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EL JUEGO COMO ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

1.1. ORIGEN

El juego ha sido una constante en todas las culturas como herramienta educativa, socializadora y
emocional. Desde tiempos remotos, los nifios han utilizado el juego para explorar el entorno,
desarrollar su creatividad y aprender a vivir en sociedad.

el juego era concebido como un medio para ejercitar cuerpo y mente desde edades
tempranas.
. aparecen las primeras escuelas elementales, llamadas “Ludi”, dirigidas por el ludi
magister. Quintiliano abogaba por una ensefanza temprana basada en el juego para evitar el
rechazo al estudio.

c Luis Vives defiende la integracion del juego con otras formas de expresion
como fabulas o rimas. Se refuerza la idea del juego como medio educativo.
. se consolida el pensamiento pedagogico moderno, que concibe el juego como

facilitador del aprendizaje.
Rousseau, en El Emilio, defiende el juego como actividad natural del nifo,
alejada de la rigidez de la educacion tradicional.
se impulsa la renovacién metodoldgica y el juego gana presencia gracias a
instituciones como la Institucion Libre de Ensefianza.
. surgen las principales teorias pedagogicas del juego.
gracias a la neuroeducacion, se evidencia que el aprendizaje emocional es clave y
que el juego genera emociones que favorecen el aprendizaje. Como afirma Francisco Mora:
“Solo se aprende aquello que se ama”.

1.2. TEORIAS PEDAGOGICAS DEL JUEGO

A lo largo de la historia, distintos autores han explicado el papel del juego desde diversas
perspectivas:

el juego sirve como preparacion para la vida adulta,
desarrollando instintos esenciales.
el juego canaliza el exceso de energia

no utilizada.

. el juego es una actividad reparadora, que compensa el
esfuerzo de otras tareas mas exigentes.

5 el juego permite al nifio exteriorizar emociones inconscientes,

siendo terapéutico.

juego de ejercicio (fase sensoriomotora, 0-2
anos): repeticién de acciones por placer. Juego simbdlico (fase preoperacional, 2-7 afos):
representacion del mundo a través del juego. Juego reglado (fase de operaciones concretas,
7-11 afos): aparecen normas Yy reglas sociales.
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. el juego tiene un papel clave en el desarrollo cognitivo, social y cultural,
situandose en la zona de desarrollo préximo.

c el juego forma habitos necesarios para la vida adulta.

. el juego es una imitacion selectiva de modelos para adaptarse al entorno.

1.3. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA DEL JUEGO

El juego constituye una actividad esencial en el desarrollo infantil y un instrumento pedagdgico
privilegiado en la educacion actual. Diversas disciplinas como la psicologia, la neurociencia, la
pedagogia y la didactica han evidenciado su importancia como via para el aprendizaje
significativo, globalizado y motivador.

Desde la neuroeducacion:

. El aprendizaje ludico activa las emociones, lo que favorece la consolidaciéon de las redes
neuronales implicadas en la memoria y el pensamiento complejo. Segun la neuroeducacion,
se aprende mejor cuando hay emociones agradables, curiosidad y disfrute (Francisco Mora,
2013).

. El juego promueve la plasticidad cerebral, ya que al tratarse de una experiencia
multisensorial, involucra simultdneamente los sistemas atencionales, ejecutivos y sensoriales.

. Se estimulan las funciones ejecutivas (corteza prefrontal), especialmente:

o Memoria de trabajo: al seguir reglas o recordar patrones.

o Inhibicién: al autocontrolarse para seguir turnos.

o Flexibilidad cognitiva: al adaptarse a normas cambiantes o resolver problemas
imprevistos.

. Ademas, el juego reduce el cortisol (estrés) y aumenta los niveles de dopamina,
neurotransmisores relacionados con el placer y la motivacién, creando asi un clima idéneo
para el aprendizaje.

Desde la psicologia evolutiva
. El juego permite el desarrollo integral del nifio:

- Area cognitiva: fomenta el pensamiento l6gico, la resolucién de problemas y la toma de
decisiones.

o Area motriz: mejora la coordinacién, la psicomotricidad y el dominio corporal.

