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Resumen

Introducción: aprender jugando siempre ha sido una propuesta 
didáctica muy deseable. Un puente hacia la diversión y el placer que 
aumenta la motivación y el compromiso del estudiante. Concretamente 
los juegos de mesa se encuentran altamente popularizados. Metodo-
logía: en esta investigación cuantitativa no experimental de carácter 
exploratorio y evaluativo, han participado los diecisiete estudiantes 
con discapacidad intelectual integrantes del programa universi-
tario Todos Somos Campus de la Universidad de Murcia del curso 
2022-2023. A través de un cuestionario, se ha recabado información 
sobre la pertinencia de las sesiones con aprendizaje basado en el juego 
(ABJ) y juegos de mesa, y así obtener una visión real de sus propios 
protagonistas. Resultados y discusión: los estudiantes se muestran 
muy contentos con el desarrollo de las sesiones. Las instrucciones de 
los juegos fueron claras y comprensibles, además, les ha permitido 
relacionarse con sus compañeros, habiendo fomentado la ayuda entre 
iguales. Si es cierto que aparecen diferencias entre los estudiantes que 
aseguran que les gusta trabajar la materia de Matemáticas, los cuales 
tienen una mejor opinión del desarrollo global de la sesión y de las 
implicaciones educativas que tiene el ABJ. En cambio, todos coinciden 
en que les gustaría seguir practicando tanto dentro como fuera del aula 
con los juegos de mesa. Conclusiones: se evidencia que los juegos de 
mesa son una excelente herramienta para potenciar el desarrollo de 
competencias motrices y creativas, favoreciendo la maduración de las 
habilidades sociales, la motivación, la interacción social, la expresión 
de emociones, la memoria y la comunicación, entre otros.

Abstract

Introduction: Learning by playing has always been a very desirable 
didactic proposal. A bridge to fun and pleasure that increases student 
motivation and engagement. Specifically, board games are highly 
popular. Methodology: The seventeen students with intellectual 
disabilities who are members of the Todos Somos Campus University 
Program of the University of Murcia for the 2022-2023 academic year 
have participated in this non-experimental quantitative research of 
an exploratory and evaluative nature. Through a questionnaire, infor-
mation has been collected about the relevance of sessions with GBL 
and board games, thus obtaining a real vision of its own protagonists. 
Results and Discussion: the students are very happy with the devel-
opment of the sessions. The instructions of the games were clear and 
understandable, and, in addition, they have allowed them to interact 
with their classmates, having encouraged help among peers. It is true 
that differences appear between students who say they like working on 
the subject of mathematics, who have a better opinion of the overall 
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development of the session and the educational implications that 
the GBL has. Instead, they all agree that they would like to continue 
practicing, both inside and outside the classroom, with board games. 
Conclusions: It is evident that board games are an excellent tool to 
enhance the development of motor and creative skills, favoring the 
maturation of social skills, motivation, social interaction, expression of 
emotions, memory and communication, among others.

1. Introducción

La sociedad actual se encuentra inmersa en 
un escenario dinámico y diverso que demanda 
una atención cuidadosa hacia la pluralidad 
de perspectivas, experiencias e identidades. 
La diversidad, en todas sus manifestaciones, 
ha emergido como un pilar fundamental que 
define la complejidad de las interacciones 
cotidianas. En este contexto, la atención a la 
diversidad se erige en una necesidad social 
y moral, exigiendo una reflexión profunda 
sobre las estructuras institucionales y 
prácticas culturales (Castellanos Martínez, 
2024; Pérez-López y Navarro Mateos, 2023).

El empeño por lograr una comunidad más 
inclusiva y equitativa, así como el reconoci-
miento y respeto hacia la variedad de voces, 
culturas y formas de vida, se presentan como 
el motor de un cambio y reforma necesarios 
en la sociedad. En los sistemas educativos 
actuales, abordar la diversidad se convierte 
en una necesidad y obligación incuestio-
nable para los profesionales de la educación 
y es sabido que hoy día se están tomando 
decisiones destinadas a asegurar la atención a 
la diversidad y a mejorar la equidad del sistema 
educativo. Esta atención a la diversidad, 
que “ha de abordarse desde una perspectiva 
democrática” (Pérez-Pedregosa, 2023, p. 
4), de justicia social (Bravo-Morales et al., 
2023), abarca acciones educativas enfocadas 
en dar respuesta a las distintas habilidades, 
destrezas, ritmos y estilos de aprendizaje, 
y, en definitiva, a diferentes situaciones del 
estudiantado (Ruiz-Peñaherrera, 2023). Todo 
ello desde la perspectiva de un enfoque de 

participación social y ciudadana, atendiendo 
a procesos transformacionales que sirvan 
de acogida y bienestar a toda la comunidad 
educativa (Arnáiz Sánchez, 2019).

