyendo al
profesorado de educacion infantil al ser CEIP (Centro de Educacion Infantil y Primaria).

Evolucién del profesorado (1) de Ensenanzas de Régimen General no universitarias

2004-2005 2009-2010 2013-2014 2014-2015 )
Total 583.078 673.505 670.864 670.398
Centros Publicos 426.635 491.329 477.085 477125
Maestros 219.775 240.040 241.285 241.306
Catedraticos y Profes. de E. Secundaria 161.559 181.073 170.272 170.286
ProfesoresTécnicos de FP 23.813 23.958 27.809 2781
Otro profesorado (3) 21.488 46.258 37719 37722
Centros Ensefianza Concertada y Privada 156.443 182.176 193.779 193.273

(1) Se considera el personal que ejerce |la docencia directa en los centros docentes dentro del horario escolar.

(2) Cifras avance con la distribucion estimada por Cuerpo del profesorado publico.

(3) Incluye otro profesorado que atiende Primer ciclo de E. Infantil, profesorado de religion y otras categorias no
recogidas en los Cuerpos docentes citados.

llustracion 16: NUmero de profesores 2015/2016 (MECD, 2015)
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Los resultados de este cuestionario son cuantitativos y orientativos debido a que la
muestra escogida es muy pequefia. Pero se pueden resaltar algunos puntos importantes en
los temas que queremos desarrollar como son: el juego en el aula, el juego como recurso
didactico y los tipos de juego que utilizan a menudo en clase. Comenzamos argumentando
que todos los profesores encuestados utilizan juegos en el dia a dia en el aula, esto es un
punto a destacar en esta investigacion. Deducimos que el juego no solo se usa para la
diversion en el area de Educacion Fisica sino también en las otras materias. Haciendo un
repaso en general del cuestionario, la mayoria no utiliza el espacio y tiempo completo
para jugar en clase y sea en una materia u otra. En cuanto a la tipologia de juegos que
utilizan estos docentes en sus clases se puede observar que la gran mayoria utiliza los
juegos populares (7), de simbolos y de logro (3), manipulativos y electrénicos (2). Debido
a la evaluacion y fin de los mismos, estos juegos son mas evaluables y encajan con el
trabajo por proyectos educativos. Referente al tema del juego como recurso didactico la
totalidad ha respondido que si lo utiliza como medio. A través del juego se pueden ensefiar
valores, actitudes, normas. Este es un tema que veremos en el apartado siguiente de este
trabajo, enfocado a la educacion proactiva y la actividad fisica como medio de vida
saludable. Para concluir con este andlisis del cuestionario realizado, vemos la
caracteristica mas resaltada es la diversion y la creatividad, por un lado. Y por el otro
destacan los juegos de la busqueda del tesoro y la oca. Viendo estos dos items en conjunto
vemos que la basqueda del tesoro es muy creativo pudiendo cada profesor poner y obtener
el fin que se proponga. Y con el juego de la oca prenden el punto de diversion ya que es
un juego que puede jugarse repetidas veces. Para finalizar esta discusion de los resultados
y centrandonos en los objetivos de nuestro TFG, vemos que los juegos populares es la
opcién méas votada en cuanto a la tipologia y clasificacion de los juegos. Los docentes si
utilizan mas los juegos populares que de los de mesa a la hora de elegir entre la lista de
los mismos. Podemos ver como empatan aquellos juegos que son tradicionales. Pero
segun la region de procedencia se denominan de una manera u otra por lo que debemos
reconocer que el juego participa de una realidad contextualizada. Debemos saber de
dénde procede el juego para asi situarnos en el contexto de ejecucion y darle el sentido al
mismo. Debido a esta diversidad y pluralidad en los juegos tradicionales y populares se
nos abre un extenso abanico de posibilidades ludicas donde hacer uso del aprendizaje.
Todo ello nos lleva al enfoque sociocultural del mismo, como puede ser viable el mismo
juego con diferentes aplicaciones practicas en diferentes regiones con contextos culturales
muy diferentes.
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6. DESARROLLO Y ANALISIS DE LOS MATERIALES

Una vez analizado el cuestionario y haber concluido los resultados de las mismas,
podemos ver como el profesorado si utiliza el juego como medio de aprendizaje en el aula
y que elige los juegos con menor nimero de normas y mas asequibles para el alumnado,
es decir aquellos que conocen.

6.1.FICHERO DE JUEGOS

A continuaciéon, vamos a adentrarnos en el mundo de la Educacion fisica y sus
propiedades, ya que se trata de un area proactiva, reflexiva y creativa y puede verse
implicita en actividades diarias como la alimentacion o la sanidad. Finalmente haremos
algunas pequefias adaptaciones curriculares para aquellos alumnos con NEE
(Necesidades Educativas Especiales) haciendo hincapié en los motrices ya que es la parte
que mas nos puede repercutir a la hora de desarrollar las actividades.

