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			Si fuera de nuevo un alumno…, ¿me gustaría ir a clase?

			Esta es una de las preguntas que más me hago a lo largo de la semana cuando preparo las clases. Los docentes somos los primeros interesados por el alumnado, pero en la mayoría de las ocasiones no somos conscientes de lo poco motivados que entran los alumnos en el aula.

			Si vuelvo la vista atrás, a cuando era yo el alumno, recuerdo cómo nos apasionaba cualquier cosa que saliera de la rutina: las excursiones, las celebraciones de los días especiales, la visita de alguien de fuera, las fiestas de fin de curso, etc. Si piensas en tu etapa escolar, estos eventos y ocasiones especiales también destacarán en tus recuerdos, y si cierras los ojos y piensas dónde disfrutaste más, seguro que aparecen los juegos en el patio, en clase o en el gimnasio.

			Jugar es lo que motiva al niño a seguir adelante y vivir el presente. Es lo que más feliz le hace en sus años de escolarización. Se crean conexiones mentales tan intensas al disfrutar del juego, que décadas después seguimos acordándonos de esta actividad. Jugar no solo es divertido: nos hace más inteligentes, más fuertes, más rápidos, más extrovertidos y más activos. Jugar nos ayuda a explorar el mundo a nuestro alrededor y a resolver problemas; permite que nos hagamos entender, que probemos nuevas ideas y que conozcamos a los demás y a nosotros mismos, porque el juego es el lenguaje universal del aprendizaje.

			Desde hace varias generaciones, los adultos piensan que los niños juegan demasiado y, muchas veces, sin control, como algo impulsivo y adictivo. Piensan que el juego les quita tiempo para las cosas importantes, y no se dan cuenta de que el juego es lo más importante para nuestra forma de entender la vida.

			Solo tenemos que echar la vista atrás y comprobar el daño y sufrimiento que los niños han padecido en los meses de confinamiento por la pandemia global COVID, por no poder tener contacto físico con sus familiares y sobre todo con sus iguales.

			Jugar no es algo secundario, es un derecho de los niños que se sitúa al mismo nivel que otras necesidades tan evidentes como la educación o el cuidado de su salud, como recoge Naciones Unidas en el artículo 31 de la Convención sobre los Derechos del Niño: el niño tiene el derecho «al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y en las artes».

			Psicólogos, biólogos, filósofos y educadores han tratado de investigar, comprender y explicar las raíces y el propósito de este comportamiento global del juego. A estas alturas del siglo XXI, ya nadie pone en duda los beneficios que aporta el juego al ser humano. En realidad, el juego ha sido durante mucho tiempo una herramienta esencial para el aprendizaje, y educadores de todo el mundo apuestan por el juego como metodología educativa.

			¿Será el juego la solución para encarar los nuevos retos del aprendizaje escolar? Según el informe realizado por la Cumbre Mundial para la Innovación en Educación (Wise), las escuelas serán muy distintas en el año 2030:

			
					* Las clases magistrales desaparecerán y el profesor tendrá como principal misión guiar al alumno a través de su propio proceso de aprendizaje.

					* El currículo estará personalizado a la medida de las necesidades de cada estudiante.

					* Se valorarán las habilidades personales y prácticas más que los contenidos académicos.

					* Internet será la principal fuente de conocimiento y el inglés la lengua mayoritaria.

			

			¿Es el juego una herramienta para construir los pilares de la educación del siglo XXI? Ya en 2014, en esta misma cumbre mundial, se introdujo el juego como una poderosa herramienta de aprendizaje (y perdura hasta el día de hoy gracias al programa WISE Accelerator 2020). Estoy convencido de que la respuesta es afirmativa, sobre todo si pretendemos conseguir los objetivos que nos marca la Unesco: aprender a hacer, aprender a aprender, aprender a ser y aprender a vivir con los demás.

			En los años de experiencia que llevo como docente, introducir el juego en el aula me ha servido para darme cuenta de cómo puede transformar de manera radical el proceso de enseñanza y aprendizaje. No en vano el juego es emoción pura, y sin ella no existiría nunca aprendizaje. Jugar no es más que resolver problemas con una actitud lúdica, por eso los alumnos se involucran y entusiasman transformando el aprendizaje en algo memorable. El propósito de este libro es presentar las distintas metodologías y recursos que el juego puede aportar a cualquier educador en su labor docente para ser capaces de abordar los cambios sociales y educativos que nos plantean el presente y el futuro. Pretende proporcionar diversas herramientas, prácticas y medios para una enseñanza y un aprendizaje más eficientes. Hablaré de propuestas emergentes y actuales, como la gamificación, el aprendizaje basado en juegos, los escape room, los serious games, el uso de videojuegos y cualquier actividad lúdica que nos permita un aprendizaje más significativo y divertido. Estoy convencido del poder del juego para transformar la educación, así que definiré y plantearé ejemplos prácticos sobre estas metodologías, estrategias y recursos que permitan llevarlos al aula o a tu vida como filosofía vertebradora… para tener un espíritu lúdico.

			En los capítulos utilizaré un lenguaje formal porque en educación tiene que existir un rigor teórico y científico, y en otros casos te contaré consejos, experiencias y secretos para que tus alumnos disfruten de tus clases.

			Jugar es la clave de la educación, y este libro está destinado a los educadores que aún recuerdan lo felices que eran jugando. ¿Juegas?

			
				El juego en nuestra vida

				¿Desde cuándo no juegas? Espero que la respuesta no sea un resoplido como si ya ni te acordarás de la última vez que lo hiciste. No hace falta ser un niño para jugar, jugamos a cualquier edad. El problema es que nuestra actividad diaria (laboral, familiar, etc.) es muy intensa y tan solo nos queda un escaso margen de tiempo para nuestra vida social y de ocio…, y algunas veces ni eso.

				La primera recomendación que te voy a hacer, casi un deber inexcusable, es que juegues. Juega a lo que quieras, a lo que te apetezca. Puede ser un juego físico o mental, en solitario o acompañado/a…, pero juega. Reflexiona después sobre cómo te has sentido y pregúntate si volverías a jugar. Seguro que la respuesta es afirmativa. Jugar nos hace desconectar y liberar nuestros pensamientos de las ataduras que la sociedad actual nos impone. Los adultos tenemos que trabajar tanto para salir adelante que la vida parece que nos roba la capacidad de jugar. «El hombre no deja de jugar porque se vuelve viejo. Se vuelve viejo porque deja de jugar» (George Bernard Shaw).

				Tristemente, este comportamiento adulto, estas ataduras convertidas en rutinas se han extrapolado al mundo infantil. Los niños y las niñas dedican muchísimas horas a tareas extraescolares y casi no tienen tiempo para jugar, o cuando lo hacen solo lo practican con dispositivos digitales en soledad. Recuerda lo que te comenté unos párrafos antes de que el juego nos hace más activos y sociales…, da que pensar.

				La pandemia mundial que nos azota y el pasado confinamiento han revelado esta falta de tiempo de juego (sobre todo colectivo). En muchas informaciones económicas1 podemos comprobar como, por ejemplo, los juegos de mesa han tenido un crecimiento exponencial durante este último año. Comparto las razones que expone Oriol Comas2 sobre tal asunto: «En los días más oscuros de la pandemia, teníamos más tiempo que nunca, estábamos todo el día juntos. Y tuvimos que descubrir cómo convivir 24 horas cada día. Los fines de semana son así, pero se hacen cosas. Se va a la montaña, quizás se come fuera, etc. Pero durante el confinamiento, no». La situación mundial de estos últimos meses nos ha hecho reflexionar sobre la falta de tiempo de ocio en familia y lo necesario que es el juego a nivel social y cultural.

				Parece que, fisiológicamente, la especie humana se ha estancado en la evolución; si no tenemos tiempo para jugar…, ¿cómo nos desarrollamos? Y, lo más preocupante, sin tiempo suficiente para el ocio o el juego, ¿cómo nos desarrollaremos como civilización?

				Estoy muy de acuerdo con Johan Huizinga en que la cultura parte del juego, como nos cuenta en su libro Homo ludens (1938). Huizinga define al ser humano como un ser que juega, de ahí el título de la obra. Una característica, la del juego, que nos conforma como seres humanos. Como veremos más adelante, esta característica no es única del ser humano, pero somos una de las pocas especies que mantienen su capacidad de jugar a lo largo de la vida. Esta capacidad de juego está asociada a la propia biología, pero Huizinga añade que también está asociada a la cultura. He tenido la suerte de poder investigar cómo el juego3 (en particular, el de mesa) ha evolucionado a lo largo de la historia, y este siempre ha estado presente de una manera u otra en las distintas civilizaciones que han poblado nuestro planeta. El juego ha surgido en torno a dos pilares: la enseñanza y el ocio.

				Que no tengamos constancia por escrito de los primeros pobladores (no en vano por eso la llamamos prehistoria) no quiere decir que no jugaran. Sabiendo lo que el juego significa en nuestras vidas, estoy más que convencido que nuestros antepasados milenarios desarrollaron la capacidad de jugar para poder formar una sociedad cooperativa. Según el psicólogo Peter Gray (Psychology,1991) nos propone una teoría donde el uso del juego habría aportado el nacimiento de una red social menos agresiva y de dominio. El juego habría mantenido cohesionado al grupo humano ayudando a los antiguos cazadores (nómadas) y posteriormente recolectores (sedentarios) a conseguir una unión social donde el humor y la actitud lúdica evitarían conflictos.

				Si seguimos avanzando en la escalera evolutiva, podemos comprobar que sus creencias religiosas, ceremonias de cacería o celebraciones de recolección también eran festivas y estaban basadas en suposiciones acerca de deidades. Se cree que para enseñar estas ceremonias y actos a sus descendientes utilizaban el juego. Gray mantiene que tenían actitudes «juguetonas» en las actividades de subsistencia, en parte para permitir que cada persona eligiese cuándo, cómo y cuánto se ocuparía en dichas actividades. Es decir, que el juego no solo ayudaba a comprometerse en actividades comunes, sino también a mantener en cierta medida la autonomía individual dentro de la comunidad.

				Cuando el humano pasó de nómada a sedentario inventando/descubriendo la ganadería y la agricultura, seguramente se produjo una mayor disponibilidad de tiempo libre. Tiempo útil para el desarrollo de otras competencias hasta entonces menos empleadas y que iban a requerir de un medio lúdico más sofisticado para su desarrollo, habilidades sociales e intelectuales que posteriormente pudieran dar paso a las ciencias y a las artes. Los rituales y los juegos se volverían más habituales y complejos, y no solo lo harían por necesidad fisiológica o para transmitir conocimiento (por rudimentario que fuese), sino que aparecerían cada vez más como momentos de ocio.

				Por eso las referencias al juego en la civilización parecen fundirse con la historia misma de la humanidad. El juego ayudaba a socializar en el grupo para que el individuo, además de sentirse parte de un colectivo, tuviera su propio lugar dentro de él. Este es uno de los principales poderes del juego: la socialización. Las sociedades se han mantenido unidas y en armonía por ser cooperativas, aunque al mismo tiempo fomenten la autonomía de los individuos.

				Lamentablemente, en la actualidad, las actividades lúdicas que permiten contrarrestar lo negativo del individualismo y que promueven la empatía se han perdido en gran medida, en contraposición a las que generan egoísmo y arrogancia. Cada vez privamos más a los niños de las formas cooperativas de los juegos, del juego social que tan primordial resulta para el desarrollo del sentido de igualdad y empatía.

				¿Se jugaba más tiempo atrás? No lo sabemos con precisión, ya que no existen demasiadas fuentes históricas sobre la duración y la calidad del juego como ocio de nuestros antepasados. Lo que conocemos de esas fuentes y de la experiencia de nuestros mayores nos sugiere que sí. La falta de juego o su poca calidad social hacen que nos encontremos con un paradigma que puede colapsar las sociedades actuales:

				
						✓ Los niños y las niñas tienen una excesiva seriedad en sus rutinas diarias: se les presiona demasiado con su rendimiento académico y abandonan el juego a edades cada vez más tempranas. La niñez se está acortando, al igual que la adolescencia se alarga.

						✓ Las familias no tienen el tiempo suficiente para estar con sus hijos: se disfruta poco tiempo de ocio en familia, y estas tienen cada vez menos miembros, por lo que las interacciones entre ellos son menores para jugar, por ejemplo.

						✓ Necesidades básicas de supervivencia cubiertas: al hacerlo, la sociedad es cada vez más sedentaria, no practica deporte o juegos físicos, por lo que su estado de salud física y mental es peor que si se realizaran actividades lúdicas. 

						✓ La desigualdad en el aprendizaje: aunque diferentes niños aprenden de maneras diferentes, todos deberían tener las mismas oportunidades de aprender. El desnivel socioeconómico es una barrera para poder mejorar o adaptarse al aprendizaje. Los juegos y los deportes cada vez están más segregados en escalafones económicos y culturales, muchos de ellos agravados por los medios tecnológicos, como las consolas de última generación o los videojuegos que se pueden adquirir de manera digital.

				

				Diversos estudios, como los del Institute for Social Research de la Universidad de Míchigan (2009) o, más reciente y cercano, el Informe sobre deberes de la Xunta de Galicia (2017), nos indican que los niños de hoy en día pasan casi un 50 por ciento más de su tiempo estudiando que hace una década. A la par, su tiempo libre semanal se ha reducido doce horas en comparación con sus progenitores. La Organización Mundial de la Salud alertó ya en 2016 de la presión que sienten los niños españoles por las tareas que les mandan hacer en casa. Ya desde los 11 años hay un elevado porcentaje de niños (34 %) y de niñas (25 %) agobiados por el exceso de deberes. Los estudiantes españoles están entre los que tienen que dedicar más horas al trabajo en casa: 6,5 a la semana frente a las 4,8 de media de la OCDE.4

				Nuestros hijos (entre los que incluyo al mío) dedican menos tiempo al juego libre o con normas que nosotros en nuestra niñez o adolescencia. Cuando pensamos en la forma en que jugábamos de niños, vienen a nuestro recuerdo imágenes de la calle, los parques o el campo. Las tardes enteras jugando al escondite, al fútbol, a las casitas o al bote-bote (como lo llamamos en mi pueblo) con los vecinos, compañeros de colegio o familiares. Son, sin duda, unos valiosos recuerdos que difícilmente tendrán las futuras generaciones, ya que, incluso en periodos estivales como las vacaciones de verano, donde nuestros hijos tienen mayor tiempo libre, estos han perdido la inercia del juego y pasan muchas horas sin saber qué hacer para no aburrirse. Nosotros, los adultos, los inscribimos en campamentos, clases de informática, música o manualidades porque no tenemos el tiempo suficiente para estar con ellos, o les damos desde que nacen dispositivos electrónicos para que se entretengan.

				El salir a la calle a jugar es una actividad casi tan ajena para nuestros hijos que ni siquiera se les ocurre pedirlo. A ellos les gusta, pero nosotros los hemos acostumbrado a que no lo hagan. Al parecer, hemos convertido la calle en un sitio peligroso donde todo es una situación de riesgo.5 Durante años, hemos diseñado nuestras ciudades más para los coches que para las personas. Los niños tienen que resignarse a jugar en pequeños recintos vallados que llamamos parques porque el resto del espacio público está invadido por organismos artificiales que están diseñados para dar eficiencia a los adultos. Como vemos, al final se forma un círculo vicioso: los niños viven en entornos que no facilitan el juego libre con iguales, por lo que los padres los saturamos de actividades estructuradas fuera del horario de clase.