- Area socioemocional: favorece la empatia, el trabajo cooperativo, la tolerancia a la
frustracion y la gestion emocional.

o Area comunicativa: desarrolla el lenguaje oral, gestual y expresivo.
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Desde la pedagogia y la didactica actual
. Eljuego es una herramienta didactica flexible y adaptable que:

o Se ajusta a distintos estilos y ritmos de aprendizaje.

o Permite disefiar experiencias competenciales (LOMLOE) en las que el alumno es
protagonista de su aprendizaje.

o Favorece la inclusién, al ofrecer multiples formas de participacion.

o Desarrolla la autonomia y la autorregulacion.

o Promueve la evaluacion formativa, ya que el docente puede observar procesos, actitudes
y progresos sin necesidad de instrumentos formales.

Desde el marco legislativo actual (LOMLOE)
La LOMLOE impulsa un modelo de ensefianza centrado en las competencias clave, la inclusion,
la motivacién y el desarrollo personal y social del alumnado. En este sentido:
. Eljuego responde al enfoque competencial y vivencial de la ley.
. Es una herramienta que favorece la equidad y la participacion activa de todo el alumnado.
. Se relaciona directamente con situaciones de aprendizaje en las que el alumnado debe
resolver problemas reales o simulados, cooperar, crear o experimentar.

1.4. EVOLUCION DEL JUEGO

El juego evoluciona de forma paralela al desarrollo madurativo del nifio. Diversos autores como
Piaget, Wallon, Montessori o Freinet han estudiado esta evolucién desde distintos enfoques,
aportando clasificaciones que permiten comprender como el juego se transforma con la edad y
como debe adaptarse en el contexto educativo. En la materia de Musica, conocer esta evolucion
permite disenar actividades ajustadas a las capacidades del alumnado, donde el juego se
convierte en un vehiculo natural para desarrollar competencias musicales.

Jean Piaget
Piaget relaciona el juego con las estructuras del pensamiento. Establece cuatro etapas
evolutivas, cada una con un tipo de juego predominante:
o En esta etapa el niflo explora el entorno mediante la accién. El juego se basa en repetir
movimientos por placer.
o » Aplicacion musical: exploracion libre de sonidos con instrumentos de percusion,
percusion corporal basica, vocalizaciones espontaneas. Actividades que permiten
experimentar con el cuerpo y el sonido.

o El nifio representa roles, objetos o situaciones que no estan presentes. Desarrolla la
imaginacion, la expresion y el lenguaje.

o » Aplicacion musical: dramatizacion de canciones, juegos de representacion musical
(hacer de director/a, de cantante...), invencion de canciones sencillas. Se potencia la
expresion vocal y corporal.
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. Etapa de operaciones concretas (7-11 afnos): juego reglado
o El nino comprende y respeta normas. Se interesa por la cooperacién, el cumplimiento de
reglas y la légica.
o » Aplicacion musical: juegos de ritmo por turnos, concursos musicales, juegos tipo bingo
musical o memory auditivo. Ideal para trabajar estructuras, audicion activa y memoria
musical.

. Etapa de operaciones formales (12-16 afnos): pensamiento abstracto
o Se desarrolla la légica formal, el pensamiento hipotético y la capacidad de andlisis. El
juego se transforma en dinamicas mas complejas.
o » Aplicacion musical: creacién de juegos musicales propios, debates sobre estilos,
analisis de obras musicales, composicion de letras o fragmentos musicales con objetivos
concretos.

