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RESUMEN

La investigacion se llevé a cabo en la escuela rural “Juan Manuel Vargas”, con
un grupo muestra; los alumnos del tercer grado de primaria, permiten conocer a
profundidad de como la aplicacion de juegos cooperativos favorecen la inclusion en
los educandos, ya que la exclusion entre los alumnos en las clases de educacion fisica
originan que los escolares no participen de manera activa, se genero la pregunta de
investigacion: ¢ Son los juegos cooperativos un elemento que favorece la inclusion de
los educandos?, ratificando de manera afirmativa tanto a la interrogante como al igual
la hipétesis planteada. EI disefio de investigacion de este trabajo es
Cuasiexperimental, encuadrando con el paradigma cuantitativo, se aplicé la escala de
actitudes para determinar cdmo se encuentra el grupo muestra, los procedimientos
consumados fue la elaboracion y aplicacion de un programa de juegos cooperativos,
las conclusiones en este trabajo de investigacion fueron que los juegos cooperativos
si, son un elemento que favorecen la inclusion entre los alumnos, ya que a través del
programa de juegos aplicados, se pudo erradicar un porcentaje considerable de los

problemas de exclusién entre los alumnos del grupo muestra.

Palabras claves: Inclusidén educativa y juegos cooperativos
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ABSTRACT

The research was carried out in the rural school "Juan Manuel Vargas", with a
sample group; The study of students in the third grade of primary school allows us to
know in depth how the application of cooperative games favors the inclusion of
students, since the exclusion among students in physical education classes causes
students not to participate actively, the research question was generated: Will
cooperative games be an element that favors the inclusion of students? Affirmatively
ratifying both the question and the hypothesis posed. The research design of this work
is quasi-experimental, framing with the quantitative paradigm, the scale of attitudes was
applied to determine how the sample group is, the consummate procedures was the
elaboration and application of a cooperative games program, the conclusions in this
research work were that cooperative games yes, They are an element that favors
inclusion among the students, since through the program of applied games, it was
possible to eradicate a considerable percentage of the problems of exclusion among

the students of the sample group.

Keywords: Educational inclusion and cooperative games
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INTRODUCCION

La investigacion se llevd a cabo en la escuela primaria rural “Juan Manuel
Vargas” con clave: 31EPR0119M ubicada en la localidad de Opichén, Yucatan. Con
respecto a la inclusion de los educandos y como el juego cooperativo puede apoyar

para favorecer un ambiente propicio de aprendizaje.

Dicha localidad esta ubicada en una zona rural, con alto indice de pobreza la
cual en su mayoria de los ciudadanos se dedican al trabajo en el campo de la
agricultura, ganaderia y albafiileria. Cabe mencionar que los nifios en su gran totalidad

solo culminan su educacioén basica.

La presente tesis demuestra a profundidad el tema acerca de los juegos
cooperativos y la inclusion de los educandos de tercero “A” de primaria. En primera
instancia se presenta el Planteamiento del Problema; hace mencién a la inclusion de
los educandos y como el juego cooperativo puede favorecer a la misma, inmerso en
ella se encuentra la Situacion Problematica; la exclusion de los alumnos en las clases

de educacion fisica, originando a que los educandos no participen de manera activa.

Se genero la siguiente Pregunta de investigacion: ¢ Son los juegos cooperativos
un elemento que favorece la inclusién de los educandos del tercero “A” de primaria?
pertenecientes a la escuela “Juan Manuel Vargas”, en la localidad de Opichén,

Yucatan.

El Objetivo planteado; aplicar un programa de juegos cooperativos que
favorezca la inclusién en los alumnos del tercero “A”, de primaria, encajando la

Hipotesis; Los juegos cooperativos favorecen la inclusion de los educandos del tercero



“A”, de la escuela primaria estatal “Juan Manuel Vargas” de la localidad de Opichén,

Yucatan.

