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La presente monografia lleva por titulo EL APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO
PARA EL DESARROLLO INTEGRAL EN LOS ALUMNOS DE NIVEL PRIMARIA. Este
trabajo fue elaborado en el aflo 2024, fecha en la que realice mis observaciones y
practicas profesionales, las cuales fueron un impulso para abordar dicho tema. En ella
analizo ideas y enfoques que pueden transformar la percepcion tradicional sobre el juego
en la educacion. Mi intencion, es que el publico comprenda que mediante esta

metodologia el alumno puede desarrollarse de manera integral en multiples dimensiones.



INDICE

INTRODUCCION ..o 1

JUSTIFICACION DEL TEMA ....oeiiieeeeeeeeeeee ettt 4
N g =T o =0 [T 1 =T 4
1.2 Explicacion y DelimitaCion .........ccooouuiiiiiiiiiiiie e 11
1.3 JUSHITICACION ..o e 12
1.4 OB JBHIVOS it 14

1.4.1 ODJELIVO GENEIAL ... .. it 14
1.4.1 Objetivos ESPECITICOS .....cvvuieiiieiiei e 15

CAPITULO Il

FUNDAMENTOS TEORICOS METODOLOGICOS........ccvveeiivieeeecrieee e, 16
2.1 Enfoque del An&lisis del Tema .......oooiiiiiiiiiiiie e 16
2.2 Diferentes Perspectivas Teoricas de Pedagogos .......ccovvvvvviveniiineeinennnnn. 17

2.2.1 388N PIAGET ...t 17
2.2.2 VYQOUSKY. ..t 23
2.2.3.30N8N HUIZINGA ... et e e 26
2.3 EIl Modelo CONSIIUCTIVISTA ...uovvuiiiieiieee e 28
2.4 Metodologia de lalnvestigacion ...........ovvviuiiiiiiii e 32

CAPITULO 1lI
ESQUEMA EXPOSITIVO ... .o 34

3.1 Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) ..o 34

3.2 ¢ Qué es el Aprendizaje Basado €n JUEJO? .....ovvvevinieiiieiiieiieeeieeeaaeeennn, 35



3.3 TIPOS B JUBHO .. vttt e e e e e e eaaas 35

3.4 Caracteristicas del JUBQO ......c.ueiuiiie e 39
3.5 Importanciadel Juego en lalnfanCia...........ccoovviiiiiiiiiii e, 40
3.6 ¢,Qué es el Desarrollo Integral? ........cooeiiiiii i 41
3.7 Clasificaciéon de los Tipos de Juegos en Funcion del Desarrollo ............ 41
3.8 Beneficios del Juego para la Formacion Integral del Alumno ................. 43

CAPITULO IV

IMPLICACIONES DEL APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO.........ccocvevennen. 53
4.1 Situaciones Practicas del ABJ en un Modelo Constructivista................. 53
4.2 Desafios del ABJ en la EAUCACION .........oovviiiiiiiiiiic e 54
4.3 El Abandono del JUBQO ....ccviiniiiieee e 56
4.4 ;POr qUé DEDEMOS JUQAI? ...ouniiiiii e e e e e e eaaas 58
4.5 ¢ COmMO Aprendemos JUGANUO? ...ouuiuneiiiii e ee e e e 59
4.6 Una Alianza para el Aprendizaje Profundo ...........ccocoiiiiiiiiiiceen 59
4.7 Implementacion de Ambas Metodologias........cccceevviiiiiiiiiiei e, 62
4.8 ;COMO Se EvallUa €l ABJI? ...oeiieii e 66

CONCLUSION. ...ttt ettt et b et ane 69

REFERENCIAS BIBLIOGRAFIA



INTRODUCCION

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) se refiere a una metodologia activa que
utiliza el juego como herramienta principal para facilitar el aprendizaje. Esta técnica no
solo busca la adquisicidon de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades

sociales, emocionales, fisicas y cognitivas de los nifios.

La importancia de abordar este tema radica en la necesidad de involucrar a los
alumnos de manera activa y lidica en su proceso de aprendizaje. En un contexto en
el gue las metodologias tradicionales de ensefianza a menudo resultan insuficientes
para captar el interés de los alumnos, es crucial explorar alternativas que no solo
fomenten el aprendizaje académico, sino también promuevan el desarrollo integral de
los estudiantes. Abordar este tema permite conocer como mediante el ABJ se pueden
transformar las practicas pedagdgicas y contribuir al desarrollo de habilidades claves
para la vida, como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas, la creatividad,

entre otros.

La investigacion no solo se centra en describir los beneficios del ABJ, sino también en
analizar sus aplicaciones e implicaciones que tiene esta metodologia en el ambito
educativo. De esta manera, el trabajo busca contribuir al conocimiento académico y
proporcionar herramientas Utiles para los docentes que desean incorporar esta

estrategia en su préctica diaria.

El enfoque tedrico se basa en las teorias del aprendizaje constructivista, donde se
considera al alumno como el protagonista activo en la construccion de su propio
conocimiento. También se apoyara en teorias del juego, como las propuestas por Jean
Piaget, Vygotsky y Johan Huitzinga que resaltan la importancia del juego en el
desarrollo cognitivo y social de los nifios. El analisis combinara estos enfoques tedricos
para demostrar como el juego puede ser un medio eficaz para el aprendizaje

significativo y el desarrollo integral.



El alcance de este trabajo incluye un analisis exhaustivo del Aprendizaje Basado en el
Juego (ABJ) aplicado en el contexto de la educacion primaria. A través de la revision
de literatura académica, revisas, paginas web, entre otros; se exploraran las diferentes
maneras en que el ABJ contribuye al desarrollo cognitivo, social, emocional y fisico de
los alumnos. También se analiza como el ABJ puede integrarse con otras
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Problemas para maximizar su
efectividad. Sin embargo, una de las limitaciones es la dificultad de generalizar los
resultados debido a la diversidad de contextos escolares y socioeconémicos. Ademas,
aunque se explorara la teoria y la practica del ABJ, este trabajo no incluird una
investigacion empirica original, es decir, el trabajo se centra en el analisis, la

interpretacién y revision de datos ya existentes.

A continuacion, se describe cada capitulo a manera de conocer un poco sobre cOmo
los alumnos pueden aprender de manera menos arcaica, mas innovadora, facil y

divertida durante su instancia en el nivel primaria.

En el CAPITULO | se detalla los antecedentes del juego en la educacion. También, se
describe cuales son las causas que llevan a considerar este trabajo de investigacion
como un tema relevante y de interés en la educacion actual. Asimismo, se presenta la
delimitacion, la cual estad enfocada en los alumnos de nivel primaria, mediante una
investigacion con enfoque documental. De igual manera, se complementa la
justificacion, en la cual se explica las razones de la seleccion del tema, asi como la
importancia de implementarlo. Posteriormente, se exponen los objetivos generales y

especificos que se desean lograr con este trabajo de investigacion.

En el CAPITULO Il se encuentran los fundamentos teéricos metodolégicos, mismo en
el gue se presenta el enfoque del analisis del temay se analizan algunas teorias como
Jean Piaget, Vygotsky y Huitzinga quienes definen algunos conceptos del juego, las
clasificaciones del juego y sus aportaciones a la educacion. Asimismo, se aborda la
importancia del modelo constructivista y, por ultimo, se encuentra la metodologia de la

investigacion de tipo documental.



Por otro lado, en el CAPITULO Il se analiza la metodologia ABJ. Se presentan los
tipos de juegos, clasificados en juego libre y juego dirigido. Las caracteristicas del
juego, la importancia de poder jugar, la definicion sobre el desarrollo integral, la
clasificacion de los juegos segun la capacidad de desarrollo y el beneficio que presenta

en el desarrollo integral.

En el CAPITULO IV se presentan algunos estudios de situaciones préacticas en las que
se ha utilizado la metodologia en diferentes niveles de educacion, asi como, cuales
son algunos de los desafios que enfrentan los docentes. De igual manera, se aborda
dos interrogantes fundamentales para la investigacion ¢por qué debemos jugar? y
¢scomo aprendemos jugando?, se detallan las dos formas en las que se da el
aprendizaje y para finalizar, se analiza la vinculacion del ABJ con una de las
metodologias propuestas por el modelo constructivista para potenciar su eficacia 'y se
analiza la técnica de evaluacion para el ABJ y algunos instrumentos que se pueden

implementar en caso de ser necesarios.

Como antepenultimo punto, se presentan la conclusién en la que se sintetizan los
hallazgos méas importantes de la investigacion y se ofrecen recomendaciones para
futuras investigaciones. Por ultimo, se presentan las referencias bibliograficas de las

fuentes consultadas.



CAPITULO |
JUSTIFICACION DEL TEMA

1.1 Antecedentes

De acuerdo a algunas investigaciones se dice que el juego tuvo una gran significacion
en la educacion en la antigua Greciay era conocido como “ludus”. Esta expresion suele
tomar diferentes significados dependiendo del contexto. Sin embargo, en Roma era
utilizado para abordar el juego infantil y para referirse a la escuela primaria a la que
asistian los nifios y en las cuales se le daba una gran valoracién al juego en el proceso

formativo de los aprendices.

Filésofos como Platén a partir del siglo 1V a.c ya mencionaba la relevancia educativa
del “ludus” para lograr un buen florecimiento e inventiva del ser humano. La principal
fundamentacién tedrica de Platon al juego plantea, en términos holisticos, la
transferencia de valores culturales de modo que faciliten la instauracion y estabilidad
de las leyes. Por ello, menciona que los infantes entre los tres y los seis afios deben
ejercitarse en juegos colectivos en los santuarios de las aldeas bajo la supervision de
las nodrizas, asi como en presencia de los habitantes para asegurarse de que el

comportamiento de los infantes sea el adecuado.

Otra innovadora contribucion del filosofo atafie a la instruccién. Recomendaba que a
partir de los seis afios es necesario vincular el aprendizaje con juego para que los
nifos se ejerciten de manera disciplinada en sus futuras ocupaciones. Finalmente, ve
esta actividad como un instrumento para determinar preferencias y aficiones o como
un procedimiento para evaluar. Por su parte, Aristoteles afiade la caracteristica de ser
un remedio para contrarrestar el agotamiento generado por el trabajo, dado que a

través del placer se consigue reposo y relajacion.

Sin embargo, el componente motivador del juego es introducido por Quintiliano, cuyas

recomendaciones, sumadas a las anteriores, siguen siendo relevantes hoy en dia. El



se basada en el principio de la individualidad de la ensefianza, en la que se establece
una regla educativa destinada a evitar que el niflo se aburra rapidamente de los
estudios. Para ello, sugiere que el proceso educativo se realice “como si fuera un
juego” y que la actividad se estimule con recompensas dependiendo la edad. Sus
menciones a la motivacion y al esfuerzo educativo son explicitas y no requieren de
mayor aclaracion. (Esteban, 1997)

Durante el medievo se encuentra Jaldin que mediante sus hallazgos se observa como
se da un cambio de paradigma, pues antes predominaba la fuerza bruta ahora se da
paso a métodos mas comprensivos, es asi como mediante los textos sagrados
islamicos del profeta Mahoma se reconoce la utilidad del juego con mufecas,

especialmente para instruir a las nifias sobre el cuidado de la infancia.

Por su parte Luis Vives un humanista y filésofo del siglo XVI expuso el uso de esta
actividad como un elemento motivador en la educacion y asi los estudiantes

despertaran ese interés por aprender y se facilitara la adquisicion de conocimientos.

Siglos después, especificamente en el siglo XVIII el juego fue percibido como un
instrumento pedagogico y afinales del siglo XIX emergieron movimientos de la Escuela
Nueva en Europa como una antitesis a la educacion coercitiva tradicional de “la letra

con sangre entra”.

Gracias a diversos autores criticos con pensamientos y planteamientos distintos sobre
la educacion, se comienza a producir un gran cambio, en donde el alumno pasa a ser
el protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje, tiene un rol activo y es quien
construye los conocimientos, dejando poco a poco atras la concepcién de la educacion
como la transmision de conocimientos por parte del maestro para que los alumnos lo
memoricen. Ademas, se empieza a considerar la interaccibn no solo maestros-
alumnos, sino también alumnos-alumnos, para fomentar el aprendizaje entre iguales.
(Arija, 2021, p.8 quien cita a Esteban Frades, 2016)

La filosofia de la Escuela Nueva sostiene que se adquiere conocimiento a través de la

accion, la construccion y la reflexion, aspirando a una escuela enraizada en la vida



misma, es decir, que se centre en los intereses del alumnado, promoviendo que sean
sujetos activos. Para lograr esto, es importante revalorizar tanto el papel de los
docentes como el de los alumnos. Este movimiento no solo pretende trasformar a los
individuos, sino también renovar los entornos educativos, estableciendo que el espacio
escolar activo, alegre y saludable, con espacios para juegos y actividades donde el
infante se pueda formar sin ser perturbado y le permitan relacionarse con otros.

La primera institucion en introducir actividades fisicas y juegos en las escuelas en 1878
fue la Institucién Libre de Ensefianza. Mas tarde, después del desastre ocurrido en
1898, el cual trajo consigo la falta de actividades fisicas en las escuelas, surgié un
movimiento higienista formado por pedagogos junto con médicos. Este movimiento
buscaba incluir juegos, ejercicios fisicos que fueran mas naturales, abiertos y
espontaneos que la gimnasia cerebral, lo que complementaria la educacion intelectual.

Estas actividades se integraron en la asignatura de educacion fisica.

Durante el siglo XX el pedagogo Froebel junto con otros investigadores, implementaron
en Europa actividades ludicas en los centros educativos indicando que estas
actividades eran utiles para el aprendizaje de matematicas, lectoescritura y el
desarrollo sensorial. Estas nuevas ideas pedagdgicas que consideraban el juego como
una parte fundamental para el desarrollo completo del nifio, rapidamente empezaron

a influir en diferentes paises.

Froebel reconocido como el padre del jardin de infancia (preescolar), resalta la
trascendencia del juego en la formacion integral de los infantes. Para este visionario
pedagogo, el juego espontaneo funge como catalizador esencial para el desarrollo de
la personalidad del nifio, convirtiéndolo en una herramienta fundamental en el proceso
educativo. Por lo tanto, abogaba por dedicar un tiempo de dos a tres horas diarias. El
se contrapone a los sistemas educativos tradicionales pues creia que al aislar los
temas o materias se fragmentaban el conocimiento, lo cual, impedia que los alumnos
pudieran comprender los contenidos, para él, es necesaria que exista la interconexion

entre todos los aspectos del saber.