Henri Wallon
Wallon estudia el juego desde la relacion entre emocion, movimiento y pensamiento. Propone
una evolucion del juego en funcién de la madurez del nifio:
. Juegos funcionales: Actividades motrices espontaneas que se repiten por placer.
o » Aplicacion musical: exploracion de patrones ritmicos con el cuerpo, palmas, pies,
movimientos libres al ritmo de una musica.
. Juegos de ficcion: Representacion de situaciones reales o imaginarias.
o » Aplicacion musical: interpretacion libre de canciones con personajes, dramatizacion de
cuentos musicales, creacion de pequenos teatros sonoros.
. Juegos de adquisicion: Actividades con intencién de conocer el entorno, aprender algo
nuevo.
o » Aplicaciobn musical: discriminacién auditiva (timbres, alturas, intensidades),
identificacion de instrumentos, juegos de preguntas musicales.
. Juegos de fabricacion: El nifio construye o modifica materiales.
o » Aplicacion musical: elaboracién de instrumentos reciclados, creacion de partituras
graficas, inventar nuevas formas de notacién musical.

Maria Montessori
Montessori propone una pedagogia basada en el respeto a los ritmos individuales y la
autoeducacion. Aunque no utiliza el juego simbdlico, su metodologia guarda una estrecha
relacién con la musica:

. Propone materiales estructurados y manipulativos, con una clara funcion didactica.

o » Aplicacion musical: campanas Montessori, instrumentos ordenados por timbre o altura,
trabajo sensorial con sonidos y silencios, actividades de escucha atenta en ambientes
preparados.

. El ambiente musical Montessori favorece la concentracion, la autonomia y el desarrollo
auditivo, evitando la sobreestimulacion.
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Célestin Freinet

Freinet defiende una pedagogia basada en la expresion libre, la cooperacion y la funcionalidad
del aprendizaje. Su propuesta de juego-trabajo integra el juego dentro de las actividades
cotidianas con un sentido educativo claro.

o » Aplicacion musical: escritura libre de canciones, creacion de textos cantados, uso de
canciones tradicionales del entorno como base de trabajo musical. Actividades
colaborativas como crear una cancion de clase, montar una obra conjunta o inventar
juegos musicales cooperativos.

. Se valora la musica como medio de comunicacion, expresion y disfrute compartido.

1.5. EL JUEGO COMO ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN
EDUCACION MUSICAL

El juego constituye un recurso metodoldgico esencial en el area de Educacién Musical, ya que
permite integrar los contenidos de manera activa, significativa y vivencial. La naturaleza misma
de la musica (sensorial, expresiva, motriz y emocional) encaja perfectamente con la logica del
juego, que busca el placer, la participacién y el descubrimiento.

En el contexto actual, donde la LOMLOE propone un enfoque competencial, motivador y basado
en situaciones de aprendizaje reales, el juego se consolida como una herramienta didactica de
gran valor, capaz de desarrollar todas las competencias especificas del area de Musica, ademas
de fomentar la cooperacién, la creatividad y el pensamiento critico.

Metodologias ludicas aplicadas a la Educacion Musical
Actualmente, el juego esta presente en muchas metodologias activas que encajan perfectamente
en el area musical:

. Aplicacion de elementos y dinamicas propias de los juegos (retos, puntuaciones, niveles,
recompensas) al proceso de ensefanza-aprendizaje.
o » Ejemplos musicales: sistemas de puntos por participacion, tarjetas de logros
musicales, tableros de misiones musicales, rankings de ensayos ritmicos.

. Uso de juegos reales (de mesa, digitales, tradicionales o creados por el docente) con
finalidad didactica.
o » Ejemplos musicales: trivial musical con preguntas de teoria, bingo de instrumentos,
memory de figuras ritmicas, “Quién es quién” de compositores, tableros para crear
melodias con tiradas de dados.

. Juego de roles y simulaciéon de situaciones musicales reales o imaginadas.
o » Ejemplos: representar una orquesta, dirigir a los companeros, simular un programa de
radio musical, crear cuentos sonoros.
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. Se presentan como retos cooperativos en los que los alumnos deben superar pruebas
musicales para avanzar.
- » Ejemplo: descifrar una melodia oculta, resolver acertijos con figuras musicales,
encontrar pistas en fragmentos auditivos.

Ventajas del juego en Educaciéon Musical

. Motiva profundamente al alumnado y lo conecta con la actividad desde la emocién, clave en
la neuroeducacion.

. Permite aprender haciendo, favoreciendo la memoria a largo plazo.

. Estimula la creatividad y la expresién individual y grupal.

