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RESUMEN

Introduccién: el juego constituye una actividad social, motriz y afectiva que favorece la
participacién, la motivaciéon y el bienestar del adulto mayor. Su incorporaciéon
sistematica en las clases de actividad fisica puede contribuir a una mejor calidad de vida.
Objetivo: elaborar juegos que favorezcan la salud, el estado de animo y la motivacién
para mejorar la calidad de vida del adulto mayor en el combinado deportivo Pepito Tey
de Santiago de Cuba.

Materiales y métodos: se realiz6 un estudio con enfoque descriptivo. La muestra estuvo

integrada por 12 adultos mayores seleccionados mediante muestreo no probabilistico, a
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partir de una poblaciéon de 28. Se emplearon métodos tedricos (analisis-sintesis),
empiricos (observacion, entrevista, encuesta y criterio de especialistas) y estadisticos
(anélisis porcentual).

Resultados: el diagnoéstico evidencié escasa utilizacién del juego en las clases, limitada
motivacion de los participantes y necesidad de mayor preparaciéon de los profesores.
Como respuesta, se elabor6 una propuesta de cinco juegos con potencial para estimular
la participacion, la movilidad, la memoria y las relaciones interpersonales.
Conclusiones: los juegos propuestos resultan pertinentes y factibles para el trabajo con
adultos mayores. Su empleo puede contribuir al estado de &nimo, la socializacién, la

motivacion y la calidad de vida de este grupo etario.

Palabras clave: juego, adulto mayor, calidad de vida, actividad fisica.

ABSTRACT

Introduction: play is a social, motor and affective activity that promotes participation,
motivation and well-being in older adults. Its systematic inclusion in physical activity
sessions can contribute to a better quality of life.

Objective: to design games that promote health, mood and motivation in order to
improve the quality of life of older adults at the Pepito Tey sports complex in Santiago
de Cuba.

Materials and methods: a descriptive study was conducted. The sample comprised 12
older adults selected through non-probability sampling from a population of 28. The
study used theoretical methods (analysis-synthesis), empirical methods (observation,
interview, survey and expert judgment), and statistical procedures (percentage
analysis).

Results: the diagnosis showed limited use of games during the classes, low participant
motivation and a need for greater teacher preparation. In response, a proposal of five
games was developed to stimulate participation, mobility, memory and interpersonal

relationships.
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Conclusions: the proposed games are relevant and feasible for work with older adults.
Their use may contribute to mood, social interaction, motivation and quality of life in

this age group.

Keywords: play, older adults, quality of life, physical activity, health.

RESUMO

Introducdo: O jogo é uma atividade social, motora e afetiva que promove a participacao,
amotivacdo e o bem-estar em idosos. Sua incorporagado sistematica em aulas de atividade
fisica pode contribuir para uma melhor qualidade de vida.

Objetivo: Desenvolver jogos que promovam satide, humor e motivagdo para melhorar
a qualidade de vida de idosos no complexo esportivo Pepito Tey, em Santiago de Cuba.
Materiais e métodos: Foi realizado um estudo descritivo. A amostra foi composta por
12 idosos selecionados por amostragem ndo probabilistica de uma populagao de 28.
Foram utilizados métodos tedricos (analise-sintese), empiricos (observacdo, entrevista,
questiondrio e opinido de especialistas) e estatisticos (andlise percentual).

Resultados: A avaliacdo revelou uso limitado de jogos nas aulas, baixa motivagao dos
participantes e necessidade de melhor capacitacdo dos professores. Em resposta, foi
desenvolvida uma proposta de cinco jogos com potencial para estimular a participacao,
a mobilidade, a memoria e as relagdes interpessoais. Conclusdes: Os jogos propostos sdo
relevantes e viaveis para o trabalho com idosos. O uso de jogos pode contribuir para o

humor, a socializagdo, a motivacdo e a qualidade de vida dessa faixa etaria.

