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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Grado se basa en la importancia que tiene el juego en la
infancia, en un contexto donde las nuevas tecnologias predominan en el ocio infantil y
estdn muy presentes en sus vidas. Por ello, es esencial equilibrar el tiempo libre del
alumnado de 3 a 6 afios, principalmente dedicado a las pantallas, con un juego al aire libre
que fomente el movimiento y las relaciones interpersonales entre sus iguales.

Teniendo en cuenta las diferencias entre juegos actuales y tradicionales, los beneficios
que aportan estos ultimos para el desarrollo integral del alumnado, y tras consultar a
diversos autores, se ha realizado una propuesta de intervencién didactica en la que se
pretende acercar al alumnado de Educacion Infantil a este tipo de juegos y que los

incluyan en su dia a dia.

Palabras clave

Educacion infantil, juego, juego tradicional, nuevas tecnologias, propuesta didactica.
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1. INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Grado expone la importancia que presenta el juego en la
infancia y la manera tan significativa en la que influye en el desarrollo integral de nifios

Yy nifas.

El juego se considera una de las mejores herramientas para la educacién en la infancia,
un medio para el desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social del alumnado. Siguiendo
este enfoque, el juego tradicional ha existido siempre en cualquier cultura y sociedad, por
lo que ha desempefiado un papel fundamental a lo largo de los afios, transmitiendo

valores, tradiciones y competencias de generacion en generacion (Andrade, 2020).

Sin embargo, en la actualidad, la presencia de las tecnologias ha cambiado la forma en
la que la infancia interactla y se divierte. A pesar de los beneficios que ofrecen las nuevas
tecnologias, surge una gran preocupacion por el impacto negativo que esta generando en
la infancia debido al excesivo tiempo de pantalla que influye directamente en el desarrollo
infantil. Por ello, se cree conveniente promover y valorar la importancia del juego
tradicional como una alternativa enriquecedora y saludable para la infancia actual y los
beneficios que pueden aportar a esta, dentro de la era digital (Area, Rodriguez y Peirats,
2022).

Con respecto a la estructura de este trabajo, en primer lugar, se aborda el estudio bajo
una fundamentacion tedrica a través de numerosos investigadores, de la importancia del
juego y los beneficios e importancia que aporta este en la infancia, asi como las
principales diferencias entre los juegos tradicionales y los juegos actuales. Ademas,
también se analiza la evolucion del juego en los nifios y nifias de 3 a 6 afios, haciendo
especial hincapié en los beneficios que aportan los juegos tradicionales en esta etapa del
desarrollo infantil. A raiz de este marco teérico, se establecen unos objetivos, tanto
general como especificos, que pretenden conseguir una relacion de acercamiento a los
juegos tradicionales y una propuesta de mejora del desarrollo integral del alumnado de 3

a 6 afos.

Finalmente, estos objetivos propuestos nos ayudan a guiar y desarrollar el disefio de la
propuesta de intervencion didactica en la que pretendemos acercar al alumnado actual a
los juegos tradicionales, a la interaccion directa entre iguales y al movimiento, entre otros

beneficios. Dentro de la propuesta se incluyen la descripcion de la unidad didactica, las
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actividades propuestas, incluyendo su finalidad didactica, los contenidos, la metodologia,
los recursos, etc. Todo ello con el fin de promover la participacion activa y el aprendizaje

significativo del alumnado de 3 a 6 afios a través del juego tradicional.

Se espera que este trabajo proporcione una visién completa de la importancia del juego
tradicional en la infancia, destacando su importancia en la aportacion de un aprendizaje
activo, participativo y ludico en la infancia actual, frente a las tecnologias que tienen tan
presentes los infantes de 3-6 afios en su dia a dia. Ademas de ofrecer una propuesta de
integrar el juego tradicional en nuestro alumnado, de una manera efectiva dentro del
contexto educativo actual, que contribuya al desarrollo integral de todos ellos en esta

etapa tan importante de sus vidas.
2. MARCO TEORICO
2.1 El juego en la infancia

En la etapa infantil, el juego es una actividad esencial que se manifiesta de forma
natural en el alumnado, acompafiandolos a lo largo de su desarrollo. Mas alla de tener un
caracter ludico, el juego desempefia un papel fundamental en la formacion de la
personalidad, en el aprendizaje de habilidades sociales, motoras e incluso desarrollan su

parte cognitiva a través de este (Anderson-McNamee y Bailey, 2017).

Segun comenta Castro en la entrevista del Reportaje Imagine Elephants, muchas
actividades se pueden considerar juego dependiendo de las condiciones, si surge de una
necesidad o de una imposicion. El juego es la pasién por la vida, y va implicito en el ser
humano, no solo es una cuestion relacionada con la infancia. Se puede decir, por tanto,
que es una actividad vital que crece con cada persona, es una necesidad antropoldgica, el
juego es cultura (Canal Samthing Visual, 2015). Este componente ludico del juego lo
convierte en un recurso muy motivador para la infancia, por lo que, este se convierte en
una poderosa herramienta para transmitir conocimientos y valores, y nos permite que, a
través de estas experiencias lidicas, se interioricen de manera mas efectiva, ya que el
juego crea un ambiente propicio para el aprendizaje. Por lo tanto, el ambiente y el entorno
es crucial a la hora de fomentar el juego en todas sus formas, debe ser amplio, alegre y

sano para garantizar el desarrollo integral de la infancia (Calvo y Gomez, 2018).
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Son numerosos los investigadores que han estudiado, analizado y teorizado a cerca del
desarrollo y importancia del juego en la infancia. Por ejemplo, la doctora Maria
Montessori fundamenta sus ideas en el respeto hacia el alumnado y en su innata capacidad
de aprendizaje, colocando al juego como principal vehiculo para el aprendizaje.
Montessori (1968) les daba la oportunidad de utilizar la libertad en los primeros afios de
desarrollo para que llegaran a ser adultos con capacidad para afrontar los problemas de la
vida. Daba mucha importancia a la autonomia y la iniciativa personal de cada nifio o nifia,

a la autodisciplina y la seguridad de actuar por si mismo.

El maestro debe guiar al alumnado hacia el conocimiento, tratar a cada alumno/a con
respeto y atendiendo a sus necesidades ya que cada nifio o nifia es diferente en su

capacidad cognitiva, sus intereses y su manera de trabajar y aprender (Montessori, 1968).

Montessori (1968) se centra en la importancia tanto a los materiales que se utilizaban,
como a su ubicacion y colocacion como se entiende en esta cita “En el ambiente del nifio

todo debe estar medido ademéas de ordenado, y que la eliminacién de confusiones y

superficialidades engendra precisamente el interés y la concentracion” (p.191).

En la escuela se debe respetar su propio ritmo y dar una atencién individualizada en
un ambiente de cooperacién y respeto. Es importante tener en cuenta que los centros
escolares son generadores de cultura que basan sus principios en un sistema o ambiente
inclusivo y enriquecedor para sus alumnos y es por ello, que los juegos tradicionales

pueden considerarse nexo entre las escuelas y el desarrollo infantil (Sarmiento, 2008).

Segun Montessori (1968) hay que evitar establecer gran cantidad de restricciones a los
nifios y nifias con el fin de no obstaculizar sus instintos naturales y su necesidad de
aprendizaje. Ademas de ayudarles al desarrollo de la propia imagen y crear una
autoestima positiva para tener la confianza necesaria para enfrentar retos y cambios y

crear una persona positiva y segura de si misma, capaz de forjar un futuro de éxito.