En funcidn de los juegos que hemos elegido para llevarlos a cabo hay que destacar que
los juegos populares presentan muchas aplicaciones diferentes y muchas variantes a la
hora de jugar. Existen més de mil juegos que podemos incluir en la categoria de
tradicionales y populares pero muchos de ellos se repiten debido a la cercania en el
contexto geografico. De los nueve juegos seleccionados en el cuestionario vamos a
desarrollar seis. En primer lugar, haremos su explicacion y representacion del area de
Educacion Fisica y seguidamente lo aplicamos a Educacion Especial. En forma de tabla
lo adaptaremos a las areas de: Musica, Matematicas, Ciencias Sociales y Naturales juntas,
Lengua castellana y Literatura, y por altimo, Inglés. Cada propuesta tiene un contenido
especifico para explicarlo y aplicarlo en la materia, pero resaltar que cualquier contenido
puede llevarse a la practica mediante un juego adaptandolo a las caracteristicas del
alumnado.

JUEGO N° 1: LA BUSQUEDA DEL TESORO

JUEGO N° 1: LA BUSQUEDA DEL TESORO
CICLO: 1°-2°Y 3°
NIVEL: TODOS
OBJETIVOS
e Encontrar el material escondido en el espacio.
e Ir buscando las pistas hasta conseguir el tesoro.
RECURSOS MATERIALES
e Objetos
ORGANIZACION DEL GRUPO
Se dispone el gran grupo en grupos de 3-4 participantes.
DESARROLLO DEL JUEGO
Uno de los participantes esconde el tesoro bajo alguna piedra o grieta en el fondo del
agua, mientras los demas estan en la superficie sin mirar hacia el agua. Una vez
escondido el “tesoro” se sumergen todos y lo buscan. El que lo encuentre serd el
siguiente en esconderlo. (Lavega & Olaso, 2007, p.30-31)
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REPRESENTACION GRAFICA

BusougdA DEL TESoRR

AREA
CONOCIMIENTO

DE

DESARROLLO

Educacién Especial

Las cosas se dispondran flotando por la superficie del
agua. El docente daré unas caracteristicas del objeto que
deben encontrar. Una vez encontrado deben depositarlo
en un recipiente fuera del agua.

Modsica

El final de este juego, es conseguir montar una obra
musical. Debemos ir cogiendo instrumentos y utensilios
para que podamos recitar o tocar la cancién o musica que
nos haya tocado, ya que al principio se repartira el guion
de la obra completo y con esta base poder desarrollar el
fragmento. Se usan varios grupos para que al final encaje
toda la obra, se usan para ello cuentos sonoros.

Matematicas

En este caso se le dara la solucion de un problema y
deben ir buscando pista a pista el desarrollo del mismo.

Ciencias Sociales

Naturales

y

En esta materia, al igual que en el area de Educacion
Fisica, se puede hacer uso de la practica. Deberan pasar
por las postas y montar segun vaya indicando un aparato
del cuerpo humano, el funcionamiento de una polea, el
cuerpo humano. Se puede dividir en parte y cada grupo
realiza una funcion complementaria que juntandolo al
gran grupo forman el mural completo.

Lengua  castellana

Literatura

y

En las postas distribuidas en el aula deben montar un
fragmento de un texto ya sea literario, narrativo, épico...
deberan pasar por cada una de ellas e ir uniendo las frases
para al final leer el fragmento completo y una vez que
todos los grupos hayan terminado leer el poema o
fragmento extenso. Se puede aplicar a analisis de frases
y en vez de montar el fragmento deben buscar la funcién
de cada palabra que vaya apareciendo en la posta.

Inglés

Mediante listening deben averiguar el objeto que
describe y buscarlo en el aula. Una vez finalizado el
recorrido deben formular un cuento con las palabras y
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acciones que se hayan desarrollado. Se puede aplicar a
cualquier vocabulario.