Este primer apartado y los elementos que lo conforman hacen referencia de
donde surgié dicha problematica y el interés de estudiarlo en su relevancia social,
teniendo como propdosito la puesta en marcha de distintas estrategias didacticas como
los juegos cooperativos que permitieron atender la situacion problematica detectada y

planteada.

En el segundo apartado se puede encontrar el Marco Teorico; permitio el
sustento de varios autores e investigadores relacionados con el tema, las variables del
tema de investigacion; Independiente: Juegos cooperativos, Dependiente: Inclusion de
los educandos. El sustento tedrico; del juego, la importancia y clasificacion de los
Juegos Cooperativos, la Inclusién, Inclusién educativa, elementos importantes en este

proyecto investigativo.

En el tercer apartado, se encuentra el Disefio de Investigacidon que presidio este
trabajo, el cual se hace mencién del Paradigma cuantitativo, que se trabajé en este
proyecto, Alcance de esta Investigacion fue Explicativo; ya que se detall6 como el
programa de juegos cooperativos tuvo efectos positivos en los alumnos con relacién a
las actitudes tomadas dentro de la sesidn de clases de educacion fisica, dando lugar

a una inclusion entre pares.

El tipo de Disefio de Investigacion es Cuasiexperimental, tratando que dicha

estructura de investigacion sea significativa para posteriores estudios.



De Igual forma ubicaciéon y tiempo del estudio; La poblacion que se utilizo en
este trabajo de investigacion, son los alumnos de la escuela primaria estatal “Juan
Manuel Vargas”, el grupo muestra fueron los alumnos del grupo tercero “A” de primaria,

con nueve nifios y quince nifias siendo un total de veinticuatro infantes.

Los Instrumentos para el acopio de la informacion; en esta investigacion se
aplicé la escala de actitudes para determinar cOmo se encuentra el grupo muestra
(Resultado de la prueba A, momento 1) y después de cierto periodo, posteriormente
de la intervencion se utilizé de nuevo el mismo instrumento para determinar los

resultados (Resultados de la prueba A, momento 2).

Los procedimientos consumados fueron la elaboracién y aplicacion de un
programa de juegos cooperativos y cronograma de actividades haciendo mencion del

tiempo en que se llevara cada proceso.

El cuarto apartado analisis de resultados; se presentan en tres momentos;
primero los alcances obtenidos mediante la aplicacién de la prueba pretest, segundo
en el postest y tercero la comparacion de los resultados de dichas mediciones entre el

grupo muestra y comparacion.

Se realiz6 mediante el programa SPSS versién 29.0, se generd conclusiones
acerca de una poblacion a partir de hechos obtenidos de una muestra de la misma, en
este caso fue con los alumnos del tercero “A”, de la escuela primaria “Juan Manuel

Vargas”.

En cuanto al apartado de Discusion en este estudio con relacion a la hipotesis

planteada, cabe mencionar que fue aceptada, ya que a través del programa de juegos



cooperativos aplicados, se pudo erradicar un porcentaje considerable de los problemas

de exclusién entre los alumnos del grupo muestra.

Las conclusiones llegadas en este trabajo de investigacion fueron que los
juegos cooperativos si, son un elemento que favorecen la inclusién entre los alumnos,
después de los resultados obtenidos, analizados y contrastados, se pudo notar como
dichos juegos erradicaron actitudes negativas de los educandos en la sesion de

educacion fisica, para dar lugar positivamente a la inclusién entre los infantes.

En relacion a las Recomendaciones al grupo muestra; es la continuidad de
aplicacion de los juegos cooperativos o actividades ludicas de este tipo, que le

permitan a los nifios a mantener ese ambiente de inclusién entre el grupo.

Como de igual forma tomar en cuenta los sesgos que se presentaron durante
el trabajo de investigacion, la cual influyé para no poner aplicar el programa de juegos

cooperativos de una manera mas practica en las sesiones de educacion fisica.



CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En este primer apartado del trabajo de investigacion y los elementos que la
conforman hacen referencia de donde surgié dicha problematica, el interés de
estudiarlo en su relevancia social, de igual forma se plantea los objetivos por alcanzar
y la hipotesis a comprobar, el enfoque que rige este proyecto de investigacion,
teniendo como propdsito la puesta en marcha del programa de juegos cooperativos

para atender la problemética detectada y planteada.