Por otro lado, dentro del desarrollo cognitivo, Piaget establece unos estadios evolutivos

explicados a través de las siguientes tablas realizadas.
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Tabla 1

Estadio sensoriomotor

Juego funcional Entre los 0 y los 2 afios

Desde el nacimiento hasta los 4 meses  El bebé tiene unos reflejos involuntarios y automaticos ante
cualquier estimulo
Los reflejos poco a poco pasan a ser mas Utiles
Empiezan a prestar atencion a los objetos de su entorno
Entre los 2 y los 4 meses el bebé comenzaron la conducta
reaccion circular primaria (conducta al azar produce un
resultado tan placentero que lo motiva para repetirla hasta

conseguir el mismo efecto)

| Desde los 4 hasta los 8 meses Aparece la reaccion circular secundaria (el bebé vuelve a
descubrir otra conducta que le interesa, pero esta vez sobre
el entorno fisico y social, manipulando los juguetes u
objetos)
El bebé empieza un juego en que actda sobre los juguetes u
objetos.
El adulto comienza a hacer juegos de interaccion social
comienza la conducta denominada procedimiento para

prolongar un espectaculo interesante.

| Desde los 8 hasta los 12 meses La atencién estd mas acentuada.
Realiza las acciones para conseguir un fin.
Hay una mayor comprensién de la realidad.
Las posibilidades de locomocidn del bebé aumentan.
El bebé tiene mayor protagonismo en los juegos

tradicionales de falda que le hace el adulto.
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Desde los 12 hasta los 18 meses El nifio o nifia experimenta nuevas coordinaciones de
acciones con el uso de objetos.
Pasa de una interaccion sensorial a una mas instrumental.
Comienza a imitar gestos 0 movimientos que no pueden ver
en si mismos. Lo cual es buena opcion para comenzar con

el esquema corporal a través de canciones.

| Desde los 18 hasta los 24 meses Las acciones pasan de ser realizadas automaticamente a ser
representadas mentalmente antes de actuar.
Imita todo tipo de acciones sin tener al modelo delante
Comienzan a hacer como si... lo que abre las puertas al

juego simbdlico.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Papalia (2019).
Tabla 2

Estadio preoperacional

Juego simbdlico Entre 2 y los 6 afios
Juego presimbdlico El nifio o nifia comienza a identificar los objetos cotidianos.
(De los 12 a los 19 meses) Usa adecuadamente los objetos y juguetes grandes,

realizando las acciones simbolicas de manera muy

exagerada.
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Juego simbdlico

(De los 18/19 meses hasta los 4 afios)

Comienza de forma muy simple con escenas cotidianas
para el nifio o la nifa.

Poco a poco van incluyendo mas personas y escenas en los
juegos.

A partir de los 2 afios comienza a representar un rol, con 2
0 3 secuencias a menudo ildgicas.

Empiezan a tener un papel mas activo los mufiecos,
atribuyéndoles sentimientos.

A partir de los 3 afios aproximadamente se comienza a
incluir de nuevos personajes de ficcion y comienzan a
disminuir los juegos de ficcion referidos a acciones de casa.
Van mejorando los argumentos.

Mejoran las habilidades de comunicacion con sus iguales,
lo que hace que consigan hacer mas explicito lo ficticio de
la situacion.

Desde los 4 afios hay un aumento progresivo con la relacién
con sus iguales y la complejidad de los temas.

Finalmente, los nifios y nifias son capaces de planificar el
juego, adoptando diferentes roles y realizando guiones en
los que improvisan soluciones.

Los escenarios son mucho méas complejos, definidos
mediante el lenguaje.

Pasan de un juego paralelo a un juego cooperativo con sus

iguales, integrando acciones y roles.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Papalia (2019).

Tabla 3

Estadio de operaciones concretas

Juego de reglas

Entre 6 y los 12 afios
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Entre los 2 y los 5 afios Los nifios y nifias reciben la regla o reglas del juego por otra
persona.
I 1
A patir de los 6 -7 afios A partir de las primeras reglas decididas en el juego

simbolico comienzan a jugar a juegos reglados.

A partir de los 6 afios las reglas son la verdad absoluta, y no
se contempla la posibilidad de acordarlas entre los
jugadores. Por ello, piensan que solo hay una manera de
jugar a cada juego.

Comienzan a jugar unos con otros buscando el ganar o
perder respetando la regla que han aprendido del juego al
que estan jugando.

Los nifios y nifias mas pequefios juegan por su cuenta sin
considerar las acciones de los demas.

Los jugadores saben las reglas del juego antes de iniciarlo.

Los jugadores mas mayores se organizan entre ellos para
alcanzar la meta, teniendo en cuenta las acciones de los
otros.

Con este tipo de juegos, aprenden a ganar y perder, a repetir
turnos y normas y favorecen el desarrollo del lenguaje, la

memoria, el razonamiento, la reflexion y la atencion.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Papalia (2019).

Como se puede ver reflejado en las diferentes tablas de los estadios, cada vez que
aparece un nuevo tipo de juego no desaparecen los anteriores, sino que, van avanzando y
se van perfeccionando y se compenetra con el juego posterior. Ademas, segun Piaget a
partir del primer afio va apareciendo el juego de construccion, simultaneamente a los

demas tipos de juego y va evolucionando a lo largo de los afios (Papalia, 2019).

En cambio, para Vigotsky (1924), el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con las demas personas. Para él, el juego constituye una zona de desarrollo
proximo para la infancia. Ademas, para este mismo autor el juego determina el desarrollo

de la infancia y es su mayor recurso para progresar.

10
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Para analizar con méas claridad a cada uno de ellos vamos a utilizar esta tabla
comparativa de Piaget y Vigotsky, que ha sido elaborada gracias a las aportaciones de
Cabreray Mazzarella (2001) y Piaget (1986, 1991 y 1998)

Tabla 4

Comparacion de las principales ideas de Piaget y Vigotsky

PIAGET VIGOTSKY

I
En el conocimiento, el sujeto se relaciona con el En el conocimiento, el sujeto se relaciona con

objeto para llegar al conocimiento. otros sujetos para llegar al conocimiento.

Los nifios y nifias le dan sentido a las cosas, Resalta la importancia de lo cultural y lo social.
especialmente por medio de la informacion

recibida por los objetos y el entorno.

1
Los humanos consiguen su equilibrio fisico, Los humanos cuando nacen estan provistos de una
bioldgico y cognitivo de una manera simultdnea a capacidad, que la ponen en movimiento en el trato

su desarrollo. con los otros.

I
Tratamiento principalmente biologico. Tratamiento principalmente socio-cultural.

I
El humano se crea como elemento responsable en El adulto impulsa el aprendizaje y la evolucién de
el entendimiento y aprendizaje de lo que tiene los pequefios de forma voluntaria y metddica.
alrededor. Habra un desarrollo u otro dependiendo Sociedad y culturas fundamentales para el

la maduracion. fomento del desarrollo del conocimiento.

LOGROS

I 1
Los alumnos son estimados partes activas en el Se lleva a cabo una maduracion gradual por medio
conocimiento de lo que les rodea. de los procesos interiorizados por los nifios y

ninas hasta ser auténomos.

I
La relacidn con el medio fisico y social se adelanta Las dificultades y la provocacién impulsan el

al desarrollo del conocimiento. mayor desarrollo del conocimiento.

11
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Es una teoria de progreso intelectual completo, ya Fomenta la interaccion constante para el
que considera que temas como: lenguaje, juicio desarrollo del conocimiento.

moral, l0gica, tiempo, etc.

Su teoria orientada a saber de donde viene nuestro EIl aprendizaje se fomenta de forma deliberada
conocimiento y como se desarrolla. comprometiendo a los nifios y nifias en

actividades de interés y esto les hace dominarlas.