A través de la educación inclusiva se pretende 
paliar el problema basado en las diferencias 
personales y salvar las limitaciones discrimina-
tivas del alumnado con necesidades educativas 
especiales, ofreciendo una enseñanza de 
calidad que respete la diversidad (Luque-
Parra y Luque-Rojas, 2015). Esta enseñanza, 
en la medida de lo posible siempre persona-
lizada, se debe adaptar para lograr desarrollar 
al máximo sus capacidades y puntos fuertes 
(Gómez Domínguez, 2021). Por tanto, 
persigue el progreso y la implicación de todos 
los estudiantes, lo que concluirá favoreciendo 
la erradicación discriminativa y la exclusión 
socioescolar (Hernández Fernández y De 
Barros Camargo, 2021).

En el contexto educativo, la atención a la 
diversidad y la educación inclusiva, también 
en la etapa universitaria, son aspectos funda-
mentales para garantizar la igualdad de 
oportunidades y el desarrollo académico 
y personal de todos los estudiantes. En 
un contexto de creciente globalización 
y multiculturalidad, las universidades se 
enfrentan al reto de atender a una población 
estudiantil cada vez más heterogénea, que 
incluye personas con diferentes capacidades, 
procedencias culturales, lenguas y necesi-
dades educativas especiales. Este enfoque 
no solo implica la adaptación de los conte-
nidos curriculares, sino la implementación 
de metodologías inclusivas y la creación de 
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entornos accesibles, además del fomento de 
una cultura institucional que, de una vez por 
todas, valore la diversidad como una riqueza. 
Por ello, las instituciones universitarias deben 
dar respuesta a las necesidades de todos los 
estudiantes, sin considerar características 
o condiciones personales. Esta “atención 
tiene que ser de calidad y brindar oportu-
nidades iguales en la vida universitaria” 
(Paz-Maldonado, 2018, p. 118).

1.1 El aprendizaje basado en el 
juego con juegos de mesa

Asociar el juego a actividades exclusiva-
mente de entretenimiento o diversión es un 
constructo social bastante generalizado, y 
aunque cierto también alberga otros ámbitos 
de la actividad humana, como los espacios 
de enseñanza-aprendizaje (Cornellá et al., 
2020). “El juego siempre ha formado parte de 
la enseñanza” (Hernández-Prados et al., 2021, 
p. 13). Aprender jugando siempre ha sido una 
propuesta didáctica muy deseable. Además 
de ser un puente hacia la diversión y el placer, 
permite desarrollar la creatividad, la compe-
tencia intelectual, la fortaleza emocional, la 
estabilidad y el sentimiento de sentirse bien 
(Piers y Landau, 1980). Utilizar elementos 
de juego en entornos de naturaleza no lúdica 
aumenta la motivación y el compromiso 
de los estudiantes en el aula (Hanus y Fox, 
2015; Richter et al., 2015), porque el juego, 
como elemento pedagógico, fomenta el 
desarrollo creativo (Andrade Carrión, 
2020). Más concretamente, “los juegos de 
mesa conforman una excelente herramienta 
para facilitar el desarrollo de competencias 
motrices y creativas, aportando beneficios en 
la maduración de las habilidades sociales, dado 
que alientan la comunicación diplomática y 
organizada entre estudiantes, con o sin disca-
pacidad” (Belmonte Almagro, 2019, p. 675).