Considerando los beneficios, escuelas catalanas como Escola de Mar y Escola del
Bosc, empezaron a abogar por una mayor inclusién del juego, argumentando que es
una herramienta fundamental para el aprendizaje educativo. No obstante, la
incorporacion de esta herramienta avanzé lentamente, con experiencias esporadicas,
enfrentando muchas dificultades, especialmente en las zonas rurales, donde se creia
gue el tiempo destinado al juego era un tiempo perdido, ademas de que debia ser

usado para tareas laborales.

Durante los afos de posguerra, las demandas para integrar el juego en las escuelas
fueron minimas. No fue hasta la década de los cincuenta cuando las escuelas
comenzaron a promover y valorar el juego de manera significativa. Se instituyéo como
mandatorio el uso de actividades ludicas mediante juegos predeportivos en la
educacion fisica. Paralelamente, crecieron los defensores de la inclusién del juego no
solo en esta disciplina, sino en otras areas del programa educativo; reconociendo su

importancia para el desarrollo integral de los estudiantes.

Actualmente, con la implementacion de la Nueva Escuela Mexicana (NEM) (2019) se
promueve un curriculo flexible que se adapte a los intereses de los estudiantes, asi
como al entorno social y laboral, garantizando una educacién de calidad, de

excelencia, inclusiva, integral y pertinente para todos los estudiantes.

En el apartado Il de la NEM principios y orientaciones pedagdégicas (2019) menciona

que:

El nifio tiene derecho a recibir una educacién integral con las que pueda desarrollar
todas sus potencialidades de forma activa, transformadora y auténoma; ello supone
que los planes y programas de estudio, las maestras y los maestros y las autoridades
educativas deben organizar las actividades escolares desde una visibn mas
humanistica, cientifica, artistica, lidica y critica, de acuerdo a cada nivel, tipo y

modalidad educativa. (p.15)

En otras palabras, la propuesta de la NEM tiene que:



Responder a la diversidad de los alumnos (porque debe ser democratica), que,
ademas, tiene que permitir ensefiar diferentes tipos de contenidos (incluidas las
competencias), y adecuarse a las caracteristicas de los distintos espacios curriculares,
no puede estar conformada por actividades de ensefianza iguales en la forma, en la

duracién, en la propuesta. (Fontes 2023 quien cita a Aguerrondo y Xifra 2002, p. 13)

Ahora no solo se debe tratar de adaptar los contenidos a la realidad, al entorno, sino
qgue el docente con la Autonomia Profesional que le concede este nuevo programa
debe tener la capacidad de inventar, renovar las estrategias y herramientas a fin de
conseguir el desarrollo integral del nifio. Partiendo de esta situacion, es fundamental
gue los educadores se conviertan en guias o facilitadores en el proceso de
aprendizaje, ademas tomen en cuenta las actividades que los nifios realizan de
manera constante y natural durante su infancia, es decir, el juego; para que estos no

vean su aprendizaje como algo aburrido o tedioso.

Muchos maestros han incluido el juego en el horario de educacion infantil a través de
los rincones de juego, que son espacios delimitados del aula en los que se llevan a
cabo diversas actividades ludicas de manera individual o en grupos reducidos. El juego
y trabajo por rincones [...] respeta los distintos ritmos de aprendizaje, impulsa los
intereses y cubre las necesidades del alumnado, favoreciendo el desarrollo integral del

nifio. (Arija, 2021, p.9 quien cita a Sanchez, Garcia, Varona y Morate, 2020)

En los rincones de juegos se llevan a cabo diferentes agrupaciones, lo que permite
gue los nifios jueguen solos, en parejas 0 en grupos mas grandes. Ademas, se hace
uso de la variedad de materiales que pueden incluir objetos, juguetes, el propio cuerpo

de los participantes o incluso juegos que no requieren ningun material en especifico.
Algunos ejemplos son:

1. Rincon del juego simbdlico: Este espacio esta disefiado para fomentar el
juego libre y la imaginacion de los nifios. Aqui los nifilos pueden participar en
juegos de roles, lo que les permite interpretar diferentes personajes y

situaciones. Muchas veces los nifios suelen utilizar juguetes o herramientas



como un celular, una cocinita, caja registradora, entre otros. Esto los ayuda
a crear escenarios realistas. Con ello se puede lograr el desarrollo social y
emocional, ya que los nifios aprenden a comprender y expresar diferentes

emociones.

. Rincén de la naturaleza: Este rincon ofrece a los nifios la oportunidad de
interactuar con su entorno, es decir, los niflos pueden recolectar elementos
como tierra, hojas, arena, palos y demas para jugar. Este tipo de juegos no
solo permite la exploracion y el aprendizaje sobre el entorno natural, sino
también el fomento tanto de la curiosidad como la creatividad, pues al
manipular dichos elementos conocen la textura, formas y colores,
desarrollando sus habilidades sensoriales, ademas de su conocimiento del

mundo que le rodea.

. Rincon de lectoescritura: Este espacio esta creado para incentivar el interés,
asi como los hébitos de lectoescritura en los nifios. Utiliza herramientas como
diferentes juegos linglisticos, ademas de cuentos, para hacer el aprendizaje
divertido y atractivo. También, incluye piezas con letras que los nifios pueden
usar para formar palabras existentes o inventar nuevas, lo que ayuda a
desarrollar su conocimiento, su lenguaje, la ortografia y la creatividad en la

construccion de palabras.

. Rincon de teatro: Aqui se caracteriza por el juego socio-dramatico, el cual es
esencial para el desarrollo de la creatividad, asi como de las habilidades de
expresion oral en los nifios. Proporciona telas, disfraces, mascaras y otros
materiales que los niflos pueden usar para representar diferentes personajes
0 situaciones. Al participar en actividades teatrales, los nifios aprenden a
expresarse mejor, a comprender e interpretar diferentes emociones Yy roles,
ademas de que aprenden a colaborar con sus compafieros en la creacion de

historias y escenas.



5. Rincoén logico-matematico: Dedicado para el uso de materiales que ayudan a
los nifios a desarrollar sus habilidades mateméticas. Una de las herramientas
gue mas se utilizan es el abaco. Otras piezas geométricas que se utilizan son
aguellas que sirven para formar figuras y conceptos geométricos. También
hay instrumentos de medicion, como la regla, una cinta métrica, una balanza,
entre otros; que permiten a los nifios aprender medidas de manera préactica

y visual.

6. Rincon de construcciones: Esta destinada a fomentar el desarrollo de
habilidades psicomotrices, creativas e intelectuales mediante el juego. Aqui
se incluyen materiales como bloques, rompecabezas, piezas de lego y
demas. Estos materiales no solo ayudan a los nifios a mejorar sus
habilidades mano-ojo las cuales son habilidades motoras finas, sino que
también estimulan su pensamiento légico y creativo. Al construir y resolver
problemas con estos materiales, los nifios aprenden a planificar,

experimentar y crear estructuras, lo cual enriquece su desarrollo cognitivo.

7. Rincén TIC: El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) son necesarias, provocando no solo un aprendizaje mas interactivo y
entretenido, sino que también ayudan a los nifios a mejorar sus competencias
en el uso de las tecnologias modernas. En este rincdn, los nifios aprenden a
navegar por interfaces digitales, a interactuar con software educativo y a

desarrollar habilidades informaticas esenciales para su futuro. (Arija, 2021)

Como se analiza estos espacios permiten un aprendizaje activo y participativo,
adaptado a los interese y necesidades individuales de los niflos. Promueven el
desarrollo social, emocional, cognitivo, asi como motor, a través de actividades ludicas,

ademas de practicas, que hacen el aprendizaje mas atractivo y significativo.
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1.2 Explicacion y Delimitacion

El aprendizaje basado en el juego (ABJ) es una metodologia educativa que como su
nombre lo dice utiliza el juego como herramienta central para la ensefianza y el
aprendizaje. Este enfoque se fundamenta en la idea de que los nifios aprenden mejor
cuando estan comprometidos y motivados. Por lo tanto, el juego, al ser una actividad
gue cumple con esos criterios proporciona un entrono ideal para la exploracion y el

desarrollo de habilidades cognitivas, sociales, emocionales, asi como fisicas.

Sin embargo, a pesar de todos los esfuerzos que se han hecho para la implementacion
de actividades ludicas dentro del aula de clases no se ha logrado que considerar como
una parte integral y constante en el dia a dia en las actividades curriculares. Es decir,
aungue hay iniciativas y apoyo para la inclusién del juego, su implementaciéon aun no
es completa ni uniforme en el entorno educativo debido a la resistencia que ponen
algunos docentes denominados “conservadores”, ya que mantienen un recuerdo
edulcorado del como era la ensefianza en su época. Esto significa que siguen viendo
muchas virtudes y pocos defectos en el sistema tradicional que fueron formados, por
lo que abogan en seguir manteniendo esas mismas clases que ellos “experimentaron
con éxito” segun sus recuerdos. Estos docentes son inmoviles al cambio debido a que
no contemplan otras ideas que no sean las propias a la institucién escolar, en otras
palabras, no estan abierto a cambios, pues ven inadmisible que el aula se convierta
en un entorno divertido, dinamico y motivador, ya que para ellos significaria romper

con la disciplina, ademas de la autoridad que consideran tan necesaria. (Fontes, 2023)

Esta vision resulta preocupante, porque como es sabido, una de las problematicas que
atafie hoy en dia a las escuelas primarias es que el estudiante se muestra apatico
cuando las actividades son explicadas de manera magistral. Por lo tanto, tener una
postura de resistencia a la implementacion de nuevas estrategias puede resultar

negativo en la formacién académica del nifio y en su vida personal.
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Tedricos como Jean Piaget mencionan que los nifios aprenden mediane la interaccion
con su entorno, es decir, estado en un estado activo, y el juego es una de las formas
mas importantes en que esto ocurre. Por otro lado, Lev Vygotsky considera esta
actividad ladica como una forma en la que los nifios internalizan normas, valores y
aprenden a relacionarse, por lo que se ha demostrado que quienes implementan esta
estrategia en las aulas de clases muestran mejor rendimiento académico y por lo tanto
una buena actitud. Ademas, en un mundo donde todo avanza muy rapido es necesario
gue las estrategias de ensefianza se mejoren y hagan que el aprendizaje ocurra de

manera divertida, dinamica, e interesante.

Es por ello que en la presente monografia se hace un andlisis profundo y detallado
sobre como el juego facilita el desarrollo de habilidades cognitivas, como la memoria,
el pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas. También se analiza
el papel del juego en la promocién de habilidades sociales, como la cooperacion, la
comunicacion, la resolucion de conflictos, asi como el fomento del trabajo en equipo y
los valores; ademas, se examina cémo el juego puede influir en el bienestar tanto

emocional como fisico de los nifios durante su formacién educativa.

Tomando en cuenta los puntos anteriores, en esta investigacion se utiliza una
metodologia con enfoque documental, en la que a través de diversos trabajos de
investigacion como tesis, ensayos, tesinas y articulos se busca dar respuesta a la
siguiente interrogante ¢Como contribuye el aprendizaje basado en el juego al

desarrollo integral en los alumnos de nivel primaria?

1.3 Justificacion

La idea de utilizar el Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) para esta monografia surge
araiz de la pandemia COVID 2019 causado por el virus SARS-CoV2, ya que, durante
el periodo comprendido del afio 2020 al 2022 la gran mayoria de los alumnos
experimentaron una pérdida de aprendizajes debido a la interrupcion de las clases

presenciales y sumado a esto, los métodos tradicionales influyeron ain mas en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje y en el desarrollo integral del nifio, provocando asi
la desmotivacion, la falta de interés en los contenidos, la poca participacion, el

aislamiento, entre otros.

Actualmente, esta problematica sigue estando presente, puesto que los andlisis del
Banco Mundial (BM) y de la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU) (2023),
mencionan que los paises de América Latina podrian demorarse aproximadamente
cinco afnos en revertir los desafios que trajo consigo la pandemia a la educacion y a la
economia. Tomando en cuenta las consecuencias que se presentaron en el ambito
educativo, es importante trabajar con actividades que motiven a los alumnos para que
se propicie la participacion activa, la comunicacion, las relaciones sociales y, sobre
todo el interés por la realizacion de las tareas tanto dentro como fuera del aula de

clases.

Es asi que, mediante mi investigacion y las observaciones en mis préacticas
profesionales en nifios de nivel primaria, me doy cuenta de cudles son los intereses de
la mayoria de los alumnos, asi como de las actividades que mas realizan en el
transcurso del dia, para poderlas considerar en su proceso de aprendizaje. De esta
reflexion derivo que, el juego es la actividad que los nifios realizan de manera
constante y natural, provocando que estos sean capaces de desarrollar habilidades

cognitivas, sociales, emocionales y de comunicacién de manera inconsciente.

Por ello esta metodologia del Aprendizaje Basado en el Juego es de gran relevancia,
ya que también permite que los alumnos se involucren activamente en su proceso de
aprendizaje, lo que les permite conocer diversos contenidos de manera mas facil y
profunda, lo cual refleja un aspecto positivo para lograr lo descrito en el parrafo anterior

de manera innovadora y divertida.

Segun Ruiz (2017) quien cita a Chacon (2008), considera que “el juego deberia
llevarse a cabo en las aulas y centros educativos, ya que al ser una actividad atractiva

y motivadora capta la atencion de los alumnos ante cualquier materia”. (p.15)
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Por lo tanto, al involucrar a los estudiantes en actividades ludicas, se promueve un
ambiente de aprendizaje activo donde pueden explorar, experimentar y aplicar
conceptos de manera practica, fortaleciendo asi su comprension, retencion del
conocimiento e interés por aprender. Esta integracion efectiva del juego no solo mejora
la experiencia educativa, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar

desafios en su formacion académica y desarrollo personal.

Otro de los motivos por la cual es importante la utilizacién de esta estrategia es que
beneficia al docente, ya que, con la implementacion de diversos juegos puede mejorar
la comunicacion en el grupo, facilitar la realizacion de los contenidos a tratar, mantener
atento al aprendiz y uno de los puntos mas importantes es que mediante estas
actividades el profesor conoce las actitudes, valores, habilidades y conductas de cada

estudiante.

La utilidad del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) aborda multiples dimensiones
permitiendo que los nifios se desarrollen de manera holistica y estén mejor preparados
para los desafios del futuro. Por ello, considero que cada vez es mas importante
trabajar con este tipo de metodologia, ya que, siempre esta presente en nuestra vida

y nos ayuda a comprender de manera mas sencilla nuestra realidad.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Analizar los beneficios del Aprendizaje Basado en el Juego en el proceso educativo de
los alumnos a nivel primaria, proporcionando una vision integral de como puede ser

una herramienta eficaz y significativa en la formacion del educando.
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1.4.1 Objetivos Especificos

Conocer los antecedentes tedricos y practicos del Aprendizaje Basado en el

Juego.