				Los niños y las niñas de hoy no conocen el mundo, no conocen otras personas, no les estamos permitiendo aprender a convivir, a saber ganar o perder, a negociar. El único espacio que los seres humanos tenemos para aprender a vivir en comunidad es el juego, y si les anulamos ese espacio de experimentación no sabrán cómo evitar la frustración ni el lugar que ocupan dentro de la sociedad.

				La apatía y la falta de solidaridad no tienen su origen en el individuo, tienen su origen en la sociedad egoísta que hemos creado, en la soledad en la que nos hemos encerrado. Es nuestro deber educar en comunidad, salir a rescatar las calles, para que nuestros niños y niñas recuperen los lazos con los demás, los sentimientos de solidaridad, de apoyo mutuo y de confianza en los otros.

				En el mundo adulto ha aparecido lo que los expertos en salud llaman enfermedad del ocio. El tiempo de ocio se ha convertido en un no hacer nada, en un simple descanso laboral. Incluso el juego ha sido absorbido hoy por el trabajo y el rendimiento: el trabajo y muchos ámbitos de la vida se ludifican. La pasión que profesamos por el juego se pone al servicio del trabajo, que lo explota y saca partido de él. Cuando tenemos tiempo de ocio, nos olvidamos de jugar porque puede que, intrínsecamente, nuestro cerebro lo esté expulsando de nuestro cuerpo. Es posible que esta sociedad del juego no se esté planteando de manera correcta y tengamos que desvincular el juego del trabajo para convertir la sociedad futura en una auténtica sociedad del juego.

				Esta sociedad del juego no significa potenciar el lado lúdico humano para llevarlo al lado oscuro del juego: los juegos de azar. Como en muchos aspectos, hay gente que se aprovecha de las emociones de las personas y están construyendo un imperio basado en la adictividad de los juegos. Desde que se legalizaron las apuestas, hace más de dos siglos, la forma en que las personas se han aproximado a los juegos de azar ha sido muy distinta. Desde las apuestas clásicas hasta las apuestas en línea, hay una larga historia que ha servido de plataforma a muchos para ganar dinero, y para amargar su existencia a muchos otros. La llegada de internet, y sobre todo el uso de los dispositivos móviles, sin duda ha supuesto una nueva forma de entender el juego, y con ello también los juegos de azar. Apostar hoy en día o jugar a la lotería en línea es una realidad a la que cada vez más gente se une. Esta facilidad de jugar ha hecho que la forma de entender este tipo de ocio haya cambiado sustancialmente, ahora es mucho más fácil jugar y sufrir adicción al juego: ludopatía.

				Las administraciones están intentando a marchas forzadas paliar este vacío legal de plataformas que se alojan en terceros países donde la ley del juego no está tan restringida. Por ello, como personas responsables, debemos saber separar el placer por jugar del placer por ganar. Un estudio de la Universidad de Valencia (2019), en el que se encuestó a más de cinco mil jóvenes de entre 15 y 19 años en 82 institutos y centros de formación de la Comunidad Valenciana, encontró que el 54 por ciento de los alumnos admitió haber gastado dinero en juegos de azar, y casi un 2 por ciento presentaba indicadores de juego patológico.6 Más recientemente, publicado en 2020, podemos encontrar el Informe de Juventud (INJUVE)7 en el que observamos como un 16,2 % de jóvenes reconocen jugar habitualmente a juegos de apuestas. Y de estos, un 12 % lo hace habitualmente a través de internet.

				Los niños y los adolescentes, como sabemos e indican los estudios, son muy vulnerables a los estímulos repetitivos y modas. Cuanto más precozmente se despierta la ludopatía, mayor es la carga de enfermedad, y el riesgo de cronificación aumenta considerablemente. El uso de las tecnologías móviles sin control también afecta negativamente a cómo vivimos nuestra parte lúdica humana. Estos aspectos tan oscuros de nuestro ser aparecerán si no tenemos una buena educación lúdica. Es fundamental jugar en nuestro entorno familiar y de amistad desde que nacemos, ya que somos seres vivos sociales, y por eso es muy importante que el juego esté presente en la familia y en la escuela, desde edades tempranas hasta niveles universitarios.

				Pero el juego no es una característica única del ser humano. Tenemos animales domésticos que juegan con nosotros o entre ellos. Muchísimos animales de la fauna que nos rodea manifiestan su alegría y se expresan mediante el juego. Y no solo lo hacen animales tan cercanos (tanto física como genéticamente) a los mamíferos, sino que se ha descubierto que animales como los reptiles juegan. Sí, lagartos que juegan…; mentalmente me sugiere una idea muy divertida en mi cabeza. La mayoría de los animales viven en un entorno hostil en el que hay que competir por la supervivencia; alimentarse y aparearse es cuestión de habilidad física y mental. Los animales no pierden el tiempo en cuestiones que no sean tan importantes como estas. Entonces, ¿por qué juegan? La respuesta es muy fácil: juegan porque les permite evolucionar y adaptarse al medio.

				Sobradamente sabemos que los cachorros de mamíferos como perros, gatos, tigres, etc., juegan desde su nacimiento. Juegan para aprender a cazar y combatir y los comportamientos sociales de su grupo. Que un gato no haya jugado, por ejemplo, no quiere decir que no sea capaz de cazar como otro que sí lo ha hecho, pero como nunca ha jugado con sus iguales (o de otra especie), no podrá distinguir entre amigos o enemigos. No serán capaces de interpretar gestos, sonidos y actitudes sociales, pudiéndose mostrar demasiado miedosos o agresivos. Por aquí decimos que los gatos son mansos si han socializado (son los que juguetean más), y los llamamos ariscos si han tenido mucho menos contacto con otros animales o con humanos. El juego está concebido en las especies animales superiores como un regalo para estar vivo y disfrutar de ello.

				El interés por el juego cada vez es mayor entre psicólogos, educadores y público general porque estamos empezando realmente a darnos cuenta de que hemos estado limitando el tiempo y la calidad y dando una equivocada dirección al carácter lúdico que llevamos de manera innata. Si los animales lo utilizan para vivir en sociedad, para adaptarse a los cambios, para sobrevivir…, ¿cómo podemos obviar esto en algo tan importante como un sistema educativo?

				Las escuelas convencionales no permiten el juego, pues hay muchos libros que rellenar, muchas tareas por hacer y muchas efemérides que celebrar… Cada vez dedican menos tiempo a jugar. Debemos cambiar este paradigma y volver a jugar en la infancia y a lo largo de toda la vida, tanto en casa como en la escuela.

			

			
				El juego en educación

				El juego no solo ha estado siempre presente en la vida social y cultural, sino en los procesos de aprendizaje en cualquier etapa de la humanidad, ayudando a adaptarnos al medio para lograr el progreso. A lo largo de la historia, en psicología y pedagogía, se han dado muchas definiciones del juego acordes con los medios e ideas que predominaban en esos momentos. Sería largo y tedioso enumerarlas todas, pero para poder implantar el juego como núcleo de nuestras metodologías educativas necesitamos conocer algunas de estas teorías.

				Partiremos de la definición que hace el Diccionario de la lengua española de la RAE (Real Academia Española) de la palabra jugar: «Entretenerse, divertirse tomando parte en uno de los juegos sometidos a reglas, medie o no en él interés». Esta es una de las 22 acepciones del diccionario, la que más se acerca al concepto que queremos tratar.

				En esta definición lo que más llama la atención es que colocan en la misma frase las palabras divertirse e interés. Cuando queremos divertirnos, siempre buscamos realizar alguna acción, pero muchas veces nos divertimos más (que no es lo mismo que entretenerse) casi inesperadamente, sin buscar nada en concreto para ello. De ahí que se indique que exista interés o no; cuando jugamos, buscamos sobre todo la incertidumbre, a pesar de poder controlar casi todos los aspectos del juego. Esa chispa de sorpresa es la que hace que pasemos de entretenernos a divertirnos. Si has jugado muchas veces al mismo juego o con el mismo juguete, ya no te sorprende tanto y pasa a ser casi algo rutinario que meramente entretiene la mente de otras cuestiones.

				Por otro lado, añade que ese juego (palabra que también tiene muchas acepciones) tiene que ser reglado, tiene unas normas. El fútbol tiene unas normas que lo convierten en un juego. Jugar simplemente con la pelota a nuestro aire, sin reglas…, ¿no sería jugar?

				El juego, como ámbito sociocultural, es imposible de definir de forma absolutista y por ello muchas de las definiciones pueden quedarse incompletas al describir solo algunas características. Es aquí donde encontramos las primeras divergencias respecto a los conceptos ‘jugar’ y ‘juego’, por lo que resulta muy recomendable echar la vista atrás y conocer las distintas vertientes de pensamiento que hoy en día siguen vigentes, confluyendo unas con otras, para definir qué es jugar.

				A lo largo de la historia podemos encontrarnos con filósofos, tan importantes como Platón o Aristóteles, que daban una gran importancia al estudio y puesta en práctica del aprendizaje lúdico. Platón consideraba que la educación real se basaba en el juego y que debía comenzar con la poesía o la música para la formación del alma para posteriormente reforzar la Educación Física del cuerpo. Aunque parece mal atribuida una frase a Platón, personalmente estoy muy de acuerdo con ella: «Se aprende más de una persona en una hora de juego que un año de conversación». Por su parte, Aristóteles también valoró la importancia del juego para el desarrollo tanto físico como intelectual, sobre todo en las primeras etapas de formación, donde el juego estaba muy presente en lo que él denominaba formación de hábitos. Aristóteles ponía de ejemplo el juego como herramienta para crearlos y desarrollarlos, además de aprender normas de comportamiento sociales. En la actual Educación Infantil siguen vigentes estos pilares dentro del currículo «Hábitos y rutinas».8

				Incluso en la Edad Media y la Edad Moderna, épocas muy duras y llenas de descubrimientos, el juego estaba muy presente en la sociedad como modo de aprendizaje y como vía de escape de las penurias diarias. Dos ejemplos claros de esto los encontramos en el manuscrito de Alfonso X Libro de los juegos (siglo XIII) o en el óleo Juegos de niños (1560) de Pieter Brueghel. En la obra pictórica se observa representados a doscientos cincuenta niños y adultos jugando a más de ochenta juegos distintos. Una obra que refleja cuáles eran los juegos que jugaban en el poco tiempo de ocio que tenían (recordamos que las condiciones de vida de la época eran bastantes duras). Por otro lado, no menos importante es el libro de Alfonso X el Sabio, en el que recopila un estudio de los juegos más populares de la época jugados por adultos y niños. Estas obras son claros ejemplos de cómo el juego formaba parte importante de la vida y cultura de los coetáneos.

				Hasta el siglo XIX no existen investigaciones continuadas sobre el juego (ya sea infantil o en su etapa adulta). Es en este periodo cuando estos estudios teóricos sobre el juego pretenden analizarlo y dotarlo de una significación. Todos ellos son conocidos como teorías del juego debido a que el juego es el contenido sobre el que versan. Estas teorías, que vienen a complementarse, aunque también hay algunas que se oponen, se han clasificado desde las disciplinas que las sustentan, encontrando, así, teorías antropológicas, biológicas, psicoanalíticas, etc.

				Confirmando la importancia del juego, pero considerándolo como un acto de diversión más que un proceso para conseguir objetivos nos encontramos a dos autores de especial relevancia como Schiller (1759-1805) y Spencer (1820-1903), que introducen una variante antes no considerada: «el juego encamina la energía sobrante que el hombre acumula tras la realización de sus actividades útiles».

				Estos autores consideran que el juego es la energía sobrante del individuo después de la realización de las tareas asignadas por la sociedad. Sería la ayuda necesaria para liberarse de los problemas y las tensiones de la vida laboral. También, en este sentido, propone Lazarus (1827-1903) que el juego tiene una finalidad que va más allá de la propia diversión, lo que hace ganar mayor seriedad. Debe proporcionar descanso al hombre y servir para su recuperación tras el trabajo. El juego relaja a la persona para que pueda continuar con sus otras actividades. El pensamiento de estos tres autores se conoce como las teorías fisiológicas del juego.

				Más adelante en el tiempo tenemos el gran auge de la formulación de teorías para explicar y mejorar la sociedad y, por ende, la educación. Es en este periodo cuando realmente se comienza a aplicar el método científico al juego como recurso educativo. A principio del siglo XIX encontramos las investigaciones de Groos (1861-1946). Considera el juego como un entrenamiento del individuo, en sus primeras etapas de la vida, encaminado al trabajo que desempeñará en el futuro. El juego estaría presente como un entrenamiento para la vida adulta (teoría del ejercicio preoperatorio).

				Carr (1873-1954) añadió a estas teorías que, debido a que los centros nerviosos no están consolidados en el nacimiento, el juego ayuda a la estimulación de las fibras nerviosas. El juego como resultante natural del crecimiento.

				Un momento disruptivo en la sociedad del siglo pasado fue la introducción de la teoría del psicoanálisis de Freud (1856-1939). Desde un punto de vista psicoanalista observamos en el juego de los niños el deseo de ser mayores y crecer. En la actividad se reproducen en ellos aquellas actividades de la realidad que han obtenido más placer o trauma, ya que su repetición les proporciona satisfacción y placer. El juego posibilita la expresión de sentimientos y emociones actuando como un agente liberador. Con el juego, el niño puede resolver simbólicamente situaciones difíciles para él.

				Un retroceso al estilo renacentista trajo la teoría de la recapitulación. Esta se basa en las teorías evolucionistas, que asocian el juego a la cultura humana y proponen que cada individuo reproduce el desarrollo de la especie, por eso el niño realiza el juego, como actividades que sus ancestros realizaron.

				Con Piaget (1896-1980) y Vygotsky (1896-1934) llegamos a dos de los autores clásicos de la pedagogía actual y verdaderos referentes, junto a Bruner (1915-2016), para las actividades lúdicas del aula. En su teoría cognitiva, Piaget concede que el juego potencia el desarrollo de factores mentales. Por medio del juego nos relacionamos con el entorno, lo moldeamos a nuestro gusto llegando incluso a transformarlo. Vygotsky, sin embargo, cree que el niño cuando juega asume las relaciones sociales fundamentales y comienza a someterse a unas reglas de juego impuestas y aceptadas por la sociedad. Esta aceptación va a configurar la moral y favorecerá el desarrollo integral preparándole para la vida adulta. El juego como principal actor de socialización y como un acto cultural. Estas teorías, junto a las de otros (como, por ejemplo, la de Sutton-Smith), se han llamado teorías culturales y sociales.

				Muy actual en nuestras aulas se mantienen las teorías de Montessori (1870-1952). Al igual que Piaget, Montessori afirma que el niño observa e investiga todo lo relacionado con su entorno de una manera libre y espontánea. Los pequeños van relacionando sus conocimientos y experiencias previas con otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individual o en pequeños grupos, para su crecimiento, independientemente del medio en el que se desarrolle. El método que lleva su nombre se basa en la actividad esponánea y autónoma de cada niño y diseñó un material lúdico, o material de autoaprendizaje, para hacer posible el autocontrol, estimular la actividad, estructurar la ordenación y combinación, etc.