En la actualidad dentro del contexto escolar existen muchos alumnos que en la
clase de educacion fisica son excluidos por considerarlos los menos hébiles
fisicamente, de igual manera falta de valores, aptitudes, empatia entre los mismos
educandos. Mediante la elaboracién y aplicacion de un programa de juegos
cooperativos, promueva actitudes positivas entre los educandos favoreciendo

satisfactoriamente la inclusiéon de los infantes.

Se aborda el tema acerca de las aplicaciones de juegos cooperativos que
favorecen la inclusion de los educandos de tercero “A” de educacién primaria. En
primera instancia se hace mencion de la inclusion de los educandos y como el juego
cooperativo puede favorecer positivamente entre los alumnos en la sesiones de

educacion fisica.



1.1. Descripcion de la situacion problematica

Se observo en la escuela primaria estatal “Juan Manuel Vargas” con los
alumnos del tercero grupo “A”, en la localidad de Opichén, Yucatan. La mayoria de los
educandos dentro las clases de educacion fisica son burlados y aislados por sus
mismos comparieros por ser los menos habilidosos fisicamente, problematica que se
puede erradicar al promover la correcta aplicacion de estrategia del juego cooperativo

favoreciendo la inclusion.

Desde el enfoque de la Nueva Escuela Mexicana (2022), la “inclusion” en
México podia pensarse como un ejercicio de “inclusion educativa”, donde el énfasis
esta situado en procurar que todos los estudiantes logren participar en la educacion
escolarizada o si mas bien la propuesta tenia que situar la actuacién desde una

perspectiva de “educacion inclusiva”.

La inclusion ofrece numerosos beneficios, como un mundo mas equitativo y
respetuoso frente a las diferencias, brindando oportunidades a todas las personas sin
etiquetar ni excluir. Proporciona un acceso equitativo a través de la revision constante

de procesos y la valoracion del aporte de cada individuo a la sociedad.

A nivel escuela existe un alto indice de exclusién en las distintas areas y
actividades, como proyectos escolares, llevadas a cabo por el centro educativo, los
docentes deben promover el juego en el contenido curricular y no solo en educacion
fisica. No es una estrategia de pérdida de tiempo como se cree, ya que la finalidad del
juego es el placer, con frecuencia jugando se producen aprendizajes sumamente

importantes.



En las sesiones de educacion fisica; se hizo presente y de manera muy clara la
exclusion de los infantes, en su gran mayoria considerandolos los menos habilidosos,

ausencia de la puesta en practica de valores entre pares.

Durante el trabajo en la cancha y aplicacion de un juego que requirié formar
equipos inmediatamente se not6 que los pupilos seleccionaron a sus comparieros con
la mejor destreza motriz, demostrando la misma actitud en la mayoria de las sesiones
y actividades de organizacion de equipos que se les aplic6. Cabe recalcar que a los
alumnos se les dio la oportunidad en la formacion de grupos, momento donde se hizo

mas notorio la problematica de exclusion.

Los educandos integraron equipos de varones dejando a lo Gltimo a las nifias y
algunos nifios que les cuesta correr, saltar, patear y lanzar el balén, manifestando una
actitud de desprecio hacia ellos por parte de sus demas compaferos. Esta situacion
detond el énfasis por trabajar y atender dicha problematica, por medio de la
elaboracion y aplicacién de un programa de juegos cooperativos, erradicando de esta
forma la actitud de los pupilos de rechazo y aislamiento entre los pares, dando lugar a

un ambiente cordial de inclusion en las sesiones de educacion fisica.

Existen varios profesionales de esta rama donde al momento de impartir sus
sesiones solamente, aplican juegos competitivos, con el fin de ganar o perder, dando
lugar a que varios alumnos no participen en las actividades ya que en ocasiones son

considerados los menos habilidosos y por ende son excluidos de las actividades.