Analizar las principales teorias y enfoques metodoldgicos que sustentan el
ABJ

Examinar la importancia del ABJ en el contexto educativo y su impacto en el

desarrollo integral de los educandos.

Analizar las oportunidades que surgen al aplicar el ABJ y explorar su
vinculacién con otras metodologias educativas para enriquecer el proceso de

desarrollo integral.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTOS TEORICOS METODOLOGICOS

2.1 Enfoque del Anélisis del Tema

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) es una metodologia educativa que se alinea
de manera natural con el enfoque constructivista, el cual sostiene que el conocimiento
no se transmite de forma pasiva, sino que se construye activamente a través de la
experiencia y la interaccion con el entorno. Jean Piaget, uno de los principales
exponentes del constructivismo, argumenta que el aprendizaje es un proceso en el
cual el nifio participa activamente, ajustando y reorganizando su conocimiento a

medida que interactlia con su entorno.

Desde un enfoque constructivista, el ABJ se entiende como una herramienta
pedagogica que facilita la construccion del conocimiento de manera significativa. El
juego no solo es una actividad recreativa, sino un proceso mediante el cual los nifios
exploran, experimenta y comprenden el mundo que los rodea. A través del juego, los
alumnos enfrentan desafios que requieren la aplicacion de habilidades cognitivas, la
toma de decisiones y la resolucion de problemas, todo ello en un contexto que es

intrinsecamente motivador.

Para tener un analisis mas completo de como esta metodologia activa beneficia a la
formacion del estudiante se investigan algunas teorias que fundamentan como el juego
actla como un catalizador para el desarrollo infantil. Para ello se analizan de manera
detallada las teorias de Piaget sobre el desarrollo cognitivo y la teoria sociocultural de
Vygotsky, el cual subraya el papel del juego en el desarrollo social y emocional, y
Johan Huizinga quien ve al juego como una herramienta para expresar la creatividad

y establecer relaciones sociales.
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2.2 Diferentes Perspectivas Teoricas de Pedagogos

2.2.1 Jean Piaget

Jean William Fritz Piaget, considerado como padre de la psicologia del siglo XX. Fue
un biélogo, psicélogo y reconocido principalmente por sus trabajos en epistemologia
genética y por su teoria constructivista sobre como se desarrolla el pensamiento y la
inteligencia de los nifios. En su teoria, Piaget propuso que el desarrollo cognitivo de
los nifios esta influenciado tanto por factores biolégicos (innatos) como por factores
ambientales (experiencias y entorno). La integracibn de ambos aspectos ha sido
fundamental para entender como los nifios adquieren conocimientos y desarrollan su
capacidad de pensar. Ademas, proporcionan el contexto en el que ocurren los

procesos de asimilacion y acumulacion.

La asimilacion es la manera en que reaccionamos a un estimulo exterior, adaptando
el entorno a nuestras acciones, mientras que en la acomodacion supone un ajuste a
nuestras estructuras cognitivas cambiandonos a nosotros mismos para responder
adecuadamente a las exigencias del entorno. Estos mecanismos trabajan

conjuntamente para reorganizar y ajustar nuestros aprendizajes.

Por lo tanto, la inteligencia es fundamentalmente un proceso biolégico, lo que significa
gue nuestras capacidades cognitivas estan determinadas en gran medida por nuestras
estructuras biolégicas, como el cerebro y el sistema nervioso. El ambiente en el que
vivimos, las cosas con las que interactuamosy las experiencias sociales que tenemos

también son esenciales para el desarrollo cognitivo.

Segun Arija (2021) en el estudio de Martin Bravo y Navarro (2015) se presenta la
clasificacion que Piaget hace al desarrollo cognitivo, el cual se divide en tres periodos

distintos:
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1. Periodo sensomotor: va de los 0 a los 24 meses y se caracteriza principalmente por
la aparicion de los primeros héabitos y el descubrimiento a través de la experiencia

activa.

2. Periodo de preparacion de las operaciones concretas: va de los 2 afios a los 11-12
afios y engloba al subperiodo preoperacional (de los 2 a los 7 afios) y el subperiodo
de las operaciones concretas (de 7 a 12 afios). Este periodo se caracteriza por la
interiorizacidon de los esquemas de accién hasta los 4 afos, el pensamiento
representativo e intuitivo de los 4 a los 6 afios y por el pensamiento logico y

sistemético con relacién a objetos concretos.

3. Periodo de las operaciones formales: va de los 12 afios en adelante y distingue dos
subperiodos, el comienzo de las operaciones formales a los 12 afos y las
operaciones formales avanzadas a partir de los 15 afios. Se caracteriza por el

pensamiento hipotético deductivo y el abstracto. (p.11)

La teoria de Piaget se clasifica como constructivista porque sostiene que el individuo
es quien forma su propio entendimiento, en oposicidn a las visiones tradicionales de la
educacion que sugieren que el aprendizaje se realiza a través de la simple
transferencia de informacién. Esta teoria propone un enfoque de ensefianza y
aprendizaje en el que el conocimiento se construye tanto a nivel individual como
colectivo, mediante la interaccion con el entorno social y fisico tomando en cuenta las

caracteristicas de cada persona.

En este contexto el maestro debe actuar como un facilitador del aprendizaje,
diseflando ambientes y escenarios educativos significativos, formulando preguntas,
desempenando el papel de mediador, estableciendo directrices tanto para la
resolucion de problemas como de conflictos, fomentando el pensamiento critico y
reflexivo en los nifios. Por otro lado, el nifio debe ser un sujeto activo que construya su

propio conocimiento y sobre todo tenga una participacion reflexiva.

Considerando el enfoque que se tiene por el desarrollo cognitivo, el juego es

considerado por esta teoria como actividad que promueve el desarrollo mental de los
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nifos. En esta perspectiva, jugar no solo es una forma de entretenimiento, sino
también una manera en el que los nifios logran adquirir habilidades para simbolizar o
representar el mundo que los rodea, ademas que se diferencia por ser subjetivo

egocéntrico y espontaneo.

El juego al ser subjetivo esta centrado en el propio nifio, es decir, esta mas enfocado
en las experiencias y perspectivas individuales en lugar de las de los demas. Esto es
relativamente cierto en los juegos libres porgue en los juegos con reglas se involucra
un enfoque mas social. Otra caracteristica que presenta el juego para el pedagogo es
la espontaneidad, ya que surge de manera natural y sin planificacién previa. Por Gltimo,

se menciona que el pensamiento egocéntrico se encuentra en el juego simbalico.

Piaget define el egocentrismo como la dificultad de los nifios para ponerse en el punto
de vista de los demas en sus primeros afos de vida. Aparece de manera natural y va
desapareciendo a medida que estd en contacto con los demas y considera la
perspectiva de los otros. Este pensamiento egocéntrico presente en el juego simbélico
es preoperatorio, impide razonar de manera critica y, por tanto, es diferente al
pensamiento conceptual de las operaciones concretas. (Arija, 2021, quien cita a
Ortega, 1991)

En otras palabras, los nifios consideran que su idea es la Unica valida y correcta, sin
embargo, en medida que van creciendo superan esta etapa, alcanzando niveles mas
sofisticados de comprension, al igual que de razonamiento. El juego es realizado por
placer y disfrute, ademas de que no tiene algun objetivo externo o especifico. En otras
palabras, los nifios juegan sélo porque les gusta y les proporciona satisfaccién. A
través del juego, los nifios toman aspectos de la realidad y los integran en sus
esquemas mentales ya existentes, permitiéndoles que sus ideas se vinculen paratener

un entendimiento mas coherente y completo del medio.

La investigacién sobre desarrollo moral de Piaget utiliza la observaciéon de los juegos
en los nifios. Este considera a los juegos instituciones sociales con complejos sistemas

de reglas que involucran una dimension moral. Es importante considerar, sin embargo,
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que, antes de jugar con sus semejantes, el nifio recibe influencias de sus padres, pero
éstas son consideradas por Piaget irrelevantes en los juegos donde participan los

infantes. (Fuentes, Gamboa, Morales, Retamal, & San Martin, 2012, p.57)

Retomando la cita anterior, los juegos no son simplemente actividades recreativas,
sino instituciones sociales donde los nifios exploran y practican comportamientos que
reflejan normas, valores de la sociedad. A través de esta participacion activa en juegos
estructurados, los niflos desarrollan un sentido de responsabilidad hacia las reglas y

aprenden a considerar las consecuencias sobre sus acciones.

También, se distingue la influencia de los padres y la autonomia moral que los nifios
adquieren jugando. Reconoce que los padres pueden influir en el comportamiento y
actitudes de los nifios, pero sugiere que, los nifios al estar relacionandose con pares
tengan la oportunidad de negociar para poder tomar decisiones compartidas,

provocando una eficiente resolucion de conflictos.
Ventajas del juego segun Piaget

El juego permite que la persona que juega pueda lograr el maximo desarrollo, social,
moral, cognoscitivo, politico y emocional. El primero hace referencia a la interaccion
gue tienen los nifios con los otros, en el cual aprenden a cooperar, compartir y resolver
conflictos. Aspectos que son esenciales a lo largo de la vida. El segundo, se da
especialmente en los juegos de regla, en él, los nifios aprenden sobre justicia, empatia
y demas valores. Entienden conceptos de lo correctoy lo incorrecto, aprenden a seguir
reglas y respetar turnos, lo cual es necesario para su desarrollo ético. En el desarrollo
cognoscitivo, el juego estimula el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la
creatividad. Aqui los nifios exploran su entorno, experimentan con causa y efecto
desarrollando su capacidad de concentracion y memoria. Por ultimo, el politico y
emocional basado en juegos de reglas (como juegos de mesa o deportes) que pueden
ayudar a los nifios a entender estructuras sociales y jerarquias, promoviendo un

sentido de ciudadania y participacion. Emocionalmente, estos juegos ensefian a los
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nifios a manejar sus emociones como la frustracion, la alegria y la competencia

fortaleciendo asi su inteligencia emocional.

Como se menciona en el parrafo anterior, Piaget considera el juego como una actividad
crucial que contribuye al desarrollo de la inteligencia, porque los nifios asimilan y
acomodan nueva informacion, asimismo, ayuda al mejoramiento del pensamiento
abstracto y a las habilidades de lenguaje. También, permite la socializacion entre
iguales y se promueve un entorno donde los nifios se sienten seguros para explorar y
expresarse sin temor al juicio o la reprension. Este proceso ayuda a los nifios a reducir

la ansiedad y las inseguridades, protegiendo la salud mental y emocional del infante.

Finalmente, otras de las ventajas que considera en el juego simbdlico es el desarrollo
de las habilidades motoras finas, en la que los niflos realizan movimientos precisos

para mejorar su coordinacion y concentracion.

Segun Arija (2021) menciona que “Los juegos que mas desarrollan las capacidades
intelectuales son las piezas de construccién, los puzzles, el domind y los juegos de

razonamiento y estrategias”. (p.14)

Las piezas de construccion permiten a los nifios visualizar, asi como manipular objetos
en tres dimensiones, lo cual es esencial para la implementacién de las matematicas y
ciencias futuras. El puzzles sirve para que los nifios identifiquen patrones y relacionen
piezas. Este juego fortalece el pensamiento logico. EI domino, fortalece la capacidad
de anticipar y predecir las consecuencias de las propias acciones. Los juegos de
reforzamiento y estrategia como el ajedrez u otro tipo de juego ayudan a evaluar
diferentes opciones, ademas de tomar decisiones informadas.

Tipos de juegos segun Piaget

Segun Piaget, los diferentes tipos de juegos estan relacionados con la evolucion de

las capacidades cognitivas del nifio a lo largo de su crecimiento. El propésito del juego
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varia en funcién de las estructuras de conocimiento que el nifio posee en cada etapa

de su desarrollo. (Linaza, 2013)

A medida que los nifilos avanzan en edad, se consolidan transformaciones en su
desarrollo mental, social, comunicativo y motriz. Piaget distingue cuatro tipos de juegos

basados en estas etapas de desarrollo:

e Juegos de ejercicio, que implican movimientos repetitivos y exploracién
sensorial; estos comienzan en la etapa sensomotora del desarrollo infantil,
especificamente entre el segundo y el cuarto mes de vida. En este periodo,
los bebés realizan movimientos y gestos repetitivos sin un objetivo claro,
simplemente porque les resulta divertido. A partir del duodécimo mes hasta
el decimoctavo mes, estas actividades se vuelven mas elaboradas y suelen
involucrar objetos. Por ejemplo, los niios empiezan a golpear, empujar 0
manipular cosas, mostrando una mayor complejidad en sus acciones.
Aunque la frecuencia de estos juegos disminuye alrededor de los dos afios,
no desaparecen completamente; en su lugar, se fusionan con otros tipos de
juegos mas avanzados, enriqueciendo asi el repertorio de actividades ludicas

del nifio.

e Juegos simbdlicos, donde los nifios usan su imaginacion para representar
situaciones y llegan a imitar comportamientos como dormir, comer, entre
otras. Pero, es a partir de los 4 afios de edad en el que el juego es de
escenificacion, es decir, en grupos los nifilos empiezan a jugar en colectivo y
asumen diversos papeles. Este comportamiento es conocido como juego de

roles.

e Juegos de reglas, que requieren seguir normas Yy estructuras predefinidas.
Suele presentarse a partir de los 7 a 11 afios de edad y por lo general son

actividades que son transmitidas de generacién en generacion.
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e Juegos de construccion, que involucran crear y manipular objetos para formar

estructuras y no hay una edad especifica. (Arija, 2021)

2.2.2 Vygotsky

Lev Semidnovich Vygotski, un destacado psicologo de origen ruso, es conocido por su
influencia en la psicologia del desarrollo y por establecer los fundamentos de la
psicologia historico-cultural. Su investigacion se centr6 en las capacidades mentales
superiores del ser humano, como el pensamiento critico, la memoria, la atencién y la
capacidad de resolver problemas. Vygotski argumenté que estas habilidades se
desarrollan principalmente a través de la interaccion social y cultural, utilizando
herramientas fisicas y signos simbdlicos. Las herramientas permiten modificar el
entorno fisico y mejorar la interaccion con él, mientras que los signos no solo
representan cosas o ideas, sino que también transforman la forma en que una persona
percibe y comprende la realidad. Segun su teoria, tanto las herramientas como los
signos son esenciales para facilitar el desarrollo mental superior al mediar entre el

individuo y su entorno cultural y social. (Salas, 2001)