Palavras-chave: jogos, idosos, qualidade de vida, atividade fisica.
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INTRODUCCION

El envejecimiento poblacional constituye un proceso demogréfico y social de amplio
impacto. En este escenario, la actividad fisica sistemadtica, la recreaciéon y el juego
adquieren especial relevancia, porque favorecen la autonomia funcional, la socializacién

y el bienestar psicolégico del adulto mayor.

La literatura consultada destaca que la actividad fisica contribuye a mejorar la salud
fisica y emocional en esta etapa de la vida, al tiempo que fortalece la percepcion de
utilidad, la autoestima y la participacién social (Casamen, 2022). Del mismo modo, se ha
seflalado que los juegos recreativos pueden convertirse en una via efectiva para elevar
la incorporaciéon de los adultos mayores a las actividades comunitarias y mejorar su

calidad de vida (Jarque et al., 2022).

En investigaciones previas se ha demostrado que los juegos constituyen una alternativa
valida para elevar la motivacion hacia la actividad fisica en adultos mayores, siempre
que respondan a sus necesidades, preferencias y posibilidades de movimiento (La Rosa
Arias et al., 2021). De manera complementaria, Bermuadez Chaviano et al. (2024) refieren
que las actividades fisico-recreativas influyen de forma positiva en la autonomia, la

alegria y la capacidad para relacionarse con los demas.

Desde una perspectiva pedagdgica, el juego posee un elevado valor formativo, educativo
y comunicativo. Barroso Arzuaga (2021) resalta su papel en la formacion ladica y en la
creacion de contextos favorables para el aprendizaje, la participacion y la motivaciéon. En
el caso del adulto mayor, estas potencialidades pueden aprovecharse para favorecer la

salud, el estado de &nimo y la interaccion grupal.

No obstante, en la préctica todavia se observan limitaciones en la utilizacién del juego
dentro de las clases dirigidas a este grupo etario. En consecuencia, se plantea como
objetivo de la investigacion elaborar juegos que favorezcan la salud, el estado de animo
y la motivacién para mejorar la calidad de vida del adulto mayor en el combinado

deportivo Pepito Tey de Santiago de Cubea.
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MATERIALES Y METODOS

Se realizé una investigacion descriptiva con apoyo de métodos tedricos, empiricos y
estadisticos. El estudio se desarrollé durante el curso 2024-2025 en el combinado

deportivo Pepito Tey de Santiago de Cubea.

La poblacion estuvo conformada por 28 adultos mayores incorporados al circulo de
abuelos de dicha instituciéon. La muestra qued6 integrada por 12 participantes,
seleccionados mediante muestreo no probabilistico intencional, teniendo en cuenta su

asistencia sistematica y disposicion para participar en las actividades.

Entre los métodos tedricos se utilizd el andlisis-sintesis, que permitié estudiar los
referentes conceptuales asociados al juego, la actividad fisica y la calidad de vida del

adulto mayor.

Como métodos empiricos se aplicaron: observaciéon a clases, con el propésito de
diagnosticar el tratamiento del juego en la practica; entrevista a adultos mayores, para
conocer sus percepciones sobre la utilidad del juego; encuesta a profesores de Cultura
Fisica, para valorar su nivel de preparacion sobre esta temadtica; y criterio de

especialistas, dirigido a evaluar la pertinencia y factibilidad de la propuesta.

Para el procesamiento de la informacién se emple6 el anélisis porcentual. Los resultados

se organizaron en tablas y se interpretaron de manera descriptiva.
Resultados del diagnéstico
Resultados de la observacion

Se observaron cinco clases del circulo de abuelos con el objetivo de comprobar el

tratamiento que recibe el juego dentro de las actividades fisicas.

Los resultados mostraron poca motivacién hacia las clases, escasa variedad de juegos y
condiciones higiénicas del area solo medianamente favorables. Se constaté que

predominaban los ejercicios tradicionales, mientras que las actividades ladicas se
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utilizaban de forma insuficiente para estimular la participacién, la autoestima y la

interaccién social.