. Facilita la inclusién, ya que ofrece multiples formas de participacién y se puede adaptar a
diferentes niveles.

. Desarrolla competencias transversales como la cooperacion, la comunicacion, la atencién, la
memoria o la resolucién de conflictos.

. Contribuye al desarrollo integral: cuerpo, mente, emociones y relaciones.

@ CRITERIOS DE CLASIFICACION Y SELECCION DE REPERTORIO.

El juego es una herramienta pedagoégica que debe ser cuidadosamente planificada y
contextualizada. Para lograr una verdadera ensefianza musical significativa, no basta con
incorporar juegos de forma aislada: es necesario establecer criterios pedagodgicos y didacticos
que guien su seleccion, organizacion y aplicacion en funcion de las caracteristicas del grupo, los
objetivos de la programacién y el desarrollo evolutivo del alumnado.

2.1 CRITERIOS DE SELECCION DEL REPERTORIO

Seleccionar el repertorio adecuado de juegos musicales es fundamental para garantizar una
experiencia de aprendizaje rica, motivadora y coherente. Estos son los principales criterios a
tener en cuenta:

. El juego debe estar vinculado con los objetivos de etapa, especificos y de aprendizaje , asi
como con las competencias clave y especificas del area de Educacion Artistica recogidas en
el Decreto 61/2022 por el que se establece el curriculo basico para la Comunidad de Madrid.

. Cada juego debe tener una intencionalidad educativa clara: desarrollar la audicion, el ritmo, la
entonacion, la expresion corporal, el trabajo en equipo, etc.

. Los juegos deben partir de lo que el alumnado ya sabe y progresar hacia nuevos contenidos
de manera natural.

. La base del juego debe permitir un aprendizaje por descubrimiento, donde el alumno
construya el conocimiento a través de la experiencia, llegando asi al aprendizaje significativo.
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Es imprescindible que el repertorio despierte la curiosidad y genere entusiasmo.
La motivacion es un factor clave segun la neuroeducaciéon, ya que eleva los niveles de
dopamina, potenciando la atencion, la memoria y el aprendizaje.

Deben tenerse en cuenta las fases del desarrollo del juego (Piaget, Wallon), para seleccionar
juegos mas adecuados a cada edad.

Los juegos deben favorecer la toma de decisiones, la autoevaluacion, la exploracion libre y la
creatividad.

Siempre que sea posible, los juegos deben integrar diferentes areas de conocimiento
(Educacién Fisica, Lengua, Plastica...), y conectar con los intereses del alumnado.

Ejemplo: juegos musicales inspirados en otras culturas, épocas historicas o contextos
sociales.

Es fundamental preservar los juegos populares y tradicionales (que mantienen el legado
cultural), pero también incorporar juegos modernos o digitales, como escape rooms
musicales, juegos de simulacion, aplicaciones educativas, etc.

Los juegos en si mismos desarrollan funciones cognitivas: memoria de trabajo, flexibilidad
cognitiva y control inhibitorio.
Ademas, favorecen la empatia, la cooperacion y el respeto.

Todo repertorio de juegos debe integrarse dentro del Bloque 1: “musica y danza”, que se
divide en los siguientes apartados segun el Decreto 61/2022:

o A) Recepcion y analisis.

o B) Creacion e interpretacion.

o C) Musica y artes escénicas.
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2.2. CRITERIOS DE CLASIFICACION DEL REPERTORIO DE JUEGOS
MUSICALES

El repertorio ludico-musical debe organizarse teniendo en cuenta tanto los contenidos musicales
como el nivel madurativo del alumnado. A continuacion, se propone una clasificacion practica por
ciclos, basada en los principios psicopedagoégicos de Piaget, Montessori y la neuroeducacion.

Primer ciclo (1.° y 2.° de Primaria)

Etapa de transicion entre el juego simbdélico y el reglado. Predomina el juego corporal, sensorial y
exploratorio.

. Coordinacién corporal, lateralidad, esquema corporal.

. Emisién vocal y uso de la voz hablada y cantada.