En la investigacién de dicha probleméatica se pudo notar que las estrategias de

los juegos cooperativos en su mayoria de los docentes solo lo utilizan como un premio



para los nifios que se portan bien o simplemente son vistos como una actividad para
pasar el tiempo, donde solamente salen a correr, saltar, brincar y hacer movimientos

fisicos sin ningun obijetivo.

Hay mucha controversia ya que el juego cooperativo es definido de distintas
maneras segun los autores por ejemplo Garcia (2019), los considera como un medio
en el cual puede captar, su atencidn con el deseo de participar activamente en las
actividades, logrando aprendizajes significativos con el uso de esta herramienta de

enseflanza.

Lépez (2018) en su obra Juego ludico; hace mencion que mediante esta
actividad se puede desarrollar cinco pardmetros de la personalidad, todos ellos

intimamente unidos entre si:

La efectividad
La motricidad.
La inteligencia

La creatividad

vV Vv VY V VY

La sociabilidad

La inclusion de los educandos segun la UNESCO (2019), se refiere al
aprendizaje y la participacién de todos los estudiantes vulnerables de ser sujetos de
exclusion, no solo aquellos con discapacidad o etiquetados como “con necesidades
educativas especiales o discapacidad mental”’, para lograrlo se requiere de la
disposicion, creatividad y conocimiento por parte de los docentes para ejecutar

diversas estrategias de ensefianza.



Razon por la cual esta investigacion busca que los docentes sepan que
mediante la adecuada aplicacion de los juegos cooperativos los nifios pueden

participar activamente en su proceso de aprendizaje favoreciendo a la inclusion.

1.2 Pregunta de investigacion

¢ Son los juegos cooperativos un elemento que favorece la inclusion en los alumnos
del tercero “A” de primaria, pertenecientes a la Escuela Estatal “Juan Manuel Vargas”

en la localidad de Opichén, Yucatan?

1.30bjetivos

% Objetivo general:

- Aplicar un programa de juegos cooperativos que favorezcan la inclusién en los
alumnos del tercero “A” de primaria, de la escuela Estatal “Juan Manuel Vargas”

de Opichén, Yucatan.

X/

s Objetivos especificos:

= Disefiar el programa de juegos cooperativos que favorezcan la inclusion en los

alumnos del tercero “A” de primaria, de la Escuela Estatal “Juan Manuel Vargas”
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= Conocer la eficiencia del programa de juegos cooperativos elaborado para
favorecer la inclusion de los educandos del tercero “A” de primaria, en la

Escuela Estatal “Juan Manuel Vargas”.

1.4 Justificacién

La finalidad del presente proyecto es para los docentes y personajes que se
involucran en el contexto de la educacioén, tener presente que el juego cooperativo trae
consigo la ensefianza de conocimientos, valores y actitudes. Dando como resultado a
las practicas de una cultura inclusiva dentro de las sesiones de educacion fisica y en

el contexto escolar.

La base ideoldgica de la NEM es el Humanismo, que pone al estudiante como
el motivo de todos los esfuerzos del Sistema Educativo, pedagogicamente el
estudiante descubre el potencial que tiene para aprender conocimientos, habilidades

y actitudes que desarrolla en su vida diaria.

Las préacticas de inclusion son la estrategia perfecta para generar la equidad, la
excelencia y la mejora continua de la educacion. En la cual en su filosofia de la
inclusion; la educacion construida sobre la creencia de que todas las personas son

iguales debe ser respetada y valorados.

Como docente de educacion fisica se sabe que el juego es de total importancia
para el alcance de cocimientos, valores, actitudes y habitos de higiene. Es de
relevancia concientizar a los autores del contexto educativo de que la estrategia del

juego cooperativo favorece la inclusién de los alumnos por la cual se recopild
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informacion, investigaciones y entrevistas con el fin de dar las herramientas necesarias

para el trabajo que favorezca la inclusion educativa.