JUEGO Ne° 2: EL PANUELO

JUEGO N° 2: PANUELO
CICLO: 1°-2°Y 3°
NIVEL: TODOS

OBJETIVOS

e Conseguir el pafiuelo, objeto o palabra antes que el equipo contrario.

e Recordar y memorizar el nUmero dado.
RECURSOS MATERIALES

e Pafiuelo u otro objeto

e Pizarra
ORGANIZACION DEL GRUPO
Se divide el numero de alumnos en dos grupos igualitarios.
DESARROLLO DEL JUEGO
Juego tradicional en el que participan dos grupos de igual nimero de jugadores a los
gue se asigna un numero a cada uno. Los jugadores estan colocados equidistantemente
del juez, que se encuentra en el medio de los dos grupos, con un pafiuelo en la mano.
El juez se coloca con un pie a cada lado de la linea trazada en el suelo que divide los
dos campos. Cuando el juez decia un numero, los dos jugadores aludidos (uno de cada
equipo) han de correr para llegar a coger el pafiuelo y regresar a su punto de partida.
Si uno de los jugadores pasa al terreno contrario sin que su rival haya cogido el pafiuelo
de la mano del juez, queda eliminado; si coge el pafiuelo y es alcanzado por su rival
antes de llegar a la linea que delimita su campo, también es eliminado; y si coge el
pafiuelo y llega a su campo sin ser tocado por su rival, este Gltimo es eliminado.
(Lavega Burgués, 2007)

REPRESENTACION GRAFICA
NEGo BEL  PANDEL

ot
AREA DE | DESARROLLO
CONOCIMIENTO
Educacion Especial A la persona que le toque con el nifio no podra correr.
Debera ir a pata coja a coger el pafiuelo y volver haciendo
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el mismo movimiento. Se coloca una linea mas cercana
al pariuelo.

Modsica

En este juego utilizaremos la escala musical que nos
servird para agudizar el oido. Los nifios se colocaran en
dos grupos uno enfrente del otro y en vez de tener
nUmero puestos serdn notas musicales (de Do a DO). El
profesor hara sonar la nota musical con un instrumento,
que en este caso debe ser de viento como por ejemplo
una flauta, ya que este es el instrumento que comienzan
a utilizar. Al escuchar su nota deben salir pintarla en el
pentagrama de la pizarra y volver. Para los ciclos
pequefios no se incluye el sonido sino que se dice la nota
de palabra y se canta al mismo tiempo.

Matematicas

Utilizaremos operaciones matematicas, sumar, restar,
dividir, multiplicar segun el nivel del grupo. Si se utilizan
dos y tres cifras hay que poner los nimeros mas
elevados. El profesor muestra una operacion y el namero
que dé en el resultado debe salir escribir la operacion en
la pizarra y volver. En este caso también habra una sola
tiza para el primero que llegue.

Ciencias
Naturales

Sociales

y

Vamos a utilizar el contenido de las comunidades
autébnomas y ciudades. Podemos trabajar solo con las
comunidades autébnomas que tengan mayor numero de
provincias o ponerlos por zonas. ElI que esta con el
pafiuelo dira el nombre de una comunidad y saldran a por
el pafiuelo. Para que sea un poco mas complicado
podemos jugar con provincias y el que tiene el pafuelo
decir la comunidad auténoma y el nifio tiene que saber a
cual pertenece.

Lengua
Literatura

castellana

y

Juego de palabras de dos silabas. El profesor dird la
palabra y las dos silabas tendran que salir y recoger el
pafiuelo. En cursos mayores se realiza por grupos con
vocabulario literario 0 poner mas pafiuelos. Deben salir
por orden a la hora de formular la palabra. Por ejemplo
si es metafora debe salir la me- de un equipo, -ta- del
contrario, -fo- del otro y por ultimo —ra del otro.

Inglés

La clase se divide en dos, cada uno sentado en su sitio.
El profesor pone un nimero a cada alumno y en el centro
coloca una caja con palabras escritas en espafiol y una
sola tiza en la pizarra. Al decir el nimero que tenga que
salir, el alumno se levantara cogera la palabra y tendra
que traducirla al inglés y escribirla en la pizarra. Debe
coger el papel del nimero que haya mencionado el
profesor que es igual que el nimero lleva puesto el
alumno que sale. Se puede realizar con todo tipo de
vocabulario.
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JUEGO N° 3: CARA O CRUZ

JUEGO N° 3: CARA O CRUZ
CICLO: 1°-2°Y 3°
NIVEL: TODOS

OBJETIVOS

o Llegar al refugio sin que le pille el oponente.

e Coger al oponente antes de que llegue a su refugio.
RECURSOS MATERIALES

e Sin material
ORGANIZACION DEL GRUPO
Se divide el grupo en dos, y se colocan en la mitad del campo mirando hacia la linea
de fondo.
DESARROLLO DEL JUEGO
Tenemos dos conjuntos de jugadores denominados cara o cruz respectivamente. Cada
conjunto tiene una zona de juego comun y una zona de salvar. Se colocan en la linea
central que separa las zonas de cada uno de ellos y se miran cara a cara. Un protagonista
neutral al juego ira enunciando cara o cruz segun ¢l decida. Cuando dice “cara”, los
componentes del conjunto cruz deben huir urgentemente hacia la zona de salvar, ya
que los jugadores cruz que sean tocados por los jugadores cara fuera de la zona de
salvar, seran eliminados. Si dice “cruz”, ocurre lo mismo, pero a la inversa; esta vez
son los cruz los perseguidores. Gana aquel jugador o equipo que haya acumulado
mayor numero de puntos al no ser pillado. (Lavega Burgués, 2007)