En esta línea, a nivel metodológico, las dos 
corrientes más habituales relacionadas con 
el juego son la gamificación y el aprendizaje 

basado en el juego (ABJ), y aunque ambas 
comparten el empleo de elementos de juego 
para mejorar el proceso educativo, existen 
algunas diferencias clave, entre ellas, pues 
se entienden como dos categorías (Caramé 
Fontes, 2023). Por un lado, se gamifica cuando 
se utilizan principios de diseño de juegos en 
contextos no lúdicos, como la educación, 
para aumentar la motivación y el compromiso 
de los estudiantes (Navarro Mateos et al., 
2021). Esto puede incluir la incorporación 
de puntos, insignias, niveles y tablas de 
clasificación en actividades educativas tradi-
cionales. Por otro lado, el ABJ se beneficia 
de juegos completos, ya digitales, ya analó-
gicos, como herramientas de aprendizaje. En 
esta metodología, el juego en sí es el medio a 
través del cual se enseñan y practican conte-
nidos y habilidades específicas para lograr 
un objetivo de aprendizaje (Ayén, 2017). 
Esta, considerada una innovadora estrategia 
educativa, utiliza elementos y dinámicas de 
juegos con el fin de favorecer la enseñanza 
y el aprendizaje y el desarrollo de compe-
tencias en el ámbito educativo, porque jugar, 
al ser intrínsecamente motivador y atractivo, 
potencia significativamente la implicación 
de los estudiantes, creando un entorno de 
aprendizaje más dinámico y efectivo.

Los juegos habitualmente producen estimu-
lación física o mental, ayudando a desarrollar 
habilidades prácticas que a través del rol 
educativo favorecen el desarrollo y el equilibrio 
psicológico (Cornellá et al., 2020). Concreta-
mente, los juegos de mesa “se presentan como 
un esquema mental y físico amplio para los 
jugadores” (Araya-Pizarro, 2021, p. 74). Un 
repertorio de mecánicas y dinámicas, que no 
solo entretienen, sino que mantienen la mente 
activa del jugador, aumentando el apren-
dizaje y el desarrollo del pensamiento crítico 
(Victoria-Uribe et al., 2017).

“La popularización del juego de mesa es 
un hecho” (Cornellá et al., 2020, p. 6). En el 
entorno educativo se ha puesto de manifiesto 
la utilidad de los juegos de mesa para la 
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enseñanza del estudiante (Hassinger-Das et 
al., 2017; Rogerson et al., 2018), tanto en inves-
tigaciones en la educación escolar (Díez et al., 
2017; Hernández-Prados et al., 2021) como en 
la educación superior (Corchuelo Rodríguez, 
2018; Hernández-Horta et al., 2018; Zepeda et 
al., 2016).

Actualmente, pese al incremento de estudios 
centrados en analizar estas herramientas 
metodológicas en el proceso de enseñanza-
aprendizaje, en las instituciones educativas 
inclusivas se discute sobre si llevar a cabo 
estas dinámicas con personas con disca-
pacidad o diversidad funcional, y más 
concretamente con discapacidad intelectual, 
logran los mismos resultados (Vidal Esteve et 
al., 2018). Diversas investigaciones ponen de 
manifiesto que aunque con matices no existen 
tales diferencias (López-Marí et al., 2017). 
Ambas son respuestas educativas positivas 
para cualquier tipo de alumnado (Vidal Esteve 
et al., 2018).

1.2 El programa universitario 
Todos Somos Campus

Los programas postsecundarios para 
personas con discapacidad intelectual en 
entornos universitarios fomentan la inclusión 
en las estructuras institucionales, en la 
facultad, en sus profesionales y, por supuesto, 

en los propios estudiantes universitarios con 
discapacidad intelectual (Mejía Cajamarca y 
Pallisera Díaz, 2020) y sin discapacidad. Este 
fomento de la diversidad en contextos educa-
tivos facilita la integración de las personas 
con discapacidad intelectual (Belmonte et 
al., 2022) y, por ello, en las últimas décadas, 
muchos países han emprendido acciones y 
servicios de apoyo para convertir las universi-
dades en entornos accesibles para las personas 
con discapacidad y fomentar su inclusión 
(Mejía Cajamarca y Pallisera Díaz, 2020), 
porque “el cambio social hacia la inclusión es 
un tema muy común, pero el progreso es lento” 
(Mirete et al., 2022, p. 615). Un buen ejemplo 
es el llevado a cabo por la Universidad de 
Murcia, beneficiándose de la convocatoria de 
la Fundación ONCE de apoyo a universidades 
españolas para programas universitarios, 
enfocados en la formación para el empleo 
de jóvenes con discapacidad intelectual. Este 
proyecto formativo, Todos Somos Campus 
(Belmonte et al., 2020), se viene desarro-
llando desde el curso 2017-2018, y tiene como 
propósito principal favorecer y fomentar una 
correcta transición a la vida adulta y activa, 
permitiendo que jóvenes con discapacidad 
intelectual se formen en el contexto universi-
tario y se preparen para conseguir un empleo 
(Moreno y Belmonte, 2022).