El desarrollo de este proyecto permitié a la comunidad educativa:

Conocer la relacion y el papel que tiene el juego cooperativo como estrategia
pedagdgica, utilizar el juego cooperativo para el alcance de aprendizajes favoreciendo
de esta forma la inclusién educativa, combatir la exclusion educativa, la aplicacion
correcta del juego cooperativo tomado como una estrategia de suma importancia en la
educacion, desenvolverse de una manera cordial, respetuosa, divertida y por ende
favoreciendo la adquisicién de conocimientos.

El juego cooperativo a través de esta investigacion permiti6 demostrar el
impacto que se tiene, como ayuda a la inclusion de los escolares en su adecuada

aplicacion de dicha estrategia pedagdgica.

Como docentes es de gran importancia tener distintas herramientas y
estrategias didacticas que permitan la inclusién de los infantes en las clases de
educaciéon fisica. Ya que de lo contrario la exclusion solo origina distintas

problematicas en los nifios como el rezago escolar, exclusion y abandono escolar.

1.5 Hipétesis

Los juegos cooperativos favorece la inclusion de los educandos del tercero “A”
de primaria, de la escuela estatal “Juan Manuel Vargas” de la localidad de Opichén,
Yucatén.

La hipdtesis de este proyecto de investigacion es de tipo causal: propone un

sentido de entendimiento de las relaciones causas-efectos. En la cual en este trabajo
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se trato de saber si en realidad la aplicacién de un programa de juegos cooperativos

favorece la inclusion de los alumnos.

VARIABLES:

Hernandez-Sampieri (2014), hace referencia que las variables son una
caracteristica o cualidad, magnitud o cantidad que puede sufrir cambios y que son

objetivo de analisis.

En este caso las variables identificadas porque pueden ser manipuladas y

cambiantes, son:

Variable independiente: Juegos cooperativos

Variable dependiente: Inclusién de los educandos

» Conceptual:

e Juego Cooperativo: el juego cooperativo es aquel en el cual los jugadores no
compiten entre si, sino que tienen que trabajar en conjunto para cumplir

un objetivo en comun. De este modo, los participantes pierden o ganan en

grupo.

e Inclusion de los Educandos: la inclusién se ve como el proceso de identificar y
responder a la diversidad de las necesidades de todos los estudiantes a través
de la mayor participacion en el aprendizaje, culturas y las comunidades,
reduciendo la exclusién en la educacion. Involucra cambios y modificaciones en

contenidos, aproximaciones, estructuras y estrategias, con una visiébn comun
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gue incluye a todos los nifio/as del rango de edad apropiado y la conviccion de

gue es la responsabilidad del sistema regular, educar a todos los nifio/as.

» Operacional

Juegos Cooperativos: La aplicacion de un programa de juegos
cooperativos; la cual consta de veinte actividades, se aplicd dos
juegos en cada sesion de educacion fisica, teniendo como objetivo la
inclusion de los educandos. Se evalud por medio de una rubrica en

cada sesion (ver anexo 1).

Inclusién de los Educandos: Se evalué mediante la aplicacion de la
Técnica de Observacion con el instrumento de Escala De Actitudes;
conformada por 20 items la cual del 1 al 8 trata de medir la inclusion
de los alumnos; del 9 al 20 mide la cooperacion, todos ellos centrados

en la inclusion y la cooperacion de los educandos.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

Este estudio abordd el tema sobre la aplicacion de los juegos cooperativos en
la inclusion de los educandos del tercero “A”, de nivel primaria, tratando de comprender
dicha tematica a través de distintas teorias que la sustentan, es de importancia definir
cada una de ellas, de igual forma algunos conceptos claves en el tema de estudio.
Como son; los juegos, importancia del juego, clasificacion de los juegos, los juegos

cooperativos, inclusion, inclusion educativa.

2.1 Marco conceptual

2.1.1 El juego

Euceda y Labrador (2017), hacen referencia sobre el papel del docente en los
juegos ludicos, como un motivador o también llamado indicador, esta se debe de
encargar de transmitir a cada uno de los estudiantes la alegria y las ganas de
interactuar con los demas para disfrutar de la actividad, asimismo es necesario que el
docente sea flexible para tomar en cuenta las sugerencias que puedan dar sus
discentes y que se note que la opinidn es tomada en cuenta para poder ir adquiriendo

la confianza de participar dentro de la clase.