REPRESENTACION GRAFICA
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AREA DE | DESARROLLO
CONOCIMIENTO
Educacion Especial Se adapta igual que el juego del pafiuelo ya que se trata
de distancia a recorrer.
Musica Cada nifio tendrda asignado un instrumento de una

familia, por ejemplo viento y el otro grupo cuerda. El
profesor dird un nudmero y éste debera coger el
instrumento y tocarlo.

Matematicas Nos centraremos en el contenido del conteo tanto hacia
delante como hacia detrds o por agrupamientos. Se
dividira la clase en 3 grupos y se colocaran nimeros a los
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alumnos correspondientes a los agrupamientos. El nifio
que salga al medio debe colocar a su derecha el numero
0 agrupamiento mayor que él y a su izquierda el de
menos valor que el nimero que el llevaba.

Ciencias Sociales y | Nos centramos en las energias renovables, deben buscar
Naturales al menos tres energias renovables de este mismo tema
antes que el otro equipo. En este caso se pondrd un
cronometro para controlar el tiempo para todos iguales.

Lengua  castellana vy | Igual que en el area de inglés pero en este caso se utilizan
Literatura palabras sinbnimas o anténimas, y al final deben juntarse
en gran grupo todos los sinébnimos y todos los antdnimos.
Se puede trabajar cualquier grupo de palabras.

Inglés Seguimos jugando con el vocabulario, en este caso se
introducen los opuestos en sentimientos, sensaciones,
etc. Moviéndonos por el aula, cada nifio debe buscar su
opuesto sin hablar solo haciendo mimos con la cara y el
cuerpo. Una vez encontrado el opuesto debe salir y
ponerlo en la pizarra.

JUEGO N° 4 JUEGO DE LAS SILLAS

JUEGO N°4: JUEGO DE LAS SILLAS
CICLO: 1°-2°Y 3°
NIVEL: TODOS

OBJETIVOS

e Bailar al ritmo de la musica desplazandonos por el circulo.

e No quedarse sin silla cuando pare la masica.
RECURSOS MATERIALES

e Unasilla por participante, que se puede reemplazar por algin material donde se

puedan introducir los nifios, por ejemplo un aro.

e Equipo de musica.
ORGANIZACION DEL GRUPO
Se trata de un juego individual donde pueden jugar un gran nimero de participantes.
Se dispondran haciendo un circulo con las sillas para ir rodeandolas al ritmo de la
musica.
DESARROLLO DEL JUEGO
Se colocan tantas sillas como jugadores, y se quita una. Los participantes comienzan a
girar alrededor de las sillas, las cuales estan colocadas en circulo. Alguien hace de dj y
para la musica, y todos deben sentarse cada uno en una silla. El que quede sin silla es
eliminado y coge una silla para poder continuar el juego. El Gltimo que queda sentado
en una silla después de haber sido todos eliminados es el ganador. (Lavega Burgués,
2007)

REPRESENTACION GRAFICA
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ALEGO ®C LA OCA
-

AREA
CONOCIMIENTO

DESARROLLO

Educacién Especial

El nifio llevara un aro o una pica con la que pueda tocar
lasilla. Se movera, al igual que el grupo, alrededor de las
sillas. Cuando pare la musica debe tocas la silla y ya
nadie se puede sentar.

Modsica

En este caso cada nifio tendrd un instrumento que ira
tocando cuando el profesor baje la baqueta deberan
parar, el que no pare queda descalificado. Es lo contrario
ya que la musica la ponen ellos.

Matematicas

En el tiempo que marca la mdsica deberan formar la
figura geométrica que vaya marcando el profesor con
todos los objetos que dispongan en la clase, se puede
realizar en gran grupo o individual. Si es individual solo
con papel y lapiz e ir dibujando lo que dice el profesor
antes de que pare la musica el profesor.

Ciencias Sociales

Naturales

y

Nos adentramos con el reciclaje. Cada nifio tendra un
objeto para reciclarlo y en las sillas se pondran cartulinas
de colores de los diferentes contenedores. Se moveréan al
ritmo de la musica pero a la hora de sentarse tendran que
buscar un asiento en el cual, el objeto que seamos esté en
su color de contenedor para la cadena de reciclaje.

Lengua  castellana

Literatura

y

Vamos a utilizar la velocidad lectora o escritura, en el
tiempo que marque el profesor deberan leer el fragmento
dado. El nifio que no llegue se va quedando fuera. Se va
incrementado el nimero de palabras a leer en funcion del
nivel del grupo.

