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Resumen 

Los juegos de mesa han constituido un recurso lúdico de gran eficacia para el desarrollo cognitivo y 
socioemocional en la infancia. Sin embargo, los niños con discapacidad intelectual enfrentan barreras 
sensoriales que limitan su participación. Este estudio empleó un diseño cualitativo descriptivo para analizar 
cinco juegos multisensoriales mediante una rúbrica ad hoc centrada en discriminación cromática, 
percepción de formas, agarre, motricidad fina e interacción táctil. Los resultados evidencian perfiles 
multisensoriales diferenciados: algunos juegos destacan en la dimensión háptica, mientras que otros 
sobresalen en la visual. Con base en estos hallazgos, se proponen adaptaciones específicas, como la 
incorporación de relieves táctiles, ampliación de piezas y simplificación de reglas, alineadas con los 
principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA). 

Palabras clave: Juegos de mesa; Discapacidad intelectual; Desarrollo sensorial. 

1. INTRODUCCIÓN

El aprendizaje basado en juego ha emergido como una metodología pedagógica de carácter
transformador que, mediante la utilización de juegos completos —tanto digitales como analógicos— 
diseñados explícitamente con fines educativos, ha demostrado su eficacia para potenciar la motivación 
intrínseca, la implicación activa y el compromiso sostenido del alumnado en contextos escolares 
estructurados (Manzano-León et al., 2022; Li et al., 2023).  

Este enfoque se fundamenta en una concepción constructivista del aprendizaje, donde las 
mecánicas, dinámicas y narrativas propias del juego median directamente en la construcción del 
conocimiento, facilitando entornos de aprendizaje dinámicos, colaborativos y emocionalmente 
significativos. En consecuencia, el ABJ trasciende la consideración de recurso didáctico complementario 
y se configura como una vía metodológica con capacidad para reconfigurar las prácticas pedagógicas 
tradicionales y promover procesos de enseñanza-aprendizaje más inmersivos y centrados en el estudiante 
(Lim et al., 2024; Ren et al., 2024). 
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En este contexto, el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) cobra especial relevancia como 
marco pedagógico que promueve la inclusión efectiva del alumnado de educación primaria con 
discapacidad. El DUA propone que las experiencias de aprendizaje se estructuren en torno a múltiples 
formas de representación, expresión y motivación, permitiendo adaptar las propuestas educativas a las 
necesidades individuales de cada estudiante (AlRawi y AlKahtani, 2021). En relación con el ABJ, el DUA 
impulsa la creación y adaptación de juegos que contemplen elementos visuales de alto contraste, piezas 
táctiles con diferentes texturas, niveles ajustables de complejidad y vías alternativas de interacción. Esta 
integración metodológica asegura el acceso equitativo también la participación plena y significativa del 
alumnado con discapacidad, favoreciendo la autonomía, el desarrollo sensorial y el fortalecimiento de las 
funciones ejecutivas en entornos inclusivos (Neto et al., 2020. 

Precisamente, numerosos estudios han respaldado el uso de juegos de mesa en el ámbito de la 
educación primaria, señalando su capacidad para promover el desarrollo de competencias cognitivas, 
comunicativas y socioemocionales en el alumnado (Alotaibi, 2024; Magnaye, 2024; Temel et al., 2024). 
Entre las evidencias más destacadas se encuentra la mejora en la capacidad de resolución de problemas a 
través del fomento del pensamiento lógico-formal, la consolidación de habilidades interpersonales 
mediante el trabajo cooperativo, y el fortalecimiento de la autorregulación emocional en contextos de 
interacción lúdica estructurada (Ascione y Tafuri, 2024; Ramírez et al., 2023). Estos juegos, al requerir la 
planificación estratégica, la anticipación de consecuencias y la toma de decisiones, contribuyen a la 
maduración de procesos ejecutivos clave para el rendimiento académico. Además, diversos autores han 
subrayado que el componente motivacional inherente al juego facilita una mayor implicación cognitiva del 
estudiante, así como un aprendizaje más duradero y profundo (Chen y Liang, 2022; Nadeem et al., 2022). 