				Como habrás podido comprobar, estas teorías se pueden clasificar en función del significado que se le otorgaba al juego, dando lugar a teorías causales (tratan de averiguar por qué el niño juega) y teorías de causa final (pretenden explicar para qué juega el niño).

				Existen multitud de teorías sobre el juego, solo hemos citado brevemente las más referenciadas en la pedagogía actual. Hoy el juego se relaciona con variadas investigaciones y en otros campos como la neurociencia en el que hablaremos en posteriores capítulos.

				CUADRO 1: RESUMEN DE TEORÍAS

				
					
						
								
								TEORÍAS CLÁSICAS

							
						

						
								
								Teoría metafísica (Platón, ss. V-IV a. C.; Aristóteles, s. IV a. C.)

							
						

						
								
								Teoría de la potencia superflua o teoría del recreo (Friedrich von Schiller, 1793)

							
						

						
								
								Teoría de la energía sobrante (Herbert Spencer, 1855)

							
						

						
								
								Teoría del descanso (Moritz Lazarus, 1883)

							
						

						
								
								Teoría del trabajo (Wilhelm Wundt, 1887)

							
						

						
								
								Teoría del ejercicio preparatorio o de la anticipación funcional (Karl Gross, 1899)

							
						

						
								
								Teoría del atavismo o de la recapitulación (Stanley Hall, 1904)

							
						

						
								
								Teoría catártica y teoría del ejercicio complementario (Harvey. A. Carr, 1925)

							
						

						
								
								TEORÍAS MODERNAS

							
						

						
								
								Teoría freudiana sobre el juego (Sigmund Freud, 1920)

							
						

						
								
								Teoría del placer funcional (Karl Bühler, 1924)

							
						

						
								
								Teoría de la ficción (Édouard Claparède, 1934)

							
						

						
								
								Teoría de la infancia (Frederik J. J. Buytendijk, 1935)

							
						

						
								
								Teoría piagetiana del juego (Jean Piaget, 1956)

							
						

						
								
								Teoría sociocultural del juego (Lev. S. Vygotsky, 1933 y Daniel B. Elkonin, 1980)

							
						

						
								
								Teoría de la neuroeducación (Gerhard Preiss, 1988 y Paul MacLean, 1990)

							
						

					
				

				La complejidad del propio juego y su relevancia en nuestra vida hacen que aún en nuestros días siga el interés por su estudio y la puesta en práctica en muchos campos. Una definición mucho más actual del juego, y que parte de especialistas más alejados de la educación (pero no por ello menos válida), nos habla de un sentido más global de este concepto. Barcelona juga y la editorial de juegos de mesa Devir realizaron en 2015 un decálogo del juego9 en el que nos dan una actualización aunando varias de las teorías que hemos podido ver en líneas anteriores. Personalmente estoy muy de acuerdo con este decálogo y puede ser un buen punto de partida para hacernos reflexionar de qué forma podemos llevar el juego al aula y a nuestras vidas para nuestros fines docentes y para ser mucho más felices:

				
						1. El juego es cultura: Como una obra humana de transmisión de conocimiento. Como una herramienta para interpretar el mundo mediante la metáfora de las mecánicas del juego.

						2. El juego es criterio: Cuando jugamos tomamos decisiones, elegir un camino mientras jugamos nos ayuda a saber que en la vida real también seremos capaces de hacerlo.

						3. El juego es diversión: La finalidad del juego es el entretenimiento, es hacer ver que al actuar no arriesgamos nada esencial más allá de la gloria efímera de la victoria y la dignidad en la derrota.

						4. El juego es reto: El juego es progresión personal, realiza y mejora las propias capacidades, no existen límites mientras jugamos. Hay un sentimiento de superación constante.

						5. El juego es igualdad: Cuando un grupo de personas aceptan respetar el reglamento, se establece una complicidad, un compromiso personal dentro de un pacto de igualdad. No importa el sexo, la edad, ni ninguna otra condición. El otro es un jugador, como tú.

						6. El juego es experimentación: Los juegos nos hacen pensar y nos enseñan a aprender tanto de nuestros errores como de nuestros aciertos. Así como el deporte entrena el cuerpo, el juego entrena la razón y pone en juego las emociones dentro de un entorno de seguridad.

						7. El juego es comprensión: Explicar un reglamento a los compañeros de juego representa un doble ejercicio de magisterio social y comprensión. Nada hace aprender más que comprender y explicar lo que hemos aprendido a los demás.

						8. El juego es sociabilidad: Compartir el tiempo y el lugar por el placer de estar juntos es necesario, vital y cada vez más difícil de obtener. El juego nos da tiempo de calidad en un entorno amable de comunicación personal. Jugar acerca a los amigos.

						9. El juego es conocimiento: Jugar nos despierta el afán de saber más sobre el tema que desarrolla el juego, sean mundos imaginarios, sea la historia o sea la matemática. El juego es el gran cebo del apetito de saber.

						10. El juego es libertad: El tramposo y el que juega obligado por razones externas no están jugando. Sin la aceptación voluntaria y sincera del reglamento no hay partida. Jugar es disfrutar.

				

				A pesar de su importancia como pilar de las sociedades y como instrumento educativo, cada vez se le dedica menos atención al juego (sobre todo en edades adultas). En la mayoría de las ocasiones, las condiciones socioeconómicas no son favorables para que el juego exista en cantidad y calidad aceptable para los niños. Los horarios laborales son cada vez más amplios (nos llevamos el trabajo a casa con los dispositivos móviles) y nuestros hijos están cada vez más ocupados (y durante más años) en un exceso de actividades escolares y extraescolares, con menos tiempo para jugar. Por otro lado, las poblaciones, aunque con parques, jardines e instalaciones deportivas, la mayoría de las veces no están diseñadas para un ocio de juego infantil más libre y menos estructurado, y en los hogares no se dispone de espacio suficiente para que los niños puedan jugar con amigos. Todos estos factores han contribuido a que los niños y los adultos dediquemos cada vez más tiempo a actividades sedentarias y con un gran componente de aislamiento, como el uso excesivo de videojuegos y el consumo de material audiovisual.

				Ante este panorama, la escuela tiene que convertirse en un lugar donde podamos ofrecer espacios y tiempos lúdicos para desarrollar el juego entre iguales, y debe dotarse de recursos para evitar las desigualdades en este desarrollo. Como veremos, el juego es un instrumento fantástico para el desarrollo global de la persona, ya que con su acción podemos desarrollar todas las dimensiones de un individuo: psicomotora, neurológica, social-ética, intelectual, cognitiva, afectivo-emocional y transmisora-educativa.

				¿Te atreves a llevarlo al aula? Acompáñanos en este viaje ludoextraordinario.
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			El niño es el objeto del proceso educativo y el juego es una de las principales actividades que realiza durante toda su etapa escolar… ¿Cómo no podríamos contemplar su utilización en el aula? El juego es un claro elemento del que debe valerse la pedagogía para usarlo en beneficio de la formación del niño, el juego debe ser aprovechado y desarrollado en la escuela.

			Como hemos visto anteriormente, el juego ha sido objeto de estudio para poder sacar de él el máximo provecho, no solo en el aula, sino en cualquier faceta de la vida. Utilizar el juego en la escuela posibilita el desarrollo biológico, psicológico, social y afectivo del alumno: ayuda a consolidar conocimientos, despierta posibilidades intelectuales y físicas, desarrolla la imaginación y la creatividad, ayuda a conocer su propio cuerpo, desarrolla el lenguaje, inicia el pensamiento lateral, facilita el aprendizaje de normas y conductas, favorece la agudeza visual, mejorar la precisión… Son tantos los beneficios del juego que el no usarlo como un medio para llegar a objetivos educativos sería un error. Su importancia educativa es trascendente y vital.

			El juego tiene que estar en la escuela, y de hecho lo ha estado desde siempre, pero no de un modo tan aprovechable. En cada época histórica, el juego ha estado inmerso dentro de las pedagogías y metodologías de las escuelas, acomodándose a sus manifestaciones a lo largo de la historia. Desde la revolución industrial, en los centros educativos casi siempre ha predominado el aprendizaje pasivo; no se le daba importancia a la educación integral y permanente como la que se le da en la actualidad. La escuela tradicional sumía a los niños a la rigidez escolar, la obediencia, la pasividad, la nula iniciativa…, fomentando el memorismo de conocimiento para vomitarlo en una prueba escrita. El juego quedaba relegado prácticamente al tiempo de descanso o como premio a alguna actividad puntual o festividad. La mayoría de las veces se ha utilizado el juego como algo secundario, como algo prescindible, vacío de contenido o no formativo, lo cual es algo muy distanciado de la realidad humana.

			En las últimas décadas se ha trabajado mucho para cambiar estas metodologías y hacer que el alumno pase a tener un papel mucho más activo y a ser protagonista de su propio aprendizaje. Los niños son sujetos de acción, no de reacción. Son seres plenos desde que nacen, con emociones, sentimientos, necesidades e intereses, por lo que es necesario una pedagogía activa donde el niño sea el centro de la acción educativa. Para que esto sea una realidad, se han cambiado los marcos curriculares en educación proporcionando elementos para que los docentes podamos tratar al alumnado como seres no pasivos. Los juegos y las nuevas tecnologías tienen un papel muy importante en este cambio, ya que los alumnos los utilizan frecuentemente en su vida cotidiana (redes sociales, videojuegos, aplicaciones móviles, etc.). El uso de las tecnologías y del juego en la enseñanza, además de aportar un abanico muy amplio de posibilidades competenciales, motiva extraordinariamente a los alumnos, ya que tienen un carácter interactivo y de participación que no puede ofrecerles un libro de texto, por ejemplo.

			Estas nuevas metodologías han nacido con el cambio de sociedad de las últimas décadas y se han visto potenciadas por la regulación de las autoridades administrativas. En nuestro país nos lo indican desde la ley de educación actual (en el momento que escribimos estas líneas, Ley Orgánica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa). Esta última ley quizás sea la más rígida y donde menos se apuesta por la innovación educativa real. Tan solo en uno de sus anexos10 posteriores aparecen reflejadas la innovación educativa y las metodologías activas que comentamos como una clara apuesta para el nuevo paradigma educativo. El anexo establece una serie de orientaciones para facilitar el desarrollo de estrategias metodológicas que permitan trabajar de manera competencial transformando nuestra docencia en un proceso investigador y reactivo.

			Además de todo lo anterior, la metodología actual debe tener en cuenta la atención a la diversidad y el respeto por los distintos ritmos y estilos de aprendizaje mediante prácticas de trabajo individual y cooperativo. Tiene que secuenciar la enseñanza de tal modo que se parta de aprendizajes más simples para avanzar gradualmente hacia otros más complejos. Ha de despertar y mantener la motivación hacia el aprendizaje en el alumnado, lo que implica un nuevo planteamiento (como hemos comentado) del papel del alumno, activo y autónomo, consciente de ser el responsable de su aprendizaje… ¿Se os ocurre una mejor manera que utilizando el juego? Pues existen estas metodologías y se llevan utilizando en el aula muchas décadas. En la actualidad, relacionadas con el juego, las puedes encontrar con nombres como aprendizaje basado en juegos o gamificación (distintos conceptos que iremos definiendo en los siguientes capítulos), y están sufriendo una continua evolución debido a sus grandes resultados y a la cada vez más extendida utilización entre los docentes de todo el mundo.

			Estas metodologías se basan en las usadas por la denominada escuela nueva:11 la apuesta por un nuevo estilo de enseñanza que transformaría al estudiante en protagonista de su proceso de aprendizaje para convertirlo en un individuo crítico. La apuesta por el trabajo en equipo, la resolución de problemas basados en situaciones de la vida real y el juego como elemento esencial para la motivación eran los pilares básicos de esta línea de cambio pedagógico.

			Con la introducción de estas metodologías en el aula, la enseñanza se centra en el estudiante de una forma constructiva, ya que el alumno forma parte activa del proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, se trata de una enseñanza contextualizada en problemas del mundo real en el que el alumnado se desarrollará en el futuro. Con estas metodologías lúdicas es muy sencillo para el alumno y para el docente pasar del «saber» al «saber hacer», de «aprender» a «aprender a aprender», para un desarrollo integral del alumno que le prepare para la vida en sociedad. La mejor forma de aprender o consolidar conceptos es realizando prácticas manipulativas relacionándolas con temáticas y contextos afines al alumnado. El juego es una de las herramientas más potentes para fortalecer esta aptitud, dado que permite aplicar los conceptos adquiridos de forma significativa, haciendo al alumnado protagonista y parte activa de su aprendizaje.

			Es muy importante que los docentes busquen la manera de mantener a sus alumnos motivados en la escuela, ya que conseguir dicho objetivo facilitará que el aprendizaje de los niños sea mucho más completo. Además, la curiosidad y las ganas de aprender de los alumnos aumentarán exponencialmente si se divierten y disfrutan en clase. Por eso, el juego reúne todas las características necesarias para ser un elemento motivador muy útil en la enseñanza. Si consideramos el juego como el medio más importante para educar, sería conveniente poder conocer los distintos tipos de juegos y su aplicación en el aula, como el aprendizaje basado en juegos (ABJ) o game-based learning (GBL).

			
				Juego libre

				En este tipo de juego tenemos la libertad de decisión. Es el individuo el que decide qué, cómo, con qué y quién quiere jugar. Aquí establecemos nuestras propias reglas, elegimos los materiales y decidimos en todo momento, incluida su finalización, sin la intervención de agentes externos.

				Son los niños sobre todo los que utilizan el juego libre para asimilar e interpretar todo lo que les rodea. Como cualquier tipo de juego, es una herramienta para entender el mundo. Las vivencias y experiencias, positivas o negativas, son reflejadas a través del juego libre. Con él, son capaces de expresar cómo se sienten en una situación determinada, experimentan y crean, imitan o repiten el comportamiento de los adultos y sobre todo lo utilizan para comprender el comportamiento de ellos mismos y de los demás. En este tipo de juego es mucho más fácil probar límites, arriesgarse y ser capaces de romper las reglas establecidas.

				Si el juego nos da libertad, podríamos pensar que cuanto más estructurado está, es menos juego, pero no es así. No debemos confundir el juego libre con el entretenimiento, el juego es activo y exige mucho del individuo, el entretenimiento es pasivo, exige poco de él y prácticamente no está reglado. Podríamos decir que el juego libre se sitúa entre el juego estructurado y el entretenimiento.

				Este tipo de juego es primordial en los seres humanos y muchos animales. Ya desde el principio de la humanidad, como afirmaba Gray,12 fue el primer tipo de juego que en su momento ayudó a los niños de nuestros ancestros a entender su lugar en su espacio vital y a entender su propio cuerpo, y permitió que los niños se convirtieran en adultos cooperativos e igualitarios. Podemos afirmar que hoy en día este fin del juego libre sigue siendo el mismo, incluso la presencia habitual de adultos supervisores en los juegos infantiles hace que los niños estén más predispuestos a tener una actitud mucho más competitiva. De esta forma se pierden las ventajas que otorga el juego libre, como, por ejemplo, la empatía y el sentimiento de pertenencia al grupo. El juego libre es fundamental en cualquier etapa educativa y debemos fomentarlo en nuestro entorno.

