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Juegos de mesa en el aula

Los juegos de mesa ofrecen un verdadero

/\ _Carmen

potencial como recurso para facilitar el /7 Hermida Lario

aprendizaje. Por ello, mi trabajo de fin de

grado propone una programacion anual para la Doble Grado en Educacion Primaria ¢ Infantil
. . , . L. Universidad Pontificia Comillas

asignatura de inglés basada en juegos. El objetivo carmenhermidalario@gmail.com

es incorporar en las aulas metodologias activas
que fomenten el interés, la participacion y la
adquisicion de conocimientos. Se busca crear,
planificadamente, un entorno seguro y atractivo
para los estudiantes que establezca las bases para
lograr un aprendizaje significativo.
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SOCIALES

En esta area aprenderan

sobre la historia y la época

temporal correspondiente a las 7
Maravillas del mundo antiguo y moderno

Los estudiantes crearan un documento en
el que registraran toda la investigacion

A

[lustracion 1. Anélisis
potencial trabajo
interdisciplinar 7
Wonders. Architects

referente al proyecto

¢Por qué juegos de mesa?

Es poco comun encontrar a una per-
sona adulta que no recuerde con carifno
un momento en su infancia donde estu-
viese jugando con familiares o amigos a
un juego de mesa. Es poco comuin encon-
trar un nifo que haya perdido la ilusién
por los juegos. Por eso, cuando comencé
a pensar en una programacion didactica
recordé las tardes jugando al Monopoly o
las largas partidas del Cluedo. Esto podria
convertirse en una motivacién para que
los estudiantes aprendiesen inglés de
tal forma que los juegos de mesa englo-
basen todos los objetivos y contenidos
que necesitamos cubrir durante el curso
académico.

Los juegos de mesa no solo son
una herramienta lUdica, sino que, si se
usan correctamente en el aula, pueden
fomentar competencias esenciales en el
aprendizaje de un idioma, como la comu-
nicacion, la resolucién de problemas y el
trabajo en equipo. Ademas, permiten que
los estudiantes asocien el aprendizaje
a experiencias positivas y a situaciones
reales que pueden darse en su dia a dia.

Asimismo, ofrecen un entorno seguro
y controlado para practicar el inglés sin
miedo al error o a ser juzgados. Favore-
cen la socializacién y el establecimiento
de vinculos entre estudiantes por medio
de la cooperacién y la consecucion de
unos objetivos comunes. La dinamica de

Los juegos son un puente
hacia un aprendizaje mas
significativo y duradero donde
|a implicacion del estudiante

es muy alla

los juegos y las actividades propuestas en
relacién a estos fomenta la interaccion
y la inclusividad. Es decir, facilita la per-
sonalizacién y la adaptacién a diferentes
ritmos de aprendizaje.

Por dltimo, es relevante destacar que
los alumnos se convierten en el centro de
su desarrollo tanto académico, como per-
sonal y social. Es decir, los juegos son un
puente hacia un aprendizaje mas signifi-
cativoy duradero donde la implicacion del
estudiante es muy alta.

Eleccion de los juegos

A la hora de escoger qué juegos van
a facilitar méas el proceso de ensefan-
za-aprendizaje en el aula tuvimos en
cuenta las siguientes consideraciones:

? Edad a la que va dirigido el juego. Es
importante que sea un juego adecua-
do a la edad de los estudiantes. Pero,
también es importante tener en cuen-
ta si el funcionamiento del juego e ins-
trucciones se adaptan al nivel de los
alumnos o se pueden realizar ajustes
en el caso de que sea necesario.

2 Objetivos que permite alcanzar y con-
tenidos curriculares que cubre. Tenien-
do en cuenta lo establecido en la ley
educativa, /el juego permite la conse-
cucién de los objetivos o no tiene po-
tencialidad educativa?

A Vocabulario y expresiones requeridas
para la comprensiéon. Es decir, qué
palabras o expresiones tenemos que
ensefar en el aula previamente a la
presentacion del juego para que los
estudiantes sean capaces de enten-
derlo.



2 Interdisciplinariedad. En el caso de
esta programacién anual, el trabajo in-
terdisciplinar forma parte del proyec-
to. Por tanto, uno de los factores que
es necesario tener en cuenta es si el
juego permite llevar a cabo dicho tipo
de trabajo en el aula o no.

2 Motivacion. El juego que se escoja
debe de ser motivador para los alum-
nosy potenciar su interés por el apren-
dizaje.