Sin embargo y a pesar de los avances en la integración de metodologías lúdicas en la práctica 
docente, su aplicación efectiva en contextos de atención a la diversidad sigue siendo escasa y fragmentaria. 
La revisión crítica de la literatura pone de manifiesto una insuficiente adaptación de estas metodologías a 
las especificidades cognitivas y sensoriales de este colectivo, lo que limita significativamente su acceso 
equitativo a las propuestas de innovación educativa (Chalkiadakis et al., 2024). Estudios recientes señalan 
que, en muchos casos, el alumnado con discapacidad es considerado destinatario pasivo o secundario en 
el diseño de recursos gamificados, reproduciendo así dinámicas excluyentes dentro de entornos que, 
paradójicamente, se plantean como inclusivos (Cárdenas e Inga, 2021). Desde la neurociencia del 
aprendizaje se ha puesto de relieve que la convergencia de estímulos táctiles y visuales en un mismo recurso 
lúdico potencia la plasticidad sináptica y acelera la consolidación mnésica (Shams & Seitz, 2008). Cuando 
los juegos de mesa incluyen piezas de alto contraste cromático y texturas bien diferenciadas, el alumnado 
con discapacidad intelectual reduce la sobrecarga cognitiva y mejora su autorregulación sensorial, tal como 
señala el Perfil Sensorial de Dunn (2001). 

Frente a esta problemática, la estimulación sensorial mediante juegos de mesa se perfila como 
una estrategia didáctica de alto valor inclusivo, orientada a favorecer el desarrollo integral del alumnado 
con discapacidad. Esta propuesta se articula desde un enfoque multisensorial que contempla la activación 
simultánea de distintos sistemas perceptivos como vía para mejorar los procesos de integración sensorial 
y consolidar aprendizajes significativos (Trimlett et al., 2021). Las experiencias lúdicas diseñadas con este 
propósito permiten trabajar habilidades perceptivas de manera accesible y atractiva, incorporando 
materiales y dinámicas que estimulan distintos canales sensoriales. En esta línea, es posible incorporar 
juegos con piezas texturizadas que favorezcan la discriminación táctil; propuestas cromáticas destinadas a 
potenciar la percepción visual; dinámicas auditivas orientadas a la localización e identificación de sonidos; 
y ejercicios olfativos que estimulen la memoria sensorial y la asociación de estímulos (Velasco y Obrist, 
2021). 

A nivel motivacional, la Teoría de la Autodeterminación explica que la participación lúdica se 
sostiene cuando las mecánicas de juego satisfacen las necesidades de autonomía, competencia y relación 
(Ryan & Deci, 2000). En los tableros analógicos, la retroalimentación inmediata y la graduación de la 
dificultad incrementan la percepción de competencia y, al integrarse con estímulos multisensoriales, 
facilitan la autorregulación emocional. Esta sinergia ayuda a explicar los efectos positivos reportados por 
Trimlett et al. (2021) sobre coordinación óculo manual e interacción social en aulas inclusivas. 

Para traducir estas evidencias en prácticas pedagógicas, el diseño de los juegos debe apoyarse en 
principios de accesibilidad universal. Los marcos MDA (Hunicke et al., 2004) y Octalysis (Chou, 2015), 
combinados con las orientaciones del Diseño Universal para el Aprendizaje, recomiendan piezas 
ergonómicas, relieves táctiles diferenciados, pautas visuales de alto contraste y reglas escalables, 
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garantizando así la participación activa de todo el alumnado. En consonancia con este enfoque de diseño 
inclusivo, el marco normativo internacional y nacional refuerza la necesidad de incorporar metodologías 
accesibles. La Convención de la ONU sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (2006) 
consagra en su artículo 24 el derecho a una educación inclusiva, mientras que la Recomendación de la 
UNESCO (2020) exige entornos de aprendizaje universalmente accesibles. En España, el Real Decreto 
699/2023 especifica la adaptación de materiales curriculares al alumnado con necesidades específicas de 
apoyo educativo.  

Es en este marco donde surge el objetivo de la investigación, que es la elaboración de una 
propuesta didáctica que seleccione, adapte y sistematice juegos de mesa multisensoriales orientados a la 
estimulación visual y táctil del alumnado con discapacidad del segundo ciclo de Educación Primaria, con 
el propósito de potenciar la integración sensorial, mejorar las funciones ejecutivas y fortalecer la 
participación significativa en entornos educativos inclusivos. 