. Memoria auditiva y discriminacién de sonidos.

. Lenguaje musical no convencional (cédigos, colores, pictogramas).

. Iniciacion instrumental (Orff y melddicos sencillos como boomwhackers o campanas).

@ Propuestas de juegos musicales:
. Juegos de imitacion corporal (“espejo musical”, “sigues al lider” con percusién corporal).
. Juegos de atencién auditiva (“frio-caliente” con sonidos, reconocer el instrumento escondido).
. Juegos de memoria musical interactivos, con apoyo visual y sonoro.
. Juego del director de orquesta: se puede usar con percusion corporal, instrumentos o pasos
de baile.
. Canciones-juego: con movimiento, palmas, respuestas cantadas, etc.

2 Conexion neuroeducacioén: se estimulan la atencién, el control inhibitorio y la memoria
auditiva en un ambiente emocionalmente positivo.

Segundo ciclo (3.° y 4.° de Primaria)

El pensamiento se vuelve mas logico. Aumenta la capacidad de concentracion, la coordinacion
motriz y la madurez musical.

. Fluidez ritmica y ejecucion instrumental mas precisa.

. Introduccién al lenguaje musical convencional.

. Mejora de la afinacién y entonacion.

. Coordinacién motriz fina para instrumentos como flauta dulce o ukelele.
. Reconocimiento auditivo de estructuras, formas o estilos musicales.
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@ Propuestas de juegos musicales:
. Musicogramas interactivos: para seguir estructuras ritmicas o melédicas con movimiento.
. Estaciones de aprendizaje musical: rotacion por juegos que trabajan diferentes habilidades.
. Retos musicales por equipos (reconocer fragmentos, componer ritmos, improvisar melodias).
. Calentamientos ritmicos ludicos con acompafiamiento instrumental.
. Juegos con apps musicales.

2 Conexién neuroeduacioén: se consolidan las funciones ejecutivas y se fortalecen los vinculos
sociales mediante dindmicas cooperativas.

Tercer ciclo (5.° y 6.° de Primaria)

El alumnado se encuentra en una etapa de pensamiento mas abstracto. Busca el reconocimiento
social, se acentua el sentido del ridiculo y crece la necesidad de expresion y pertenencia a un

grupo.

. Lenguaje musical convencional mas complejo.

. Composicién e improvisacion musical.

. Introduccién a la historia de la musica y géneros.
. Interpretacién instrumental grupal.

. Escucha critica y andlisis de obras.

€ Propuestas de juegos musicales:
. Escape room musical: con pruebas auditivas, de lenguaje musical y cultura musical.
. Juegos de mesa adaptados: trivial, memory, bingo o tableros con retos musicales.
. Juegos de investigacién y busqueda de informacion musical: tipo “scavenger hunt” sobre
compositores o estilos.
. Kahoots o quizzes digitales: para repasar conceptos de forma divertida.
. Juegos de creacion colectiva: inventar una letra, una coreografia o una secuencia ritmica en

grupo.

2 Conexioén neuroeducacion: se potencia la autoestima, la creatividad, el pensamiento critico y
la participacion activa en dinamicas grupales que refuercen el sentimiento de pertenencia y
seguridad.
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APORTACIONES Y POSIBILIDADES DEL JUEGO EN LAS ACTIVIDADES
QUE SE RELACIONAN CON LA EDUCACION VOCAL, INSTRUMENTAL Y

DE MOVIMIENTO Y DANZA.

El juego es un medio privilegiado para desarrollar las capacidades musicales del alumnado de
forma natural, motivadora y activa.

3.1. APORTACIONES DEL JUEGO A LA EDUCACION VOCAL

El uso del juego vocal en el aula no solo permite desarrollar la técnica vocal, sino que también
potencia la escucha, la memoria, la expresividad y la comunicacion.

. Mejora de la escucha activa y discriminacién auditiva.

. Conocimiento y control del aparato fonador: respiracion, vocalizacidon, resonancia,
articulacién, proyeccion.

. Desarrollo del sentido melddico y de la afinacion.