Por tanto, los aprendizajes aparecen primero en el contexto social en el que vive y se
mueve el nifio, a través de la interaccion y la comunicacion con los otros y con el medio,
y después, lo interioriza en su estructura mental. Para Vygotski, el ambito social esta
por delante del biolégico. (Arija, 2021, p.17)

Como se menciona, el proceso de adquisicion del conocimiento y desarrollo humano
segun Vygotsky se ve influenciado por los cambios histéricos-sociales que moldean el
comportamiento humano. Desde esta perspectiva, el desarrollo cognitivo no es
simplemente un proceso individual, sino que surge como resultado de la interaccion
social y la adquisicion de la cultura de un entorno especifico. Sin embargo, para la
intervencion educativa, este reconocimiento del contexto resulta crucial, ya que
proporciona informacion valiosa que permite adaptar las estrategias educativas a las

necesidades especificas de los alumnos, es decir, los docentes al estar informados
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sobre el contexto del nifio, puede identificar sus puntos fuertes, desafios y experiencias

previas que influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Una ensefianza adecuada contribuye a crear zonas de desarrollo proximo; “es decir va
a servir de iman para hacer que el nivel potencial de desarrollo del educando se integre
con el actual. Estas modificaciones, a su vez pueden promover progresos en el
desarrollo cognoscitivo general. Como han sefalado algunos, la ZDP es un dialogo
entre el nifio y su futuro, entre lo que es capaz de hacer hoy y lo que sera capaz de
hacer mafiana y no entre el nifio y su pasado”. (Salas, 2001, p.62 quien cita a Matos,
1996)

La ZDP, es uno de los conceptos mas influyentes en la educacion. Este concepto se
refiere a la diferencia entre el nivel actual de desarrollo cognitivo de un individuo y su
nivel potencial de desarrollo que puede ser alcanzado con la ayuda de un adulto o de
comparfieros mas capacitados. El nivel real de desarrollo representa las habilidades y
capacidades que un individuo puede mostrar de manera independiente, sin ayuda
externa. El nivel de desarrollo potencial implica las habilidades que el individuo puede
alcanzar con la asistencia y orientacion de alguien més competente. Por ello, Vygotsky
enfatizé que los educadores deben identificar y trabajar dentro de esta zona para
optimizar el aprendizaje del estudiante. El docente debe proporcionar el apoyo

necesario y debe ser un guia conforme el nifio se va formando.
Enfoque de Vygotsky

Al igual que Piaget, este pedagogo tiene un enfoque constructivista en el que destacé
la importancia del juego por ser una herramienta fundamental de socializacion y

desarrollo en el contexto socio-cultural.

El considera que lo que caracteriza fundamentalmente al juego es que en él se da el
inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio
transcurre fuera de la percepcién directa, en una situacién imaginaria. La esencia del
juego estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo el

comportamiento del nifio, obligandole a definirse en sus actos y proceder a través de
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una situacion exclusivamente imaginaria. [...] La teoria histérico cultural de Vygotsky y
las investigaciones transculturales posteriores han superado la idea Piagetiana de que
el desarrollo del nifio hay que entenderlo como un descubrimiento exclusivamente
personal y ponen el énfasis en la interaccion entre el nifio y el adulto, o entre un nifio y
otro nifio, como hecho esencial para el desarrollo infantil. (J. Montafies, M. Parra, T.
Sanchez, R. Lopez, J.M. Latorre, P. Blanc, M.J. Sanchez, J.P. Serrano y P. Turégano,
s.f)

Este pedagogo también se centra en la implementacion del juego simbdlico o como él
lo considera, una actividad de ficcion, imaginaria, porque aqui los nifios no se limitan
a replicar el mundo real tal como es, sino que crean escenarios imaginarios y ficticios.
Estos aspectos del juego simbdlico facilitan el desarrollo de varias capacidades
mentales importantes, tales como la memoria, la atencion, el razonamiento y la
resolucion de problemas. Gracias a esto, los nifios también pueden cumplir de manera
imaginativa sus deseos, intereses y necesidades. Durante el juego, los nifios
interactan con otros utilizando simbolos y reglas que son compartidas dentro de su

comunidad cultural.

El juego implica socializaciéon, interaccién y cooperacién, aspectos importantes en el
desarrollo del nifio porque fomentan la empatia, favoreciendo la capacidad de ponerse
en el punto de vista de los demas, acabando asi con el egocentrismo propio de esta
edad. Esta interaccién fomenta el dialogo entre los nifios, lo cual favorece el desarrollo
del lenguaje, asi como su capacidad para ponerse de acuerdo, para respetar las
opiniones de los demés y para resolver los conflictos que puedan aparecer. (Arija,
2021, p.21)

Estos aspectos del juego son necesarios para el desarrollo integral de los nifios. No
solo les ayudan a crecer emocional y socialmente, sino que también les proporciona
las habilidades necesarias para interactuar de manera efectiva y constructiva con los
demas mediante el uso de valores. Por lo tanto, fomentar el juego en entornos
educativos y familiares es una estrategia poderosa para el desarrollo integral del

individuo.
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Clasificacion del juego

El pedagogo destaca dos fases cruciales; la primera es en la que los nifios comprenden
los objetos, situaciones o cosas dependiendo de lo que le ha inculcado su entorno

socio-cultural. Y este mismo se divide en dos niveles:

1. Aprendizaje ludico de funciones reales. Aqui descubren para qué sirven los
objetos en su vida diaria y como se utilizan, basandose en las ensefianzas y

el ejemplo que les da su entorno familiar.

2. En este nivel los nifios empiezan a construir simbélicamente las funciones de
los objetos, es decir, aprenden a asignar la funcion de un objeto a otro que
sea significativamente similar, liberando asi también su pensamiento a formar

otros conceptos.

La segunda fase consta del juego socio-dramatico en el que los nifios tienen un interés
mayor por el mundo de los adultos pretendiendo entender como funcionan las
dinamicas y los roles, llevando sus actos a la imitacion. Aqui mismo, se supera el
pensamiento egocéntrico, pues comienzan a entender que otras personas tienen
pensamientos, sentimientos y perspectivas diferentes a las suyas. (De Andrés Tripero,
2011)

Aungue Vygotsky considera que el juego no es una actividad en la que los nifios
invierten todo su tiempo, cree que sigue siendo crucial para el desarrollo de sus
habilidades superiores. Esto se debe a que el juego no solo fomenta el crecimiento
social y cognitivo, sino que también impulsa la transicion de habilidades menos
maduras a aquellas que estan completamente desarrolladas y consolidadas.

2.2.3 Johan Huizinga

Johan Huizinga (1872-1945) fue un distinguido historiador y fildsofo holandés cuyo

trabajo influy6é profundamente en el campo de la historia cultural y en la comprension
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del juego como fendmeno humano y cultural. Nacido en Groningen, Paises Bajos,
Huizinga se destac6 por su enfoque interdisciplinario y su capacidad para integrar

filosofia, historia, antropologia y sociologia en sus estudios.

Huizinga es mas conocido por su obra monumental "Homo Ludens”, publicada en
1938. En este libro, Huizinga explora el papel del juego no solo como una actividad
recreativa, sino como una funcién cultural esencial que ha moldeado y continlda
moldeando la sociedad humana. Para Huizinga, el juego va mas alla de la diversion;
es una actividad que permite a los seres humanos expresar su creatividad, explorar

nuevas posibilidades y aprender normas sociales y valores culturales.
Como define el juego

Hasta la actualidad siguen existiendo muchas teorias sobre el origen del juego, sin
embargo, esta toma auge a mediados del siglo XX con el historiador Johan Huizinga
en su obra Homo Ludens publicada en 1938 al mencionar que “sin cierto desarrollo de

una actitud ludica, ninguna cultura es posible”. Huizinga define el juego como:

Una accion 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. (Fontes, 2023. p. 18)

El juego, segun Johan Huizinga, es mas que una simple actividad recreativa; es un
componente esencial de la experiencia humana que trasciende lo fisico y lo temporal.
Para él, el juego no solo entretiene, sino que también educa, conecta y transforma a
guienes participan en él. Argumenta que el juego tiene el poder de formar, fortalecer
el espiritu de los jugadores al permitirles explorar nuevos roles y escenarios sin las

limitaciones y consecuencias del mundo real. En este sentido, el juego actia como un
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laboratorio para la creatividad, donde las reglas son flexibles y la imaginacion es

ilimitada.

Desde una perspectiva cultural, sugiere que ninguna sociedad puede desarrollarse
plenamente sin la presencia de una actitud lidica pues desde los rituales antiguos
hasta las formas modernas de entretenimiento, el juego esta presente en todas partes

como una fuerza dindmica que impulsa el cambio y la innovacion.

2.3 El Modelo Constructivista

En un mundo en constante cambio la educacion no puede quedarse estancada. Ya no
se puede seguir un modelo de ensefianza centrado en el profesor, en un modelo donde
la ensefianza siga siendo estructurada sin considerar los distintos ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, produciendo asi informacion poco relevante y
conocimientos fragmentados. Ahora se desea un cambio de paradigma, en el que el
alumno sea un sujeto activo, constructor de su propio conocimiento mediante la
exploracion, la participacion y la interaccion con su entorno. La ensefianza debe estar
centrada en las necesidades de cada estudiante, respetando sus estilos de

aprendizaje.

Ante esto se propone la implementacion de un enfoque constructivista debido a que el
juego y este enfoque promueven un aprendizaje mas activo, significativo, experiencial,

contextual, reflexivo y colaborativo.

“Segun la posicidon constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad, sino
una construccién del ser humano que permite adquirir nuevas competencias para
generalizar lo que se conoce Yy aplicarlo a una situacién nueva y poder comprender la
realidad natural, social y apropiarse de ella, esta apropiacién puede observarse en la
posibilidad de solucién de problemas del contexto o necesidades puntuales”. (Parada,
2007, p. 56)
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Como se observa en este enfoque, el aprendizaje es un proceso dinamico que va mas

alla de la simple memorizacion, en el que el sujeto integra y organiza informacién para

desarrollar competencias que le permitan no solo entender, sino también efectuar e

interpretar eficazmente nuestro entorno.

Parada define mejor este enfoque mediante el siguiente esquema:

Comprender fa realidad natural y social y apropiarse de elia

Figura 1. Representacion conceptual del constructivismo elaborada por Gerson Ricardo Jaimes
Parada, marzo de 2007, p. 56.
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Algunas de las caracteristicas que se ven presentes en este método son:

Esquema de las Caracteristicas del modelo constructivistarealizado por Keila Jarumy Torres Salinas,
2024.
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El origen del constructivismo nace a mediados del silgo XX y en ella participaron varios
personajes, sin embargo, hay dos autores importantes que sobresalen debido a que
fomentaron su implementacion, Jean Piaget y Lev Vygotsky quienes reconocen el
juego como una actividad crucial para el desarrollo cognitivo. El primero destaca la
importancia del juego en la construccion individual del conocimiento a través de la
interaccion con el entorno. Lev Vygotsky por su parte resalta la importancia del juego

para lograr un aprendizaje de manera social y cultural.

Jean Piaget Lev Vygotsky

e El acercamiento al conocimiento, en e Es importante el aprendizaje
primer lugar, debe ser concreto y colaborativo, se produce socialmente.
luego abstracto, respetando de esta

manera la edad del nifio o nifia.
e El aprendizaje se realiza con otras

personas, en conjunto, trabajando en
e Utiliza la asimilacién y acomodacion pos de un mismo objetivo
para construir nuevos conocimientos.

e La zona de desarrollo proximo es
e El aprendizaje debe ser a partir de lo donde se logra el potencial de
gue el estudiante puede observar desarrollo cognitivo
concretamente; o sea objetos reales
que seran sus referentes para

comprender. Colectivista sociocultural

¢ Individualista: Se centra en el sujeto.

Tabla 1. Paralelo aportes a la teoria del conocimiento de Piaget y Vygotsky citando a Parada (2007,
p.59)

Ambas perspectivas ofrecen al ABJ una vision rica y multifacética de como se puede

facilitar el desarrollo educativo de los nifios, integrando tanto las dimensiones
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individuales como sociales a fin de poder tener un conocimiento mas significativo,

ademas de amplio, que permita el buen vivir y un desarrollo integral del nifio.

2.4 Metodologia de la Investigacion

Para la realizacion de la monografia es necesario considerar algun tipo de
investigacion, ya que nos ayuda a tener un conocimiento mas claro, valido y confiable

sobre lo que deseamos trabajar.

En este trabajo se lleva a cabo una investigacion documental.

La investigacion documental se basa principalmente en la informacién obtenida de
documentos, los cuales abarcan todo tipo de material permanente que puede ser
consultado como fuente o referencia en cualquier momento y lugar sin que cambie su
naturaleza o significado original. Estos documentos pueden incluir textos escritos como
libros, periddicos, actas notariales, y tratados, asi como materiales filmicos como
peliculas y diapositivas, y documentos grabados como discos y cintas, e incluso

recursos electrénicos como péaginas web. (Universidad de Jaén, s.f)

La investigacion documental se presenta como la metodologia mas adecuada para
sentar las bases teoricas de este trabajo, ya que permite un analisis profundo de las
fuentes existentes, teorias, practicas relevantes, y la construccion de fundamentos

tedricos metodoldgicos que guiara la investigacion.

En cuanto al proceso de elaboracion de la monografia se comienza con la delimitacion
del temay la formulacion de la pregunta ¢cémo contribuye el aprendizaje basado en
el juego al desarrollo integral de los alumnos de nivel primaria? La cual guia la
busqueda de la investigacion. Posteriormente, se procede a la identificacion y
seleccion de fuentes documentales relevantes que incluyen articulos académicos,
libros, tesinas, revistas, paginas web, tesis y a otras publicaciones pertinentes al tema
del ABJ.
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Asimismo, se recopila y se analiza la informacion mediante una lectura de las fuentes

seleccionadas, con el fin de extraer conceptos claves como “Aprendizaje Basado en el

M« I” ““

Juego” “desarrollo integral” “teorias del juego” etc y con ello identificar puntos de
convergencia y divergencia entre los autores, asi como vacios en la literatura que

podrian ser abordados en futras investigaciones.

También, se organiza una sintesis de la informacién recopilada a fin redactar capitulos
gue integren el cuerpo del trabajo y permitan exponer el tema de manera légica a fin

de que el lector pueda comprender la importancia del ABJ.