				Cómo crear juego libre en nuestro centro educativo

				Aunque pueda parecer lo contrario, el juego libre no es inmediato como tal. Para que exista, hay que crear una atmósfera propicia para este tipo de juego, aunque no debe ser planeada al detalle. Podemos poner al alcance de los niños ciertos materiales, espacios y tiempos, pero qué harán con ellos es algo no muy predecible. Para estimular el juego libre en nuestros centros necesitamos introducir distintos tipos de materiales:

				
						* Objetos que llamen la atención: más grandes o pequeños, más pesados o menos que en su estado habitual. Son objetos para llamar la atención a su uso.

						* Material deportivo: como balones, raquetas, conos, aros… para incitarles a la actividad física y explorar nuevas formas de juego.

						* Pequeños objetos manipulativos: ensartables o que sean capaces de manejar, como cuerdas, hilos, lana, telas, fichas, gomets, tokens, etc.

						* Disfraces y complementos: todos ellos se pueden utilizar para crear vestuarios y accesorios y tener una inmersión en los juegos de rol o incitar a ellos. El objeto no se impone porque llama la atención del niño, sino que lo invita a dar rienda suelta a su imaginación

				

				Para crear este juego libre y para que puedan disfrutar al máximo de él, debemos disponer de tiempo suficiente. Cuanto más pequeños son los niños, mayor predisposición tienen al juego libre, pero tendríamos que introducirlo al menos una hora en nuestras rutinas escolares para que puedan involucrarse completamente en la actividad. Este tiempo no tiene por qué ser fijo, aunque si podemos colocarlo dentro de nuestro horario escolar, sería mucho más productivo.

				Lo ideal es que haya suficiente espacio para realizar cómodamente juegos con movimientos corporales (actividades físicas) y para juegos simbólicos (un entorno amigable que dé seguridad). No hay que pensar solo en el aula; el patio es un lugar ideal para este tipo de juegos, no en vano es el tipo de juego que predomina en los tiempos de recreo en los centros escolares. Recuerda la pregunta que te hice al principio del libro, todos recordamos los juegos en el patio…, ¿lo harán tus alumnos?

				El niño tiene que ser capaz de reorganizar el espacio durante el tiempo de juego: debe sentirse libre para crear su propio lugar de juego (con el material facilitado o no), que se puede convertir en estructuras más amplias, como cabañas, el dormitorio de una casa, vehículos, el quirófano de un hospital, etc. De esta forma, el juego se convierte en una actividad en la que intervienen los materiales, el espacio, el propio cuerpo y los demás. Es también muy interesante que el juego libre pueda intercalarse con juegos dirigidos para observar las inclinaciones de los niños y considerar estas como base de planificación de nuevos juegos.

				En mi aula dispongo de un rincón con muchos de estos materiales. Dependiendo de la edad de mis alumnos, coloco en él más variedad de material o menos. Lo que siempre es un fijo, por ejemplo, son materiales manipulativos que desarrollan la creatividad, como la plastilina, tacos de madera para construcciones o incluso materiales/componentes de juegos de mesa, como fichas, cartas o dados. Algo que también da muy buenos resultados en cualquier nivel de Educación Infantil, Primaria o Secundaria son los disfraces o complementos; se pueden utilizar como complementos que inciten al juego de rol, para lecturas teatralizadas o hasta para atrezo cuando se emplean pantallas croma.

				El juego libre ocupa un mayor porcentaje de tiempo de juego en los niños más pequeños. A medida que crecemos, nos resulta más confortable, en la mayoría de las ocasiones, jugar a juegos reglados, ya que tendemos con la edad a movernos en situaciones más controladas. Los adolescentes casi no juegan a juego libre y los adultos es muy extraño que lo hagan, pues nos hemos ido acostumbrando con la edad a jugar a otros tipos de juegos con reglas, turnos, exploración controlada, recompensas y un grado de azar que sustituye el libre albedrío que nos daba el juego libre. En estas etapas posteriores suele ser tratado como síntoma de inmadurez a nivel social o incluso entre nuestro grupo de iguales. ¿Has inventado alguna canción absurda o has bailado alguna vez sin sentido cuando te has sentido feliz? Felicidades, aún te quedan reminiscencias de ese juego libre que tanto amábamos en la infancia.

				En nuestro entorno docente no bastaría con crear un escenario propicio para el juego libre, deberemos también conocer cómo el juego evoluciona para poder adaptarlo y utilizarlo de manera efectiva y útil en el aula, ya que el juego varía según el momento evolutivo en el que se encuentra el niño. Para ello, podemos utilizar los distintos tipos de juego que acompañan al desarrollo del niño según los cuatro estadios del desarrollo cognitivo propuestos por Piaget, sobre todo en la etapa de Infantil y en la mayoría de los niveles de Primaria. En ellos podemos ver como el juego libre cada vez tiene menos presencia en la elección de juegos:

				CUADRO 2: ETAPAS DEL DESARROLLO COGNITIVO DE PIAGET

				
					
						
								
								EDAD

							
								
								ETAPA

							
								
								CARACTERÍSTICAS

							
						

						
								
								0-2 AÑOS

							
								
								Sensoriomotora

							
								
								El niño activo: utiliza los sentidos para entender el mundo. No hay pensamiento reflexivo.

							
						

						
								
								2-7 AÑOS

							
								
								Preoperacional

							
								
								El niño intuitivo: utiliza el pensamiento simbólico (lenguaje) para entender el mundo, pero con un pensamiento egocéntrico.

							
						

						
								
								7-11 AÑOS

							
								
								Operaciones concretas

							
								
								El niño práctico: aplica principios lógicos para interpretar la experiencia de forma racional.

							
						

						
								
								11 AÑOS EN ADELANTE

							
								
								Operaciones formales

							
								
								El adolescente reflexivo: piensa en abstracciones y conceptos hipotéticos. Razona analíticamente.

							
						

					
				

				
						✓ Juego funcional (estadio sensoriomotor): el juego funcional, motriz o físico tiene lugar durante los primeros años de vida. Centra su atención en la exploración y la repetición de acciones motoras o sensoriales, sobre su propio cuerpo primero y sobre los objetos y otras personas después, por el placer de obtener un resultado inmediato a través de estas acciones. El juego funcional favorece el desarrollo tanto a nivel físico como sensorial, mejora el control motor y la coordinación óculo-manual, permite al niño iniciar la comprensión del mundo que le rodea y estimula la interacción con los demás. Las acciones que el pequeño realiza con el propio cuerpo, como gatear o andar; las acciones sensoriales, como morder, lamer, lanzar o agitar un objeto, y las acciones de interacción social, como sonreír, tocar, imitar o esconderse del otro, son su tipología de juegos.

						✓ Juego simbólico (estadio preoperacional): el juego simbólico, imaginativo o de ficción es el juego por excelencia cuando hablamos de juego libre y marca el inicio de la capacidad de representación. Se observa sobre todo en la etapa de Educación Infantil y consiste en la simulación de objetos, personajes, acciones o situaciones que van más allá del aquí y ahora, del momento presente. Este tipo de juego favorece el pensamiento simbólico, inicia al pequeño en la negociación de normas y reglas y permite experimentar con aquello que es real y aquello que no lo es, así como también con los sentimientos y emociones.

						✓ Juego reglado (estadio de las operaciones concretas): el juego reglado, juego de normas o reglas requiere la comprensión y seguimiento de una serie de normas o reglas, capacidad de inhibición (para evitar determinadas acciones que están prohibidas) y capacidad de interacción cooperativa. Si bien durante el desarrollo del juego simbólico el niño se inicia en la negociación de normas y reglas, no es hasta este momento cuando la capacidad de comprenderlas y seguirlas se desarrolla en toda su complejidad. Inicialmente, el pequeño juega sin tener en cuenta a los demás y no siempre sigue las normas o reglas del juego. A medida que crece, va siendo cada vez más capaz de organizarse con el resto de los participantes para conseguir un objetivo común como equipo en juegos colectivos, como, por ejemplo, los juegos de mesa. El juego reglado fomenta el aprendizaje de diferentes tipos de conocimientos y habilidades en función de la temática, favorece el desarrollo del lenguaje y comunicación, la memoria, la atención, el razonamiento y la capacidad de reflexión y estimula la socialización y el respeto hacia el resto.

						✓ Juego de construcción: el juego de construcción, exploratorio o de manipulación se desarrolla a partir del año de vida y de forma paralela a los tres tipos de juego anteriores. Implica habilidades para explorar el entorno, manipular objetos y resolver problemas, y, por tanto, su complejidad evoluciona según las habilidades que se desarrollan con los otros tipos de juegos. El juego de construcción acaba siendo un medio que facilita el aprendizaje de otras habilidades y competencias intelectuales. Este tipo de juego favorece el desarrollo de la coordinación óculo-manual, mejora la motricidad fina, aumenta la capacidad de atención y concentración, facilita la comprensión y razonamiento espacial y desarrolla las capacidades de análisis y de síntesis. Este tipo de juego está muy presente en toda la Educación Infantil y lamentablemente ha ido desapareciendo poco a poco en la Educación Primaria y Secundaria. Afortunadamente, estamos rescatando este tipo de juegos con proyectos como programación, robótica, el movimiento maker…, que pueden estar englobados en la tendencia STEM,13 entre otros.

				

				Cuando

				
			

			
				JUEGOS SERIOS
 (serious games)

				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
						✓ Mejor Juego de Salud: Aislados. Aventura gráfica17 destinada a la prevención de drogodependencias, violencia y actitudes sexistas en adolescentes. Pone al jugador en la piel de un chico que, tras naufragar en una isla aparentemente desierta, ha de resolver los misterios del lugar mediante puzles, conversaciones y minijuegos.

						✓ Mejor Juego de Estrategia Empresarial: DriveSim. Simulador de conducción con el que experimentar todo tipo de situaciones: lluvia, niebla, noche cerrada, superficies deslizantes, carencia de ABS… Su sistema de gestión de resultados lo convierte en una herramienta que mejora enormemente la efectividad, seguridad y productividad de empresas de transporte e incluso de autoescuelas.

						✓ Mejor Juego Social y Cultural: Les Maîtres de l’Eau. Los maestros del agua enseñan cómo se obtiene y procesa el agua del grifo en la ciudad de París. Sus puzles buscan no solo dar a conocer los sistemas de procesamiento del agua y despertar la curiosidad de los jugadores, sino también concienciar para el ahorro y uso responsable de los recursos hídricos.

				

				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
						* Juegos de mesa.

						* Videojuegos.

						* Juegos de rol.

						* Juegos de escape.

						* Deportivos.

				

				
				
				
				
				¿Por qué utilizar juegos serios en educación?

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
										• Describir objetos/animales conocidos.

										• Utilizar las palabras adecuadas para describir objetos/seres vivos.

										• Ampliar el vocabulario.

										• Incrementar la fluidez lectora.

										• Hacer registros sencillos en tablas (registro de puntos).

										• Revisar sus propios textos.

										• Colaborar en la realización de tareas grupales.

										• Seguir las indicaciones de un juego.

								

							
								
								
										• Descripciones de objetos y seres vivos del entorno.

										• Correspondencia grafofonética.

										• Valor sonoro convencional.

										• Estructura y función de tablas de registro sencillas.

										• Uso de mayúsculas al inicio de un párrafo.

										• Escritura convencional de palabras con dígrafos o sílabas trabadas.

										• Trabajo en equipo.

								

							
						

					
				

				
					
					
							• Preparan tarjetas para el juego: El docente propone a los alumnos que elaboren un juego de pares de tarjetas en el que traten de identificar un objeto o ser vivo (ilustrado en una de las tarjetas que podemos proporcionar) por su descripción escrita (presentada en otra tarjeta que los niños elaborarán), es decir, en una tarjeta estará el objeto/ser vivo y en otra su descripción.
							
						

							• Revisan las descripciones: Se intercambian con otros equipos (o alumnos) las tarjetas con las descripciones realizadas y las ilustraciones correspondientes para evaluar la creación de los textos. Anotan comentarios para que sus compañeros mejoren sus descripciones y/o su escritura. Se devuelven las tarjetas revisadas a los autores, quienes atenderán los comentarios de sus compañeros y realizarán las modificaciones que sean pertinentes.

							• Juegan: Antes de que empiece el juego se ha de explicar y se mostrará cómo se usa la hoja de registro para que los alumnos escriban su nombre y lleven la cuenta de los aciertos en el juego.
							
							
						

							• Reflexión: Se hace recuento de la puntuación obtenida a nivel individual o grupal y se analizan los fallos para buscar la causa de los errores.

					

				

				
				
						✓ La repetición: en la mayoría de los juegos hay que repetir muchos procesos o secuencias. Pueden ser de igual manera o con leves cambios; por ejemplo, durante una partida se pueden hacer decenas de sumas o utilizar siempre la misma mecánica de tirar y mover. Esta repetición no es algo insustancial como puede serlo completar una hoja de operaciones de un libro de texto; para quien juega, sumar es un medio, no una finalidad.

						✓ La reflexión: nuestras neuronas están más atentas y motivadas a hacer un esfuerzo intelectual en determinadas circunstancias. Se ha comprobado que nos gusta ponernos a prueba a nosotros mismos, y la búsqueda de estos desafíos es la que nos incita a la reflexión. Los retos tienen que ser lo suficientemente difíciles, pero no demasiado como para ser un obstáculo insuperable, y no demasiado fáciles para no aburrirnos. El estudio de este equilibrio podrás leerlo en el siguiente capítulo cuando hablemos del flujo (flow).

						✓ La historia: cada vez que jugamos, creamos entre todos un relato. Imaginamos un ambiente, un universo con normas propias y personajes que tienen que llegar a su objetivo. La forma de jugar dependerá de la historia del juego y del aporte que los jugadores hagan a la trama o a la propia partida. El espacio de juego, por unos minutos, se transforma en nuestra propia vida.

						✓ La acción: todo lo que es manipulativo a nivel físico o mental implica poner parte de nosotros. El simple hecho de querer y ejecutar la acción pone en marcha un proceso mental de recompensas en nuestro cerebro que nos brinda la oportunidad de repetir si no tenemos éxito o de emocionarnos si lo conseguimos. El juego es acción pura.

						✓ El vínculo emocional: se produce cuando se comparte el juego con los compañeros, la familia, los amigos o desconocidos. El juego produce relaciones e interacciones que no es posible reproducir delante de una pantalla, un libro o una ficha. Para que se produzca esto es importante saber elegir el juego, el espacio, el tiempo y los compañeros de juego. 

				

				
				
						✓ Aumentan la motivación: jugando evitamos la típica clase magistral unidireccional o la lectura de manuales sin apenas interacción. Los juegos serios o cualquier actividad lúdica son una de las mejores soluciones para dinamizar los contenidos. Las mecánicas/dinámicas de juego incentivan el esfuerzo, y la narrativa envuelve los contenidos curriculares para hacerlos muchos más atractivos o incluso disiparlos. 