Bases de la programacion
La programacién propuesta esta diri-

gida a alumnos de 5.° de Educacién Pri-

maria y consta de 15 unidades didacticas
divididas de la siguiente forma:

2 Unidad 1. Game Masters —es una uni-
dad didéactica introductoria donde se
presenta a los estudiantes la oportu-
nidad de colaborar con una ONG para
la creacién de juegos de mesa para
ninos en lugares donde no tienen ac-
ceso a ellos. Se reta a los alumnos a
aprender primeramente acerca de di-
ferentes tipos de juego para, al final
del proyecto, construir ellos el suyo
propio. Ademas, se introduce vocabu-
lario y expresiones especificas de la
lengua inglesa que van a ser comunes
para todos los juegos.

? Unidades 2, 3, 4 y 5. EXIT. El bosque
encantado —en estas unidades didac-
ticas se presenta un juego basado
en la resolucién de diversos proble-
mas o acertijos para salir del bosque
encantado. En cada unidad tendran
que completar diferentes actividades
para conseguir y resolver dos pistas.
Ademas, al ser un juego ambientado
en cuentos tradicionales como Ceni-
cienta o Blancanieves y los siete ena-
nitos permite que parte de las activi-
dades vayan orientadas al analisis de
dichos libros.

2 Unidades 6, 7, 8 y 9. Seven Wonders.
Architects — durante estas cuatro
unidades didacticas se presenta a los
alumnos un reto diferente al anterior
ya que, para poder jugar, primero de-
ben de convertirse en historiadores de

En este juego,
los estudiantes se

enfrentan a retos matematicos
presentados por el propio juego. Por
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tanto, no solo se trabajara el contenido de la
asignatura de Matematicas, sino que también
se busca desarrollar el pensamiento légico para la

resolucion de problemas

Los estudiantes crearan un set decorativo para
el aula basado en la ambientacion presentada
en el juego, a través de diversas corrientes

artisticas y aprendiendo a utilizar

diferentes materiales

EDUCACION
ARTISTICA

las Siete Maravillas del mundo antiguo
y del mundo moderno. Se enfrentaran
a diversos retos como escribir un pe-
riddico y llevar a cabo presentaciones
para poder dedicar la Ultima unidad
al juego de mesa donde conseguiran
puntos a través de actividades que de-
beran completar.

Unidades 10, 11y 12. Hitster—el tltimo
juego que se presenta tiene como ob-
jetivo la creacién de una linea tempo-
ral hecha con canciones. Teniendo en
cuenta el conocimiento previo de los
alumnos sobre musica, se les propo-
nen diferentes retos donde aprenderan
acerca de cantantes y épocas musica-
les. Cabe destacar que durante este
tiempo uno de los principales objetivos
serd el conocimiento de diferentes pai-
ses y culturas a través de la musica.
Ademas, se dara gran importancia a la
interculturalidad existente en la propia
aula, fomentando la participacion de
familias en todo momento.

Unidades 13, 14 y 15. Creadores de
juegos — para cerrar la propuesta, los
alumnos crearan de forma guiada un
juego por grupos. Seran ellos quienes
elaboren tanto el material como las
instrucciones del juego. Por ultimo,
para finalizar el curso académico to-
dos los juegos de mesa creados por
los estudiantes se enviarédn a la ONG
correspondiente.

A

[lustracion 2. Analisis
potencial trabajo
interdisciplinar EXIT.
El bosque encantado
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En
la asignatura

de Masica trabajaran la en diferentes realidades sociales a tra-
utilizacion del ritmo, armonias, vés de una ONG.

caracterisricasmusicalgs de cada época, 2 Hilo conductor. El hilo conductor fo-

etc., a través de las canciones presentadas . Ly . .
i menta la motivacién y el interés de
los alumnos. Se aporta un contexto al
El alumnado potenciara su expresién corporal ICOI’]t'eﬂld.O’, lo que Su,po,n,e, una mayor
mediante el acercamiento a distintas implicacion y la adquisicion de apren-

culturas musicales, poniendo en valor la dizajes significativos.

interculturalidad existente en el aula A Fomento de la comunicacidon a través
de lainteraccién entre iguales. Duran-
te todo el proyecto se fomenta que los
alumnos trabajen cooperativamente
parala consecucion de unos objetivos.
Ademas, esto supone que la comuni-
cacion tenga una intencion y no sea
Unicamente de manera pautada a tra-

EDUCACION
FiSICA

A vés de ejercicios.

y L ? Interdisciplinariedad. Los juegos de
llustracion 3. Analisis , .. ) ,
potencial trabajo ¢Qué aporta esta programacion mesa permiten adaptar su contenido
interdisciplinar Hitster basada en juegos de mesa al aula? a diversas areas de aprendizaje vy, por

Entre los beneficios de esta propuesta tanto, la interdisciplinariedad esta pre-
encontramos los siguientes: sente en todo momento a lo largo del

desarrollo de las unidades didacticas.