FLAQUEZAS

I
En la actualidad se ha visto que el pensamiento de  Como son adultos los que promueven el desarrollo
los nifios es mas complejo de lo que Piaget de los menores, estos corren el riesgo de ser fin de

presumia. facil sugestion.

Creer mayores las capacidades de los adolescentes La falta de retos evitaria el desarrollo cognitivo.
y de los adultos, ya que algunos estdn mas
préximos a la etapa de las operaciones concretas

que del pensamiento formal.

I

A veces los nifios muestran cierto pensamiento No trata el punto de vista psicolégico, o lo que es
I6gico en una situacion, pero no son capaces de lo mismo, las etapas del desarrollo; para
utilizar este mismo mecanismo de razonamiento incrementar el estudio del desarrollo del nifio.

en otra realidad diferente.

IDescubrimientos recientes ven que los nifios La falta de retos evitaria el desarrollo cognitivo.
entrenados adecuadamente podrian pensar de

forma mas avanzada de lo que es normal a su

edad.

I I
Centrado en lo psicoldgico, sin estudiar el tema Deja de lado lo psicoldgico, para centrarse en el

didactico. estudio del desarrollo del nifio.

Nota. Adaptado de Tabla 4 Comparativa Piaget y Vigotsky, de M? Francisca Castilla,
2014, La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget aplicada en la clase de primaria TFG.

Por otro lado, el psicopedagogo Francesco Tonucci, reivindica la importancia del juego

12
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en la infancia, de los espacios seguros donde puedan vivir experiencias por ellos mismos,
dandoles libertad y autonomia. Asegura que la infancia aprende més jugando que
estudiando, el hecho de hacer, de explorar sobre todo por ellos mismos es lo mas
enriquecedor para la infancia en su aprendizaje y crecimiento. Para este autor el juego y
la educacidn es un derecho y los aprendizajes mas importantes se dan a través del juego
(Tonucci, 2016).

Segun Tounucci, “Los nifios aprenden mucho mas jugando que estudiando, haciendo
que mirando. El juego que hacen solos sin el control de los adultos es la forma cultural

mas alta que toca un nifio”. (Canal Samthing Visual, 2015).

Después de conocer la importancia del juego desde la perspectiva de diferentes autores

relevantes, el trabajo se focaliza en el periodo de edad de 3 a 6 afios.

2.2 La evolucion del juego en nifios de entre 3y 6 afios

El juego ha existido a lo largo de toda nuestra historia y se practica a lo largo de la
vida, ya que se da de forma natural. Siguiendo los estadios de Piaget, esta parte del trabajo
se va a centrar en el estadio preoperacional que se dan en las edades de los 2 a los 6 afios,

y en el que predomina el juego simbalico.

Para clarificar la informacion obtenida de la unidad 2 “Psicologia del desarrollo: de la
infancia a la adolescencia” (2019), se realiza a continuacion una tabla de las primeras

etapas del juego simbolico.
Tabla 5

Primeras etapas del juego simbdlico

13
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Nivel 1. Integracion y descentracion El juego simbolico comienza de forma simple y al
(Desde los 18 - 19 meses) principio son escenas muy conocidas, vividas por
los infantes en su dia a dia. Utiliza estas acciones
conocidas con un agente pasivo como puede ser
un mufieco u otra persona. Por ejemplo, dar de

comer a la mufeca.

| Nivel 2. Combinacion de actores y juguetes El nifio o nifia comienza a realizar las actividades
(Desde los 20 - 22 meses) simuladas sobre mas de una persona u objeto y
comienza a combinar los juguetes en un juego

simulado. Por ejemplo, da de comer a su madre y

a la munieca, deja la cuchara en el plato y mete a

la mufeca a la cama.

INiveI 3. Inicios de secuenciacion de acciones o En este nivel, ya comienza a representar un rol |
esquemas de accion como tal, realizando unas 2 o 3 acciones, las
(Desde los 22 - 24 meses) cuales suelen ser ilogicas. Sigue utilizando objetos
realistas, aunque comienza a usar objetos que
sustituyen a otros, aunque tienen una forma
parecida al objeto que representa. Y comienza a
atribuir sentimientos a los mufiecos y a darles un

papel mas activo.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Papalia (2019)

Centrandonos en las edades que nos interesan para este trabajo, durante los 3 afios se
empiezan a incluir personajes de ficcion en sus roles y disminuye el juego de ficcion
relacionado a acciones cotidianas de casa, comienza a secuencias las acciones que se van
produciendo sin estar planificadas y los mufiecos tienen un papel activo. A partir de los 3
afios mejoran los argumentos y las secuencias, siendo mas amplias y detalladas. Los
objetos son sustituidos por otros que simulan serlo como en vez de una cuchara, un palo.
Empieza a mejorar la negociacion con iguales, aunque la colaboracion es corta. Y gracias

a la mejora de sus habilidades de comunicacion los infantes pueden marcar, definir y

14
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adoptar mejor los diferentes roles y entenderse mejor entre ellos dentro del juego de

ficcion.

Después, desde los 4 afios va habiendo un aumento progresivo de los temas que se
tratan en el juego, el juego de ficcion es mas complejo, se van afiadiendo mas personajes
y la relacion con los iguales también es mas compleja. Al mejorar la interaccién entre
iguales permite un juego de ficcion mucho mas elaborado y largo en el que las nifias y
nifios comprenden que pueden representar mas de un papel y que cada rol conlleva de un
lenguaje y unas actitudes diferentes, teniendo en cuenta dentro del papel los pensamientos
y emociones que puede tener cada personaje a lo largo de las distintas secuencias del
juego. Ademas, poco a poco iran apareciendo escenarios mas complejos que los nifios y
nifias iran definiendo a través del lenguaje y se pasa de un juego mas individualizado a

un juego cooperativo en el que se integran diferentes acciones y roles.

Dentro del argumento en el juego simbdlico se pueden establecer 3 categorias; En
primer lugar, argumentos basados en la realidad social de todos los nifios y nifias, lo que
observan y experimentan como por ejemplo jugar a tiendas; En segundo lugar,
argumentos que no estan basados en la realidad del nifio o nifia sino en la ficcion
compartida entre ellos, como podria ser jugar a superhéroes; Y por ultimo, el tercer grupo
seria los argumentos inventados por cada nifio o nifia, a base de repetirlo pasa a ser un
juego diferenciado e identificado con una etiqueta propia como por ejemplo el juego de

las princesas Disney.

Por otra parte, la relacion en el juego simbolico, como hemos visto antes, también lleva
un proceso. Al principio el nifio o nifia hace un juego individual, es decir juega solo sin

tener en cuenta a los demas. Esto es frecuente antes de los 2 afios.

Después, entre los 2 y los 4 afios, los infantes hacen un juego paralelo que es un tipo
de juego individual ya que parece que los mismos juegan juntos, pero no hay relacion
entre ellos simplemente observan a sus iguales y en ocasiones modifican su propio juego

por imitacion.

Finalmente, a partir de los 4 afios el alumnado pasa a un juego compartido en el que
juegan juntos, organizando entre todos y todas el juego. Sabiendo cdmo evoluciona el
juego en los nifios y nifias de 3 a 6 afos, estudiaremos las principales diferencias entre los

juegos actuales y los juegos tradicionales.

15
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2.3 Principales diferencias entre los juegos actuales y los tradicionales

En la actualidad, las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se
encuentran integradas en nuestro dia a dia. Como explica Pérez Latorre (2011) en su
articulo “Géneros de juegos y videojuegos. Aproximacion desde diversas perspectivas
tedricas”, la evolucién que ha sufrido el videojuego desde su nacimiento en 1972 con la
primera maquina de Pong en California, que consisitia en un mueble de madera con una
pantalla con dos palancas como mandos e incluia juegos sencillos. El videojuego se ha
ido transformando y ha pasado de ser un simple objeto tecnoldégico a un medio de
entretenimiento global, y actualmente a ser parte de la cultura y objeto de investigacion

en el medio educativo, llegando a ser utilizados como recurso dentro del aula.