						✓ Aprendemos junto a otros: los juegos son necesariamente interactivos y sus participantes tienen que tomar decisiones desde el principio. Ponen en contacto a los jugadores y estos no tiene por qué ser solo alumnos. El juego debe servir para ponerlos en contacto con cualquier persona del centro escolar, sobre todo con sus docentes. Cuanto más interactúe el alumno con otros alumnos, con el contenido y con otras personas, más probable es que se produzca el aprendizaje y este sea mucho más completo y enriquecedor.

						✓ Facilitan la reflexión: los juegos ayudan a crear estrategias a corto, medio y largo plazo. Jugar nos hace pensar en las acciones que tenemos que hacer para llegar a un objetivo concreto o qué itinerario seguir para llegar a una meta. Gracias a su capacidad para sumergirnos en la narrativa, nos alivia esta toma de decisiones, muy olvidada en el día a día por las cuestiones urgentes que nos toca afrontar en la vida escolar o familiar. 

						✓ Elimina el miedo al fracaso: jugar nos permite arriesgar sin temor a las posibles consecuencias. El aprendizaje basado en juegos se caracteriza por ser un aprendizaje basado en la simulación y en la práctica. Gracias al juego las personas pueden interactuar con otras, con el ambiente que recrea, y utilizar los conocimientos adquiridos para realizar actos sin miedo al fracaso. 

						✓ Aprendizaje significativo: al aumentar la motivación y la fidelización de los estudiantes aumenta también la comprensión de lo aprendido. Como hemos citado anteriormente, esta forma de «aprender haciendo» produce que lo aprendido sea más memorable y más significativo.

						✓ Un aprendizaje más competencial: y es que al tener acción asociada al pensamiento todo se vuelve mucho más práctico. La integración de conocimientos, habilidades, actitudes y valores permite a una persona desenvolverse de manera eficaz en diversos contextos y desempeñar adecuadamente una función, actividad o tarea. Jugar facilita el desarrollo de una educación integral, ya que engloba todas las dimensiones del ser humano: saber, saber hacer, saber ser y estar. 

						✓ Intentan mejorar el mundo: porque jugando respetamos las reglas y a los jugadores. El rol que tomamos como jugador desde el minuto uno nos hace ser más empáticos y atentos al resto de los jugadores. Pensar cómo va a actuar el rival nos hace ponernos en su piel, aunque sea con un objetivo un poco banal. Desde los centros educativos, pero sobre todo desde organizaciones no gubernamentales, se han diseñado muchos juegos serios con temáticas y narrativas muy diversas (como hemos podido comprobar en puntos anteriores) poniendo su granito de arena para cambiar el mundo.
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				Niveles de aplicación del aprendizaje basado en juegos

				
				
				
						✓ El aprendizaje propio: el aprendizaje que está inmerso en el propio juego, dentro de las propias mecánicas y contenidos del juego, sobre todo por la repetición de las mecánicas. Estos aprendizajes son más conceptuales que procedimentales.

						✓ El aprendizaje sugerido: basado en las dinámicas propias del juego que nos hacen desarrollar ciertas capacidades y sentimientos como la empatía, el respeto, las habilidades lingüísticas, etc. Son aprendizajes útiles para desarrollarse en sociedad, aprendizajes más procedimentales que conceptuales.

						✓ El aprendizaje lúdico: es el que nos divierte y nos hace reflexionar sobre lo que hemos aprendido, nos hace descubrir nuestros puntos débiles y fuertes y nos da la oportunidad de mejorar. Con este aprendizaje valoramos el juego como una parte de nuestra cultura y aprendemos a tomarnos el juego como algo de disfrute y no adictivo.

				

				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				
				¿Por qué utilizar el aprendizaje basado en juegos en el aula?

				
				
				
					
					
				

				
				
				
				
				
				¿Qué aporta el ABJ?

				
				
				Para nuestra aula

				
						* Dinamiza las sesiones de enseñanza-aprendizaje.

						* Permite el aprendizaje activo.

						* Fomenta la cohesión del grupo y la solidaridad entre iguales.

						* Facilita la adquisición de conocimientos.

						* Mantiene y acrecienta el interés del alumnado.

						* Aumenta su motivación para el estudio.

						* Da al alumno el control de su propio aprendizaje.

						* Permite una evaluación dinámica.

						* Aborda la educación en valores de una manera más natural.

						* Aumenta los niveles de responsabilidad de los alumnos.

						* Contribuye a la alfabetización digital (si tienen dicho soporte).

						* Saca de la rutina al docente.

						* …

				

				Para el alumnado

				
						* Desarrolla las habilidades lingüísticas.

						* Ayuda a razonar y ser autónomo.

						* Favorece el desarrollo de la creatividad y de la imaginación.

						* Desarrolla la percepción del mundo que le rodea.

						* Enseña a ganar y a perder.

						* Les permite la autoevaluación.

						* Despierta la inteligencia emocional.

						* Aumenta la autoestima.

						* Estimula la atención.

						* Mejoran la capacidad de memoria.

						* Ayuda a discriminar entre fantasía y realidad.

						* Inicia y mejora el pensamiento científico y matemático.

						* Desarrolla la capacidad de comunicación.

						* Mejora el pensamiento lateral y abstracto.

						* Fomenta las habilidades sociales.

						* Potencia la empatía y conceptos morales y éticos. 

						* Desarrolla la coordinación óculo-manual.

						* Desarrolla la coordinación y la fuerza. 

						* Mejora el desarrollo del equilibrio.

						* Fomenta el dominio y la discriminación de las percepciones sensoriales.

						* Mejora la capacidad de imitación.

						* Da sentido a lo aprendido.

						* …

				

				
				¿Cómo podemos introducir el juego de mesa en el sistema educativo? ¿Cómo puedo llevarlo al aula?

				
				
				
				¿Un juego es un juguete?, ¿un juguete es un juego?

				
				
				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				
				
				
				
				
				
				
				
				Componentes de los juegos

				
				
						* Un número de participantes: desde uno (juego en solitario) hasta casi el infinito, pero, por lo general, en los juegos de mesa pueden jugar de dos a cuatro participantes.

						* Una recomendación de edades iniciales. 

						* El tiempo de duración de la partida.

						* Los componentes del juego o el soporte del juego.

				

				¿Solo juegos analógicos?

				
				
						* Potencian el juego simbólico y de roles.

						* Desarrollan la motricidad fina.

						* Los participantes estarán activos en todo momento.

						* Permiten recrear situaciones para desarrollar las capacidades lógicas.

						* Respetan el ritmo personal.

						* Por su presentación física, invitan a trabajar con ellos. 

						* Es fácil la participación familiar.

						* Provocan el diálogo entre los jugadores y entre el docente y el alumno.

				

				Los jugadores
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						✓ Achievers (triunfadoras): tienen como objetivo resolver retos con éxito y conseguir una recompensa por ello. Son las que prefieren acumular puntos, recompensas, niveles. Les mueven el prestigio y los reconocimientos. Son una especie de coleccionistas o completistas a los que les mueve en gran parte el egoísmo, pero sin despreciar a los demás jugadores.

						✓ Explorers (exploradoras): quieren descubrir y aprender cualquier cosa nueva o desconocida del juego. Suelen tener un ritmo propio motivado por su curiosidad. Sobre todo, les gustan los juegos de mundo abierto.

						✓ Socializers (sociables): sienten atracción por los aspectos sociales por encima de la misma estrategia del juego. Para ellas el juego es una herramienta para conectar con otras personas. Les gustan sobre todo los juegos cooperativos.

						✓ Killers (ambiciosas): buscan competir con otros jugadores. Su objetivo es eliminar a la competencia. No soportan perder o no soportan que otro pueda ganar. Evidentemente, los juegos competitivos y los deportes individuales son sus favoritos.

				

				
				
						✓ Jugadores-Mundo: algunos usuarios (Socializers y Killers) que buscan relacionarse, sea del modo que sea, con otros usuarios, mientras que otros (Explorers y Achievers) prefieren dinámicas que les permitan relacionarse con el mundo del sistema.

						✓ Interacción-Acción: algunos usuarios (Killers y Achievers) quieren actuar directamente sobre algún elemento, ya sea otro usuario o el propio sistema, mientras que otros (Socializers y Explorers) prefieren dinámicas de interacción mutua.51

				

				
				
				Niveles de implementación
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						* Un diagnóstico previo de la situación de los destinatarios.

						* Unos objetivos didácticos claramente definidos.

						* Una justificación razonada de las diferentes propuestas de intervención.

						* Una serie de situaciones lúdicas adaptadas a las características de los niños.

						* Unos materiales lúdicos adecuados para la edad y objetivos para alcanzar.

						* Una organización coherente del tiempo, el espacio y los recursos educativos.

						* Unos instrumentos eficaces para evaluar la consecución de los aprendizajes.

				

				
				Nivel inicial

				
				
						– Fáciles de explicar.

						– Rápidos en su ejecución.

						– Sencillos de dominar.

						– Con pocos componentes.

						– Flexibilidad en sus mecánicas.

				

				
				
				
				
				
				
				
				Nivel medio
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							• Perseverancia ante el esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y hábitos de trabajo: aplicar los diferentes modos de juegos requiere un reto constante de superación. El disfrute del juego hace que desarrollemos la constancia.

							• Campos semánticos para ampliar y consolidar la terminología específica del área: operaciones, conteo, simetría, polígonos, numeración…, todo ello reflejado en las cartas de monstruo.

					

					
					
							• Nombre y grafía de los números de hasta dos cifras reconociéndolos en calendarios, listas, revistas, juegos y cualquier situación con contenido numérico.

							• Números, operaciones y cálculo presentes en la mayoría de los modos de juego.

					

					
					
							• Resolución de problemas sencillos de medida relacionados con objetos, hechos y situaciones de la vida cotidiana, seleccionando las operaciones de suma y resta con números naturales (hasta dos dígitos) utilizando los algoritmos básicos: los monstruos tienen un poder, una edad, un tamaño, un peso, etc.

							• Comparación y clasificación de ángulos: rectos, agudos, obtusos.

					

					
					
							• Identificación del cuadrado, el rectángulo y el círculo: formas rectangulares, triangulares, cuadrados, circunferencias y polígonos.

							• Vocabulario: encima, debajo, izquierda, derecha, al lado, delante, detrás, arriba, abajo, entre…

					

					
					
							• Recogida y clasificación de datos cualitativos y cuantitativos. Representación de pictogramas sencillos: las cartas tienen todos estos datos que hay que manejar.

							• Predicción del resultado de experiencias simples del azar, utilizar lenguaje propio: muy probable, probable, poco probable, posible e imposible. Carácter aleatorio de algunas experiencias. Comparación de probabilidades en experiencias sencillas: tratados en el modo de juego de rol donde intervienen retos que hay que superar gracias a los atributos y tiradas sencillas de dados.

					

					
					
					
							• Situaciones de comunicación, espontáneas o dirigidas, utilizando un discurso ordenado y coherente: al jugar interaccionamos con los demás participantes de manera espontánea gracias a la capacidad de asombro al no saber cómo será el monstruo.

							• Deducción de las palabras por el contexto: por ejemplo, adivinar el monstruo que es nombrando las sílabas de su nombre.

					

					
					
							• Comprensión de textos según su tipología: si juegan de forma correcta, es que han entendido el texto explicativo (las instrucciones).

							• Lectura de distintos tipos de texto: descriptivos, argumentativos, expositivos, instructivos, literarios: lectura de un texto instructivo.

					

					
					
							• Creación de textos utilizando el lenguaje verbal y no verbal con intención informativa: elaboramos cartas de juego y creamos cómics gracias al material complementario del juego.

							• Dictados: los alumnos se dictan unos a otros los nombres de los monstruos.

					

					
					
							• La sílaba: formación del nombre del monstruo y clasificación de las palabras atendiendo al número de sílabas. 

							• La palabra: uso de la palabra, valores significativos y expresivos, vocales y consonantes, el orden alfabético, etc.

							• Clases de palabras: nombre o sustantivo, adjetivo, verbo, artículo y pronombre personal en las descripciones de los monstruos.

					

					
					
							• Lectura guiada de textos narrativos de tradición oral, literatura infantil, adaptaciones de obras clásicas y literatura actual: alojamos los monstruos que creamos con el juego en la obra Donde viven los monstruos, de Maurice Sendak.

							• Creación de textos literarios en prosa o en verso, valorando el sentido estético y la creatividad: cuentos, poemas, adivinanzas, canciones y teatro; gracias a las fichas asociadas al juego, creamos una pequeña historia de los monstruos dando detalles del juego, como nombre y edad y otros inventados. El cuento (ficha especial para componer la historia y la creación de personajes).

					

					
					
					
							• Desarrollo de hábitos de trabajo en torno a la actividad científica. Uso de listas e imágenes. Observaciones y registro: la acción de construcción del monstruo y otras mecánicas de los demás juegos nos llevan a desarrollar estos hábitos, sobre todo la capacidad de observación.

							• Exposición oral del resultado de una experiencia. Escucha de las aportaciones ajenas: por inercia, los alumnos comparten sus trabajos e inquietudes cuando juegan.

					

					
					
							• Partes del cuerpo y sentidos. Observación de los rasgos físicos de las personas: se hace a través de las composiciones de los monstruos. Cabeza, tronco, extremidades, cara (ojos, nariz, boca, etc.).

					

					
					
							• Principales grupos de animales y plantas. Causas de extinción de especies relacionadas con su cuidado y respeto: el cuidado de los monstruos será el cuidado y respeto que tengamos por todos los seres vivos.

					

					
					
							• Cambios que percibimos a través de los sentidos en relación con la materia y la energía: los monstruos tienen asociado un tipo de esta energía relacionada con los elementos de la naturaleza basado en las fuentes renovables.

					

					
					
							• Juegos y dispositivos electrónicos: utilizamos varias aplicaciones para crear monstruos en el aula en formato digital.

					

					
					
					
							• Iniciación al método científico y su aplicación a las Ciencias Sociales: formulación de preguntas; búsqueda, registro y organización de la información mediante listas, imágenes y tablas; uso de medios digitales; identificación de la información relevante; elaboración de textos narrativos, planos y croquis, sobre todo en el modo de rol.

					

					
					
							• Representación del espacio geográfico: elementos del plano (colores, secuencias, líneas, formas, iconos, título, etc.).

					

					
					
							• Formas de hábitat en entornos urbanos y rurales: todos los monstruos viven en un lugar determinado.

					

					
					
							• Formas naturales de medir el tiempo: día, estaciones, año. Noción de sucesión, antes y después, pasado y presente. Nociones de cambio, causa y consecuencia. Secuencia de juego y de componentes.

					

					
					
					
							• El formato de la imagen a partir de los elementos representados y su distribución espacial: composición del monstruo.

					

					
					
							• Punto y línea, conceptos básicos de la composición, composiciones simétricas y asimétricas, colores, etc.: la esencia propia del juego.

					

					
					
							• Representaciones utilizando el círculo, el cuadrado y el triángulo. Realización de composiciones empleando puntos de diferente tamaño y color.
							

					

					
					
					
							• La descripción física: de los monstruos para llegar al autoconocimiento y el autoconcepto.

					

					
					
							• Emociones básicas: alegría, tristeza, miedo, ira, sorpresa y asco; comprensión de lo que le gusta o le disgusta.
							