2 Concienciacion de la realidad social @ Instrumentos de evaluacion. A lo largo
de otros nifios en diferentes lugares del desarrollo de la programacién se
del mundo. Fomento de la implicacion da gran importancia a la evaluacién

Tabla 1. Estructura de programacion didactica

N.° de unidad didactica Temporalizacién
1 Primer trimestre Game Masters Introduccion
2 Primer trimestre The enchanted forest EXIT. El bosque encantado
3 Primer trimestre Midnight dance EXIT. El bosque encantado
4 Primer trimestre Gingerbread House EXIT. El bosque encantado
5 Primer trimestre Who is who? EXIT. El bosque encantado
6 Segundo trimestre Seven wonders 7 Wonders. Architecs
7 Segundo trimestre Our wonderful newspaper 7 Wonders. Architecs
8 Segundo trimestre 7 Wonders. Architecs
9 Segundo trimestre Building wonders 7 Wonders. Architecs
10 Tercer trimestre Hitster Hitster
1 Tercer trimestre Dancing throughout the years Hitster
12 Tercer trimestre World musicians Hitster
13 Tercer trimestre Game creators Creacién de juegos
14 Tercer trimestre All hands-on deck Creacién de juegos
15 Tercer trimestre Yellow hearts Creacién de juegos
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formativa donde se hace participe al

alumno de su propio aprendizaje. Ade-

més, los estudiantes tienen oportuni-
dad de compartir con el docente como
se sienten a lo largo de todo el proceso.

Por otro lado, el docente también debe

de llevar a cabo evaluaciones periodi-

cas sobre su propia actuacién y sobre
la propia programacién. Esto implica

que hay cierta flexibilidad para llevar a

cabo cambios que mejoren la calidad

de las clases, las actividades, etc.

? Relacién y comparacién de idiomas.
Esimportante destacar que el aprendi-
zaje de la lengua inglesa puede ir liga-
do al uso de la primera lengua, en este
caso, el castellano. Esto noimplica que
las clases se impartan en castellano,
sino que se utilice este idioma como
apoyo en situaciones especificas. Dos
ejemplos claros utilizados a lo largo de
todas las unidades didacticas son los
que se exponen a continuacion.

» Glosario de palabras: dado que los jue-
gos que fabriquen los alumnos iréan
acompafnados de instrucciones en in-
glés, estos tendran que realizar un glo-
sarioalolargodetodoelafioacadémico
con la terminologia especifica de los
juegos de mesa en general y, en parti-
cular, a EXIT. EI bosque encantado; a
Seven Wonders. Architects; y al Hitster.
Instrucciones: cada juego de mesa que
se presente en el aula ird acompafnado
de unas instrucciones en inglés y otras
en espafnol. Esto permitira el analisis
y la comparacién de ambas lenguas.
Ademas, servira de apoyo a los alum-
nos para comprender el juego ¢

~

Juegos de mesa; planificacion
educativa; interdisciplinariedad;
aprendizaje de lenguas; metodologia
activa.

Este articulo fue solicitado por PADRES Y
MAESTROS en octubre de 2024, revisado y
aceptado en marzo de 2025.
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A continuacidn, se presentan algunos de los recursos utilizados a lo largo del proceso.
A Mapping out: esta propuesta se lleva a cabo en el aula con un mapa de gran tamafio.

En este los alumnos localizan con marcas sus origenes y el de sus familias. Fomen-
tar la interculturalidad existente en la propia aula es de gran importancia a la hora
de involucrar a aquellos alumnos procedentes de otros lugares y de la ensefianza
de diversas culturas.

Information gap acfivities: este tipo de
actividad, utilizada a lo largo de todas las
unidades didécticas, fomenta la comunica-
cion entre iguales. El objetivo es completar
la actividad adquiriendo informacion de los
demés y, por tanto, existe una interdepen-
dencia positiva entre los alumnos ya que
para finalizar necesitan de las aportacio-
nes de otros. Se utiliza un cartén de bhingo
donde los estudiantes intentaran encontrar
compafieros cuyos familiares procedan de
los lugares que aparecen.

Template: es de gran importancia aportar
a los alumnos modelos de como quere-
mos que se lleven a cabo las actividades.
En este ejemplo, se puede observar un tem-
plate (modelo) de cémo Ilevar a caho un folleto con informacidn sobre un pais.

La evaluacion a lo largo de cualquier programacion didactica deberia ser constan-
te y formativa. Es decir, es imprescindible dar la oportunidad a los alumnos de me-
jorar su trabajo a través del feedback constante.Ademds, también es necesario te-
ner en cuenta la opinion de nuestros propios alumnos llevando a cabo evaluaciones
sobre el proyecto. Esto permitira al docente conocer las posibles dificultades que
estén encontrando sus alumnos y como modificarlas para facilitar el aprendizaje.

Cartdn de hingo utilizado como propuesta
de actividad (Information Gap Activities)
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