Inglés

Seguimos jugando con vocabulario y el reading. Deberan
leer un nimero de palabras en un tiempo determinado el
que vaya marcando con la musica el profesor y éste ird
incrementando.
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JUEGO N°5: TRES EN RAYA

JUEGO N°5: TRES EN RAYA
CICLO: 1°-2°Y 3°
NIVEL: TODOS

OBJETIVOS

e Conseguir alinear las tres fichas del mismo color.

e Ir moviendo las fichas y bloquear al oponte para que no consiga la linea.
RECURSOS MATERIALES

e Aros de colores

e Pelotas de colores

e Petos de colores
ORGANIZACION DEL GRUPO
Se dispondran de 3 en 3 y seguidamente se uniran 2 o 3 trios, y en funcion de la
agrupacién pondremos mas grande el tablero de juego o menor.
DESARROLLO DEL JUEGO
Una vez colocado el tablero con los aros de colores, cada jugador tiene un peto o pelota
de color — los tres participantes del mismo equipo con el mismo color-, que ira
colocando en el mismo turnandose entre los jugadores oponente y los de su equipo.
Una vez colocados los petos o pelotas del mismo equipo deben ir moviendo las fichas
a otros aros para conseguir el objetivo del juego.
REPRESENTACION GRAFICA
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AREA DE | DESARROLLO
CONOCIMIENTO
Educacion Especial En este caso utilizaremos el juego de mesa para

comprobar la manipulacion de objetos y precision a la
hora de colar la ficha por la ranura.

Musica El profesor pone un fragmento y coloca tres instrumentos
que estén sonando en el mismo, después el profesor
volvera a poner la masica y en grupos deberan poner en
orden los instrumentos segun hayan ido sonando en el
fragmento.

Matematicas Utilizaremos las medidas y proporciones. Por grupos
deberan hacer el tablero de juego del tres en raya en
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dimensiones menores y mayores segun la proporcion que
haya colocado el profesor a cada grupo.

Ciencias Sociales y | Sectores econdmicos. En este caso pondremos aros en
Naturales funcion al nimero de alumnos, los aros de color rojo
pertenecen al sector primario, los verdes al secundario y
los amarillos al terciario. Cada nifio tendra una profesion
y deben ir moviendose en el tablero hasta completar la
alineacion de todo su sector. Deben ir moviendo los aros
también pero dentro de un cuadrado delimitado por
conos o por el aula.

Lengua  castellana  y | Con los signos de puntuacién deberan ir colocando segun
Literatura vaya leyendo el profesor un texto. Cada frase contendra
3 signos de puntuacion que deberan averiguar dénde lo
coloca segun la entonacion del profesor.

Inglés Numeracion en inglés. EIl profesor dird un namero en
inglés y cada nifio tendra una cantidad asignada, es decir,
si es 100 el numero que digo hay que repartirse 50,20 y
30, y deben ir moviéndose con el otro grupo hasta
conseguir que las dos combinaciones den el mismo
resultado. Si en una linea esta el 50 y al lado otro 50 debo
colocarme en otro hueco para no pasarme.

JUEGO N°6: LA OCA

JUEGO N°6: LA OCA
CICLO: 1°-2°Y 3°
NIVEL: TODOS
OBJETIVOS
e Llegar al final del tablero pasando por todas las casillas.
e No caer en la casilla de la carcel ya que se pierde turno.
RECURSOS MATERIALES
e Aros de colores
Dado
Picas
Pelotas (futbol, tenis, voleibol, goma, foam, pin-pong...)
Comba
Saltarines o zancos
Palas y raquetas
Conos
Stick y puck
Freesbe
e Bancos
ORGANIZACION DEL GRUPO
Se trata de un juego individual, si el grupo es muy extenso se puede jugar en parejas.
Otra distribucion puede ser dividir a la clase en dos y hacer dos tableros de oca con las
mismas postas.
DESARROLLO DEL JUEGO
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Segun la distribucion que hayamos realizado, individual o por parejas, se dispondran a
jugar en cada tablero. Comenzara la pareja/individuo que obtenga la mayor puntuacion
entre todos los participantes al tirar el dado al principio. Este comenzard e ira
avanzando segun el niamero que haya sacado. Distribuiremos casillas de la oca, como
en el juego de mesa para que cuando caigamos en ella saltar a otra casilla de oca y tirar
el dado y se dira jde oca en oca y tiro porque me toca! Las casillas para que realicen
pruebas se iran alternando y deben ir realizando las mismas a lo largo del juego. Las
pruebas pueden variar segin el contenido que queramos trabajar pero pueden ser

pruebas como:

- Saltar un numero de veces en la comba.