Tabla 1. - Resultados de la observacion

Aspectos observados Baja | Media | Alta | Total
Motivacion hacia las clases desde el juego | 75 % | 25 % - 100 %
Uso de diferentes tipos de juegos 0% | 100 % - 100 %
Condiciones higiénicas del drea - 100 % - 100 %

Resultados de la entrevista a adultos mayores

En la entrevista se evidencié una valoracién favorable del juego como recurso para

mantener habilidades motrices e intelectuales y para mejorar el estado emocional.

Tabla 2. - Resultados de la entrevista a adultos mayores

Pregunta Si No Total
1. Consideran importante incorporar juegos para mantener 75 % ©9) | 25% 100 %
habilidades motrices e intelectuales (3) (12)
2. Consideran que el juego es esencial en las actividades del 75%©9) | 25% 100 %
adulto mayor (3) (12)
3. Reconocen que en la préctica se realizan pocas actividades 100 % 0% 100 %
de juego (12) 0) (12)

Resultados de la encuesta a profesores

La encuesta aplicada a cinco profesores confirmé que todos reconocen la importancia
del juego, pero admiten una preparacién insuficiente para emplearlo de manera

sistematica con adultos mayores.

Tabla 3. - Resultados de la encuesta a profesores

Pregunta Si No Total
1. Consideran esencial el juego en el trabajo con el adulto 60% (3) | 40% 100 %
mayor (2) (5)
2. Reconocen pocas investigaciones que orienten juegos para 100% | 0% (0) | 100 %
este grupo etario (5) (5)
3. Consideran insuficiente su preparacién para seleccionar y 100 % | 0% (0) | 100 %
aplicar juegos (5) (5)
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Propuesta de juegos

A partir de las insuficiencias detectadas se elaboré una propuesta de cinco juegos
orientados a favorecer la movilidad, la memoria, la cooperacién, la motivacién y las

relaciones interpersonales en el adulto mayor.

Juego 1. Camina en diferentes direcciones
* Objetivo: contribuir al desarrollo de habilidades motrices locomotrices.
* Materiales: banderitas, tizas y pelotas pequefias.
* Organizacion: participantes organizados en dos o tres hileras.

* Desarrollo: a la sefial del profesor, los participantes caminan lentamente hasta la
banderita, recogen una pelota y la ruedan al compafiero que continta la accién. En
la variante, se colocan varios objetos en el terreno y el profesor orienta

desplazamientos hacia la derecha o la izquierda para recogerlos.

* Reglas: no salir antes de la sefial; esperar el turno del compafiero.
Juego 2. Saltar como una pelota

* Objetivo: favorecer la flexibilidad y la coordinacion.

* Materiales: baton, pelotas medicinales o pelotas grandes.

* Organizacioén: trabajo en hileras por equipos.

* Desarrollo: al sonido del silbato, cada participante avanza con pequefios saltos
hasta una marca, rodea la sefial y regresa para dar paso al compafiero. La variante

consiste en realizar el recorrido con una pelota entre las piernas.

* Reglas: esperar la llegada del compatero para salir; los saltos deben ajustarse a las

posibilidades fisicas de cada participante.
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Juego 3. Las capitales de los paises
* Objetivo: favorecer la memoria y la actividad cognitiva.
* Materiales: pizarra y tizas o crayolas.
* Organizacién: dos equipos.

* Desarrollo: el profesor escribe el nombre de un pais para cada equipo. Un
integrante corre o se desplaza hasta la pizarra y escribe la capital correspondiente;
luego puede explicar un dato adicional relacionado con el pais. La variante permite

utilizar fechas o lugares histéricos.
* Reglas: se permite ayuda del equipo, pero con menor puntuacién.
Juego 4. La solidaridad
* Objetivo: estimular la cooperacién y el acompafiamiento entre compafieros.
* Materiales: tizas, aros y banderitas.
* Organizacion: trabajo por parejas y equipos.