El programa Todos Somos Campus aboga 
con firmeza por la participación de este 
colectivo como miembros de pleno derecho 
en su comunidad, lo que implica necesa-
riamente promover sus potencialidades, es 
decir, facilitar recursos para el aumento de 
su inclusión laboral y social de este colectivo 
(García-Candel et al., 2023), a fin de favorecer 
sus potencialidades y oportunidades laborales 
(Moreno y Belmonte, 2022), ya que el fomento 
de la diversidad en el contexto educativo 
facilita la integración de las personas con 
discapacidad intelectual (Belmonte et al., 
2022).

En este estudio, a partir de la premisa de 
que “la mayor parte de la investigación 

Los juegos habitualmente 
producen estimulación f ísica o 
mental, ayudando a desarrollar 

habilidades prácticas que 
a través del rol educativo 

favorecen el desarrollo y el 
equilibrio psicológico. 
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social relacionada con la discapacidad se ha 
realizado, durante décadas, sobre las personas 
con discapacidad en lugar de con las personas 
con discapacidad” (Díaz-Garolera et al., 2022, 
p. 176), se ha tratado de recabar información 
y una visión real de sus propios protago-
nistas. El doble objetivo de esta investigación 
es, por un lado, valorar la percepción de los 
estudiantes con discapacidad intelectual 
sobre el desarrollo global de las sesiones con 
juegos de mesa llevadas a cabo, estudiando las 
implicaciones educativas del ABJ, indagando 
la prospectiva y predisposición de los 
estudiantes y analizando si existen diferencias 
en relación con si les gusta las matemáticas. 
Por otro lado, se ha pretendido conocer su 
opinión sobre los diferentes juegos empleados 
ante decisiones docentes futuras.

2. Metodología

Esta investigación cuantitativa no experi-
mental es de carácter exploratorio y evaluativo.

2.1 Participantes

En la implementación de esta experiencia, 
han participado los diecisiete estudiantes con 
discapacidad intelectual integrantes del pro-
grama universitario Todos Somos Campus de 
la Universidad de Murcia, en el curso 2022-
2023. Tal y como se observa en la tabla 1, la 
muestra está compuesta por siete hombres 
(41,2 %), y diez mujeres (58,8 %). La mayoría 
de ellos con edades comprendidas entre 23 y 
25 años. Un poco más de la mitad afirma que 
le gusta las matemáticas.

El proyecto al que pertenece esta investigación 
ha sido revisado y aprobado por el Comité 
de Ética de la Investigación de la Univer-
sidad de Murcia (Código de identificación 
de aprobación 3408/2021). Además, a todos 
los miembros de la muestra se les explicó el 
desarrollo de la investigación y el anonimato y 
la confidencialidad de su participación, siendo 
esta última de forma voluntaria.

Tabla 1. Distribución muestral de los participantes

Variables Opciones
Porcentaje  

(%)
Frecuencia 

 (f)

Género
Mujer 58,8 10

Hombre 41,2 7

Edad

De 19 a 22 29,4 5

De 23 a 25 52,9 9

De 26 a 30 17,6 3

Gusto por las 
matemáticas

Sí 52,9 9

No 47,1 8

Fuente: elaboración propia.

2.2 Procedimiento

Durante las primeras sesiones de la asignatura 
de Matemáticas, perteneciente al Bloque II: 
Formación para el Empleo, concretamente 
al apartado de “Habilidades específicas”, se 
trabajaron en el aula universitaria los princi-
pales conceptos sobre numeración (números 
naturales y enteros, negativos, decimales, 
utilidad de los números: contar, aproximar, 
ordenar, aplicación y resolución de problemas 
de la vida cotidiana). Empleando una metodo-
logía que combinaba explicaciones teóricas 
con ejercicios individuales y dinámicas de 
grupo, se estableció una base de conoci-
miento sobre la que cimentar la experiencia 
de clase que es objeto de estudio.

Esta experiencia se diseñó en las siguientes 
fases de trabajo para los estudiantes:

• Presentación audiovisual sobre los 
objetivos del ABJ y de las competencias 
que se iban a desarrollar con los juegos de 
mesa.

• Reflexión individual sobre qué personas o 
colectivos pueden trabajar con este tipo de 
metodologías.