Por otro lado, los instrumentos de recopilacion de datos para esta investigacion
documental se apoyan en fichas bibliograficas, ya que permiten registrar las
referencias de cada fuente consultada. También se apoya de fichas de contenido, las
cuales permiten sintetizar la informacion relevante y avanzar de manera légica en la

monografia.
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CAPITULO 11l
ESQUEMA EXPOSITIVO

3.1 Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)

Para esta investigacion se utiliza la metodologia activa de Aprendizaje Basado en el
Juego que consiste, como su nombre lo dice, en aprender jugando y que ademas, ha
sido defendida por autores que ya se abordaron con anterioridad, puesto que hay
estudios que han examinado los beneficios de este método, y la han centrado en dos
tipos particulares de juego que pueden facilitar el desarrollo de la lectura, las
operaciones basicas y reforzar el desarrollo cognitivo del ser humano, esto es llamado
el “continuo aprendizaje ludico” (UNICEF, 2018) presentado en la figura 2 y se divide
en: el juego libre en el que los nifios juegan sus propios roles, crean sus reglas e
iInventan escenarios imaginativos, y el juego guiado, en el que el docente proporciona
un cierto grado de orientacion o participaciéon pero ambos (alumno-docente) estan
aprendiendo al mismo tiempo. (Pyle, 2018)

Figura 2. El continuo aprendizaje ludico.

Figura 4: Fuente: UNICEF. (2018). Reforzar el aprendizaje a través del juego en los programas de
educacién en la primera infancia. Obtenido de https://www.unicef.org/sites/default/files/2019-
01/UNICEF-Lego-Foundation-Aprendizaje-a-traves-del-juego.pdf
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Es importante considerar que los nifios aprenden de manera mas rapida y efectiva
cuando estan constantemente activos, relacionandose con diversos objetos de manera
significativa. Por ello que considero que esta metodologia debe ser reconocida hasta
convertirse en una herramienta esencial en las aulas para fortalecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Ademas, gracias a esta estrategia el alumno puede convertirse en el protagonista de
su propio aprendizaje, mientras que el docente puede despojarse de la manera
tradicional en la que estaba inscrito, convirtiéndose en un apoyo o guia para el alumno,
logrando que ambos (docente-alumno) puedan desarrollar de manera enriquecedora

SuUs procesos cognitivos, emocionales y sociales.

3.2 ;Qué es el Aprendizaje Basado en Juego?

El ABJ es una metodologia que incorpora en un juego dilemas inherentes al mundo
real con el propésito de tornarlos mas accesibles para la comprension y mas
gratificantes a la hora de resolverlos. Con esta metodologia se busca la adquisicién de
conocimientos especificos y sus metas estan intrinsicamente vinculadas a la
ensefianza, procurando que el aprendizaje sea transferible mas alld del ambito

educativo.

Es importante recalcar que esta metodologia no es igual a la gamificacion pues esta
demanda la utilizacién de herramientas tecnoldgicas mientras que el ABJ no demanda

tal particularidad.

3.3 Tipos de Juego

Aunque existen diferentes clasificaciones de los juegos, el ABJ los divide en dos
grupos denominados el juego libre y el juego dirigido ya que parecen ser mas efectivos
en las instituciones académicas. (Pyle, 2018)
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El juego libre

Como su nombre lo indica es “libre” y es el primero que se presenta en los primeros
meses de nacimiento del nifio. Quien juega tiene decision propia sobre el juego y de
poder crear sus propias reglas, sus espacios, etc. Es un tipo de juego surge
mayormente de manera inesperada y que esta en constante cambio debido a los

factores externos que en su momento pueden llegar a intervenir.

Que el juego sea libre no significa que el nifio no esta aprendiendo, al contrario, al ser
un tipo de juego creado por el mismo nifio le permite reconocer sus capacidades,
habilidades, gustos, se vuelve mas autbnomo, y en el ambito cognitivo se desarrolla el

pensamiento critico aumentando su confianza en si mismo.
Dentro de este grupo de juegos libres se encuentran también:
Los juegos simbdlicos o de simulacion

Este tipo de juego es conocido porque los nifios juegan estableciendo roles imaginarios
o0 bien roles ajenos a ellos, por ejemplo: juegan a ser superhéroes, a ser la mama o el
papa, a ser una princesa, entre otros. También se conoce como juegos simbdlicos
porque utilizan diversos objetos que simulan objetos reales, por ejemplo, el nifio que

juega a ser superhéroe puede utilizar unatapa o un cartdén para decir que es su escudo.
Los juegos de construccion

Estos juegos implican la manipulacion de objetos o materiales que permitan al nifio
generar figuras y/o darle forma. En su mayoria estos juegos se ensamblan, como lo es
el caso del juego con bloques, los juegos de lego, entre otros. Con este tipo de juego
se trabajan las habilidades motoras finas pues implica tener una gran coordinacion

entre lo que el niflo va viendo y palpando.
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Juegos de movimiento

El termino movimiento hace referencia al movimiento fisico, que sin duda alguna son
los que realizan los nifios con mayor frecuencia. Los juegos de movimientos implican
el desarrollo de habilidades motoras gruesas y finas. Las actividades que implican
movimiento son correr, nadar, saltar, bailar, entre otras. Desarrollar este tipo de
habilidades permite mantener al nifio estar en un estado activo, por lo tanto, todo lo
gue él perciba durante el desarrollo de estos juegos podra recordarlos sin dificultad

alguna.

Por otro lado, la ventaja de este tipo de juegos es que la mayoria se realizan en grupos
lo que permite que el nifio interactué y aprenda de otros, asimismo, se favorece el

trabajo el equipo y la comunicacion activa.
Juegos de exploracion

Los juegos de exploracién surgen por la curiosidad que posee el nifio. En este tipo de
juegos los nifios analizan diversos entornos como espacios al aire libre o espacios
cerrados. Aqui los nifios hacen uso de la vista, del tacto, del olfato y hasta del gusto
para poder dar una opinion y/o decidir si eso que hacen o ven es algo que les gusta o

no.
Juegos de expresion artistica

La manera en que se desarrollan estos juegos es mediante la presentacion de dibujos,
de pinturas, de papel, incluso de instrumentos musicales, este juego, al igual que todos
los anteriores despierta la creatividad, la imaginacion y es utilizado en su mayoria para

expresar algun tipo de sentimiento o emocion.
El juego dirigido

A diferencia del juego libre, el juego dirigido necesita de la intervencion de una persona

0 autoridad que guie el proceso. En estos juegos si se establecen tiempos, reglas,
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estrategias y presentan objetivos que deben lograrse. Segun Arturo Lépez (2013)

citando a Diaz (1993) sefala que:

El juego dirigido es sin duda un importante medio educativo y también un importante
recurso didactico en la educacion infantil. Pero también se puede destacar que, a
través de él, el nifio consigue multitud de aprendizajes de una forma fécil, motivadora

y que aporta una gran transferencia para otros aprendizajes. (p.78)
Dentro de este grupo se encuentran otros tipos de juegos como:
Juegos de mesa

Los juegos de mesa suelen utilizar fichas o tableros. Este tipo de juego se llegan a
cumplir reglas especificas. La ventaja de utilizarlos de manera frecuente es que
ayudan a que el nifio busque estrategias y posibles soluciones para poder lograr su
objetivo. Los juegos de mesa mas utilizados y conocidos son el ajedrez, domino,
monopoly, entre otros. Asi que si lo que desea es que el nifio desarrolle habilidades

matematicas, este juego es una muy buena opcion.
Juegos deportivos

Estos juegos se realizan en su mayoria en equipo y otros de manera individual, pero,
al igual que los juegos de mesa estos también cuentan con reglases especificas, ya
gue al no cumplirlas puede provocar que se descalifique al jugador. Se necesita la guia
de un profesor o entrenador, los juegos que se trabajan aqui son el futbol, el

basquetbol, el voleibol, el tenis, la natacion, etc.

Tanto los juegos libres como los juegos dirigidos son necesarios en las planificaciones
docentes y no deberian trabajarse de manera separada puesto que ambos se
complementan. El primero ayuda a construir la personalidad del nifio mediante la
libertad, convirtiéndolo asi en un ser creativo y autbnomo, mientras que, el segundo
permite que este sujeto en formacion aprenda a respetar reglas, a trabajar en equipo

y a convivir con la sociedad.
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3.4 Caracteristicas del juego

Algo que caracteriza al juego de las deméas metodologias de ensefianza-aprendizaje
son sus multiples beneficios y ventajas que puede llegar a tener dentro del entorno
educativo. A continuacion, se presenta una lista de los aportes que se tienen con su

uso:

e La primera caracteristica es que el juego permite el desarrollo de la

comunicacion del nifio con su entorno.

e Eljuego permite que el nifio exprese sus emociones, sus gustos, sus deseos,
entre otro.

e Favorece la autoestima.

e También, permite que el nifio despierte su creatividad, su imaginacion, su

curiosidad y el pensamiento critico y reflexivo.
e El crea ambientes armonicos y de convivencia entre los nifios y adultos.
e Favorece la cooperacion y el trabajo en equipo.
En el ambito educativo el juego beneficia en gran medida, por mencionar algunos:
e Mantiene en estado activo al estudiante.
e Despierta la participacién activa.
¢ Motiva a los alumnos a seguir aprendiendo.
e Facilita el proceso de desarrollo fisico, social, emocional y cognitivo.
e Promueve la convivencia y la inclusion.

e Reduce las tensiones.
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e Mejora el rendimiento académico.

e Se trabajan los valores.

3.5 Importancia del Juego en la Infancia

El juego en esta etapa es una parte importante para el desarrollo fisico, emocional,
social y cognitivo del infante debido a que mediante estas actividades el nifio logra
reconocer, distinguir y explorar el entono que le rodea. Asimismo, el juego permite que
los nifios se conozcan asi mismos, creen una identidad y sean capaces de tomar

decisiones cuando las crean necesarias.

El juego surge de manera natural, incluso a veces se realiza de manera inconsciente,
por ejemplo, desde que el bebé nace y la mama le sonrie, el nifio responde con otra
sonrisa, ahi ya existe un tipo de juego, aunque esta accion no genere grandes
conocimientos para su hijo. Pero si esta accion de la madre la sigue trabajando con su
hijo durante su crecimiento, el nifio puede desarrollar sus habilidades motrices y

cognitivas de manera mas fluidas.

Ya que, segun los autores Jona K. Anderson y Sandra J. Bailey (2017) en su articulo

“La importancia del juego en el desarrollo de la primera infancia”, concluyeron que:

El 75% del desarrollo cerebral ocurre después del nacimiento, el juego ayuda con
ese desarrollo estimulando el cerebro a través de la formacion de conexiones entre
las células nerviosas. Este proceso ayuda con el desarrollo de habilidades motoras
finas y gruesas. Las habilidades motoras finas son acciones tales como ser capaz
de sostener un crayon o un lapiz. Las habilidades motoras gruesas son acciones
como saltar o correr. Jugar también ayuda a los nifios a desarrollar el lenguaje y
les permite aprender a comunicar emociones, a pensar, a ser creativos y a resolver

problemas. (p.1)

Mientras que para Stuart Brown en su libro jA jugar! (2009) menciona que:
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Al jugar se fomenta el proceso de evolucion neuronal, haciendo que ésta vaya mas
alla. Gracias al juego se facilita la creacion de nuevas conexiones neuronales y
también entre los centros del cerebro, jugando se ponen a prueba las nuevas
conexiones con la transmisién de sefales. Pero no soélo tiene esta funcion en el
desarrollo cerebral durante la infancia, siendo importante como sefala en la
creacion de circuitos y en su refuerzo, también desde la neurociencia se ha
comprobado que “Nuestro cerebro sigue desarrollandose mucho tiempo después
de haber dejado la adolescencia, y el juego fomenta este crecimiento”. (Fontes,
2020, p. 25)

Realizar actividades de juego implica disposicion de tiempo por parte de los padres y
de los docentes, sin embargo, es necesario que los nifios las realicen y no se les prive
de esta libertad, ya que solo asi alcanzaran su maximo potencial. Ademas de que el
empezar a jugar a temprana edad puede resultar beneficioso en las destrezas del nifio,
también, le permite establecer lazos afectivos con otros individuos que le ayudan a
experimentar nuevas emociones, a crear nuevas necesidades, aprende a regular su
comportamiento, aprende a crear ambientes de convivencia mediante valores, el

trabajo en equipo, la participacion, comunicacion, entre otras.

3.6 ¢ Qué es el Desarrollo Integral ?

“El desarrollo integral se alcanza o potencia con un relacionamiento social que permite
fortalecer habilidades y destrezas cognitivas, emocionales, fisicas, sociales y
culturales que hardn que el individuo esté en condiciones mas favorables para

desarrollar su vida.” (Ledn, 2019, p. 3)

3.7 Clasificacién de los Tipos de Juegos en Funcidn del Desarrollo

Molaguero (2019) quien cita a Romero y Gémez (2008, p.11y 29) los clasifica de la

siguiente manera:

Juegos Psicomotores.
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Cuando los nifios se exploran a ellos mismos y empiezan a tener un conocimiento
sobre sus posibilidades de accién y las de los demas, haciéndoles participes de sus

juegos. Aqui podemos encontrar:
e Juegos de conocimiento corporal.
e Juegos motores.
e Juegos sensoriales.
e Juegos de condicidn fisica.
Juegos cognitivos.

Aparecera el juego simbdlico (representacion interna y de los objetos) y el dominio del
lenguaje (mayor adquisicion de palabras y necesidad de comunicarse), a través de los
cuales el nifio desarrolla su pensamiento y aprende. Podra cometer y subsanar errores

sin que les aporte nada negativo. Aqui podemos distinguir varios tipos:
e Juegos manipulativos.
e Juegos exploratorios o de descubrimiento.
e Juegos de atencion, memoria, imaginacion o linguisticos.
Juegos sociales.

Estos son beneficiosos para que aprendan a socializar y ayuda al proceso de

aceptacion dentro del grupo. Dentro de ellos podemos encontrar:
e Juegos simbolicos o de ficcion.

e Y de reglas o cooperativos, que ayudara y seran necesarios para conseguir

dicho proceso.
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Juegos afectivos.
donde se encuentran:
e Los juegos de autoestima.

e Y los juegos de rol o dramaticos.