					

					
					
							• La amistad, el compañerismo, la participación, la colaboración y la convivencia: a través de las dos modalidades de rol.

					

				

				
					
					
							• La competencia en comunicación lingüística: aprender a escucharse y a comunicar gracias a las distintas modalidades de juego (por ejemplo, El monstruo invisible, ¡Que viene el monstruo! o Combate de monstruos). Dar coherencia y cohesión al discurso, a las propias acciones y tareas o adoptar decisiones serían algunos ejemplos de cómo el juego nos ayuda a desarrollar esta competencia. Lectura y escritura de sílabas directas y palabras, creación de descripciones y pequeñas historias.

							• La competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología: ayuda a adquirir la habilidad para la utilización de los números y sus operaciones básicas, así como de los símbolos y las formas de expresión y razonamiento matemático. Ayuda a interpretar la información gráfica y aplicar los elementos matemáticos a la mayor variedad posible de contextos, espacios y tiempos, figuras geométricas, simetría, etc.

							• La competencia digital: creamos monstruos con aplicaciones móviles disponibles para inventar monstruos y personajes e introducirlos en una historia. 

							• Aprender a aprender: el juego ayuda a que los alumnos sean más autónomos gracias a las normas intuitivas y a la escala gradual de dificultad de las nuevas normas de los distintos modos de juego.

							• Competencia social y cívica: el simple hecho de jugar nos ayuda a desarrollar esta competencia, sobre todo si jugamos o adaptamos modos no competitivos, como en el modo básico. Los monstruos no tienen poder, no gana el que tenga más puntos. Podemos cambiar el poder del resultado de la suma numérica por la edad del monstruo. Compararemos qué monstruo tiene más edad, no gana ni pierde nadie.

							• Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor: jugar desarrolla actitudes y valores como la predisposición a actuar de una forma creadora e imaginativa, el autoconocimiento y la autoestima, la autonomía o independencia, el interés y esfuerzo, el espíritu emprendedor, etc.

							• Conciencia y expresiones culturales: con las creaciones, desarrollamos la parte creativa de nuestro alumnado. Elegimos distintas técnicas para representar a los monstruos. Monstruos al estilo Van Gogh, monstruos al estilo Picasso, etc.

					

				

				
				Nivel avanzado

				
				
				
						✓ Juego como disparador: utilizar el juego como incitador lúdico de curiosidad.

						✓ Juego como vehículo: como transmisor de conocimientos y mecanismos de consecución.

						✓ Juego como producto final: como recompensa o con la creación que lleve a la reflexión.

				

				
				
				
				
				
				
				
						✓ Aprendizaje centrado en los alumnos y dirigido por ellos con la ayuda de los docentes: en el ABP, los alumnos crean el contenido, se enseñan unos a otros, programan los tiempos y realizan el proyecto. El rol del docente es ayudar a los alumnos a consensuar ideas y orientarles hacia el desarrollo de contenidos. En el ABP, la mayor parte del tiempo son los alumnos los que hablan, y el docente escucha. La estructura tradicional del espacio del aula pierde sentido, ya que los alumnos tendrán que moverse, levantarse, consultar diferentes fuentes, relacionarse con otros y obtener apoyo visual desde diferentes lugares, no solo la pizarra.

				

				
				
						✓ Tres etapas: fase previa, desarrollo y final: es importante que los alumnos conozcan bien estas etapas y que el docente ayude a definirlas. Cada una de las fases debe tener una duración y unas tareas concretas. Con el tiempo, los alumnos son capaces de programar solos estas fases, pero al principio necesitarán la ayuda del docente para hacerlo. Dependiendo de cómo utilicemos el juego (presentación, desarrollo o resultado), tendrá un cariz muy distinto en estas fases, pero todas tendrán algo en común: se deconstruye el juego para interpretarlo, analizarlo y jugarlo.

				

				
				
						✓ El contenido debe ser significativo para los alumnos y directamente conectado con su realidad: el ABP engancha al alumno porque este siente que lo que aprende le es cercano e importante para él. Partir de sus intereses y necesidades es esencial para conseguir el éxito del proyecto. La mayoría de los contenidos que las editoriales desarrollan en los libros de texto están muy alejados de la realidad del alumnado, y por eso presentamos el juego como algo natural y cercano a ellos.

				

				
				
						✓ Incluye proceso de investigación: el juego es sobre todo reto y conocimiento. En el juego luchamos por mejorar y superar a los participantes o al propio juego. Para ello tendremos que profundizar lo máximo en él. Analizamos el contenido en concreto y retamos al alumnado para ver hasta dónde puede llegar sin ponerle un límite. El docente debe ayudar a filtrar qué información es más adecuada o fiable, pero el alumnado debe ir poco a poco adquiriendo la capacidad para obtener información por sí mismo y, tras analizarla, convertirla en conocimiento: cumplir con el objetivo del juego. No se trata de ser los mejores o los primeros, se trata de que descubran el camino para lograr los objetivos a través de las mecánicas y la experiencia de juego. Descubrir las normas de juego es una de las experiencias más gratificantes de un proceso de investigación.

						✓ Tiene metas relacionadas con el desarrollo del currículo: el principal objetivo del docente es vincular el proyecto con el currículo de forma que nos aseguremos de que estamos cumpliendo los mínimos que exige la normativa y las finalidades educativas del centro. Conocer muy bien el currículo es esencial si queremos utilizar el juego de manera correcta. No todo es jugar por jugar. Jugamos para alcanzar los contenidos y desarrollar las competencias que nos marca el currículo con las metodologías activas que nos señala la ley actual.68

						✓ Desarrollo de competencias: en el ABP, el desarrollo de competencias cobra una mayor importancia, por encima de la memorización de contenidos. Los proyectos ayudan a los alumnos a adquirir destrezas relacionadas con la comunicación, la investigación, la reflexión, el conocimiento de uno mismo, la relación con los demás, el uso de diferentes lenguajes y de nuevas tecnologías, etc. Si lo hacemos de una manera lúdica, el éxito está garantizado, ya que la motivación del alumnado llegará a ser intrínseca. No me cansaré de decir que el juego en general, y el de mesa en particular, son herramientas extraordinarias para desarrollar las competencias claves de una forma natural.

						✓ Centrado en el trabajo en equipo: permite llevar a cabo trabajos más elaborados y les ofrece estrategias para aprender a trabajar juntos, dividir tareas o enseñarse unos a otros aprovechando los puntos fuertes de cada miembro del equipo. Los juegos no tienen por qué ser competitivos, y si lo son, podemos reconducirlos para que sean un ejemplo de cómo saber ganar y cómo saber perder. Lo individual nos hace ser parte de un colectivo, y en lo colectivo todos aprendemos de todos: todos ganamos.

						✓ Tiene como resultado final un producto tangible: en la realización de los proyectos, los alumnos tendrán que ponerse en la piel de expertos en la materia (científicos, reyes, poetas, historiadores, escultores, ganaderos, políticos o cualquier otro rol que nos permita el juego) y tendrán que desarrollar productos que harían esos expertos (poemas, reinar, descubrir, esculturas, ensayos, experimentos o, simplemente, jugar).

				

				
				
				
						✓ El producto final es mostrado o presentado ante una audiencia que puede evaluar el trabajo: presentar el trabajo a los demás es un potente elemento motivador para los alumnos, que querrán mostrar lo mejor de sí mismos. Compartir el trabajo final con una audiencia permite a los alumnos enseñar a los demás lo que han aprendido y obtener una retroalimentación inmediata de su aprendizaje. Esta audiencia pueden ser los demás jugadores, no tiene por qué ser toda la clase o todo el centro. 

						✓ Permite al alumno evaluarse y reflexionar sobre su propio aprendizaje: el alumno puede evaluar su propio trabajo, con el juego o con el producto final, y el del grupo a partir del empleo de rúbricas que en algunos casos han podido ser diseñadas por el propio grupo de trabajo o el grupo clase. El proceso de autoevaluación es fundamental para desarrollar un pensamiento crítico y reflexivo sobre el aprendizaje. El propio juego nos da constantemente una evaluación activa, permitiendo a los alumnos regular su aprendizaje.
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				Juegos y competencias clave
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				¿Cómo ayudan los juegos a desarrollar las competencias clave?

				
				
				
				
				
				
				
				
				Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología

				
				
				
						✓ La cantidad: comprender mediciones, cálculos, magnitudes, unidades, indicadores, tamaño relativo, tendencias, patrones numéricos.

						✓ El espacio y la forma: patrones, propiedades de los objetos, posiciones, direcciones, representación del espacio, comprensión de la perspectiva, elaboración y lectura de mapas, transformación de las formas con y sin tecnología, interpretación de vistas de escenas tridimensionales y construcción de representaciones de formas. 

						✓ El cambio y las relaciones: comprender y explicar los diferentes tipos de cambios y cuándo tienen lugar. 

						✓ La incertidumbre y los datos: presentación e interpretación de datos en la resolución de problemas, conocimientos sobre el azar, elaboración, interpretación y valoración de situaciones donde la incertidumbre y los datos son fundamentales. 

				

				
				
				
						✓ BLOQUE 1. Procesos, métodos y actitudes matemáticas: la participación en actividades deportivas de recorridos o yincanas, la celebración de eventos ordinarios (juego organizado) o extraordinarios (fiestas y celebraciones) en el centro serán de utilidad para trabajar estos aspectos.

						✓ BLOQUE 2. Números: serán válidos los proyectos de trabajo y la resolución de problemas donde el cálculo forme parte del desarrollo de los mismos. Siendo situaciones apropiadas para este fin: la organización de excursiones o salidas, fiestas escolares, montaje de tiendas o restaurantes en el aula, juegos de mesa o cualquier actividad que tengamos que resolver utilizando las operaciones y el cálculo.

						✓ BLOQUE 3. Medidas: la vida cotidiana del aula, las situaciones de juego organizado y los juegos de mesa relacionados con el intercambio comercial simulado, son elementos favorecedores de las habilidades necesarias al respecto. El juego organizado para los tiempos de espera, ocio e inclemencias del tiempo, podrá generar tareas de construcción de juegos de mesa o de suelo que nos permita utilizar nuestras habilidades para medir.

						✓ BLOQUE 4. Geometría: moverse siguiendo pautas preestablecidas, al estilo del «tejo» o la «rayuela», por determinadas estructuras geométricas de complejidad variable, fijas o eventuales, conectarán estos aspectos con las situaciones de juego organizado dentro o fuera del aula.

						✓ BLOQUE 5. Estadística y probabilidad: en situaciones de juego organizado para el tiempo escolar, los juegos de azar nos brindan ejemplificaciones de iniciación y acercamiento a la adquisición de estos recursos. Realiza conjeturas y estimaciones sobre algunos juegos (monedas, dados, cartas, lotería…).

				

				
				
						* Sistemas físicos. 

						* Sistemas biológicos. 

						* Sistemas de la Tierra y del Espacio.

						* Sistemas tecnológicos (digitales y analógicos).

				

				
				
						✓ ¿Qué juegos elegir?: las habilidades lógicas, espacios y tiempos, decisiones, figuras geométricas, el cálculo… son elementos básicos en casi todo juego de mesa. Existen juegos donde los alumnos deben utilizar sus conocimientos matemáticos para poder superar el nivel, y otros que se encuentran únicamente enfocados a la práctica de los conocimientos matemáticos del alumno. Cuando pensamos en esta competencia, enseguida se nos viene a la mente una infinidad de números y cálculos, pero es mucho mayor el contenido para tratar. Por eso, vamos a clasificarlos en distintos apartados para diferenciarlos, aunque ya sabemos que estos juegos pueden desarrollar diferentes prismas de esta y otras competencias. Para ello, nos basaremos no en los bloques de contenido que nos marca la ley de educación (lo haremos en los siguientes apartados), sino en una clasificación más competencial, como la desarrollada en algunas comunidades.71

						✓ Resolución de problemas: la resolución de problemas es una de las actividades más genuinas del trabajo matemático. Se ponen en juego y adquieren significado prácticamente todos los aspectos trabajados en educación matemática. No solo hay que enseñar matemáticas para resolver problemas, sino también enseñar matemáticas a partir y a través de la resolución de problemas. Una metodología centrada en la resolución de problemas da la oportunidad de despertar en los alumnos el gusto por enfrentarse a un reto, experimentar, buscar ayuda adecuada y adquirir confianza en las propias capacidades. Cualquier juego cumple con lo expuesto, ya que jugar a un juego es una resolución de problemas constante: qué elegir, en qué orden, qué pasará, qué pensará, etc. Para desarrollar esta dimensión competencial nos basaremos en:
						
								– Traducir un problema en una representación matemática y emplear conceptos, herramientas y estrategias matemáticas para resolverlo.

								– Dar y comprobar la solución de un problema de acuerdo con las preguntas planteadas.

								– Preguntar y generar problemas de tipo matemático.

						

					

				

				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				
				
					
					
							✓ Nombre del juego: Banjooli Xeet73 

							✓ Edad recomendada: 8+

							✓ Componentes: 10 losetas de terreno para formar una pista de carreras, 6 dados de colores, fichas de avestruces, fichas de predicción, de obstáculos y otras varias.

							✓ ¿Cómo se juega?: en Banjooli Xeet los jugadores son brujos que deben predecir, en una carrera de avestruces, el orden de llegada para ser elegidos como gran hechicero de su tribu milenaria. Por turnos, cada jugador tira los 6 dados (5 blancos de movimiento y 1 negro, de brujería) y puede mover los avestruces y hechizarlos. Los avestruces están coloreados de un color concreto y se mueven gracias a la representación de su color en los dados: tantas casillas como colores han salido en la tirada. Se puede embrujar un avestruz con el dado de brujería o desembrujarlo. Si embrujamos un avestruz, se le da la vuelta a su ficha y se queda por el lado asustado, de manera que ya no se puede mover hasta que sea desembrujado. Podemos desembrujar un avestruz asustado si sale en el dado de brujería su color (hay comodines de color en los dados que hacen más flexible el turno).

					

					
					
							✓ Uso en el aula: como podéis ver, el objetivo del juego es la predicción, quién ganará la carrera y en qué orden. Además de trabajar contenidos como los ordinales, los numerales, la probabilidad, la orientación espacial, el conteo…, si no tomamos una estrategia según los resultados azarosos de los dados, nuestros avestruces ganadores no podrán llegar los primeros y no podremos ganar la partida. Tenemos que ser capaces de solucionar, en este caso, problemas de conteo y orientación espacial entre otros aspectos. Al comienzo de la partida es muy difícil saber qué avestruces tienen los demás jugadores y en qué orden de llegada. A medida que las rondas pasan, debemos ser capaces, analizando los movimientos del resto de los participantes, de descubrir los intereses de los demás por si podemos aprovecharnos de ello. También es importante elegir estrategias para que las propias predicciones no sean demasiado evidentes, ya que puede ser negativo, y los jugadores restantes pueden hechizar a los avestruces de nuestra apuesta.

					

					
					
					
							✓ Contenidos clave que tratamos:
							
									– Significado de las operaciones, de las propiedades y sus relaciones entre ellas.

									– Patrones.

									– Magnitud medible. Unidades estándares.

									– Obtención, representación e interpretación de los datos estadísticos.