- Encestar un balén.

- Marcar un penalti de hockey.

- Circuito con picas corriendo, velocidad.

- Lanzar a una cierta distancia el freesbe.

- Saltar por encima de los bancos.

- Llevar de un lado a otro una pelota encima de la pala.

- Dar X nimero de veces de antebrazos o dedos al balon de voleibol.

- Realizar un zig-zag con el bal6n de futbol.

- Botar la pelota de pin- pong un nimero de veces determinado.
- Con los saltarines o zancos hacer un recorrido en X tiempo.

- Etc.

REPRESENTACION GRAFICA
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AREA DE | DESARROLLO
CONOCIMIENTO
Educacién Especial Todas las actividades que se explican anteriormente pero
adaptadas:

suelo.
- Encestar un balon.

- Pasar los bancos.

determinado.

- Pasar por encima de la comba que estard pegada al
- Marcar un penalti de hockey sin portero.
- Lanzar a una cierta distancia el freesbe.

- Llevar de un lado a otro una pelota encima de la pala.
- Botar la pelota de pin- pong un nimero de veces
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Musica Creacion de acompafiamientos para canciones y piezas
instrumentales. En cada posta habra una cancién o teatro,
los jugadores deben ir pasando y se le da un tiempo (2
minutos) para que se inventen una coreografia, teatro o
playback de la cancion que haya tocado. Si no les da
tiempo pierden turno, si es al contrario pasan a la casilla
siguiente con el nimero que saque el dado. Se utilizaran
canciones populares, modernas y clasicas.

Matematicas En este caso se utilizan operaciones matematicas como
son sumas, restas, divisiones y multiplicaciones.
Tambieén el conteo en un tiempo determinado, decimales
y aproximacion, nlmeros mayores Yy menores,
fracciones... en cada casilla deberdn resolver alguna
cuestion matematica del contenido que se esté

trabajando.
Ciencias Sociales y | Al igual que en matematicas seran cuestiones a resolver
Naturales pero en esta materia nos vamos a centrar en la historia y

sus etapas, deberdn averiguar las caracteristicas de cada
etapa cada vez que caigan en una casilla como son afios,
movimientos, personas, costumbres, fechas importantes,
cambios, habitos...

Lengua  castellana ~ y | Haremos uso de los tiempos verbales, adjetivos,
Literatura sustantivos, determinantes, pronombres... se utilizaran
crucigramas,  unir  con flecha, test, ordenar
cronoldgicamente, analisis de frases... todo el contenido
que se esté trabajando.

Inglés Al igual que en lengua y literatura pero con los tiempos
verbales en inglés con sus respectivos andlisis de
palabras.

Para resumir este apartado, hemos adaptado los juegos populares y tradicionales a algunas
materias que se imparten en Educacién Primaria. Algunos son muy repetitivos debido al
contenido adaptable. Hay asignaturas en las que el contenido puede ser méas practico por
lo que es mas facil adaptarlo al juego.

6.2.LA LABOR DOCENTE

Ya que hemos desarrollado las adaptaciones de los juegos a las distintas materias vamos
a enlazar este tema con la formacion de los profesores y como se implican en el aula a la
hora de desarrollar sus sesiones o llevar a cabo sus unidades didacticas. Desde esta
perspectiva el docente intenta crear un clima adecuado en el aula para llevar a cabo las
actividades y que dicha actividad propicie una comunicacion fluida entre el docente y el
alumno. Esta atencion se puede conseguir con juegos como los anteriormente
desarrollados o simplemente con su explicacion teérica. No debemos olvidarnos que el
docente tiene un papel importante dentro de la etapa de escolarizacion del nifio, que
abarca desde los 6 a los 16 afios, por lo que hay que tiene una repercusion en la formacién
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del mismo. El docente va a tener la maxima responsabilidad en la relacion docente-
alumno dentro del aula ya que dentro de su practica educativa va a desarrollar diferentes
creencias y escalas de valores que los va a transmitir en su discurso educativo. Para
corroborarlo veamos las diferentes funciones bésicas que se espera del profesorado a la
hora de impartir sus clases. Estas estan recogidas en la LOMCE (pp. 109-111) en el Titulo
I11 en los capitulos I al 1V, articulos del 91 al 99. Vamos a desarrollar lo referente a las
funciones del profesorado y a este en educacion primaria.

TITULO 111

Profesorado

CAPITULO |

Funciones del profesorado

Articulo 91. Funciones del profesorado.