Estos ultimos ayudaran al nifio a asumir y dominar situaciones personales, a expresar
deseos conscientes o inconscientes 0 a buscar soluciones a distintos problemas.
(p.14)

3.8 Beneficios del Juego para la Formacion Integral del Alumno

Los valores

El fomento de los valores durante el desarrollo del infante se considera de vital
importancia, ya que durante esta etapa se inicia la formacion del caracter y la
personalidad. De acuerdo con Izquierdo (1998) define que los valores son importantes

por distintas razones:
e Son pautas que dirigen la existencia humana.

e Dirigen las acciones del ser humano en contextos especificos de su diario

Vivir.
e Modulan la percepcion que tenemos de los demas y de uno mismo.

e Representa un esquema integral que brinda apoyo y guia para la evaluacion,

resolucion de conflictos y a toma de decisiones.
e Contribuyen a mantener y realzar la valia personal.

e Son objetivos sublimes que van mas alla de las circunstancias.
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e Actlan como normas y determinantes actitudes y comportamientos.

e El significado elevado de los valores fundamenta el lazo fraternal y la
solidaridad entre los seres humanos.

e Los valores siempre tienen como referencia al ser humano, sin embargo, su
dimensién moral transciende a su poseedor, hacia los demés. (Torres,
Padrén y Cristalino, 2007).

Autores como Camargo y Colaboradores (1998) también mencionan la importancia de

la utilidad de los valores en la vida y los describe en siete puntos:

e Como guias para la accion: Segun en lo que las personas perciban como
transcendentes, valioso y beneficioso para sus vidas seran orientadas sus

acciones.

e Como guias para evaluar o juzgar situaciones: actian como punto de
referencia para formar andlisis y contraste, emitir juicios en momentos

especificos de la existencia.

e Como base para racionalizar conductas y creencias: Se utiliza para respaldar

las acciones propias o0 ajenas, asi como para defender ideas.

e Para estimular cambios personales: Los valores, siendo inherentemente
inacabados y con una dimension ideal, poseen un potencial motivacional que

exige la busqueda y la preparacion constante.

e Para expresar sentimientos: En su expresion se involucran tanto los aspectos
I6gicos y racionales como los afectivos y emocionales del individuo.

e Para suscitar emociones con otros, compartir y experimentarlos.

e Al compartirlos con otros, generan confianza, se favorece el autoconcepto y

la autoestima del individuo.
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Actualmente con las nuevas propuestas presentadas en el Plan de Estudio de
educacion bésica (2022) La Nueva Escuela Mexicana tiene como base el articulo 3°
en el que se decreta de forma resumida que toda persona tiene derecho a la educacion
y que el estado debe favorecer los intereses de las nifias, niflos, adolescentes y
jévenes en acceso, permanencia y participacion en los servicios educativos. Ademas,
debe estar centrada en una educacion integral, es decir, en una educacion para la
vida, en la que el nifio tenga un pensamiento critico, donde el nifio logre trabajar sus
emociones y aprenda a establecer relaciones sociales y sobre todo sean nifios felices.
Asi mismo, la educacién que se imparta debera ser obligatoria, universal, inclusiva,
publica, laica, gratuita. También resalta la importancia de una educacion basada en
valores civicos que le permitan al sujeto convivir con la ciudadania, con el medio

ambiente y consigo mismo.

Es en este punto donde el ABJ cobra relevancia debido a que mediante el juego se
fomenta los valores de manera implicita o explicita, ya que, los valores se van
adquiriendo mediante la interaccién con los demas y conforme se va desarrollando el

juego.

Los valores que se ven presentes y se pueden fomentar mientras se juega.

Valores ¢,Como se presenta? Ejemplos de juegos en
los que se presenta con
mayor relevancia.

Durante el juego los jugadores

deben comunicarse

constantemente para planificar

estrategias, resolver problemas

y coordinar acciones. Este debe Juegos de roles

de ser abierto y efectivo para

poder alcanzar el objetivo del

juego. e Juegos de equipos o

pares

e Juegos de mesa

Dialogo
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Empatia

Solidaridad

Respeto

Honestidad

Justicia

Este valor se manifiesta cuando
los jugadores asumen roles de
personajes con  diferentes
personalidades y emaociones.

Cuando los jugadores
reaccionan de manera
comprensiva y muestran
consideracion hacia las

necesidades de sus compafieros
de equipo.

Se requiere del trabajo en
equipo, aqui los integrantes
comparten recursos, se dan
consejos y animan a quienes
presentan dificultades, incluso
los jugadores se muestran
solidarios al sacrificar sus
propias oportunidades 0
recursos para beneficiar a su
equipo en conjunto.

Se manifiesta cuando el jugador
aprende a seguir instrucciones,
aprende a seguir las reglas del
juego, espera turnos para
participar y valora las opiniones
de sus compafieros.

Los participantes deben ser
sinceros en sus acciones y en
las decisiones que tomen,
evitando trampas para asi poder
tener un juego justo y confiable
sobre todo en los juegos de
mesay de azar.

Al aplicar las reglas estas deben
de ser equitativas para todos los

Juegos de simulacién

Juego en equipo

Juegos de roles

Juegos de construccion

Juegos en equipos

Juegos de mesa
Juegos en equipo

Juegos de simulacién

Juegos de mesa

Juegos de azar

Juegos de mesa
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Responsabilidad

Tolerancia

Libertad

Igualdad

participantes y asi ningiin equipo
o jugador lleve ventaja sobre los
demas.

Jugar implica tomar decisiones
gue pueden afectar el resultado
del juego, por lo que, el
participante debe reconocer y
corregir sus propios errores y
sobre todo cumplir con las
actividades que se le asignaron.

Es importante considerar que
cada individuo es diferente y que
cada uno posee distintas
habilidades, opiniones o ideas,
sin embargo, esta diversidad
enriguece la experiencia 'y
permite que se aprenda a
respetar 'y  apreciar las
diferencias.

El integrante tiene la libertad de
tomar decisiones, de explorar su
entorno, de expresar sus ideas y
proponer acciones para
descubrir cual le resulta mejor en
el desafio.

La igualdad se da mediante los
juegos inclusivos los cuales
estan preparados para que los
concursantes

independientemente de  sus
habilidades (o] limitaciones
puedan participar y disfrutar de
la misma manera que los demas.

Tabla 2. Elaborada por Keila Jarumy Torres Salinas.

Juegos de roles
Juegos de simulacién

Juegos deportivos

Juegos de roles

Juegos de simulacion

Juegos en equipo

Juegos deportivos
Juegos de construccion

Juegos de exploracion

Juegos de mesas
Juegos en equipos
Juegos de simulacién

Juegos de roles
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El entorno que propicia el juego para ensefar valores es incomparable, ya que, es
accesible, y méas alld de su funciébn pedagogica también funciona como una

herramienta para la transformacion social.
La motivacion

Cuando los estudiantes no tienen suficiente motivacion, tienden a mostrar poco interés
en aprender cosas nuevas. Es contraproducente tratar de motivarlos utilizando un
enfoque negativo; en cambio, es fundamental mantener una actitud de apoyo y aliento

en todo momento.

Un error comun en las aulas es consentir demasiado a los estudiantes, lo que puede
resultar en una falta de disposicion para participar en las actividades de clase. Esta
actitud de sobreproteccién puede dificultar el proceso de ensefianza-aprendizaje
adecuado, ya que los nifios no desarrollan la autonomia y la responsabilidad

necesarias para su educacion.

Segun varios investigadores, existen diferentes opiniones sobre cémo la motivacion
impacta el proceso de ensefianza y aprendizaje. En particular, Palmero y otros (2008)
sefialan que la motivacion es crucial para llevar a cabo acciones dirigidas a cambiar o
mantener nuestra vida, al buscar cosas que mejoren nuestras posibilidades de
sobrevivir. Los autores Gonzélez y Tourdn (1992) e lzaguirre (2017) destacan la
importancia de la motivacion debido a su impacto positivo en el aprendizaje de los
estudiantes. Ellos argumentan que, para fomentar un buen aprendizaje, es crucial
proporcionar a los estudiantes entornos de estudio que sean dindmicos y novedosos.
Estos ambientes deben permitir la interaccién entre los estudiantes y hacer que se
sientan responsables de su propio aprendizaje. Ademas, es importante evitar la
motivacién negativa, ya que puede generar frustracibn y amenazar la autoestima de
los estudiantes, lo que puede llevar al fracaso escolar. Para mantener un estado de
motivacion positiva, es fundamental crear estrategias didacticas efectivas. Estas
estrategias deben ayudar a los estudiantes a ver el valor del conocimiento y disfrutar
del proceso de aprendizaje. (Molina, Bedoya, Silvera, Bran, 2021)
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La motivaciébn no solo impulsa a los estudiantes sino también a los maestros e
incorporar el juego como una de las actividades hace que el aprendizaje sea mas
atractivo y efectivo. El juego permite que nos traslademos de un lugar a otros, lo cual
beneficia a nuestro cerebro, pues lo ayuda a que rapido conectemos con otros
aspectos del entorno, se rompen tensiones y gracias a sus beneficios, permite que el
alumno se sienta protagonista de su propio aprendizaje sin que este se vea como una

accion rutinaria.
La participacién activa

El juego es una herramienta poderosa para fomentar la participacion activa en diversos
contextos, especialmente en el ambito educativo. En primer lugar, el juego crea un
entorno ladico, asi como estimulante que atrae a los estudiantes, haciendo que se
sientan mas motivados y comprometidos con las actividades. Esta motivacion
intrinseca es clave para una participacion activa, ya que los estudiantes se sienten

mas inclinados a involucrarse y a tomar un rol activo en su propio aprendizaje.

El juego puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades
individuales, lo que permite una participacion mas inclusiva. Al desarrollar una variedad
de juegos los educadores pueden asegurarse de que todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades o intereses, tengan la oportunidad de

participar de manera activa y significativa.
El trabajo en equipo

Para el desarrollo de las habilidades de trabajo en grupo, los integrantes deben
aprender a negociar, criticar, dialogar, tomar decisiones en conjunto, respetar las
opiniones de los demas, cumplir las normas de trabajo grupal, asumir posiciones éticas
y de responsabilidad social. Se ha observado que en las situaciones de trabajo
colaborativo es mucho mas frecuente el apoyo entre compafieros y que este es
importante para la implicacién en la tarea y para la motivacion. (Bacca, 2019, quien cita
a Garcia et al, 2015, p. 4)
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La implementacion del juego en contextos educativos esta estrechamente relacionada
con el desarrollo de las habilidades de trabajo en grupo descritas en el parrafo anterior,
ya que, en muchos juegos de equipo, los participantes deben negociar estrategias y
recursos para alcanzar un objetivo comun. Esto ensefia a los estudiantes a
comprometerse y mediante el dialogo encontrar soluciones que beneficien al grupo.
Ademas, proporcionan oportunidades para que los estudiantes expresen sus
opiniones y reciban retroalimentacion de sus compafieros hasta lograr la toma de

decisiones informadas.

Para entender mejor el trabajo en equipo, es importante considerar la Teoria Histérico-
Cultural. Esta teoria ofrece ideas valiosas sobre como funcionan los grupos. En
particular, el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) es clave para comprender
coémo las personas en un grupo diverso interactian y se apoyan mutuamente. La ZDP
se refiere al rango de tareas que una persona no puede realizar sola, pero si puede
lograr con la ayuda de otros. Este concepto ayuda a explicar como se forman las
relaciones y las asociaciones dentro de un grupo, permitiendo a los miembros
colaborar de manera efectiva, aprovechando las habilidades y conocimientos de cada

uno para alcanzar objetivos comunes.

El trabajo colaborativo incrementa también el desarrollo de un pensamiento critico y la
utilizaciébn de estrategias de razonamiento de mas alto nivel, en este sentido se

plantean tres niveles de logros en el trabajo colaborativo:

El primer nivel se refiere a las tareas grupales, que promueven el logro de objetivos
cualitativamente mas ricos en contenido, pues reunen propuestas y soluciones de
varias personas del grupo, aumentan el aprendizaje de cada uno, enriquecen la
experiencia por aprender, elevan la motivacion por el trabajo individual y grupal y el
compromiso de cada cual con todos. El segundo nivel incluye a la dindmica grupal,
entendida como la forma de actuar para el desarrollo de actividades, que aumenta la
cercania y la apertura, mejora las relaciones interpersonales, aumenta la satisfaccion
por el propio trabajo y permite valorar el conocimiento de los demas miembros del

grupo. Como tercero y Ultimo se encuentra el nivel personal, considerado como el
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proceso de acumulacion de experiencias y conocimientos durante el trabajo
colaborativo, que propicia el desarrollo de habilidades sociales de interaccion y de
comunicacion efectiva; asi como, la seguridad en si mismos, la disminucién de

sentimientos de aislamiento y de temor a la critica. (Garcia et al. 2015, p. 1)

Estas ideas se pueden relacionar con el juego, ya que los juegos que requieren trabajo
en equipo pueden potenciar estos tres niveles de logros. La dinamica grupal en el
juego puede fortalecer las relaciones interpersonales, aumentar la satisfaccion y el
disfrute. Finalmente, a nivel personal, los jugadores pueden, aumentar su confianza,
aprender a manejar la critica constructiva, todo mientras se divierten y colaboran con

otros.
El pensamiento critico

Se concibe como el pensamiento intelectualmente disciplinado de conceptualizar,
aplicar, analizar, sintetizar y evaluar la informacién recabada a partir de la observacion,
experiencia, reflexion, razonamiento o comunicacién. Este tipo de pensamiento es un
procedimiento que da valor racional a las creencias y emociones. [...] Para el desarrollo
del pensamiento critico se debe incentivar un espiritu critico, que partird de un sondeo
de la curiosidad, agudeza mental, una razén dedicada y hambre de adquirir informacion
fiable. El reflejo de este espiritu se traduce en un desarrollo que va fuera del aula, en
donde el alumno se destaca por la curiosidad de un gran rango de asuntos, su
preocupacion por adquirir una buena informacién, la confianza en sus habilidades para
razonar, una disposicion para adquirir nuevos puntos de vista y honestidad para

encarar sus propios prejuicios dentro del juego cooperativo. (Zavala, s.f, p.3)

Al participar en juegos, los individuos pueden aprender a ser mas curiosos, inquisitivos,
analiticos y abiertos a nuevas ideas. Estas son habilidades esenciales para el éxito en
todos los aspectos de la vida, dado que el pensamiento critico junto con el juego hace
que el nino pueda crear y defender sus ideas con argumento. Esto permite que el

sujeto cuestione su entorno, se vuelva autdbnomo y responsable de sus acciones.
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La comunicacion

Un ambiente educativo donde la comunicacién entre docentes y alumnos es efectiva
y empatica contribuye al bienestar emocional y social de los estudiantes. El juego como
herramienta facilitadora de esta comunicacion no solo fortalece los lazos de comunidad
dentro del aula, sino que también promueve un clima escolar positivo y acogedor. Los
estudiantes se sienten més conectados con sus compafieros y con el proceso
educativo en general, lo que mejora su actitud hacia el aprendizaje, conduciendo hacia

una mejor disposicion para enfrentar desafios académicos.
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CAPITULO IV
IMPLICACIONES DEL APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO

4.1 Situaciones Practicas del ABJ en un Modelo Constructivista

Debido a la Pandemia COVID 2019 la educacion se vio inmersa en una situacion dificil
debido al cierre de escuelas, trayendo como consecuencia el incumplimiento del
verdadero logro de aprendizajes en los alumnos por lo que algunas instituciones
educativas al retornar a clases y ver las deficiencias que presentaban los estudiantes
realizaron cambios en el sistema educativo, como lo es el caso de Espafa, que
propuso la implementacion del constructivismo con el objetivo de preparar al alumno
como una persona apto, preparada para la vida tanto en el plano personal como

profesional.