• Puesta en común grupal y posterior 
visualización de ejemplos (taller de 
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enriquecimiento extracurricular para 
estudiantes con altas capacidades, taller 
para personas en centros de mayores, 
diferentes asignaturas universitarias, etc.).

• Toma de contacto con los juegos de 
mesa y rotativa después de un tiempo 
determinado.

• Recogida de información sobre la 
percepción de los estudiantes ante esta 
metodología de trabajo.

2.3 Instrumentos de recogida de 
información

El instrumento de recogida de información 
empleado en las técnicas de encuesta ha sido 
el cuestionario “Se gana o se aprende, pero 
nunca se pierde”, con un coeficiente Alpha 
de Cronbach de 0,904, lo que indica una 
elevada consistencia interna (De Vellis, 2003). 
Está compuesto por tres preguntas socio-
demográficas (género, edad y gusto por las 
matemáticas) y catorce cuestiones cerradas, 
con escala de cuatro opciones de respuesta 
(1: “Qué va”, “Para nada”; 2: “No mucho”; 3: 
“Sí”, “Bastante”, y 4: “Sí”, “Por supuesto”). A 
su vez, está dividido en tres dimensiones que 
abarcan la opinión del alumnado en cuanto al 
desarrollo global de las sesiones para trabajar 
las matemáticas con juegos de mesa (D1: 
ítems 1, 2, 5, 10, 11, 12), las implicaciones 
educativas que creen que posee el ABJ (D2: 3, 
4, 6, 7, 8, 9) y la pertinente toma de decisiones 
con respecto a las siguientes sesiones o 
prospectiva. El último ítem insta al estudiante 
a otorgar una valoración cuantitativa de los 
juegos empleados (Toma 6, Fantasma Blitz, 
Rummikub y Virus).

2.4 Técnicas de análisis de datos

El análisis de la información cuantitativa 
recogida del cuestionario se llevó a cabo 
a través del paquete estadístico SPSS, 
versión 28. Para ello, se empleó tanto la 

estadística descriptiva como la inferencial 
no paramétrica, después de comprobar que 
no se cumplían los supuestos de norma-
lidad (prueba de Kolmogorov-Smirnov) 
y homocedasticidad (prueba de Levene). 
Para comprobar la existencia de diferencias 
significativas, se utilizó la prueba U de Mann-
Whitney (para diferencias entre dos grupos 
independientes).

En todos los casos, el nivel de significación 
estadística empleado ha sido de α  =  0,05. 
Para comprobar la fuerza de la diferencia, 
se ha estimado la magnitud de la diferencia 
entre variables a partir del tamaño del efecto 
(Cohen, 1988), a través del cálculo de la d de 
Cohen.

3. Resultados 

En los siguientes apartados, se incluyen 
los resultados obtenidos tras la recogida 
de información, atendiendo al objetivo de 
estudio. Para ello, se muestran los estadís-
ticos descriptivos e inferenciales de las 
variables de la investigación, concretamente 
las puntuaciones medias (X), las desviaciones 
típicas (σ), la significación estadística (p) y el 
tamaño del efecto (d) de las variables de la 
investigación.

3.1 Desarrollo global de la 
sesión

En este caso, se observa (tabla 2) cómo las 
sesiones, por lo general, a los estudiantes 
les han parecido muy divertidas (XP1 = 3,82) 
y están muy contentos con el desarrollo 
de estas (XP11  =  3,76), además de ayudarles 
bastante a relacionarse con sus compañeros 
y compañeras (XP10 = 3,76). También les han 
parecido claras y comprensibles las instruc-
ciones de los juegos (XP2  =  3,47), y afirman 
haber recibido ayuda por parte de sus compa-
ñeros y compañeras para comprender mejor 
los juegos (XP12 = 3,41).

https://doi.org/10.54104/papeles.v15n29.1304
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Tabla 2. Estadísticos descriptivos de la primera dimensión