* Desarrollo: se trazan lineas en el suelo que representan calles y aceras. Un
participante ayuda a su compariero a llegar hasta su “casa”, representada por un aro
o circulo. En la variante, la accion simula recoger al compafiero en su hogar para

acompanarlo al circulo de abuelos.

* Reglas: gana la pareja que complete primero el recorrido de forma correcta y

segura.
Juego 5. Mi baile preferido

* Objetivo: contribuir al desarrollo de habilidades motrices basicas y a la expresion

corporal.
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* Materiales: claves, banderitas, tizas y pelotas.
* Organizacion: participantes sentados o de pie en circulo.

* Desarrollo: el profesor pregunta cual fue el baile preferido de cada participante y
lo invita a imitar algunos movimientos en el centro del circulo. La variante permite

sustituir el baile por un deporte preferido e imitar una accién caracteristica.

* Reglas: todos deben participar de acuerdo con sus posibilidades fisicas y con un

ambiente de respeto y apoyo grupal.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los hallazgos del diagnéstico muestran que el juego todavia ocupa un lugar secundario
en las clases dirigidas al adulto mayor, a pesar de que tanto los participantes como los
profesores reconocen su importancia. Esta situacioén coincide con lo planteado por Jarque
et al. (2022), quienes advierten la necesidad de diversificar las ofertas recreativas para

favorecer una mayor incorporacién de este grupo poblacional.

La propuesta elaborada se orienta a responder a necesidades concretas detectadas en la
préctica: motivacién, movilidad, cooperacién, memoria e interaccién social. En este
sentido, La Rosa Arias et al. (2021) demostraron que los juegos pueden elevar la
motivacion hacia la actividad fisica, mientras que Bermudez Chaviano et al. (2024)

destacan su influencia positiva en la autonomia, la alegria y la relacién con los demas.

La incorporacién de juegos en el trabajo con adultos mayores también encuentra
sustento en la evidencia sobre los beneficios generales de la actividad fisica para esta
etapa del desarrollo, entre ellos la mejora del bienestar fisico y emocional, la prevenciéon
del deterioro funcional y el fortalecimiento de la calidad de vida (Casamen, 2022).

Asimismo, experiencias ladicas recientes dirigidas a adultos mayores, incluso en
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ambitos cognitivos como el ajedrez, sugieren efectos favorables sobre la estimulaciéon

mental y la participacion activa (Guillermo & Quizhpilema, 2025).

Desde la perspectiva pedagogica, el juego favorece la comunicacion, el compromiso con
la actividad y la formacién de valores, por lo que su inclusion en el contexto comunitario
y terapéutico resulta pertinente (Barroso Arzuaga, 2021). En consecuencia, la propuesta
presentada se valora como una alternativa viable para enriquecer las clases del circulo

de abuelos.

Como limitacién del estudio debe sefialarse el tamafio reducido de la muestra y el
cardcter descriptivo del disefio, lo cual impide generalizar los resultados. No obstante,
el trabajo aporta una propuesta practica contextualizada y susceptible de

perfeccionamiento mediante futuras investigaciones de intervencién.

CONCLUSIONES

Los referentes tedricos consultados permitieron confirmar la importancia del juego como

recurso para favorecer la salud, la motivacién y la calidad de vida del adulto mayor.

El diagnéstico realizado en el combinado deportivo Pepito Tey evidencié limitada
presencia del juego en las clases, escasa variedad de actividades ltidicas y necesidad de

mayor preparacion docente para su utilizacion sistemaética.

La propuesta de juegos elaborada resulta pertinente y factible para el trabajo con adultos
mayores, al contribuir potencialmente a la motivacion, la socializacién, la comunicacion,

la movilidad y el bienestar fisico y emocional.
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