1.2. Propuesta didáctica 
Este estudio se basa en la selección intencionada de cinco juegos de mesa para estimular los 

sistemas visual y táctil en el segundo ciclo de Educación Primaria, dirigidos a alumnado con discapacidad. 
Desde un enfoque cualitativo y descriptivo, estos recursos constituyen la principal unidad de análisis, dado 
que el objetivo radica en valorar sus propiedades didácticas, sensoriales y su adaptabilidad a contextos 
inclusivos. 

Para la evaluación de su potencial sensorial, se diseñó una rúbrica analítica ad hoc basada y 
adaptada a partir de la propuesta del Centro Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios 
(CEDEC, 2025). Esta rúbrica contempla dos dimensiones fundamentales: estimulación visual 
(discriminación cromática y percepción de formas) y manipulación háptica (facilidad de agarre, 
coordinación motora fina e interacción táctil). Cada criterio se valora mediante una escala ordinal de cuatro 
niveles (insuficiente, aceptable, notable y excelente), lo que posibilita una comparación cualitativa entre 
los diferentes juegos seleccionados. 

El análisis se aplicó a los juegos Dobble, Batalla de genios, Juego de encajar, Toc Toc ¿Oído 
Cocina? y Logic Games! Gusi & Co. Paralelamente, y atendiendo a los principios del Diseño Universal 
para el Aprendizaje (DUA), se consideraron las adaptaciones que podrían ser requeridas para cada recurso. 
Entre dichas modificaciones destacan: el aumento de los componentes visuales (cartas o fichas ampliadas), 
el incremento del contraste cromático, la incorporación de materiales táctiles adicionales y la simplificación 
de las instrucciones. 

A partir de estos hallazgos, se propone una clasificación pedagógica de los cinco juegos de mesa, 
atendiendo tanto a su potencial de estimulación visual como a su manipulación háptica, con el propósito 
de orientar su posible integración en entornos educativos inclusivos. Esta propuesta se fundamenta en el 
análisis de los componentes físicos, las mecánicas de juego y los materiales de cada recurso, siguiendo los 
principios del DUA y los criterios de accesibilidad sensorial. 

La sistematización de la información se organiza en torno a dos dimensiones sensoriales clave: 

• Estimulación visual: considera aspectos como la discriminación cromática y la 
percepción de formas. 

• Manipulación háptica: se centra en la facilidad de agarre, la coordinación motora fina y 
la interacción táctil con el material. 

Mediante la rúbrica cualitativa diseñada para este fin (Tabla 1), cada juego ha sido clasificado de 
acuerdo con su potencial educativo, proponiendo además posibles adaptaciones para maximizar su 
accesibilidad.  
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Tabla 1.  

Rúbrica de evaluación sensorial para juegos de mesa 

Categoría / Nivel 1 - Insuficiente 2 - Mejorable 3 - Aceptable 4 - Excelente 

Discriminación 
cromática 

Los colores no son 
fácilmente 
distinguibles o se 
utilizan muy pocos 
tonos, 
dificultando la 
identificación y el 
contraste. 

Existe 
diferenciación 
cromática, pero no 
es clara para todo 
el alumnado; se 
requiere mayor 
contraste o ajuste 
de brillo. 

El juego presenta 
una paleta de 
colores suficiente 
y contrastada; la 
mayoría distingue 
sin problemas los 
distintos tonos. 

La gama cromática está 
claramente 
diferenciada, con 
múltiples matices y gran 
nitidez, incluso para 
alumnado con baja 
visión. 

Percepción de 
formas 

Las formas de las 
piezas se 
confunden; 
carecen de 
contornos claros o 
son muy similares 
entre sí. 

Existen algunas 
diferencias, pero 
siguen siendo 
sutiles; se precisa 
un diseño más 
definido de 
contornos. 

Las fichas o piezas 
tienen formas bien 
delimitadas; la 
mayoría del 
alumnado 
reconoce sin 
dificultad los 
distintos 
componentes. 

Las formas son muy 
claras y variadas; se 
distinguen de forma 
inequívoca, incluso en 
condiciones de baja 
iluminación. 

Facilidad de agarre Las piezas son 
demasiado 
pequeñas, 
resbaladizas o sin 
asideros, 
dificultando la 
manipulación. 