1. Las funciones del profesorado son, entre otras, las siguientes:

a) La programacion y la ensefianza de las areas, materias y modulos que tengan
encomendados.

b) La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado, asi como la evaluacién
de los procesos de ensefianza.

c) La tutoria de los alumnos, la direccion y la orientacion de su aprendizaje y el
apoyo en su proceso educativo, en colaboracién con las familias.

d) La orientacién educativa, académica y profesional de los alumnos, en
colaboracion, en su caso, con los servicios o departamentos especializados.

e) La atencion al desarrollo intelectual, afectivo, psicomotriz, social y moral del
alumnado.

f) La promocién, organizacion y participacion en las actividades

complementarias, dentro o fuera del recinto educativo, programadas por los centros.
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g) La contribucién a que las actividades del centro se desarrollen en un clima de
respeto, de tolerancia, de participacion y de libertad para fomentar en los alumnos los
valores de la ciudadania democrética.

h) La informacion periddica a las familias sobre el proceso de aprendizaje de sus
hijos e hijas, asi como la orientacidn para su cooperacion en el mismo.

i) La coordinacién de las actividades docentes, de gestion y de direccion que les
sean encomendadas.

j) La participacion en la actividad general del centro.

k) La participacion en los planes de evaluacion que determinen las
Administraciones educativas 0 los propios centros.

I) La investigacion, la experimentacion y la mejora continua de los procesos de

ensefianza correspondiente.

2. Los profesores realizaran las funciones expresadas en el apartado anterior bajo

el principio de colaboracion y trabajo en equipo.

CAPITULO 11

Profesorado de las distintas ensefianzas

Articulo 92. Profesorado de educacion infantil.

Articulo 93. Profesorado de educacion primaria.

1. Para impartir las ensefianzas de educacion primaria sera necesario tener el titulo
de Maestro de educacion primaria o el titulo de Grado equivalente, sin perjuicio de la

habilitacion de otras titulaciones universitarias que, a efectos de docencia pudiera
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establecer el Gobierno para determinadas areas, previa consulta a las Comunidades
Autonomas.

2. La educacion primaria sera impartida por maestros, que tendran competencia
en todas las areas de este nivel. La ensefianza de la masica, de la educacion fisica, de los
idiomas extranjeros o de aquellas otras ensefianzas que determine el Gobierno, previa
consulta a las Comunidades Autonomas, serdn impartidas por maestros con la
especializacién o cualificacion correspondiente.

Vistas las funciones que se les van a requerir al personal docente hemos de decir que es
una situacion compleja a la hora de llevarla a cabo. “Y uno de los «graves problemas a
los que debe hacer frente el profesorado es como ensefiar algo que es mayoritariamente
rechazado por los alumnos»” (Prieto, 2008, p.331). Por ello, debe crearse un clima
adecuado en el aula que propicie una comunicacion fluida entre profesor y alumno y
viceversa, para que las dos partes consigan el grado de confianza que los lleve al
aprendizaje mutuo, sin perder el interés.
Segun el constructivismo: corriente que se encarga del aprendizaje construyendo nuestros
propios conocimientos desde las experiencias propias. Tiene gran influencia a la hora de
formar a los profesores. El profesor se encarga de educar al alumno con técnicas para que
descubra sus principios y construya su conocimiento trabajando a través de los valores
sociales.
Llegados a este punto, ¢Educacion para la salud y buenas practicas deportivas? Esta es
una cuestion que merece ser atendida por el contexto del TFG. Sabemos que el deporte
se ha convertido en un héabito en la cultura contemporanea. De Andrés & Aznar (1996)
nos hablan de las dos vertientes que existen del deporte:

Una constante entre los tedricos de nuestro tiempo es representar al deporte entre

dos grandes lineas divergentes o dimensiones de carécter dicotdmico (deporte
como rendimiento- resultado frente al deporte ocio o de tiempo libre) que
condicionadas por diferentes motivantes, exigencias y circunstancias estan
Ilamados a tener funciones y papeles distintos en nuestra sociedad actual. (p. 42-
43)
Estas demandas sociales se deben a la constitucion bipolar que el deporte ha creado en la
sociedad. Estas realidades requieren de aproximaciones y métodos diferentes aplicados a
cada persona. La practica deportiva se manifiesta de manera activa en el ser humano

relacionandola con parametros de la vida diaria como son: la ocupacion del tiempo libre,
la salud y la realizacion personal.
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Devis & Peir6 (1997, p.48) nos explican el papel importante que juega el ejercicio fisico
relacionado con la salud. Si se practica deporte con frecuencia llegamos a un estado de
bienestar social que nos repercute en la salud personal. Aparecen los siguientes

fundamentos:

a) Facilita un desarrollo y crecimiento equilibrado;

b) Desarrolla y mantiene el funcionamiento 6ptimo del sistema cardiovascular y
del sistema musculo-esquelético (musculos, huesos y articulaciones);

C) Reduce el riesgo de ciertas enfermedades (por ejemplo enfermedades
cardiacas y la osteoporosis) en la poblacion en general, asi como en grupos
especiales, fomentando una independencia creciente y una disminucion de la
“incapacidad relacionada con la inactividad”;

d) Mejora el control y gestion de las deficiencias existentes (por ejemplo asmay
diabetes) y

e) Contribuye al bienestar mental y psicoldgico, a un mejor estado de humor y

una consideracion positiva de la imagen corporal.