									– Tablas y gráficas.

									– Números. Relaciones entre números.

									– Relaciones espaciales.

									– Técnicas, instrumentos de medida.

							

						

							✓ Adaptaciones: es un juego que podemos utilizar en el aula sin ningún tipo de adaptación, ya que el propio juego da una serie de niveles de dificultad añadiendo o quitando componentes de juego (como, por ejemplo, la ficha del león, las bayas o los tipos de terreno).

					

					
					
					
					
					
					

				

				Conexiones

				
				
				
						* Establecer relaciones entre diferentes conceptos, así como entre los diversos significados de un mismo concepto.

						* Identificar las matemáticas implicadas en situaciones cotidianas y escolares y buscar situaciones que se puedan relacionar con ideas matemáticas concretas.

				

				
					
					
							✓ Nombre del juego: Código secreto 13+475 

							✓ Edad recomendada: 8+

							✓ Componentes: un tablero de juego, 4 peones de agente secreto, 15 fichas de números y 6 dados numéricos.

							✓ ¿Cómo se juega?: los agentes tienen que entrar en el museo para robar una máscara faraónica. Para sortear el sistema de seguridad, formado por multitud de láseres, deberán lanzar los dados y realizar cálculos para encontrar la combinación adecuada que desactive todos los sistemas hasta llegar al centro del tablero. El primero que lo consiga podrá atrapar la valiosa máscara de Amón Ra y así completar la misión secreta.

					

					
					
							✓ Uso en el aula: un juego que no solo potencia el cálculo mental, sino que les da un sentido a los números para ayudar a buscar estrategias mentales de cálculo. En este juego no medimos distancias, ni cantidades…, medimos la precisión mental. Ejecutar tantas operaciones de manera aleatoria nos ayuda a encontrar una solución eficaz. Utilizamos el redondeo cuando las demás estrategias no nos dan una respuesta rápida ni concreta. El redondeo o aproximación nos evita hacer excesivas operaciones combinatorias; los números sirven para expresar con más precisión una medida (en este caso, el código para desactivar el láser).

					

					
					
							✓ Contenidos clave que tratamos:
							
									– Números. Relaciones entre números.

									– Sistema de numeración decimal.

									– Significado de las operaciones, de las propiedades y sus relaciones entre ellas.

									– Cálculo mental, estimativo y algorítmico.

									– Magnitud medible. Unidades estándares.

									– Obtención, representación e interpretación de datos estadísticos.

							

						

							✓ Adaptaciones: juego ideal para el área de las matemáticas y para desarrollar esta competencia sin necesidad de adaptaciones. Podemos conseguir un modo de mayor complejidad añadiendo un tiempo para resolver cada sistema de láser o para hacer el recorrido al completo. Cuando hacemos el recorrido al completo, es una oportunidad ideal para llevar a cabo la actividad en grupo e intentar superarse con cada partida. Entre todo el grupo se puede cronometrar cuánto tiempo tardamos en llegar hasta la máscara.

					

					
					
					
					
					

				

				Razonamiento y prueba

				
				
				
						* Hacer conjeturas matemáticas adecuadas en situaciones cotidianas y comprobarlas.

						* Argumentar las afirmaciones y los procesos matemáticos realizados en contextos próximos.

				

				
					
					
							✓ Nombre del juego: Ubongo76 

							✓ Edad recomendada: 8+

							✓ Componentes: tablero de juego, 48 piezas de juego (separadas en 4 grupos), 4 peones de jugador, un reloj de arena, 72 gemas, 36 plantillas a doble cara y un dado especial.

							✓ ¿Cómo se juega?: en este juego debemos ser los más rápidos en completar el puzle que se nos propone en cada ronda y conseguir la mayor cantidad posible de gemas. Después de 9 rondas, el ganador será el jugador que consiga mayor puntuación.

					

					
					
							✓ Uso en el aula: es un juego donde trabajamos sobre todo la percepción espacial en sus muchas vertientes. Es fácil de explicar y rápido de jugar, y le podemos sacar mucho provecho en cualquier etapa educativa.

					

					
					
					
					
							✓ Contenidos clave que tratamos:
							
									– Patrones.

									– Equivalencias.

									– Las figuras geométricas: elementos, características y patrones

									– Tablas y gráficas.

									– Números. Relaciones entre números.

									– Transformaciones geométricas.

							

						

							✓ Adaptaciones: el juego tiene una alta rejugabilidad, ya que contiene 36 plantillas a doble cara, cada una de las cuales propone 6 puzles, con un total de 432 puzles.

					

					
					
					
					
					

				

				Comunicación y representación

				
				
				
						– Expresar ideas y procesos matemáticos de forma comprensible utilizando el lenguaje.

						– Usar las diversas representaciones de los conceptos y relaciones para expresar matemáticamente una situación. 

						– Usar las herramientas tecnológicas con criterio, de forma ajustada a la situación, e interpretar las representaciones matemáticas que ofrecen.

				

				
					
					
							✓ Nombre del juego: Balance Beans80 

							✓ Edad recomendada: 5+

							✓ Componentes: un balancín (soporte y plataforma), 40 cartas de reto (4 niveles de dificultad) con soluciones, 9 piezas/judías de juego (3 individuales, 3 dobles y 3 triples) y una bolsa para transportarlo.

							✓ ¿Cómo se juega?: se elige un reto de los cuatro niveles existentes. En el reto hay una plantilla donde nos indican qué tipo de judías colocar (judías rojas) y la posición en el balancín. El jugador tendrá que colocar las judías restantes (que nos indica cada reto) en el balancín para mantenerlo en equilibrio. Cuando lo consiga, habrá ganado el reto y puede pasar al siguiente.

							✓ Uso en el aula: como podéis ver, el objetivo del juego es la búsqueda del equilibrio. Según vayan resolviendo retos, los niños tendrán más experiencia y harán menos pruebas de ensayo y error, fomentando el razonamiento.

					

					
					
					
					
					
						[image: ]
						
						

					

					
					
							✓ Contenidos clave que tratamos:
							
									– Cálculo (mental, estimativo, algorítmico y manipulativo).

									– Equivalencias.

									– Magnitudes medibles. Unidades estándares.

									– Técnicas e instrumentos de medida.

									– Relaciones espaciales.

									– Las figuras geométricas.

									– Obtención, representación e interpretación de datos estadísticos.

									– Tablas y gráficas.

									– Transformaciones geométricas.

							

						

							✓ Adaptaciones: se puede trabajar fácilmente en equipo, ya que tomamos la misión de solucionar el reto en grupo. Podemos utilizar un cronómetro y descubrir cuántos retos (en orden creciente de dificultad) es capaz de hacer cada grupo y si pueden superar su propio récord (repitiendo la misma secuencia de cartas de reto).

					

					
					
					

				

				Competencia en ciencia y tecnología

				
				
				Competencia en comunicación lingüística

				
				
				
				
				¿Qué juegos elegir?

				
				
				
				
				Contenidos

				BLOQUE 1. Comunicación oral: hablar y escuchar

				
						✓ 1.3. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: participación; escucha; respeto al turno de palabra; preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto por los sentimientos, experiencias, ideas, opiniones y conocimientos de los demás.

						✓ 1.4. Expresión y reproducción de textos orales: narrativos (cuentos populares, trabalenguas, adivinanzas experiencias; descriptivos: descripciones de personas, animales y cosas); expositivo (formulación de preguntas sobre un tema, simulación de conversaciones, exposición de hechos sobre temas conocidos, solicitudes, utilización de fórmulas de cortesía); instructivos (reglas de juegos, instrucciones para llegar a un lugar, recetas, avisos y notas); argumentativos (refranes, diseño de anuncios, expresión de preferencias; predictivos: formulación de hipótesis sobre el desenlace de cuentos, etc.).

				

				BLOQUE 2. Comunicación escrita: leer

				
						✓ 2.3. Lectura de diferentes tipos de textos: retahílas, jeroglíficos, fábulas, normas, hojas de instrucciones, definiciones simples, recetas, noticias sencillas de los medios de comunicación social. Textos narrativos (reconocimiento de argumento, identificación del escenario espacio-temporal y de los personajes principales), descriptivos y explicativos de temas diversos adecuados a su edad, argumentativos, expositivos, instructivos, literarios.

				

				BLOQUE 3. Comunicación escrita: escribir

				
						✓ 3.3. Producción de textos utilizando el lenguaje verbal y no verbal con intención informativa: carteles, anuncios, tebeos, avisos, adivinanzas, refranes, trabalenguas, chistes, normas de convivencia, normas de juegos, reglas ortográficas sencillas, horarios, notas sencillas, felicitaciones, postales, invitaciones, agendas escolares, etc. 

				

				Competencia digital

				
				
				
				
				¿Qué juegos elegir?

				
				
				
				Aprender a aprender

				
				
				
				¿Qué juegos elegir?

				
				Competencia social y cívica

				
				¿Qué juegos elegir?

				
				
				
						* Las personas juegan con las demás y no contra las demás.

						* Juegan para superar desafíos u obstáculos y no para superar a los otros jugadores.

						* Se busca la participación de todas las personas.

						* Se da importancia a metas colectivas y no a metas individuales.

						* Buscamos desarrollar las actitudes de empatía, cooperación, aprecio y comunicación.

						* No se discrimina a las personas que tienen dificultades.

				

				
				
				Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor

				
				
				
				
						* La capacidad creadora y de innovación.

						* La capacidad pro-activa para gestionar proyectos.

						* La capacidad de asunción y gestión de riesgos y manejo de la incertidumbre.

						* Las cualidades de liderazgo y trabajo individual y en equipo.

						* Sentido crítico y de la responsabilidad. 

				

				¿Qué juegos elegir?

				
				
				Conciencia y expresiones culturales

				
				
				
				
				¿Qué juegos elegir?

				
				
				
				
			

			
				Juegos por áreas y cursos

				
				
				
				
				
				Educación Infantil

				
				
						* Una primera parte (no gratuita) de los 0 a los 3 años.

						* Un segundo periodo gratuito de los 3 a los 6 años.

				

				
				
				
				
					
						
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				
					
						
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				
					
						
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Educación Primaria

				
				
						* Mejorar la expresión y la comprensión oral.

						* Potenciar la lectura, la escritura y el cálculo.

						* Procurar que los alumnos adquieran nociones de cultura y convivencia.

						* Cultivar los hábitos de estudio y de trabajo.

						* Despertar el sentido artístico y la creatividad.

						* Trabajar la afectividad como una parte más del ser humano.

				

				
				
				Lengua Castellana (o cualquier otra) y Literatura

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Matemáticas

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Ciencias Naturales

				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Ciencias Sociales

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Idiomas (Lengua Extranjera)

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Educación Artística

				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Educación en Valores

				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Educación Física

				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				
				Educación Secundaria Obligatoria

				
				
				
				
				Lengua Castellana y Literatura

				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Matemáticas

				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Biología y Geología

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Física y Química

				
				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Geografía e Historia

				
				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Lengua Extranjera

				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Economía

				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

				Latín

				
				
					
						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

						
								
								
							
								
								
							
								
								
							
						

					
				

			

			
				Sesiones de juego

				
				
				
				
				Sesión libre

				
				
				
				
				
					[image: ]
					
					

				

				Sesión organizada

				
				
						✓ De forma aislada: un grupo de alumnos juega a un juego mientras el resto de los compañeros realiza otro tipo o tipos de actividades (como en la anteriormente mencionada metodología por rincones). Más adelante, ese mismo grupo de alumnos llevará a cabo las tareas que los demás compañeros han hecho (en el mismo tramo horarios/jornada/semana).

						✓ De forma colectiva: todos los alumnos juegan al mismo juego (poco probable, ya que normalmente no se dispone de tantas copias del mismo juego) o de forma rotatoria (con otros juegos distintos) si solo disponemos de una sola copia.

				

				
				
				
				
				
				
						 1. Debes conocer bien el juego y sus componentes antes de llevarlo al aula.

						 2. La actividad debe motivar a los alumnos antes, durante y después. Si se vuelve monótono, el juego debe cambiarse o terminarse.

						 3. Los alumnos deben estar en un lugar donde todos puedan ver y escuchar para atender la explicación y disfrutar de la partida.

						 4. Explica claramente y de forma sencilla. Los alumnos pueden realizar preguntas antes de comenzar y durante el juego.

						 5. Antes de iniciar un juego debes enseñar sus objetivos y lo que pretendes conseguir si es algo evaluable.

						 6. Para partidas efectivas, es recomendable que los equipos sean homogéneos y equilibrados en habilidad, nivel curricular, competencia, etc.

						 7. El docente debe involucrarse en el juego, mostrando interés en él de forma activa.

						 8. Se debe intentar que los jugadores que pierden/quedan eliminados no salgan del todo del juego.

						 9. Fomenta que haya un diálogo durante el juego, y sobre todo al finalizar.

						10. Vuelta a la calma: todo debe estar de nuevo en su sitio.
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				Juego: Como perros y gatos

				
					[image: ]
					En este QR puedes descargar y recortar los componentes de juego: <http://elmaestromanu.com/como-perros-y-gatos/>.

					

				

				Instrucciones y materiales de juego

				
					[image: ]
				

				Seguro que te habrás preguntado muchas veces qué hacen nuestras mascotas en casa cuando no estamos. ¿Se llevarán bien entre ellas? ¿Se enfadarán si algún nuevo miembro se incorpora a nuestra familia? Te mostramos la receta mágica para que nuestras mascotas no terminen «como perros y gatos». 

				
						✓ N.º de Jugadores: 2-8. 

						✓ Edad: desde los 6 años.

						✓ Tiempo: 15-20 minutos.

						✓ Público: infantil/familiar.

						✓ Materiales de juego: 61 cartas (reducibles a 55) y 30 marcadores (6 perros / 3 gatos / 21 números).

						✓ Modos de juego: 3 niveles de dificultad con 3 lugares o fases.

						✓ Extra: ¡MODO ALTERNATIVO de rapidez visual!

				

				Preparación de la partida

				Colocamos los marcadores de perros en el centro de la mesa formando dos filas de tres animales. Al perro Domi se le coloca el marcador con el número 10 encima. Elegimos las localizaciones para jugar (ver objetivo del juego), barajamos las cartas y las colocamos boca abajo al alcance de todos.

				Según el nivel de dificultad, se añadirán unos marcadores numéricos u otros a los perros:

				
						✓ Normal: se reparten al azar los marcadores de números azules entre los perros restantes.

						✓ Difícil: se reparten al azar los marcadores de números rojos entre los demás restantes.

						✓ Extremo: se reparten al azar los marcadores de números (aleatoriamente entre azules y rojos). Se coloca una tercera fila con los marcadores de gato y se le coloca un marcador verde a cada uno de los gatos al azar. 

				

				EJEMPLO DE MODO NORMAL

				
					[image: ]
				

				Objetivo del juego

				Ser el mejor cuidador/a de mascotas obteniendo el mayor número de cartas al final del juego.

				Dependiendo de la edad de los participantes o la duración del juego, se puede optar por jugar solo las cartas de una localización, dos o tres.

				
						✓ Localización 1: cartas de mascotas en casa (2-3 perros. No hay gatos).

						✓ Localización 2: cartas de mascotas en el parque (3-4 perros. Puede contener 1 gato).