El tamaño y la 
textura permiten 
un agarre 
moderado, pero 
podrían requerir 
ajustes para mayor 
sujeción. 

La mayoría de las 
fichas se pueden 
sujetar 
cómodamente; los 
materiales no 
resbalan en 
exceso. 

El juego incorpora 
elementos ergonómicos 
(ranuras, texturas, 
agarres adicionales) para 
todo tipo de usuarios. 

Respuesta motora 
fina 

Las acciones 
exigen alta 
precisión sin 
ofrecer 
adaptaciones; 
podría generar 
frustración. 

Se requiere cierto 
control motriz 
fino; es factible 
jugar, aunque 
podrían surgir 
dificultades sin 
apoyo adicional. 

La demanda de 
motricidad fina es 
razonable y 
ajustable; la 
mayoría del 
alumnado puede 
participar sin 
mayores 
problemas. 

El juego promueve y 
estimula la motricidad 
fina con acciones 
escalables, adaptables al 
nivel de cada jugador/a. 

Interacción táctil El recurso no 
ofrece texturas o 
relieves; se basa 
principalmente en 
la dimensión 
visual. 

Existen algunas 
texturas, pero no 
favorecen 
significativamente 
la identificación o 
la experiencia 
táctil. 

Se incluyen 
materiales con 
cierto relieve o 
rugosidad, 
facilitando la 
manipulación a 
través del tacto. 

El recurso presenta 
elementos táctiles 
múltiples (relieves, 
bordes, rugosidades), 
enriqueciendo la 
experiencia sensorial. 

 

En este sentido, se presenta una tabla de resultados (Tabla 2) en la que se exponen los criterios 
de clasificación y las valoraciones otorgadas a cada juego, junto con recomendaciones para su uso en 
contextos escolares adaptados a las necesidades del alumnado con discapacidad intelectual. 
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Tabla 2 

Análisis de juegos de mesa 

 Estimulación visual Manipulación háptica  

Juego Discriminación 
cromática 

Percepción 
de formas 

Facilidad 
de agarre 

Respuesta 
motora 
fina 

Interacción 
táctil 

Adaptaciones 
sugeridas 

Dobble Excelente Excelente Aceptable Aceptable Aceptable Aumento de 
tamaño de cartas, 
refuerzo de 
contraste visual, 
simplificación visual 
de los iconos. 

Batalla de 
genios 

Notable Notable Notable Notable Aceptable Inclusión de guías 
visuales para 
facilitar la 
colocación, posible 
uso de piezas con 
textura diferenciada. 

Juego de 
encajar 

Aceptable Notable Excelente Excelente Excelente Incorporación de 
formas geométricas 
con relieves 
marcados, 
diferenciación de 
colores y bordes. 

Toc Toc 
¿Oído 
Cocina? 

Notable Notable Excelente Excelente Excelente Complemento de 
fichas visuales con 
pictogramas y 
texturas, uso de 
sonidos más 
contrastados. 

Logic 
Games!- 
Gusi & Co. 

Excelente Excelente Aceptable Aceptable Aceptable Incorporación de 
relieves en las cartas 
de emociones, 
ampliación del 
tamaño, aumento 
del contraste visual 
y diferenciación de 
expresiones faciales. 

 

2. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

Los resultados obtenidos en este estudio evidencian la necesidad urgente de desarrollar marcos 
pedagógicos inclusivos que integren con rigor las particularidades del alumnado con discapacidad 
intelectual, especialmente en lo que respecta a la estimulación visual y la manipulación háptica. Estas 
dimensiones sensoriales constituyen elementos facilitadores del acceso al contenido curricular, que actúan 
como vehículos esenciales para la construcción de aprendizajes significativos. Tal como han señalado 
Ayres (2008) y Dunn (2001), la integración sensorial es un prerrequisito para el desarrollo equilibrado de 
habilidades cognitivas, socioemocionales y psicomotoras, elementos que en conjunto configuran la base 
del proceso educativo en contextos de diversidad funcional. 