La infancia de hoy en dia encuentran su principal fuente de entretenimiento en los
videojuegos, los cuales estan accesibles a través de los dispositivos mdviles de sus padres,
tablet, o cualquier dispositivo de electronico. El Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales
(2008) advierte sobre los riesgos para la poblacién infantil, especialmente en contenidos
violentos, discriminatorios o que atentan a la integridad de las personas presentes en
algunos de los videojuegos, los cuales pueden afectar negativamente en su proceso de

formacion de identidad en el que se encuentra el alumnado en este caso de 3 a 6 afios.

Por otro lado, EI Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales (2008) destaca que el
tiempo de los menores en los paises mas desarrollados, como Espafia, esta cada vez mas
ligado al uso de pantallas, ya sea a través de la televisién o los videojuegos. Esta tendencia
ha dado lugar a una serie de problemas y habitos poco saludables como el sedentarismo,
lo cual contrasta con la importancia de llevar una vida activa y saludable. Por lo tanto,
una de las principales diferencias entre los juegos tradicionales y los juegos actuales es el
tipo de recurso que se utiliza en cada tipo de juego; Los juegos tradicionales suelen ser
mas simples, incluso el recurso utilizado también lo es y fomentan el movimiento fisico.
En cambio, los juegos actuales, impulsados por la revolucion tecnoldgica, promueven el

sedentarismo e incluso pueden generar adiccion a los recursos digitales.

Otra gran diferencia es la interaccion social, en los juegos tradicionales las
interacciones se dan cara a cara, muchas veces se juega en grupos, y requiere de la
presencia fisica de los jugadores para poder llevarlo a cabo, en cambio con los juegos

actuales, muchos de los juegos son individuales y si no son jugadores en linea, que se
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comunican a través de internet y no necesitan la presencia fisica de los jugadores. Por otra
parte, los juegos actuales son méas complejos a la hora de entenderlos, en cambio los
tradicionales utilizan reglas basicas y simples que se comprenden e interioridad

facilmente (Ministerio de Trabajo y Asuntos Soiales, 2008).

Segun el doctor Castro en (Canal Samthing Visual, 2015) los nifios y nifias dejan cada
vez més pronto el juego y los juegos tradicional para sustituirlos por los juegos
tecnoldgicos. Recalca que la academia médica de pediatria recomienda que infantes no
estén expuestos a pantallas hasta los 3 afios, ya sean, moviles, televisiones, etc... porque
esto puede interferir en el desarrollo de su capacidad visual. Ademas, también les limita
el desarrollo de la imaginacion, ya que, viene todo dado y la imaginacion es la base de
todo tipo de pensamiento. El pediatra insiste en que los adultos deben proporcionar a los
infantes las herramientas necesarias a la hora de jugar a videojuegos para que comprendan
la importancia de desarrollar su imaginacion alejados de las tecnologias y haciendo un

buen uso de ellas.

Otro punto importante es que los juegos tradicionales son mas accesibles para la
infancia, van arraigados a las culturas y muchos de ellos no precisan de ningin material
y si lo precisan suelen ser elementos comunes y de facil acceso, como puede ser un
pafiuelo, una cuerda, etc. En cambio, los juegos actuales a menudo tienen un costo
elevado, ya sea por la consola o el propio juego, al que no todos pueden acceder, lo que

hace que limite la accesibilidad del alumnado.

Dentro de los beneficios que ofrecen los juegos tradicionales a la infancia, que ahora
vamos a ver algunos de ellos en el siguiente punto, como muestra Belén Soria (2016) en
su investigacion realizada en su trabajo “Juego tradicional vs. Videojuegos™ no encuentra
ninguna desventaja del juego tradicional, solo factores externos como el control parental
por miedo de los progenitores a dejarles jugar en la calle por las inseguridades de la
sociedad y por otra parte, a través de las encuestas que les hizo a los cuidadores personales
de los alumnos y alumnas de E.I, son conscientes de los beneficios que conlleva que sus
hijos e hijas jueguen a juegos tradicionales y lo que les gusta a los nifios y nifias pero no
suelen jugar a menudo debido a un factor destacable, que es la falta de tiempo de los
progenitores, a consecuencia del tiempo invertido en sus jornadas laborales. Por lo que
no tienen el tiempo, por lo general, que les gustaria para poder ensefiarles juegos

tradicionales a sus hijos e hijas y a su vez de jugar con ellos y ellas. Por lo que, debido a
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esta falta de tiempo los cuidadores personales de estos estudiantes utilizan los videojuegos
como opcidn alternativa para el entretenimiento de estos, dedicandoles mas tiempo de

juego a los videojuegos que a los juegos tradicionales.
2.4. Beneficios del juego tradicional en el alumnado de 3 a 6 afios

La escuela es el escenario idoneo para promover una forma de vida saludable, dando
gran importancia a la actividad fisica y una alimentacion completa y equilibrada ayudando
a la desintoxicacion de las TICs y que el alumnado aprenda a hacer un buen uso de ellas.
Ademaés, Sarmiento (2008) sefiala que la escuela se convierte en un vehiculo para los
valores culturales de los juegos tradicionales y la conservacion de los mismos y

mantenerlos vivos, conectando el ayer con el hoy.

Como comenta en la entrevista Canal Samthing Visual (2015) el doctor Castro si el
nifio o la nifia conecta de manera emocional profunda, no se abandona el juego ni hay
frustracion. Le da mucha importancia al juego libre y nos dice que la infancia aprende
libremente a través del juego. Aprenden valores, normas, descubren, ensayan, se
equivocan, repiten. El tipo de juego y la manera de explorar de los nifios y nifias van
cambiando, y hay una progresion en el uso de materiales, cuanto mas abierto sea un

material, mas me permite utilizarlo.

Los juegos tradicionales tienen mucho caracter cultural ya que han sido transmitidos
de generacion en generacion, y por ello, dependiendo de la zona, las caracteristicas
culturales y locales influyen en los juegos y sus normas. Los juegos suelen implicar
actividades que permiten fomentar relaciones entre los nifios y nifias en este caso, crear
vinculos socioafectivos promoviendo desde la infancia la cooperacion y la socializacion,
y a su vez favoreciendo el desarrollo de la empatia, la resiliencia y el control, el

conocimiento y la regulacién de las emociones (Jiménez, 2009).

A continuacion, se concretan algunas de las ventadas de los juegos tradicionales en la

Educacién Infantil:

- Ayudan al acercamiento y conocimiento de la cultura y su entorno mas

proximo.

- Favorecen el desarrollo de las relaciones sociales entre iguales, es decir,

entre el alumnado. Esto enriquece la comunicacién del aula.
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- Se destaca el caracter motivador que poseen los juegos tradicionales, por

lo que los alumnos se ven motivados en la participacion de las actividades

- Mediante este tipo de juegos, los infantes mejoran la adquisicion de

conocimientos y capacidades

- Los juegos tradicionales estimulan la imaginacion de la infancia, lo que se
convierte en una herramienta a través de la cual el maestro enriquece el

aprendizaje del alumnado.
(Jiménez, 2009).

Burn y Richards (2014) constataron que el alumnado de primaria que practica juegos
populares de manera frecuente experimenta un importante desarrollo de la motivacion, la
autonomiaYy las relaciones interpersonales, ademas de ayudar en la salud y el estado fisico
de los alumnos. Dichos juegos ensefian y facilitan sus agilidades para resolver conflictos,
ayudar en la convivencia entre iguales y eliminar los estereotipos de género que hay en la

sociedad.