D1. Desarrollo global de la sesión
Media DS

3,49 0,319

1. Las sesiones me han parecido muy divertidas 3,82 0,393

2. Las instrucciones de los juegos de mesa fueron claras y comprensibles 3,47 0,624

5. Las sesiones y los juegos han tenido un nivel de dificultad adecuado 2,71 1,047

10. Las sesiones me han ayudado a relacionarme con mis compañeros 3,76 0,562

11. En general, estoy contento con el desarrollo de las sesiones 3,76 0,437

12. Los compañeros me han ayudado a comprender mejor cómo jugar 3,41 0,795

Tabla 3. Estadísticos descriptivos de la segunda dimensión

D2. Implicaciones educativas del ABJ
Media DS

3,53 0,351

3. Tengo la sensación de haber practicado matemáticas jugando 3,24 0,903

4. Aprender jugando me resulta más motivador que el método tradicional 3,65 0,493

6. La finalidad de estas sesiones ha sido divertirnos jugando 3,71 0,849

7. La finalidad de estas sesiones ha sido mejorar mis destrezas matemáticas 3,29 0,772

8. Las sesiones no solo fueron de entretenimiento, también fueron 
educativas

3,88 0,332

9. Los juegos de mesa permiten desarrollar muchas habilidades y destrezas 3,47 0,800
Fuente: elaboración propia.

Por otro lado, cabe destacar que las opiniones 
de los estudiantes han sido muy dispares en 
cuanto a si las sesiones han tenido un nivel de 
dificultad adecuado o no (σP5 = 1,047), dada la 
heterogeneidad en el grupo.

3.2 Implicaciones educativas del 
ABJ

Tal y como se observa en la tabla 3, los 
estudiantes consideran que las sesiones 
no solo fueron de entretenimiento, sino 
también muy educativas (XP8 = 3,88), aunque 
piensan que la finalidad de las sesiones ha 
sido divertirse mucho jugando (XP6 = 3,71), 
pareciéndoles esta metodología mucho 
más motivadora que el método tradicional  

(XP4 = 3,65). Además, piensan que los juegos 
de mesa permiten desarrollar muchas habili-
dades y destrezas (XP10 = 3,47), teniendo la 
sensación de haber practicado las matemá-
ticas jugando (XP3 = 3,24).

3.3 Prospectiva y predisposición 
de los estudiantes

Al observar la tabla 4 se aprecia que todos 
los alumnos coinciden en que les encantaría 
volver a practicar matemáticas jugando (X
P13 = 4,00). Por otro lado, les gustaría volver 
a jugar en casa a estos juegos trabajados en el 
aula, pese a que a alguno no le gustaría para 
nada (XP14 = 3,06; σP14 = 1,197).
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Tabla 4. Estadísticos descriptivos de la segunda dimensión

D3. Prospectiva y predisposición
Media DS

3,52 0,598
13. Me gustaría volver a practicar matemáticas jugando 4,00 0,000

14. Me gustaría volver a jugar a estos juegos en mi casa 3,06 1,197
Fuente: elaboración propia.

3.4 Percepción sobre  
los diferentes juegos 
empleados

En la figura 1, se aprecia cómo los estudiantes 
con discapacidad intelectual, sobre una 
puntuación global de diez puntos, valoran 
muy positivamente todos los juegos de mesa 
utilizados en las sesiones de ABJ.

Tres de los cuatro juegos han obtenido una 
calificación de notable alto (entre 8 y 9 puntos). 
Por un lado, el juego mejor valorado ha sido 
Fantasma Blitz (8,75), que potencia la agilidad 
y memoria visual, los reflejos, la atención 
sostenida, la concentración y la coordi-
nación óculo-manual. Seguido del juego 
Toma 6 (8,41), que desarrolla la habilidad en 

Figura 1. Puntuaciones de los diferentes juegos de mesa
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8,41 8,75

6,86

8,29

Fuente: elaboración propia.

el conteo, la ordenación numérica, la lógica, 
el razonamiento secuencial y la planificación. 
De cerca valoran el juego Virus (8,29), que 
trabaja las funciones ejecutivas, la estrategia, 
la flexibilidad cognitiva y la tan imprescin-
dible tolerancia a la frustración. Por último, 
el único juego que no ha alcanzado una 
puntuación tan elevada (aunque aprueba 
con creces) es Rummikub (6,68), que 
fortalece diferentes funciones cognitivas, 
tales como la atención, la percepción lógico-
matemática, la inhibición y las funciones 
ejecutivas, fomentando habilidades de plani-
ficación y capacidad para visualizar jugadas 
en prospectiva.