 
A pesar de los avances discursivos en torno a la inclusión y las metodologías activas, la 

implementación efectiva de recursos lúdicos adaptados, como los juegos de mesa con fines pedagógicos, 
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continúa siendo una asignatura pendiente en múltiples contextos escolares. La escasez de materiales 
accesibles, la limitada formación del profesorado en competencias vinculadas a la diversidad y la ausencia 
de instrumentos de evaluación diseñados desde parámetros sensoriales inclusivos siguen siendo barreras 
estructurales no resueltas (García-Redondo et al., 2019; Bartel & Hagel, 2014). Estas limitaciones reflejan 
carencias operativas, también una concepción aún restrictiva de lo que implica enseñar y aprender en 
contextos de diversidad. 

 
En este sentido, el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) ofrece un marco conceptual y 

metodológico robusto para reconfigurar la planificación educativa desde una lógica de equidad y 
accesibilidad. Aplicado al análisis y selección de juegos de mesa, el DUA invita a diseñar materiales que 
ofrezcan múltiples formas de representación sensorial, permitiendo a los estudiantes interactuar con los 
contenidos desde sus propias fortalezas perceptivas y motoras (AlRawi y AlKahtani, 2021). La inclusión 
de elementos visuales con alto contraste, texturas diferenciadas, relieves táctiles y mecanismos de juego 
que promuevan la interacción adaptada, son solo algunas de las estrategias recomendadas. No obstante, 
estas acciones deben estar integradas en una programación didáctica coherente, proactiva y articulada con 
los objetivos del currículo inclusivo (Neto et al., 2020). 

 
Desde una perspectiva institucional, las dificultades en la implementación de recursos lúdicos 

adaptados no pueden desvincularse de las carencias en la formación docente. A menudo, el profesorado 
carece de herramientas conceptuales y prácticas para incorporar recursos multisensoriales en sus 
secuencias didácticas. Esta realidad justifica la necesidad de revisar los planes formativos, tanto iniciales 
como permanentes, incorporando contenidos específicos sobre discapacidad, diseño accesible e 
intervención sensorial (Li et al., 2023; Zhao y Wang, 2024). Paralelamente, resulta fundamental promover 
espacios de trabajo interdisciplinar que involucren a terapeutas ocupacionales, logopedas, especialistas en 
pedagogía terapéutica y personal de orientación, con el objetivo de generar respuestas educativas 
articuladas, sostenibles y sensibles a las particularidades individuales del alumnado (Bonilla-Sánchez, 2024). 

 
El papel de las familias y de la comunidad educativa se erige, asimismo, como un eje estratégico 

para el éxito de las intervenciones inclusivas. La colaboración activa de las familias permite extender las 
estrategias pedagógicas más allá del aula, garantizando la continuidad de los aprendizajes en contextos 
naturales. La formación parental en estimulación sensorial, así como su implicación en la selección y 
adaptación de juegos, refuerza el vínculo familia-escuela, que incrementa la eficacia de las prácticas 
inclusivas. Además, es imprescindible generar entornos escolares donde equipos directivos, docentes, 
asociaciones y agentes comunitarios trabajen de forma coordinada para construir una cultura escolar que 
tolere, que celebre la diversidad (Salminen et al., 2024; Lomba-Portela et al., 2022). 

 
En relación con las limitaciones del presente estudio, cabe subrayar que la selección intencionada 

de los juegos analizados limita la posibilidad de extrapolar los hallazgos a la totalidad del universo lúdico 
disponible en el mercado. Asimismo, el análisis no ha contemplado la dimensión longitudinal de la 
intervención, ni ha profundizado en variables como el impacto en la motivación, el compromiso o el 
rendimiento académico de los estudiantes. Estas omisiones abren la puerta a futuras investigaciones 
orientadas a explorar la sostenibilidad de estas estrategias en el tiempo, así como a establecer comparativas 
entre juegos analógicos y digitales adaptados desde una perspectiva sensorial inclusiva. 

 
Como conclusión, es crucial destacar que la promoción del desarrollo sensorial a través de 

recursos lúdicos adaptados requiere un enfoque holístico que integre la innovación pedagógica, la 
formación docente, el trabajo colaborativo y el compromiso de la comunidad educativa. Los niños y niñas 
con discapacidad deben tener acceso a experiencias educativas significativas, relevantes y estimulantes, 
que permitan desarrollar al máximo su potencial, independientemente de sus características individuales.  
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