A través de la investigacion realizada por Jesus Lépez y colaboradores (2019), que
trataba de una unidad didactica de juegos populares denominada “Buscando en el baul de
los recuerdos” llevada a cabo en los cursos de 3° a 6° de primaria, se aprecio que habia un
cambio notable en los niveles de motivacidn, satisfaccion, participacién, clima de trabajo
y adiccion tecnoldgica. Lo cual, es algo que nos interesa para la realizacion de este trabajo
ya gue, pretendemos que el alumnado se desintoxique de la tecnologia, aprendan juegos
tradicionales para que mejore su interaccion con sus iguales y tengan la alternativa de
pasar su tiempo libre de una manera diferente y mas beneficios para la infancia, a lo que

se acostumbra en la era digital.

Por lo tanto, el juego tradicional o juegos tradicionales ayuda a crear grandes
oportunidades de aprendizaje en todas las areas de desarrollo, incluyendo las
competencias motoras, cognitivas, sociales y emocionales. Segun Jiménez (2009), hace
que la infancia mejore sus relaciones interpersonales con sus iguales, aprendan de una
manera practica y adquieran los conocimientos mediante la interaccion ladica con los
objetos y personas. Ademas, los juegos tradicionales nos permiten utilizar reglas y

materiales u objetos simples que al practicarlos y utilizarlos hacen que el alumnado pase
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de lo mas simple a entender os conceptos mas abstractos. A través de estos juegos,
aprenden a forjar vinculos con los demas, y a compartir, negociar y resolver conflictos,

ademas de contribuir a su capacidad de autoafirmacion.

Por ello vamos a hablar de los perjuicios y los beneficios que nos pueden aportar las
TICsy videojuegos a la infancia en comparacion con los beneficios que aportan los juegos

tradicionales.
2.5 Beneficios y perjuicios de las TICs en la infancia

Como dice Castells (2002) se ha configurado una nueva sociedad, a raiz de la
revolucion tecnoldgica, llamada la “sociedad de la informacion™ en la que la manera de
comunicarse, de divertirse, de trabajar o incluso de organizarse ha cambiado. Hoy en dia,
los jovenes cada vez entran antes en contacto con las tecnologias y pantallas (Garcia,
2016). Este contacto con las tecnologias cada vez méas temprano nos hace ver que, ha
influido de manera directa en las generaciones actuales, creando una ruptura generacional
entre los “inmigrantes digitales”, l0s cuales serian las generaciones previas a la revolucion
tecnoldgica, los que vivieron en una era analogica y pasaron al mundo digital, y los
“nativos digitales”, que serian las nuevas generaciones nacidas en el boom tecnologico y

estan creciendo rodeados por las nuevas tecnologias (Prensky, 2010).

Todas estas tecnologias han traido beneficios para la infancia como, poder realizar
tareas simultaneas, pudiendo acceder a la informacion necesaria de manera inmediata y
recibiendo dicha informacion de diversas fuentes, permitiéndonos trabajar de manera
grupal y de manera ludica (Martinez, 2011). También, como dice Alonso (2022) ha
ayudado a mejorar la comunicacion entre el propio cuerpo educativo, como la
comunicacion entre las familias, pasando de un mensaje en la agenda a un mensaje en la
plataforma digital, lo que ha fomentado también la participacion de las familias en el

ambito escolar.

Ademas, la atraccidn que ejercen las pantallas en los mas pequefios lo aprovechamos
para ayudar a los nifios y nifias a tener un aprendizaje mas significativo y una atencion
mas sostenida (Mora, 2017). Por ultimo cabria destacar, la flexibilidad y posibilidades
que nos aportan las nuevas tecnologias para trabajar dentro del aula, permitiendo

adatarnos a las necesidades del alumnado. (Alonso, 2022).
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Pero, por otro lado, hay consecuencias negativas para la infancia, debido a que pasan
un uso prologado de las pantallas y medios digitales. El Instituto Tecnoldgico de producto
Infantil y Ocio (2019) determina a través de un estudio, que los nifios y nifias espafioles

de 3 a 6 afios consumen 1 hora y 30 minutos de pantalla.

Segun Carr (2010) hay una modificacién en los patrones de lectura, ya no es posible
realizar una lectura pausada y lenta, y ademas hay un deseo constante de recibir
informacion y la inmediatez con la que queremos realizar cualquier accion. Otro efecto
negativo por resaltar para la infancia es la sobreestimacion que provoca al nifio o nifia el
uso prolongado de las pantallas, sumado a los estimulos que actGan sobre la persona y
también el ritmo frenético en la vida de cada nifio o nifia (Banderas, 2017). Siguiendo con
lo anterior, nos encontramos con problemas de autocontrol en la infancia o la agresividad

al tener menos capacidad de espera para una recompensa (Bender, 2018).

Por otra parte, como dice Alonso (2022), nos encontramos ante un problema de
atencion, la dependencia que tienen hoy en dia los mas pequefios a las tecnologias y
pantallas hace que un nifio o nifia de 5 afios, por ejemplo, pueda pasar mas de una hora
frente a una pantalla, como puede ser la televisién, pero no aguanta apenas leyendo o
coloreando. Esto puede llevar a problemas incluso de adiccién, creando una dependencia
a las TICs y pantallas (Fuentes, 2015). Por ultimo, teniendo en cuenta la propia necesidad
que tienen los nifios y nifias al movimiento, socializacion y experimentacion sensorial,
todo este tiempo dedicado a las pantallas les quita mucho tiempo de juego en la calle,
fomentando como dice Bawaked (2019), un sedentarismo en la infancia que puede derivar
en problemas de salud como sobrepeso o problemas oculares debido a la luz azul de las

pantallas e incluso problemas en el descanso nocturno segin Chang (2015).

Todo esto nos hace plantearnos que la realidad mas cercana de nuestro alumnado de
Educacion Infantil es el uso de las nuevas tecnologias, que son necesarias para mejorar
su realidad mas cercana, pero les alejan de sus generaciones y cultura anterior, incluso
llegando a acarrear problemas de manera directa e indirecta para la infancia, por lo que,
los juegos tradicionales les ayudan a aprender y compartir sus vivencias e ideas y que su

aprendizaje sea mas activo, experiencial y sensitivo.

3. OBJETIVOS
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3.1 Objetivo general

- Disefiar e implementar una propuesta de intervencién didactica que fomente el uso
de los juegos tradicionales en nifios y nifias de 3 a 6 afios, con el fin de promover su
desarrollo integral, fortalecer sus habilidades sociales, cognitivas y motoras, preservar
y valorar el patrimonio cultural ladico, y separarlos progresivamente de uso excesivo
de pantallas presentes en los juegos actuales para que tengan una practica equilibrada

con las tecnologias.
3.2 Objetivos especificos

- Implementar sesiones de juegos tradicionales en el entorno educativo de nifios y

nifas de 3 a 6 afos.

- Fomentar la participacion de los infantes, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de dispositivos electronicos a través del

juego.
- Promover el desarrollo integral del nifio o nifia a través del juego.

- Capacitar a los cuidadores principales del alumnado de 3 a 6 afios sobre la
importancia de los juegos tradicionales en el desarrollo infantil, proporcionandoles
recursos, orientaciones y herramientas practicas para facilitar la implementacion y el
seguimiento de las actividades propuestas en la intervencion didactica, y promover su

integracién efectiva en el entorno educativo y en el hogar.
4. PROPUESTA DE INTERVENCION DIDACTICA
4.1 Contextualizacion

En la actualidad, el uso excesivo de las tecnologias y el tiempo dedicado a las pantallas
estan cada vez més presentes en la vida cotidiana de los nifios y nifias de infantil. Como
nos indica el ministerio de trabajo y asuntos sociales (2008) en la gran mayoria de las
grandes ciudades, el espacio urbano no invita a que la infancia juegue en la calle, lo que
da lugar a gestionar el tiempo libre con los videojuegos o pantallas. También nombra la
importancia del tiempo de ocio de la infancia, ya que, se desarrolla la personalidad de las

nifias y nifios y sus habilidades sociales, por lo que conviene que tengan tiempo de juegos
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fisicos en los que mantengan contacto directo y en persona con sus iguales.