3.5 Diferencias en relación con 
si a los estudiantes les gusta 
las matemáticas

Los estudiantes que afirman gustarles las 
matemáticas tienen una ligeramente mayor 
percepción del desarrollo global de la sesión 
(XSí  =  3,65) que los que opinan que no les 
gusta las matemáticas (XNo = 3,31), resul-
tando ser estas diferencias estadísticamente 
significativas (p  =  0,013), en favor de los 
primeros, siendo el tamaño de la magnitud de 
las diferencias bastante elevado (d = 1,164).

https://doi.org/10.54104/papeles.v15n29.1304
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Tabla 5. Estadísticos descriptivos e inferenciales en función de si le gustan las matemáticas

Media DS Sig.

Desarrollo global de la sesión
Sí les gusta las matemáticas 3,65 0,316

0,013
No les gusta las matemáticas 3,31 0,226

Implicaciones educativas del ABJ
Sí les gusta las matemáticas 3,74 0,251

0,004
No les gusta las matemáticas 3,31 0,314

Prospectiva y predisposición
Sí les gusta las matemáticas 3,50 0,559

0,419
No les gusta las matemáticas 3,56 0,678

Fuente: elaboración propia.

dinámicas propias del ocio en situaciones 
no recreativas para fomentar la motivación 
y reforzar la conducta para la resolución de 
problemas ha cobrado protagonismo para 
el desarrollo tanto de competencias cogni-
tivas y sociales como emocionales, ganando 
popularidad como procedimiento para 
potenciar la motivación y el compromiso de 
los estudiantes en el aula (Hanus y Fox, 2015; 
Richter et al., 2015), porque “el juego está de 
moda en todas sus modalidades” (Cornellá et 
al., 2020, p. 6). Por eso, sería un error obviar su 
potencial en las instituciones educativas y las 
numerosas ventajas frente al uso, por ejemplo, 
de las nuevas tecnologías, como la facilidad 
de su implementación, la ausencia de fallos 
técnicos, la socialización de los participantes, 
además de su carácter tangible (Hernández-
Prados et al., 2021). Lo ideal es convertir 
esa moda en oportunidad, tratando el juego 
como potencial experiencia de aprendizaje 
(Cornellá et al., 2020), ya que la literatura 
coincide en que este tipo de dinámicas lúdicas 
implica resultados o mejoras en numerosas 
áreas del desarrollo tras las intervenciones 
(Vidal Esteve et al., 2018).

En este contexto, desde el programa formativo 
Todos Somos Campus de la Universidad de 
Murcia, se ha recabado información sobre la 
pertinencia de las sesiones con ABJ y juegos 
de mesa, y así obtener una visión real de 
sus propios protagonistas, reconociendo de 
este modo la tan valiosa experiencia de las 
personas con discapacidad intelectual como 

Por otro lado, estos estudiantes que disfrutan 
de las matemáticas también tienen una mayor 
percepción de las implicaciones educa-
tivas que tiene el ABJ (XSí = 3,74), frente a la 
opinión de los estudiantes que no tienen tan 
buena opinión de esta materia (XNo  =  3,31), 
siendo también estas diferencias estadística-
mente significativas (p = 0,004), en favor, de 
nuevo, de los primeros, siendo el tamaño de 
la magnitud de las diferencias muy elevado, 
al superar con creces el típico establecido por 
Cohen (d = 1,512).

En cambio, no existe apenas diferencia entre 
la opinión de los estudiantes que sí o que no 
disfrutan de las matemáticas, en cuanto a la 
prospectiva y predisposición a seguir practi-
cando, tanto dentro como fuera del aula, con 
los juegos de mesa trabajados (XSí = 3,50; X
No = 3,56). A ambos les gustaría volver a jugar 
a los juegos y practicar matemáticas jugando. 
No se halló, por tanto, en esta ocasión, signi-
ficación estadística (p = 0,419).

4. Conclusiones y 
recomendaciones

Atender a la diversidad alude al conjunto 
de acciones educativas que responden a las 
diferentes necesidades que puedan presentar 
los estudiantes para evitar posibles dificul-
tades, favorecer el nivel de desarrollo y 
atenuar las disfunciones que puedan surgir 
(Luque-Parra y Luque-Rojas, 2015). A lo 
largo de las últimas décadas, el empleo de 
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acreedora y necesaria para la creación de 
conocimiento (Díaz-Garolera et al., 2022).