Para finalizar el desarrollo de este TFG, hemos relacionado los juegos con las asignaturas
de la etapa primaria. Después hemos relacionado el término juego con el profesorado y
el deporte para asi cerrar el contenido implicito en el trabajo con la actualidad deportiva
que Vvivimos.
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7. CONCLUSIONES, IMPLICACIONES Y LIMITACIONES

Las conclusiones que hemos podido obtener de este trabajo son las siguientes:

Se valora mas la dimension recreativa del juego en las &reas de Educacion
Primaria.

Seguln la tipologia de juego que utilice cada docente dard mas valor en unas
asignaturas mas que otras.

En cada ley educativa tenemos un apartado para realizar los juegos populares y
tradicionales.

Cuando llegamos a la edad adulta introducimos el término deporte en vez de
juego.

Deporte y salud son dos conceptos que, en la actualidad, van de la mano al
alcanzar cierta edad.

No todos los juegos deportivos se pueden adaptar a las caracteristicas de cada
asignatura.

En este TFG hemos tenido las siguientes limitaciones:

Al tener una lista extensa de juegos hemos tenido que reducirlos a los mas
populares en la zona encuestada.

El rango encuestado tiene poca veracidad al ser muy escaso. Se trata de un 10%
de la comunidad docente.

Se han tenido que juntar contenidos de diversos ciclos y materias debido a la
distribucion de cada juego.

El programa de analisis de encuestas (SPSS) presenta fecha de caducidad por lo
que hemos tenido que buscar un ordenador con licencia a este programa. (US)

Las implicaciones que se han encontrado son las siguientes:

El docente debe tener una formacion continua y actualizada de los medios que
pueden utilizar en el aula.
Existen asignaturas que presentan mucho contenido tedrico.
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ANEXO II

NOMBRE DEL CENTRO: FECHA:
CURSO EN EL QUE IMPARTE DOCENCIA:
EDAD: SEXO:

ESPECIALIDAD:

INSTRUCCIONES:

Cuestionario anénimo.

Este cuestionario forma parte del TFG de la US para conocer la aplicacion
practica del juego en el aula.

Para contestar a este cuestionario tendra que marcar con un circulo la opcion/
opciones de respuestas que considere adecuadas.

Gracias por su colaboracion.

¢Utilizas el juego en alguna de tus clases?
Sl NO

. A'lahorade jugar en clase, ¢utilizas todo el espacio y dejas que los nifios

se agrupen libremente?
Sl NO

¢ Qué tiempo dedicas si realizas un juego en clase?
MENOS DE 20 MINUTOS
MAS DE 20 MINUTOS

Cuando decides de hacer un juego, ¢Cual de ellos eliges para su mejor
aplicaciéon?

POPULARES Y TRADICIONALES

ELECTRONICOS

DE SIMBOLOS

REGLADOS

MANIPULATIVOS

DE LOGRO

MOTORES

Si tuvieras que elegir entre realizar un proyecto con juegos o realizarlo
mediante el aprendizaje por descubrimiento, ;Qué elegirias?

JUEGOS

APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO

De todas las caracteristicas que presenta el juego, ¢cual crees que debe
destacar a la hora de llevarlo a cabo?
LIBRE
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DIVERTIDO
ESPONTANEO
INTRANSCENDENTE
AVENTUREROAMBIVALENTE
COMPROMETIDO

CREATIVO

SIMBOLICO

SERIO

REGLADO

. ¢Crees que el juego es un recurso didactico muy asequible con el que
abordar temas transversales (valores, normas, cooperacion..) o por el
contrario piensas que es un recurso del que el alumno no saca ningun
beneficio?

SI, EL JUEGO PUEDE ABORDAR TEMAS TRANSVERSALES

NO, EL JUEGO ES UNA MANERA DE DIVERTIRSE

. Centrandonos en los juegos populares, ¢ Cudl crees que se adaptaria
mejor a tu asignatura? 3

LA OCA BUSQUEDA DEL TESORO TRIVIAL PANUELO
CARA O CRUZ TRES EN RAYA CUATRO ESQUINAS

JUEGO DE LAS SILLAS RAYUELA
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