Esto nos hace plantearnos el impacto negativo que puede tener en el desarrollo infantil,
incluyendo problemas de salud fisica, como el sedentarismo, dificultades en el

aprendizaje, y limitaciones en las habilidades sociales y motoras.

Ante esta situacion, surge la necesidad de ofrecer alternativas ltdicas y educativas que
promuevan el desarrollo integral de todo nuestro alumnado. Para ello, vamos a utilizar
algunos de los juegos tradicionales para contrarrestar con el predominio de las pantallas

y proporcionar experiencias de juego significativas y enriquecedoras.

Esta intervencion didactica se va a realizar en un contexto educativo que reconoce la
importancia del juego y busca responder a las necesidades e intereses de los nifios y nifias
en educacion infantil. Al introducir los juegos tradicionales en el entorno educativo,
pretendemos ofrecer a nuestros alumnos experiencias de juego auténticas y culturalmente
relevantes que estimulen su creatividad, promuevan la cooperacion y el trabajo en equipo,

y fortalezcan su desarrollo fisico, cognitivo y socioemocional.

La propuesta esta dirigida para cualquier colegio, escuela, etc; llevada a cabo en la
etapa de educacion infantil, en la que puede participar todo el alumnado de 3 a 6 afios,
siendo posible realizar las adaptaciones necesarias a las necesidades y capacidades del

alumnado al que sea dirigido.
4.2 Temporalizacion

Antes de comenzar la unidad didactica, tendremos una reunién con los padres y tutores
del alumnado para explicarles por qué vamos a trabajar esta unidad, como la vamos a
realizar, los beneficios que va a aportar a nuestros alumnos y la importancia de la
implicacion por parte de las familias y la continuacion en el hogar. Para ello pediremos a
las familias que aporten los materiales que puedan y si quieren que vengan a explicar el

juego al aula.

La duracion prevista de esta unidad didactica es de aproximadamente un mes y medio,
realizando 2 sesiones por semana, y con posibilidad de ampliar mas el plazo de tiempo,
ya que, con actividades como “Familiar o tutor en el aula” podria variar el nimero de
sesiones dependiendo de la participacion de la familia. Las sesiones rondan entre los 40

y 60 minutos, pudiendo variar y existiendo flexibilidad en el horario y actividades,
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dependiendo de la predisposicion del alumnado y los gustos de los mismos.
4.3 Actividades
Tabla 5

ACTIVIDAD 1: DEBATE INTRODUCTOR

Temporalizacién 40 min

1

Objetivos especificos - Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electrénicos a través del juego.

- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a traves del juego.

Objetivos didacticos - Conocer el juego actual del alumnado
- Introducir la secuencia didactica

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales
- Introducir a las familias en la unidad didactica
- Conocer los juegos de la infancia de los

padres
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Contenidos Area 3
- Utilizar la lengua como instrumento de
comunicacion, de  representacion,
aprendizaje y disfrute, de expresién de
ideas y sentimientos, y valorar la lengua
oral como un medio de relacién con los

demas y de regulacion de la convivencia.

I 1

Evaluacion A través de la observacion directa con items
como:
- Participa en el debate
- Respeta el turno de palabra
- Hay una escucha activa
- Respeta la opinién de sus comparieros
- Se expresa con claridad
- Propone algin juego que no involucre

pantallas

Recursos y materiales - Aula
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Descripcion del proceso

Primero haremos un dibujo de nuestro juego
favorito, después, realizaremos un debate
acerca de que juegos son los favoritos de los
alumnos, como se llevan a cabo, que se
necesita para jugar, etc. Ademas,
aprovecharemos para introducir algunos de
los juegos tradicionales, si los conocen, si
saben como se juegay lo que se necesita para
llevarlos a cabo. Finalmente se llevarén a casa
su dibujo y los padres o tutores tendran que
realizar un dibujo o escribir su juego favorito
de su infancia. Y el/la que quiera podra venir

a exponerlo directamente en el aula.

Tabla 6

ACTIVIDAD 2: EXPLORACION DE JUEGOS TRADICIONALES

Temporalizacion

50 - 60 min

Objetivos especificos

- Implementar sesiones de juegos tradicionales

en el entorno educativo de nifios y nifias de 3

a 6 anos.

- Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo

fisico y cognitivo, como alternativa al uso de

dispositivos electrdnicos a través del juego.

- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a través del juego.
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Obijetivos didacticos

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales

- Introducir a las familias en la unidad didactica

- Explorar algunos materiales de los juegos

tradicionales

Contenidos

Area 1

Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.

Evaluacion

A través de la observacion directa con items

como:

- Manipula los materiales
- Respeta el turno

- Cuida los materiales

- Se interesa por el funcionamiento o la

utilizacion de los materiales
- Propulsa el juego con sus comparieros

- Comparte el juego y los materiales
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Recursos y materiales

- Recreo

- Soga

- Goma

- Balones y pelotas
- Canicas

- Zancos

- Patines

- Triciclos/ bicis

- Pafiuelos

- Sillas

- Tizas (suelo)

Descripcion del proceso

En primer lugar, les mostraremos los distintos
materiales que estaran colocados en la zona
del recreo, después les dejaremos un juego
libre exploratorio con los distintos materiales
para que se vayan familiarizando con algunos
de ellos, con los que posteriormente

trabajaremos y jugaremos.

Tabla7

ACTIVIDAD 3: FAMILIAR O TUTOR EN EL AULA

Temporalizacion

50-60 min

28



Fomento del juego tradicional en la era digital

Objetivos especificos - Implementar sesiones de juegos tradicionales
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3

a 6 afos.

- Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccién social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de

dispositivos electronicos a través del juego.

- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a través del juego.

- Capacitar a los cuidadores principales del
alumnado de 3 a 6 afios sobre la importancia
de los juegos tradicionales en el desarrollo
infantil, proporcionandoles recursos,
orientaciones y herramientas practicas para
facilitar la implementacion y el seguimiento
de las actividades propuestas en la
intervencion didactica, y promover su
integracion efectiva en el entorno educativo y

en el hogar.

Obijetivos didacticos - Conocer un juego tradicional
- Adquirir un nuevo juego a su repertorio
- Acercar al alumnado a los juegos
tradicionales
- Fomentar la participacion de las familias en el

aulay en la unidad
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Contenidos Area 1
Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.
Area 3

Utilizar la lengua como instrumento de
comunicacion, de  representacion
aprendizaje y disfrute, de expresién de ideas y
sentimientos, y valorar la lengua oral como un
medio de relacion con los deméas y de

regulacion de la convivencia.

I 1

Evaluacion A través de la observacion directa con items

como:

- Presta atencion a la explicacion del juego
- Realiza una escucha activa del familiar

- Participa en el juego

- Respeta el turno de sus comparieros

- Respeta al padre/madre/tutor

Recursos y materiales - Aula

- Material que requiera el juego que presente el

familiar o tutor
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Descripcion del proceso

Para fomentar la participacion de las familias,
el familiar que venga voluntariamente al aula
explicara en forma de asamblea el juego que
nos va a exponer. Hablara de como jugaba a
eso el de nifio o nifia, y las reglas y materiales
gque se necesitan para jugar. Una vez
explicado y mostrado con ayuda de su hijo o
hija, lo pondremos en practica dentro del aula
0 en la zona del recreo. En el caso de que
algun familiar no quiera o pueda acudir al
aula, pero si aportar un juego o material, la
maestra ayudara al alumno/a a explicarlo y lo

pondremos en practica de la misma manera

Tabla 8

ACTIVIDAD 4: JUEGO DEL PANUELO

Temporalizacién

30 - 40 min

Objetivos especificos

Implementar sesiones de juegos tradicionales
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3
a 6 afos.

Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electronicos a través del juego.
Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a traves del juego.

1

Objetivos didacticos

Conocer un juego tradicional
Adquirir un nuevo juego a su repertorio

Acercar al alumnado a los juegos
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tradicionales

Contenidos

Area 1

Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.

Evaluacion

A través de la observacién directa con items

como:
- Presta atencion a la explicacion del juego
- Recuerda su animal o color

- Participa en el juego

- Respeta el turno de sus comparieros

- Gestiona la frustracion

Recursos y materiales

- Recreo o polideportivo
- Pafiuelos de colores

- Cinta adhesiva para suelo.
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Descripcion del proceso

Jugaremos al juego del pafiuelo, si es posible
dividiendo al alumnado en 2 grupos, que
jueguen simultaneamente, para evitar que
estén tantos alumnos o alumnas en los grupos
y se compliquen a la hora de salir a por el
pafiuelo. Dentro de esos grupos, dividiremos
el grupo en dos, se colocara uno en frente del
otro detras de la cinta, que marca desde donde
tiene que salir. Les diremos a cada alumno al
oido el color o animal que es y el profesor se
colocard en el medio de los dos grupos y
sacara el pafiuelo del color que tengan que
salir o dird el animal que tenga que salir,
dependiendo la variante que se haya
escogido. El nifio o nifia que coja primero el
pafiuelo tendra que regresar donde su grupo y
el otro tendrd que intentar pillarlo para

quitarle el pafiuelo.

Tabla 9

ACTIVIDAD 5:
CANICAS

Temporalizacién

30 - 40 min

33



Fomento del juego tradicional en la era digital

Objetivos especificos - Implementar sesiones de juegos tradicionales
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3
a 6 anos.
- Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electrdnicos a través del juego.
- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a través del juego.

Obijetivos didacticos - Conocer un juego tradicional
- Adquirir un nuevo juego a su repertorio

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales

Contenidos Area 1
Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.

Evaluacion A través de la observacion directa con items

como:

- Presta atencidn a la explicacion del juego
- Recuerda las normas del juego

- Participa en el juego

- Respeta el turno de sus comparieros

- Gestiona la frustracion
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Recursos y materiales

- Recreo (arenero)
- Canicas

- Si no disponemos de arenero, bandejas con

arena

Descripcién del proceso

Realizaremos una breve explicacion del juego
de las canicas, una vez entendido por todos
los alumnos y alumnas, realizaremos grupos
de 5 alumnos y haremos en el arenero un
“campo de juego” Yy en cada uno pondremos
un hoyo, al que se tienen que aproximar o
meter con la canica y una raya a cierta
distancia desde la que cada alumno o alumna
tendra que tirar su canica y el que mas se
aproxime al hoyo seré el ganador. En el caso
de que meta la canica més de uno, volveran a
tirar entre ellos hasta que haya un ganador. Si
nos sobra tiempo y los nifios y nifias quieren
seguir jugando se puede hacer una pequefia

final con cada ganador de cada grupo.

Tabla 10

ACTIVIDAD 6: SILLAS MUSICALES

Temporalizacion

30 - 40 min
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Objetivos especificos

- Implementar sesiones de juegos tradicionales

en el entorno educativo de nifios y nifias de 3

a 6 afos.

- Fomentar la participacion activa de los nifios

y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de

dispositivos electrdnicos a través del juego.

- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a través del juego.

Obijetivos didacticos

- Conocer un juego tradicional
- Adquirir un nuevo juego a su repertorio

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales

Contenidos

Area 1

Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.
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Evaluacion

A través de la observacién directa con items

como:

- Presta atencion a la explicacion del juego

- Recuerda las normas del juego

- Participa en el juego

- Reacciona en el momento que se para la
masica

- Reacciona en el momento que comienza la
masica

- Gestiona la frustracion

Recursos y materiales

- Recreo o aula
- Altavoz

- Sillas del aula

Descripcidn del proceso

Realizaremos una breve explicacion del juego
de las sillas musicales. Una vez entiendan las
normas comenzaremos con el juego. Para
ello, colocaremos las sillas una menos del
nimero de alumnos que haya en clase,
formando un circulo y mirando hacia fuera.
Pondremos la musica y los alumnos iran
bailando y girando alrededor de las sillas, en
el momento que se pare la musica se tendran
que sentar y el nifio o nifia que se quede sin
silla, se quedard bailando a parte y
observando a sus compafieros, se quitara otra

silla'y asi hasta que haya un ganador.

Tabla 11
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ACTIVIDAD 7: RAYUELA

Temporalizacion 30 - 40 min

Objetivos especificos - Implementar sesiones de juegos tradicionales
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3
a 6 anos.
- Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electrdnicos a través del juego.
- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a través del juego.

Obijetivos didacticos - Conocer un juego tradicional
- Adquirir un nuevo juego a su repertorio

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales

Contenidos Areal
Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.
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Evaluacion

A través de la observacién directa con items

como:
- Presta atencion a la explicacion del juego
- Recuerda las normas del juego

- Participa en el juego

- Es capaz de saltar a la pata coja

- Es capaz de saltar con los pies juntos

- Sabe cuando tiene que saltar con los pies

separados
- Dala vuelta de un salto

- Gestiona la frustracion

Recursos y materiales

- Recreo

- Tizas (suelo)

Descripcién del proceso

Realizaremos una breve explicacion del juego
de la rayuela. En primer lugar, la dibujaremos
4 rayuelas en el suelo con la tiza para cada
grupo. Dividiremos el aula en 4 grupos lo mas
equilibrados posible, para que se ayuden entre
ellos y fomentar el compaferismo. Primero
empezaremos todos a saltar a la pata coja con
una piernay con otra, después a saltar con los
pies juntos y finalmente con los pies
separados. Una vez realizado estos ejercicios,
haremos una demostracion en la rayuela de
cdémo se salta, y los nifios y nifias iran pasando
por ella, si son capaces de saltar a la pata coja
y sino con los pies juntos. Si es necesario 10s
propios compafieros y compafieras le daran la
mano para pasar la rayuela al alumno/a que lo

necesite.
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Tabla 12

ACTIVIDAD 8: PILLA PILLA

Temporalizacion 30 - 40 min

Obijetivos especificos - Implementar sesiones de juegos tradicionales
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3
a 6 anos.
- Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electronicos a través del juego.
- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia a traves del juego.

Objetivos especificos - Implementar sesiones de juegos tradicionales
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3
a 6 anos.
- Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electrénicos a través del juego.
- Promover el desarrollo integral del nifio o

nifia través del juego.
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Obijetivos didacticos - Conocer un juego tradicional
- Adquirir un nuevo juego a su repertorio

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales

- Fomentar la actividad fisica y el movimiento

Contenidos Area 1
Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.

Evaluacion A través de la observacién directa con items

como:
- Presta atencion a la explicacion del juego
- Recuerda las normas del juego

- Participa en el juego

- Corre a por sus comparieros (si la paga)

- Huye de los compafieros (si no la paga)

- Gestiona la frustracion

Recursos y materiales - Recreo
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Descripcion del proceso

Realizaremos una breve explicacién del juego
“pilla pilla”, preguntaremos si alguno sabe
jugar 'y comenzaremos con el juego.
Preguntaremos si alguno de los nifios o nifias
quiere pagarla y si no hay voluntarios se hara
a sorteo y se dara comienzo a la persecucion.
En el momento que pille a otro compariero o
compariera comenzara a pagarla el pillado y

asi sucesivamente.