						✓ Localización 3: cartas de mascotas en la calle (4-5 perros. Puede contener 1 o 2 gatos).
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				Cómo jugar

				El jugador que tenga más mascotas en casa será el responsable de sacar las cartas. En cada turno se saca del mazo una carta y se coloca a la vista de todos. Los jugadores, al mismo tiempo, tendrán que calcular el resultado y decirlo en voz alta lo más rápidamente posible. El jugador que lo diga más rápido y coloque su mano encima de la carta se la llevará como punto, siempre que el resultado sea correcto.

				¿Cómo se calcula el valor de cada carta?

				En la preparación de la partida, todos los perros tienen un marcador de número asignado. Los perros siempre suman sus valores, y los gatos siempre restan 1 (a menos que juegues en modo Extremo).

				EJEMPLO DE VALOR PERROS Y GATOS EN LA PARTIDA

				
					[image: ]
				

				Según el tipo de animal y su valor habría que responder:

				En la carta 1 el resultado sería «4» = Lucy (1) + George (3)

				En la carta 2 el resultado sería «17» = Andy (5) + Domi (10) + George (3) – Gato (1)

				Jugando en modo Extremo en la carta 3 el resultado sería «15»: Domi (10) + Arper (2) + George (3) + Canela (2) – Shadow (2).

				
					[image: ]
				

				Elementos especiales

				En algunas cartas nos encontramos algunos elementos especiales, como pueden ser un hueso o una persona.

				Si en la carta hay una persona como en la carta 4, se juega de manera normal, pero, al conseguir la carta, el ganador debe intercambiar los marcadores de dos perros (menos el de Domi).

				Si en la carta hay un hueso como en la carta 5 (parte superior izquierda), el perro con el marcador de mayor puntuación no contaría. Si hay dos marcadores de hueso, los dos mayores no contarían (a los perros les encantan los huesos e irían corriendo a atraparlos).

				En este caso habría que decir «3»: Canela (2) + Lucy (1), y no «8», ya que Andy (5) no contaría por tener el número mayor asignado en la partida.

				Fin de la partida

				Cuando el mazo de cartas de animales se termine (de una a tres localizaciones distintas), el ganador o ganadora será quien haya conseguido mayor número de cartas. Como seguro que quieren jugar otra partida, el/la encargado/a de voltear las cartas y de colocar los nuevos marcadores a los animales será el que menos cartas haya conseguido.
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				Modo Extra

				Se disponen en una cuadrícula de 3 x 5 o 5 x 3 las cartas en las que solo haya dos perros (localización: casa). Los marcadores de perros se colocan boca abajo y se mezclan. A la señal, dos jugadores levantarán un marcador de perro. En ese momento, los jugadores tendrán que buscar la carta donde se encuentren esos dos perros volteados. Quien los encuentre primero se llevará un punto. Ganará la partida el jugador que consiga 5 puntos antes que nadie.

				Nota: para construir la cuadrícula, elimina las cartas donde aparezca el mismo perro repetido.
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				Aplicaciones didácticas

				Ya hemos ido poco a poco desgranando todo el potencial que le podemos sacar a este juego pero podemos recordar que potencia el desarrollo del razonamiento lógico, la visopercepción, atención, memoria (de distintos tipos), velocidad de procesamiento, lenguaje matemático, diálogo, concienciación con el mundo social y animal…

				El punto fuerte del juego es la discriminación visual y el cálculo mental. Al tener varios niveles de dificultad y de numeración, es fácilmente adaptable a cualquier edad de jugadores. Esta diversidad de niveles y combinaciones favorece el poder desarrollar de forma paulatina y divertida la resolución de operaciones algebraicas de primer orden. Es un buen material para llevarlo de modo directo al aula, ya que podemos quitar el componente competitivo si el objetivo es hacer correctamente la operación (de forma verbal o trasladando la expresión matemática al papel). ¡Sin olvidar el respeto y el amor por los animales!

			

			
				Un colegio de juegos

				
					[image: ]
					Os resumimos aquí algunas de las actividades del proyecto, pero podéis encontrar mucha más información detallada sobre todos sus apartados escaneando el siguiente código: <http://elmaestromanu.com/un-colegio-de-juegos/>.

					

				

				Un ejemplo práctico de lo mucho que el juego nos puede aportar en la vida diaria en un centro educativo podemos encontrarlo en Un colegio de juegos: una experiencia innovadora y real basada en el uso del juego como agente socializador, método de aprendizaje y fomentador de la creatividad.

				Comencé creando este proyecto para mi aula en el año 2013 y poco a poco se fue expandiendo hasta lo que es en la actualidad: un proyecto que inunda toda la actividad del centro. Fue premiado en el Concurso El Juego en la Escuela, del Observatorio Infantil del Juego, la Fundación Crecer Jugando y la Asociación de Jugueteros Españoles (en los años 2015 y 2017) y finalista del Premio de Innovación Educativa Teachs&Play (2020). Es un buen ejemplo de lo que el juego puede aportar a las finalidades y vivencias de toda la comunidad educativa de una manera práctica. Os puede servir de referencia en vuestras propias acciones o proyectos.

				ESQUEMA DE LAS ACTUACIONES DEL PROYECTO
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				Las experiencias

				Aprendizaje basado en proyectos

				Dentro del aprendizaje basado en juegos, como he indicado en capítulos anteriores (puedes volver a leer el apartado 2.3, «Niveles de aplicación del aprendizaje basado en juegos»), hay distintas escalas para aplicarlo. El presente proyecto llega a un tercer nivel de concreción: utilizar el juego como núcleo de un aprendizaje basado en proyectos, donde el propio juego es el proyecto, que va más allá de una unidad didáctica, un trimestre o de un nivel concreto dentro de nuestro centro. Por ejemplo, en estos ABP de nuestro centro, utilizamos el juego como motivación (ABJ), como proceso (gamificación) o como producto final (taller de juegos /juegos serios). En el código QR que te hemos propuesto podrás encontrar ejemplos concretos sobre este tipo de actuaciones.

				Ludoteca escolar

				Pasamos de sesiones de juego en un aula determinada (para buscar la cohesión de los grupos y el aprendizaje de determinados contenidos de forma más competencial, por ejemplo) a crear toda una ludoteca escolar: la columna vertebral de toda nuestra experiencia lúdica. Esta actividad produjo tal impacto en la vida del centro, que se realizaron distintos talleres dentro de las aulas de los distintos niveles y se crearon sesiones de juego específicas para potenciar y desarrollar diferentes aspectos curriculares. Fue un gran salto para que la metodología lúdica se expandiera a otros proyectos (y no solo en nuestro centro, fue tomada como modelo que seguir por decenas de otros a lo largo de nuestro país).

				Juegos en el patio

				La ludoteca se expandió hacia el exterior para practicar juegos al aire libre y fomentar la actividad física con juegos de habilidad y deportivos. Para ello, el equipo de ludoteca se coordinó con los responsables del área de Educación Física, Aulas de Integración y AMPA para ampliar la ludoteca a los patios de recreo con juegos donde el cuerpo fuera su principal componente.

				Recreos dirigidos

				Gracias a la creación de las ludotecas interiores y exteriores tuvimos la oportunidad de hacer más real la integración del alumnado con necesidades educativas especiales (en nuestro caso concreto aulas de TEA y plurideficiencias o discapacidad motora) no solo en la participación de la ludoteca, sino asignándoles un papel importante en su coordinación y dinamización. Además de poder jugar con el resto de sus compañeros, asumen un papel activo en la organización de las actividades.

				Juegos en casa

				Para conectar aún más familia y centro y reforzar algunos planes y proyectos (como plan lingüístico de centro, plan de convivencia, plan de acción tutorial, etc.). Se crearon varias actividades para ello. La más representativa fue «El juego viajero».

				Plan de igualdad y convivencia

				Uno de los objetivos principales de Un colegio de juegos es la integración y socialización del alumnado. Dar la posibilidad de hacer y pensar en una mayor igualdad de oportunidades a alumnos que, por razones académicas, sociales, psicológicas o físicas, no pueden hacerlo durante la jornada escolar. La integración de cualquier tipo de alumnado es un objetivo más que cumplido gracias a la introducción del juego dentro de nuestro plan de convivencia escolar. Este plan contempla, además de la citada ludoteca escolar, diferentes actuaciones que se desarrollan a lo largo del curso, como (de forma general) en los contenidos de las distintas áreas apoyados en actividades lúdicas, o (de forma más concreta o puntual) celebrando efemérides, creando talleres o materiales para algún objetivo concreto.

				Educación en Valores y Ciudadanía / Competencias sociales y cívicas

				Un ejemplo de lo anterior lo podemos encontrar en estas asignaturas y competencias. Relacionado con ellas empleamos juegos de mesa y de rol para expresar nuestros sentimientos y emociones, la escucha activa, la interpretación…, para conseguir la empatía entre nuestro alumnado. Pero donde realmente causó un gran impacto la utilización de ABJ fue en las áreas de Educación para la Ciudadanía (5.º de Primaria) y Cultura y Práctica Digital (6.º de Primaria). Para estas asignaturas se creó un juego de cartas (REDES)375 para educar en el uso de las redes sociales a nuestro alumnado de tercer ciclo de Primaria, ya que habíamos tenido casos de acoso escolar a través de estos medios.

				Taller de creación de juegos

				Para desarrollar la iniciativa y el espíritu emprendedor junto al contenido de áreas como Educación Artística o Lengua, hacemos un estudio del mercado actual y elaboramos nuestros propios juegos de mesa siguiendo como modelo los del propio del sector. El taller consta de tres etapas: estudio, diseño-elaboración y testeo.

				El juego dentro del plan lingüístico de centro (PLC)

				La importancia de las habilidades lingüísticas (leer, escribir, hablar y escuchar) son un aspecto fuera de toda duda en lo que respecta al desarrollo integral de nuestros alumnos y alumnas. Esta es precisamente la función de un plan lingüístico de centro (PLC), sobre todo en lo referente al plan lector: ordenar y articular el tratamiento de la lectura en una institución escolar a partir de un objetivo bien claro y definido para la formación de lectores. La elaboración de un plan lector debe constituir, por tanto, uno de los ejes fundamentales. Nuestro proyecto se ha introducido también dentro de este importantísimo plan con cuatro acciones principales que podrás ver con mucho más detalle en el código QR que te hemos indicado:

				
						* Creación de un canal de YouTube sobre juegos de mesa.

						* El juego como texto instructivo.

						* Juegos para dinamizar actividades orales.

						* Animación a la lectura376 y creatividad literaria con juegos de mesa.

				

				Proyectos gamificados

				Gamificar es una estrategia ideal para vertebrar cualquier aprendizaje de manera lúdica. Se puede, y hemos conseguido, gamificar en un entorno de ABP, ya que gamificar motiva el aprendizaje porque utilizamos el juego como arma secreta.

				A modo de ejemplo, dentro de nuestro proyecto los principales proyectos de gamificación377 han sido:

				
						* Cazadores de Monstruos (1.º de Educación Primaria).

						* Escuela de Superhéroes (2.º de Educación Primaria).

						* Animales Mágicos (3.º de Educación Primaria).

						* Misión Perruna (1.º y 2.º de Educación Primaria).

				

				Con estos proyectos pretendemos motivar con pequeños retos al alumnado para que adquiera contenidos y destrezas marcados en el currículo. Pretendemos, también, que sean una herramienta para trabajar comportamientos y actitudes en clase, además de ser un instrumento de comunicación con la familia.378

				Juegos de escape

				Durante estos cursos hemos realizado diferentes sesiones de escape room y de breakout edu integradas dentro de las metodologías ABJ y gamificación. Este tipo de juegos se adaptan como un guante y quedan integrados dentro de las fases de un ABP o de forma totalmente aislada para ludificar algún contenido/competencia en particular. Ejemplo de ello son las pruebas y retos que se han incrustado en:

				
						* Nuestro PLC asociado a lecturas (animación, comprensión o creatividad): La Máquina del Tiempo, Los Tres Deseos, El Principito, Las Aventuras de Tueli, etc.

						* Proyectos gamificados: Cazadores de Monstruos, Escuela de Superhéroes o Animales Mágicos. 

						* Dentro de ABP, como «La edad de los juegos».

						* De forma aislada para tratar contenidos curriculares.

						* Para desarrollar la utilización de las TIC.

						* Como motivación del propio claustro en reuniones o actividades dentro o fuera del centro.

				

				Juegos de rol

				Los juegos de rol son también compatibles con el aprendizaje activo, el modelo educacional de nuestro proyecto. En muchos de los casos, en nuestras actividades con estos juegos, intento que los propios alumnos monten su partida haciendo de master a sus compañeros (aprender a aprender).

				Como ejemplos de juegos de rol en el aula hemos jugado a varios comerciales y, sobre todo, los aplicamos a narrativas propias dentro de proyectos gamificados, o de forma aislada, como en el área de Valores Sociales y Cívicos. Uno de los que he creado más completos, que ya comentamos en el capítulo 4, fue Huida del Orfanato, donde los alumnos asumen el papel de niños de un orfanato que acaban de descubrir que en realidad tienen padres y quieren huir para encontrarse con ellos.

				Esta historia nos sirve para ponernos en la piel de los alumnos de centros de acogida que comparten curso con nosotros por temporadas y, sobre todo, de los llamados menas (menores extranjeros no acompañados). Jugar a ponernos en su piel hace que empaticemos con ellos y la integración sea mucho más real e interiorizada por parte de toda la comunidad educativa.

				Andalucía Profundiza

				Andalucía Profundiza (http://profundiza.org/) es un programa puesto en marcha por la Consejería de Educación de la Junta de Andalucía para la profundización de conocimientos en Educación Primaria (2.º y 3.ER ciclo) y Educación Secundaria Obligatoria. A través de este programa, los estudiantes participan en proyectos de investigación en los centros educativos en horario extraescolar que, tomando como centro de interés elementos del propio currículo, les permitirán abordar el conocimiento desde otras perspectivas y desarrollar de manera activa las competencias básicas.

				Nuestro centro lleva varios años participando activamente en estos proyectos, ejecutando una docena de ellos y, en muchos, dándole un papel protagonista al juego:

				
						* Desarrollo de las inteligencias múltiples con juegos de mesa.379

						* Conozco mi pueblo a través del juego.380

						* «La edad de los juegos»: conocer la historia a través de los juegos de mesa.381

						* Conociendo a Julio Verne.382

						* Proyectos con Scratch.383

				

				El deporte en la escuela

				Este plan educativo está siendo desarrollado en nuestro centro desde hace varios años. Este proyecto está integrado por los programas de actividades físico-deportivas que se desarrollan en horario no lectivo y que son de participación voluntaria. Además de colaborar con las asociaciones locales y entidades privadas en este horario, desde el centro se producen actividades integradas en el horario lectivo, como son la ludoteca exterior, el acrosport, el fomento de los juegos populares y tradicionales en las efemérides o el Got Talent Educación Física.

				También como deporte, y dentro de las actividades curriculares/extraescolares, tenemos los planes aulaDjaque y Ajedrez Escolar. Estos proyectos nacen con el objetivo de formar y capacitar al profesorado a fin de que puedan implementar el ajedrez como una herramienta pedagógica en el aula.
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