Dentro de la implementacién al nuevo sistema educativo se propone el uso de diversas
herramientas de aprendizaje, evaluacion o refuerzo de conocimientos, entre ellos el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), mismo que busca que el estudiante retenga y
aplique lo aprendido para resolver con agilidad casos, situaciones o problemas que
pueden presentarse en la vida real. (Zufiiga-Meléndez et al. 2014 y Escamilla et al.

2016, citado por Moscoso, Garcia y Alvarez, 2022, p.357)

Esta herramienta metodoldgica fue llevada a una escuela de educacion primaria en
Espafia por Del Moral (2016) mediante su proyecto Game to Learn (Aprender
Juagando), en el que se observdé un incremento notable en la capacidad de
razonamiento de los estudiantes y una gran habilidad para la colaboracién grupal.
Asimismo, se evidencio un aumento en la motivacion y a la hora de trabajar en las
asignaturas de ciencias y matematicas, facilité la resolucion de problemas complejos

con mayor destreza.

Dos afios después en México Hernandez (2018) presenta un trabajo con resultados
satisfactorios en el que argumenta el buen uso del juego para el fomento del

aprendizaje y fortalecimiento cognoscitivo, mencionando asi la relevancia de dar al
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alumno los instrumentos que le permitan saber, saber hacer y querer hacer, con el
objetivo de inducirlo a tomar decisiones de la vida real, a enfrentar situaciones,
desarrollando asi la autonomia y disfrutando de la libertad para cometer errores,

aprender de ellos y volverlo a intentar.

Por otro lado, en el pais de Colombia especificamente en la universidad de Medellin
Gobmez (2017) se desarrollaron actividades mediante el ABJ y de acuerdo con algunas
entrevistas realizada a los estudiantes se indico que el 80% confirmo que la evaluaciéon
mediante esta herramienta reduce el nivel de tensién en los estudiantes a comparacion
de las pruebas escritas que resultan ser mas tediosas y aburridas. Aqui mismo el 90%
de los alumnos de la universidad revelaron que el juego les permitié recordar sin

ninguna complejidad lo aprendido durante clases.

Para el afio 2020 esta misma estrategia fue utilizada en un colegio en la que se
impartian clases de inglés enfocado en la utilizacion de actividades para afinar la
comprension auditiva, lo cual resulto muy beneficioso, ya que, incito a la participacion

sin necesidad de presionarlos como regularmente ocurria con los métodos arcaicos.

Debido a la gran utilidad que se le puede dar a la metodologia ABJ y a lo beneficioso
gue resulto en cada institucion, La Organizacion de las Naciones Unidas para la
Cultura, las Ciencias y la Educacion (UNESCO) (2021) hace una sugerencia a “los
paises de Latinoamérica, argumentando que es fundamental realizar el cambio del
sistema educativo, indicando que el estudiante debe estar preparado para la vida

actual y futura.” (Moscoso et al. 2022, p.357)

4.2 Desafios del ABJ en la Educacién

La implementacion de la metodologia ABJ en las instituciones educativas aun resulta
poco conocida y para quienes la implementan es un gran reto a pesar de tener buenos
estandares curriculares, puesto que, no acostumbran a implementar actividades o

métodos de ensefianzas basados en el juego. Segun la UNICEF (2018) en sus
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estudios realizados a 37 paises muestra que el concepto de JUEGO solo se encuentra
integrado en la tercera parte de dichos estandares. Sin embargo, esta situacién se
debe a que existe una falta de capacitacion a los maestros, pues a pesar de existir
materiales o espacios en los que se pueden realizar estas actividades ludicas se sigue
viendo como unicos “materiales de aprendizaje” a los libros de texto, al pizarrén, al
cuaderno y no a aquellos materiales con los que los nifios pueden explorar y explotar
al maximo su creatividad. Otro factor que influye en esta metodologia es la falta de
recursos, especialmente en las comunidades de clase baja, provocando la negacion

de este derecho.

De acuerdo al IPA Consulta Mundial sobre el derecho de nifias y nifios a jugar (2010)
elaborado por Harry Shier indica que este derecho esta bajo amenaza en muchas
partes del mundo. Ya que se identificaron infracciones especificas como:

e Que no hay ningun espacio para jugar, o existen espacios muy limitados en

escuelas y preescolares.

e Los espacios de juego que existen, son inadecuados o se encuentran en mal
estado. Ademas de que durante la jornada escolar no les dan tiempo

suficiente para jugar (recreo), o el tiempo que les dan es muy poco.

e También existen restricciones y prohibiciones impuestas por personas

” 13

adultas: “No corran”, “No hagan ruido

” oW«

siéntate”, etc.

Esta ultima infraccidon es provocada incluso por los mismos maestros debido a que
desean cumplir con una planeacion rigida y estructurada en la que no se permite la
expresividad del infante y se sustituyen el juego por clases rutinarias. Por otro lado, se
encuentran las opiniones de los padres de familia quienes han desvalorizado al juego

considerando que este le quita el tiempo al “verdadero aprendizaje” (UNICEF, 20218).

Sin embargo, la Convencién de los Derechos del Nifio en su articulo 31 menciona que:
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1. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento,
al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar liboremente

en la vida cultural y en las artes.

2. Los Estados Partes respetaran y promoveran el derecho del nifio a participar
plenamente en la vida cultural y artistica y propiciaran oportunidades apropiadas, en
condiciones de igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de

esparcimiento. (p. 23)

Muchas veces se tiene la creencia de que el jugar solo es una actividad que se debe
realizar durante el preescolar, sin embargo, a nivel primaria las oportunidades del
juego pueden ayudar a fortalecer el dominio de conceptos académicos, sobre todo
aguellos que se dejaron de fortalecer durante la pandemia 2019 como lo son las
operaciones basicas y la lectura que actualmente sigue siendo un desafio en las
instituciones. El juego es capaz de fomentar el interés y la motivacion por aprender y

asi animar a los nifios en su propio aprendizaje. (UNICEF, 2018)

4.3 El Abandono del Juego

A pesar de los beneficios que ya se han demostrado que tiene el juego no solo durante
en la infancia sino también en el desarrollo de la adolescencia y la edad adulta ha
dejado de presentarse como necesario en nuestra dia a dia debido a situaciones como
el exceso de contenido sistematizado durante las clases o el exceso de tareas que se
dejan despuestas de estas. En el caso de los adolescentes y personas adultas lo dejan
de realizar debido a que van adquiriendo nuevas responsabilidades y ocupan su
tiempo en el trabajo, en cuestiones del hogar, entre otras. Ademas, si el juego se
mantiene mas tiempo que lo que dura la infancia las personas pueden ser percibidas
como personas inmaduras, ya que no ocupan su tiempo en cosas realmente
productivas, por lo tanto, el juego en la adolescencia o en la edad adulta puede ser

considerado como una pérdida de tiempo. (Fontes, 2023)
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Tener una nueva perspectiva del juego en la vida de las personas y en el ambito
educativo es fundamental sobre todo porque estas situaciones de indisponibilidad de
tiempo y ocupaciones que llegan a tener los padres o docentes pueden llegar a
provocar rechazo hacia los nifios al momento de jugar, como afirma Fontes (2023)

citando a la Unesco (1980)

Algunos adultos [...] detestan o incluso reprimen las actividades Iudicas del nifio, como
si estas fueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando existen cosas mas urgentes
y mas serias de las que deberia ocuparse. Tal es la actitud de algunos educadores
impacientes por ver al nifio alcanzar lo mas rapidamente posible la edad de la razén y
de algunos padres para quienes el nifio es una inversion que debe ser rentable para
ellos desde el momento en que sabe andar, hablar y distinguir la mano izquierda de la
derecha. (p. 29-30)

Esta actitud que se presenta a llevado a que el juego paulatinamente vaya quedando
en el olvido provocando “que los nifios a los que se les impide jugar con normalidad
tengan mayor probabilidad de desarrollar en el futuro problemas de personalidad,

impulsividad o una menor capacidad metacognitiva”. (Guillén, 2017, p. 152)

Retomar el juego y hacerlo parte de nuestras actividades y de la educacion puede

resultar positivo, ya que, Fontes (2023) retomando a Brown (2009) indica que:

Gracias a la realizacién de actividades ludicas las personas obtienen mayor alegria y
al trasladarla a su lugar de trabajo o a algun otro lugar puede mejorar el rendimiento y
la productividad, ya que esto lo vincul6 al desarrollo profesional con ingenieros que
participaban en el taller de Férmula 1 y pudo notar que los jévenes que tenian mayor
preparacion académica no eran capaces de resolver los problemas que se presentaban
de manera imprevista, mientras que, los ingenieros mas adultos no tenian este
problema. Por lo tanto, se realizé una investigacién de este evento para conocer porque
unos eran mas agiles que otros, a lo que se descubridé que los ingenieros mas adultos
habian jugado con las manos cuando eran pequefios, es decir, desmotaban juguetes

y otros aparatos, mientras que, los mas jévenes no realizaron estas actividades.
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Asi que, como afirma Marrén (1996) “El juego no es una actividad frivola e indtil, sino
que, por el contrario, constituye un agente decisivo en el desarrollo de las capacidades
fisicas y mentales de todo individuo y, unido al trabajo, le hace sentirse plenamente
realizado” (p. 47). Por esta razén el juego no deberia de desvalorizarse o arrinconarse,

sino que debe promoverse para que el ser humano pueda acrecentar sus habilidades.

4.4 ;Por qué Debemos Jugar?

El deleite por la ludicidad es congénito, es un impulso que nos posibilita desplegar la
fantasia, intercambiar vivencias, ejercitar una gran variedad de destrezas sociales
imprescindibles en la vida cotidiana y en las interacciones humanas. Nos entregamos
al ludismo porque requerimos desentrafiar, aprehender, adquirir narrativas y
primordialmente comprendernos unos a otros. La vivencia de estas sensaciones
dinamiza los mecanismos de la memoria a largo plazo, lo cual propicia el arraigo de

aprendizajes significativos y perdurables que sirvan para la vida.

Debemos jugar porque a través de la ludicidad, conferimos simbolismo a las cosas y
personas, permitiéndonos conocerlos mas a fondo, ya que, logramos simplificar la
complejidad de la realidad, trasladandola a un ambito manejable y susceptible de
andlisis. Ademas, al jugar con otros individuos, se nos posibilita la ampliacién de
puntos de vista, perspectivas, se abren nuevos horizontes y el conocimiento que se

adquiere es aun mas enriquecedor.

Sin embargo, no todas las personas participan en los mismos juegos ni lo hacen por
las mismas razones, lo cual es un aspecto crucial que se debe considerar cuando se

va a realizar el juego. (Bosco, 2021)
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4.5 ¢;Coémo Aprendemos Jugando?

En relacion al manual del Aprendizaje Basado en el Juego desarrollado por la
fundacion Bosco Global (2021) menciona que es importante tener en cuenta dos

procesos sumamente relevantes a la hora de querer impulsar el aprendizaje.

El primero de estos procesos es el Aprendizaje Incrustado (Al), el cual constituye una
aproximacion pedagdgica en el que los saberes y las destrezas se entrelazan tanto de
forma organica como fluida dentro de actividades practicas, frecuentemente mediante
juegos u otras dinamicas interactivas. En este método, la informacion no se presenta
de forma aislada o abstracta, sino que se embebe en contextos pertinentes y
significativos, facilitando asi su aprehension. Esta técnica puede incorporar la
pildorizacion, es decir, la segmentacion de la informacion en diminutas unidades
facilimente digeribles o asimilables. Dicho de otra manera, el aprendizaje incrustado
torna el proceso educativo mas inmersivo y eficaz al enmarcar los contenidos en un

contexto practico y atractivo.

Por otro lado, se encuentra el Aprendizaje Emergente (AE) que consiste en un proceso
educativo que surge de manera espontanea y no planificada, basado en las
interacciones y experiencias que ocurren dentro de un contexto determinado, juego,
un proyecto colaborativo, o cualquier entorno interactivo. Este tipo de aprendizaje no
sigue un camino predeterminado, sino que se desarrolla a medida que los participantes
exploran, experimentan y se adaptan a las situaciones que se presentan. En otras
palabras, es el conocimiento o comprension que se adquiere de manera natural a

través de la participacion activa y la inmersion en actividades dinamicas.

4.6 Una Alianza para el Aprendizaje Profundo

En el panorama educativo actual se ha buscado la constante implementacién de
metodologias que den resultados favorables en la educacion y sobre todo que resulten

en aprendizajes significativos. La metodologia ABJ puede encontrar una vinculacion
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con otras metodologias como lo es el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y al

combinarse pueden formar un duo dindmico que impulse a la educacién del siglo XXI.

El ABP se enfoca esencialmente en el aprendizaje, en la reflexion y en la investigacion
requerida para la solucion de un problema propuesto. Esta metodologia plantea un
problema como medio para la adquisicion de conocimiento, sin necesidad de efectuar

clases magistrales. (Mazabuel, 2016, p.37)

Es decir, el ABP presenta aspectos similares que se desea lograr con el ABJ; ambas
con los objetivos de lograr una participacion activa, de centrar al estudiante y hacerlo
protagonista de su propio aprendizaje.

Otro punto en el que podemos ver la vinculacion de estas metodologias es que la
mayoria de veces los juegos implican la resolucion de problemas, la toma de
decisiones, el trabajo en equipo, lo cual son los mismos puntos clave en los que se
centra el ABP.

Para conocer de manera mas explicita las semejanzas que existen entre ambas
metodologias y como se puede enriquecer el trabajo de manera profunda se presenta

la siguiente tabla comparativa.

Caracteristicas ABP ABJ
Enfoque Esté centrado en problemas Est4d basado en retos,
del mundo real. desafios y resolucion de
problemas verdaderos o de
simulacion.
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Rol del Estudiante

Rol del docente

Objetivos

Ventajas

Es un sujeto activo que
debe tener la habilidad de
resolver problemas y
construir su propio
conocimiento.

El docente funge como guia
y orienta en la resolucion de
problemas. Proporciona
una retroalimentacion
continua y constructiva.
Debe generar un ambiente
ameno.