Por un lado, al valorar la percepción del 
alumnado con discapacidad intelectual sobre 
el desarrollo global de las sesiones con juegos 
de mesa llevadas a cabo, se descubrió cómo las 
dinámicas, además de resultar adecuadas para 
el reforzamiento de contenidos curriculares, 
a los participantes les parecieron muy diver-
tidas, estando muy contentos con el desarrollo 
de las sesiones con ABJ. Las instrucciones de 
los juegos les han parecido claras y compren-
sibles, además, les han permitido relacionarse 
con sus compañeros y compañeras, habiendo 
fomentado la ayuda entre iguales. Esto 
coincide con lo expuesto por González 
Moreno y Solovieva (2017), que aseguran que 
este tipo de herramientas didácticas producen 
un impacto positivo en el desarrollo, poten-
ciando habilidades relacionadas con la 
comunicación comprensiva y expresiva, y 
reduciendo interacciones negativas con los 
demás, aparte de incrementar las positivas, 
generar actitudes recíprocas de respeto y 
solidaridad, y un aumento del repertorio 
gestual expresivo.

Con respecto a las implicaciones educativas 
del ABJ, las personas participantes consi-
deran que las sesiones no solo fueron de 
entretenimiento, sino también muy educa-
tivas, aunque no fueron del todo conscientes 
de ello, porque llegaron, incluso, a creer que 
la finalidad de las sesiones fue divertirse en 
lugar de estudiar, pareciéndoles esta metodo-
logía mucho más motivadora que el método 
tradicional. Además, piensan que los juegos 
de mesa permiten desarrollar muchas habili-
dades y destrezas, teniendo la sensación de 
haber practicado las matemáticas jugando. 
Esta oportunidad educativa permite al 
docente desarrollar una secuencia de conte-
nidos tanto nuevos como de refuerzo. En esta 
aplicación práctica, a través de la metodología 
en cuestión, se lleva a cabo el afianzamiento 
de aprendizajes matemáticos, entre los 
que destacan, principalmente, los números 

naturales y su utilidad para contar, aproximar 
y clasificar, así como su empleo y manejo para 
resolver problemas de la vida cotidiana.

Por otro lado, todos los estudiantes coinciden 
en que les encantaría practicar nuevamente 
matemáticas de esta forma, y a la mayoría 
les gustaría volver a jugar en casa a los 
juegos trabajados en el aula, siendo los mejor 
puntuados Fantasma Blitz, Toma 6 y Virus, 
respectivamente, coincidiendo esto con 
que las dinámicas que han demostrado ser 
más exitosas en un contexto educativo son 
la libertad de fracaso, la retroalimentación 
rápida y la progresión (Stott y Neustaedter 
2013). Además, “la predilección por un juego 
de mesa se incrementaría cuando el juego es 
participativo, no complejo, de corta duración 
y colaborativo” (Araya-Pizarro, 2021, p. 76).

Por último, los estudiantes que aseguran que 
les gusta trabajar la materia de Matemáticas 
tienen una mejor opinión del desarrollo global 
de la sesión y de las implicaciones educativas 
que tiene el ABJ que los que opinan que no les 
gustan las matemáticas. En cambio, coinciden 
en que les gustaría seguir practicando tanto 
dentro como fuera del aula con los juegos de 
mesa trabajados. Con la planificación de estas 
sesiones y las propuestas seleccionadas, el 
alumnado refuerza conocimientos matemá-
ticos, tales como la comprensión de los 
números, el orden, las relaciones y la identi-
ficación sobre las cantidades con los juegos 
Toma 6 y Rummikub. Particularmente, 
con Virus y Fantasma Blitz los estudiantes 
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consolidan el razonamiento y la comprensión 
de las propiedades de los objetos gracias a los 
recursos que proporcionan dichos juegos de 
mesa.

Con todo lo anterior, es más que evidente 
que los juegos de mesa son una excelente 
herramienta para potenciar el desarrollo 
de competencias motrices y creativas, que 
aporta beneficios en la maduración de las 
habilidades sociales, dado que durante los 
encuentros de juego se han observado las 
múltiples oportunidades de comunicación 
diplomática y organizada que surgen entre el 
alumnado. Una de las competencias que se ve 
más implicada es la motivación, seguida de la 
interacción social, la expresión de emociones, 
el interés por el aprendizaje, la memoria o 
la mejora en comunicación (Vidal Esteve et 
al., 2018). De este modo, el empleo de estas 
dinámicas de juego se convierte en una 
oportunidad no solo de mejora educativa, 
sino también de dinamización social.
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