Tabla 13

ACTIVIDAD 9: ACTIVIDAD FINAL

Temporalizacién

60 min

Objetivos especificos

Implementar sesiones de juegos tradicionales |
en el entorno educativo de nifios y nifias de 3
a 6 afos.

Fomentar la participacion activa de los nifios
y nifias, su interaccion social y su desarrollo
fisico y cognitivo, como alternativa al uso de
dispositivos electronicos a través del juego.
Promover el desarrollo integral del nifio o
nifia a través del juego.

Capacitar a los cuidadores principales del
alumnado de 3 a 6 afios sobre la importancia
de los juegos tradicionales en el desarrollo
infantil, proporcionandoles recursos,
orientaciones y herramientas practicas para
facilitar la implementacién y el seguimiento

de las actividades propuestas en la
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intervencion didactica, y promover su
integracion efectiva en el entorno educativo y

en el hogar.

Objetivos didacticos

- Acercar al alumnado a los juegos

tradicionales

- Fomentar la participacién de las familias en la

unidad didactica y el vinculo con su hijo/a

- Explorar algunos materiales de los juegos

tradicionales

Contenidos

Area 1

Gusto por el juego en sus distintas formas.
Confianza en las propias posibilidades de
accion, participacion e interés en los juegos y
en las actividades motrices, mostrando cada

vez mayor esfuerzo personal.

Evaluacion

1

A través de la observacion directa con items

como:

- Manipula los materiales

- Respeta el turno

- Cuida los materiales

- Recuerda el uso de los materiales

- Propulsa el juego con sus comparieros y

familiares

- Comparte el juego y los materiales
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Recursos y materiales

Recreo / aula
Soga

Goma

Balones y pelotas
Canicas
Zancos
Patines
Triciclos/ bicis
Pafiuelos
Sillas

Tizas (suelo)
Folios

Pinturas

Rotuladores
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Descripcion del proceso Usaremos los mismos materiales que usamos
en la actividad de “exploracion de juegos
tradicionales”, en esta actividad final
invitaremos a que participen las familias, ya
que muchos materiales habran sido traidos
por ellos, y de esta manera fomentaremos su
participacion en la unidad y el vinculo con sus
hijos e hijas. Sera una sesion de juego libre,
podran jugar a los juegos tradicionales que
hemos trabajado durante la unidad didactica o
usar los materiales de otros juegos como por

ejemplo la soga,etc.

Para finalizar en el aula podrian hacer un
dibujo de su juego tradicional favorito, para
cerrar la unidad de la misma manera que la

empezamaos.

4.4 Evaluacion

La evaluacion de esta unidad didactica se va a realizar a través de la observacion directa
y sistematica, para ello vamos a utilizar los items a observar que hemos propuesto en cada
actividad, teniendo en cuenta cualquier observacion que consideremos importante
puntualizar u observar en un futuro, tanto como grupo, como cada alumno/a de manera

individualizada. Todo esto, teniendo en cuenta los conocimientos previos del alumnado.

De esta manera la evaluacion nos va a permitir obtener informacién del momento
evolutivo que se encuentra cada alumno en cada area y como esta siendo el proceso
educativo del alumnado para poder dar una respuesta adecuada. Ademas, si se estan

cumpliendo los objetivos de esta propuesta educativa.

A parte de la evaluacion del proceso de aprendizaje de los alumnos y alumnas, también
tendremos en cuenta la evaluacion del proceso de ensefianza, tanto la planificacion del
profesorado y la coordinacion entre ellos como la propia préctica de la unidad didactica

para poder mejorarlos, que podremos observar también con items como: Se ha fomentado
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el movimiento fisico del alumnado; Los objetivos han sido adecuados; Las actividades han
sido adecuadas y adaptadas al nivel y edad del alumnado; La unidad ha motivado al
alumnado a participar en ella; Se ha conseguido la participacion e involucracién de las

familias; etc.

Al ponerla en practica también podremos observar si la temporalizacién de las
actividades y la de la unidad en general es la adecuada, si los materiales y las actividades
son apropiadas y cumplen con los objetivos que queremos conseguir, si 1os espacios son

los apropiados y si las estrategias de ensefianza son eficaces.

La evaluacion sera continuada para permitirnos hacer un seguimiento de los
aprendizajes y dificultades que se presentan a lo largo de todo el proceso que dure la

unidad.
5. CONCLUSIONES

Tras el trabajo de fin de grado realizado y analizar en profundidad la importancia del
juego en general, y en este caso, el juego tradicional en particular y los beneficios y

perjuicios que aportan las TICs a la infancia, he llegado a tener varias conclusiones.

En primer lugar, es evidente que necesitamos promover un equilibrio entre ambas
perspectivas para el desarrollo de los nifios y nifias. Por un lado, las nuevas tecnologias
ofrecen beneficios y oportunidades educativas, como hemos podido observar, pero es
necesario tener en cuenta los perjuicios que conlleva el uso excesivo de las mismas,
especialmente en la etapa de formacion y desarrollo en la que se encuentra nuestro

alumnado de Educacion Infantil.

Por lo que, considero fundamental el juego tradicional como una herramienta
indispensable para el aprendizaje, desarrollo fisico cognitivo y socioemocional, en
resumen, para el desarrollo integral de los nifios y nifias, en este caso, de 3 a 6 afos.
Ademas, de conocer y acercarles a la cultura y la tradicion de su entorno, inclusive a su
familia; Promueven la creatividad, la socializacion, el movimiento fisico, el aprendizaje
de reglas, el aprendizaje significativo e incluso, la gestion de emociones como la

frustracion de una manera unica, sensitiva y muy enriquecedora para la infancia.

Asimismo, considero imprescindible formar a los docentes en la aplicacion de las

nuevas tecnologias Utiles en las aulas de Educacion Infantil, al igual que, el manejo de
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elementos que se encuentran hoy en dia en las aulas, como pueden ser las pizarras
digitales, programas interactivos, etc. Siguiendo con lo mismo, veria importante la
formacion de los maestros y maestras, para tener un criterio critico y selectivo para elegir
cuidadosamente los programas educativos, videos o juegos interactivos que podemos
utilizar en el aula con nuestro alumnado, para aprovechar estas herramientas de la manera
maés constructiva y pedagdgica posible. Asi como, unas pautas para repartir el tiempo
lectivo de nuestro alumnado, entre las actividades utilizando las nuevas tecnologias, como
sin ellas y fomentar el aprendizaje del alumnado de disfrutar de un tiempo libre de calidad
jugando con sus comparieros y compafieras, a poder ser al aire libre y con juegos que
fomenten sus habilidades sociales, el movimiento, la imaginacion, la comunicacion y la
gestion de sus emociones, como lo hacen los juegos tradicionales. De esta manera y con
la formacion continua de los docentes en este ambito, hard que puedan utilizar estas
herramientas tecnoldgicas de la manera mas eficaz y exprimir sus posibilidades de manera
moderada, promoviendo de esta manera un entorno educativo moderno, dinamico y

adaptado a las necesidades del alumnado.

En definitiva, abogo por la importancia de ser conscientes y hacer un uso moderado de
las pantallas, como de fomentar los juegos tradicionales y el movimiento como una
necesidad para los nifios y nifias de Educacién Infantil y que garantiza el desarrollo
integral del nifio o nifia de una manera saludable en la sociedad actual en la que nos

encontramos.
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