Desarrolla habilidades de
resolucion de problemas,
fomenta el pensamiento
critico, la comunicacion, el
trabajo en equipo, la
creatividad.

Promueve un aprendizaje
mas amplio sobre
situaciones de la vida real.

Es un participante activo
gue mediante que mediante
su interaccion con los otros
construye su propio
conocimiento, aprende a

decidir y evaluar
posibilidades mientras
juega.

El docente facilta el

proceso, ya que, se asegura
de que los estudiantes
comprendan las reglas del
juego. La evaluacién a los
estudiantes inicia desde el
momento en que el juego
empieza.

Desarrolla habilidades vy
actitudes que le permiten
convivir con los demas, se
fomenta el trabajo en
equipo, el didlogo, se
trabaja la creatividad, la
imaginacion, la
autoconfianza, las
emociones y la toma de
decisiones.

Aumenta la motivacion,
ayuda a una mejor
retencion y comprension de
informacion o conceptos
complejos, quita tensiones,
etc.
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Desafios

Requiere de una
planificacion y preparacion
minuciosa y cuidadosa por
parte del profesor y la
evaluacion puede  ser
subjetiva.

Se requiere de un analisis
de diversos juegos que se
adapten con los objetivos
de ensefianza-aprendizaje.
Puede incluir gasto de
materiales y debe existir
una buena planificacion en

los tiempos de juego.
Tabla 3. Elaborada por Keila Jarumy Torres Salinas 2024. Semejanzas de ABP Y ABJ

Independientemente de las similitudes que en ellas existen no quiere decir que se no
se puedan trabajar por separado, claro que si se puede debido a que solo son
metodologias complementarias. La decision del docente de trabajarlas juntas se
basara en los objetivos de aprendizaje que se deseen lograr. Sin embargo, es
importante recalcar que trabajar ambas pueden ayudar a la adquisicion de

conocimientos mas completos y menos fragmentados.

4.7 Implementacién de Ambas Metodologias

El ABP requiere de una planificacion realizada de manera cautelosa y sobre todo de
la consideracién de dos aspectos fundamentales segun el Servicio de Innovacion
Educativa (2008) en el que menciona que, se deben verificar que los saberes
preexistentes en los estudiantes sean suficientes y propicien la construccion de nuevos
conocimientos que se derivan del problema planteado. En segundo lugar, se debe
evaluar que el contexto y el entorno favorezcan el trabajo autonomo y colaborativo de
los estudiantes, facilitando la comunicacién con los docentes, el acceso a fuentes de

informacion y la disponibilidad de espacios, entre otros. (Mazabuel, 2016)

Este mismo Servicio de Innovacion Educativa (SIE) sugiere que la planificacion del

ABP se plantee de la siguiente manera.
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Seleccion de
objetivos

Organizar
sesiones de
tutria

Situacion
Problema

Establecimiento
de tiempo

Figura 3. Elaborada por Keila Jarumy Torres Salinas. Planificacion del ABP sugerida por la SIE (2008).

1. En el primer punto que es la seleccion de objetivos, estos deben ir alineados
con las competencias estipuladas y con los fines que se persiguen mediante

la realizacion de la actividad.

2. En segundo lugar, el problema que se aborde debe ser pertinente o
significativo, de preferencia de naturaleza compleja para que constituya un
desafio para los estudiantes, y suficientemente amplio para permitir la

formulacion de preguntas.

3. Por consiguiente, es necesario implementar reglas, ya que estas actividades
en ocasiones suelen generar conflictos, por lo tanto, dar a conocer las reglas

resulta beneficioso en el desempefio del contenido.

4. En cuarto lugar, el tiempo que se estipule para las actividades deben ser
conforme a su complejidad, pues no se puede dar un tiempo excesivamente
largo porque esto puede llevar a la desmotivaciéon o al aburrimiento al
estudiante.
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5. Las sesiones de tutorias después de analizar un tema ayudan a que los
demas planteen sus dudas, incertidumbres y compartan sus logros, ideas y

nuevos conocimientos adquiridos. (Mazabuel, 2016)

Sin los puntos anteriores no podria lograrse un verdadero aprendizaje, ademas los
contenidos implicarian un mayor esfuerzo y tiempo, causando asi emociones
negativas en el &mbito educativo. En el caso del docente, podria mostrar un poco de
frustracién al ver que sus educandos no logran avanzar en su desarrollo personal y en
el caso de los alumnos podrian rendirse o desanimarse si el problema no es algo que

corresponda a sus necesidades o a la de sus comparieros.

Planificar significa pensar en el futuro, de tal manera que se pueda actuar de inmediato. Esto
no quiere decir que todo vaya a surgir segun el plan establecido. De hecho, no sera asi con toda
probabilidad. Pero si se ha planificado correctamente, la posibilidad de realizar ajustes, sin
comprometer las metas globales, resultard mucho mas apropiada. (Shapiro, s.f, p.4)

Ahora bien, para el desarrollo del ABP se desarrolla en 8 bases que se presentan en

la siguiente figura:

1. Leer y analizar el escenario del problema

2. Realizar una lluvia de ideas

3. Hacer una lista con aquello que se conace

4. Hacer una lista con aquello que no se conoce

5. Hacer una lista de aquello que necesita hacerse para
resolver el problema

6. Definir el problema

8. Presentar resultados

Figura 4. Morales y Landa (2004) citado por Mazabuel, 2016, p.42)
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Considerando las fases de desarrollo que se presentan y teniendo como objetivo
principal la utilizacion del ABJ dentro de la metodologia ABP se hace un analisis de
como pude presentarse la actividad ludica mediante el desenvolvimiento de las ocho

fases.

En la primera fase la mision es que los estudiantes descifren el enunciado del problema
y comprendan lo que se busca. Para ello es fundamental que los integrantes del equipo
logren aprehenderlo a cabalidad. Al ser una actividad que pretende ir introduciendo al
nifio al tema puede desarrollarse juegos que permitan quitar tensiones, juegos para

romper el hielo, para oxigenar el cerebro y asi tener mejor concentracion, entre otros.

De acuerdo a Morales y Landa (2004) citado por Mazabuel (2016) a partir de la fase 2
a la fase 5 los aprendices emprenden un viaje de autodescubrimiento para comprender
a profundidad la situacién que enfrentan, por lo que se da esa lluvia de ideas. Esta
actividad también puede presentarse con dindmicas lidicas que inciten a la
participacion activa. El docente puede poner como foco central el uso del juego, juegos
gue fomenten la reflexion y el dialogo, asi los alumnos al compartir sus ideas podran
complementar el conocimiento o perspectivas que se tenia respecto a un tema o
actividad para después encontrar soluciones mas certeras a la problematica que se

estudia.

La etapa seis es crucial, lo que requiere de mayor concentracion y analisis para que
todo se presente de forma coherente. En este punto el docente debe actuar como guia
para rectificar que los objetivos ayuden a la resolucion del problema. Dependiendo de
la problematica que se aborde, serd decision del docente decidir adaptar la

problematica al ABJ a fin de que el aula no se torne tensa, aburrida o pasiva.

En la pendltima fase cada miembro del equipo se convierte en un explorador intrépido,
pues su mision es ahora buscar informacion relevante mediante diversas fuentes,
libros, articulos, entre otros. Esto permitirA que cada uno obtenga nuevos

conocimientos y después con el ABJ se pueda compartir la informacion de forma
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divertida y pueda ser aprehendido por los estudiantes para poner en practica en la

vida.

Por ultimo, los representantes de cada equipo pueden presentar actividades ludicas
gue les permita compartir sus hallazgos y asi de forma unanime se puedan buscar

soluciones innovadoras.

4.8 ;,Como se Evalta el ABJ?

El proceso de evaluacion es un componente fundamental en el ambito educativo, que
acta como una herramienta que permite medir el nivel o la calidad educativa, esto,
con base desde una mirada tradicionalista, debido a que, es considerada como una
medida sumativa que se determina mediante una calificacion si el estudiante ha

alcanzado los objetivos propuestos al final del ciclo escolar.

Sin embargo, los nuevos paradigmas de la educacion, entre ellos, el paradigma
constructivista reconoce la importancia de la evaluacién formativa, incluso el Sindicato
Nacional de Trabajo de la Educacion (SNTE) (2023) menciona que de acuerdo a la
NEM:

1. La evaluacion formativa tiene por finalidad proporcionar informacion respecto
al proceso de ensefianza — aprendizaje, de tal modo que sus resultados
permitan ajustar el proceso. Tiene una funcion reguladora con doble

retroalimentacion: hacia el alumno y hacia el profesor.

2. No esta concebida como calificacién final, sino como una reflexion que
acompanfa los aprendizajes de los nifios y que es parte del proceso mismo
de aprendizaje. (p.2)

La evaluacion sumativa sigue estando presente en algunas aulas de clases de manera
rigurosa con el objetivo de evaluar solo los aprendizajes con datos estandarizados. Por

otro lado, la evaluacién formativa se trabaja de manera continua y no solo al final del
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ciclo escolar, ademas de evaluar los conocimientos que logra adquirir el alumno,
también, evalla las fortalezas, debilidades, la participacion, la capacidad que tiene el

alumno para explicar, analizar y llevar esos aprendizajes a su contexto, a su realidad.

Es importante no confundir la calificacion con la evaluacién formativa porque cada una
de ellas tiene un propdsito distinto. La NEM proporciona la siguiente comparacion
(Figura 5)

Se refiere a manifestar el desarrollo del proceso de Se relaciona con un conjunto de entregables que son
aprendizajes en situaciones y escenarios de multiples, que cada docente establece en su
aprendizaje (aula, escuela y comunidad) que permitan planeacion didactica para su trabajo escolar y que los
apreciar |a apropiacion de los contenidos curriculares tomara en cuenta en cada periodo de “evaluacion
por parte de las ninas y los nifos, asi como el analisis, formal” para la obtencion de la calificacion y

|a reflexion, la toma de conciencia y la asuncion de acreditacion.

decisiones sobre su proceso.

Figura 5. SNTE. Evaluacion formativa en la nueva escuela mexicana (2023, p.7)

En el alumno, la evaluacion formativa en el ABJ se va dando en el desarrollo de las
dinamicas con las cuales podran identificar sus fortalezas, sus areas de mejoray si se
presenta alguna duda acuden con el docente o con comparfieros que puedan aportar

una retroalimentacién constructiva que encamine la toma de decisiones.

La evaluacion formativa en el rol del docente se realiza a través de la observacion
directa del comportamiento que manifieste cada estudiante durante el desarrollo de las
actividades, también se da mediante el andlisis de sus interacciones, mediante la
participacion y la reflexion. Para ello se pueden utilizar algunos instrumentos como

listas de observacion, rubricasy listas de cotejo.

e Listas de observacidon: Estas son registros de manera estructurada que
permite al personal docente anotar las conductas, habilidades y actitudes

especificas de los estudiantes. Utilizando la teméatica de aprender jugando en
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estas listas se pueden incluir algunos criterios como la participacion activa, la
colaboracion con los compafieros, la resolucion de problemas y la

creatividad.

Las rdbricas: Son instrumentos en los cuales se incluyen criterios que se
desea que trabajen los alumnos y los puedan cumplir, por ejemplo, puede ser
la capacidad que tiene el nifio a la hora de aplicar estrategias de juego, si
muestra una colaboracion efectiva con sus compafieros, si la dinAmica fue

realizada en los tiempos y horarios establecidos, entre otros.

Listas de Cotejo: Esta es parecida a la rubrica, sin embargo, no tiene una
escala numérica. En este instrumento se puede ir evaluando en tiempo real
conforme se va observando e identificando si el alumno alcanza a cumplir

con los criterios que se enmarcan.
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CONCLUSION

El juego durante la infancia (6-12 afios) es una parte importante para el desarrollo
fisico, emocional, social, asi como cognitivo del infante debido a que mediante estas
actividades el nifio logra reconocer, distinguir y explorar el entono que le rodea.
Asimismo, el juego permite que los nifios se conozcan a si mismos, creen una

identidad y sean capaces de tomar decisiones cuando las crean necesarias.

El ABJ es una metodologia que incorpora en un juego dilemas inherentes al mundo
real con el propésito de tornarlos mas accesibles para la comprensiébn y mas
gratificantes a la hora de resolverlos. Con esta metodologia se busca la adquisicion de
conocimientos especificos y sus metas estan intrinsicamente vinculadas a la
ensefianza, procurando que el aprendizaje sea transferible mas alla del ambito

educativo.

Con esta investigacion se concluye que el juego, en todas sus formas y
manifestaciones, juega un papel crucial en el desarrollo integral de los individuos. En
primer lugar, el juego fomenta la participacion activa al ofrecer un espacio seguro,
ademas de estimulante donde los individuos pueden experimentar, explorar y
expresarse liboremente. A través él, se desarrollan habilidades fisicas, cognitivas y

emocionales que son fundamentales para el desarrollo saludable de las personas.

En mi opinion, investigar sobre el ABJ ha sido una experiencia enriqguecedora, que ha
permitido profundizar en la comprension de como el juego puede ser una herramienta
educativa fundamental. A lo largo de esta investigacion, se ha podido observar cémo
diferentes enfoques teoricos, como el constructivismo respaldan la idea de que el juego
no solo es un medio para aprender, sino un fin en si mismo para el desarrollo integral
de los nifios. Esta investigacion ha reafirmado la importancia de considerar al nifio
como un ser completo, cuyas necesidades cognitivas, emocionales y sociales deben

ser atendidas de manera equilibrada en el entorno educativo.
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Por otro lado, una limitacion significativa que se ha tenido ha sido la dependencia de
estudios de caso y literatura existente, lo que puede no capturar todas las variaciones

contextuales o culturales que afectan la aplicacion del ABJ.

Sin embargo, a pesar de estas limitaciones este trabajo ha ofrecido herramientas
tedricas sobre como los juegos que suelen ser considerados “pocos relevantes” o
como “una pérdida de tiempo” pueden formar alumnos mas felices y dispuestos a
aprender. Por ello, se recomienda que tanto los docentes como las instituciones
educativas consideren adoptar y adaptar el ABJ en sus préacticas pedagogicas,

reconociendo el valor que tiene para el desarrollo integral de los alumnos.

Es fundamental que se continle investigando y experimentando con esta metodologia,
especialmente en contextos educativos, para asegurar su relevancia, asi como su
efectividad en diversas realidades educativas. Asimismo, se sugiere fomentar la
formacion continua de los docentes en el uso del ABJ, proporcionando recursos y

capacitacion para que puedan aplicar esta metodologia de manera creativa e inclusiva.
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