. Favorece la desinhibicion y la expresién oral.

. Mejora la autoestima y la cohesién grupal a través del canto colectivo.

. Estimula la memoria verbal, la atencion y la diccion.

®: Técnica vocal en el juego:

Todo juego vocal debe cuidar los aspectos técnicos (reparacion, articulaciéon, vocalizacion,
entonacion, emision, resonancia y colocacién corporal) para prevenir malos habitos vocales
desde edades tempranas.

@ Posibilidades y ejemplos:

. Trabalenguas y retahilas ritmicas: favorecen la articulacion, la concentracion y la memoria
secuencial.

. Canciones acumulativas o repetitivas (como “Don Federico” o “Un elefante...”): ayudan a fijar
patrones melddicos y a trabajar la entonacion.

. Eco melédico y ritmico: el alumnado repite frases vocales, favoreciendo la memoria auditiva,
la afinacién y la precision.

. Adivinanzas sonoras con la voz: representar animales, objetos o personajes con sonidos
vocales.

. Juegos teatrales cantados: dramatizacion de escenas musicales, creacion de dialogos con
canciones, interpretacion libre de personajes cantando.

. Creacion de canciones propias: juegos de composicion de letras y melodias, adaptaciones de
canciones populares.
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3.2. APORTACIONES DEL JUEGO A LA EDUCACION INSTRUMENTAL

El juego instrumental permite descubrir, explorar y conocer nuevos sonidos, fomentando la
creatividad, la coordinacién motriz y el sentido del ritmo. También mejora el trabajo en equipo, la
atencion y el respeto por las normas.

. Conocimiento y exploracion del timbre, la intensidad, el tempo y la duracion.

. Coordinacién motriz fina y gruesa.

. Estimulacion de la percepcion auditiva y ritmica.

. Fomento de la cooperacion y la escucha activa en agrupaciones instrumentales.

& Instrumentos mas utilizados en primaria:
. Instrumental Orff: claves, maracas, panderetas, triangulos, xiléfonos, etc.
. Instrumental melédico: flauta dulce, boomwhackers, campanas, ukelele, teclado.
. Instrumentos reciclados o fabricados por el alumnado: para estimular la creatividad y el
pensamiento ecoldgico.
Y la percusién corporal: accesible, motivadora y util para interiorizar el pulso y el ritmo.

@ Posibilidades y ejemplos:
. Juegos de reconocimiento de timbres (con los ojos cerrados o mediante pistas).
. Batallas ritmicas por equipos.
. “Dirige la orquesta”: seguir al alumno/a que marca el ritmo o las entradas.
. Juegos de improvisacién por turnos.
. Estaciones de aprendizaje instrumental: diferentes juegos con distintos instrumentos por los
que el alumnado rota.

3.3. APORTACIONES DEL JUEGO AL MOVIMIENTO Y LA DANZA

El movimiento es parte esencial del aprendizaje musical, ya que permite experimentar el ritmo y
la musica con el cuerpo, favoreciendo la comprension de los elementos musicales desde lo
vivencial.

. Desarrollo de la coordinacion motriz, la lateralidad y el esquema corporal.

. Mejora del equilibrio, el ritmo interno y la psicomotricidad.

. Favorece la expresion corporal, emocional y la creatividad.

. Ayuda a integrar contenidos musicales complejos de forma natural (tempo, pulso, dinamica,
estructura).
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@ Posibilidades y ejemplos:

. Danzas tradicionales y populares: fomentan la conexién cultural, el trabajo cooperativo y la
memoria ritmica (jotas, danzas circulares, paloteos...).

. Baile libre con consignas: se propone al alumnado que exprese una emocién o un personaje
a través del movimiento.

. Juegos de imitacién corporal: repetir gestos, movimientos o pasos ritmicos propuestos por
companeros.

. Coreografias colaborativas: creacion en grupo de secuencias coreograficas sobre una
cancion conocida.

. Juegos con elementos: pafuelos, pelotas o cintas al ritmo de la musica.

. Juego de estatuas musicales: parar y moverse segun el caracter o los cambios en la musica.