Asi mismo se estable que el docente requiere seleccionar el tipo de juego, de

acuerdo con las actividades y su importancia en la participacion y direccion del juego.
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Por lo cual debe ser acorde al nivel de estudio, es decir cada actividad debe
estar acorde con el nivel del alumno, es decir no muy facil porque se aburren y tampoco

muy dificil porque se pueden desmotivar.

Duran (2015), refiere que el componente socio motor de los juegos ludicos
permite considerarlos como espacios de un gran valor educativo, porque encajan de

manera ideal en la clase de educacion primaria (EP).

Asi, por medio de ellos se puede propiciar el aprendizaje permanente (AP)
mientras se desarrollan actitudes, valores y habilidades sociales, ya que con los juegos
ludicos los educandos pueden dialogar, entablar y plantear estrategias con sus

compairieros.

Sanchez y Garcia (2020), mencionan que el juego respeta los distintos ritmos
de aprendizaje, impulsa los intereses y cubre las necesidades del infante, favoreciendo
el desarrollo integral del nifio. Se puede fomentar una gran variedad de juegos:
creativos, reglas, juego libre, persecucién, mesa. Con diferentes agrupaciones
individual, por parejas, pequefios grupos, en grandes grupos y con diverso material

objetos, juguetes y materiales deportivos.

Ortega (2016), afirma que el juego es considerado como una actividad
fundamental porque favorece el desarrollo cognitivo. La capacidad de jugar esta
vinculada a la capacidad de simbolizar o representar, el nifio juega por placer, disfrute

y diversion.


https://www.redalyc.org/journal/5516/551662300006/html/#redalyc_551662300006_ref5
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A través del juego, el infante representa sus vivencias pasadas, aquello que le
impacto, que le gustd y utiliza gestos, movimientos, objetos o su propio cuerpo para

representarlo.

Rico (2018), indica el juego esta vinculado al desarrollo mental del nifio, es un
instrumento de desarrollo de la inteligencia, el medio a través del cual se desarrolla el
pensamiento y el lenguaje. Ademas, permite la socializacion entre iguales, creando un
ambiente de confianza, libertad y seguridad, que les permite expresar libremente lo
que piensan Yy sienten, disminuyendo el miedo, las preocupaciones o las

inseguridades.

Gil-Madrona y Martinez (2015), contrasta que obtuvo la relevancia del juego
motor como estrategia metodologica en las clases de educacion fisica (EF),
destacando la importancia de disefiar programas de educacion emocional en la
asignatura de EF vy utilizar estrategias didacticas para guiar los aprendizajes en el

dominio afectivo y comprobar sus logros y resultados.

Por consiguiente, no solo a través de dicho juego se consiguen aprendizajes de
tipo conceptual, procedimental y actitudinal, sino que también se trata de una
herramienta que produce AP y deleite en los participantes, de modo que contribuye al

bienestar subijetivo.

Gallardo y Vazquez (2018), destaca que el juego es esencial en la etapa de
educaciéon infantil porque permite el desarrollo integral del nifio, mejorando las
habilidades motoras finas, imaginacién, fantasia, concentracion y atencién. Los juegos

de reglas favorecen la adquisicion de la autonomia de forma gradual, ya que implica


https://www.redalyc.org/journal/5516/551662300006/html/#redalyc_551662300006_ref7
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el respeto de normas, turnos, ponerse de acuerdo con mas personas, escuchar y

respetar las opiniones de los demas participantes.

Lépez (2015), resalta que el educador fisico al aplicar adecuadamente la
estrategia de los juegos didacticos de una manera correcta, respetando las
caracteristicas de los educandos, las necesidades, grado de maduracion como de
igual forma los propoésitos de cada juego. Permite de esta forma que todos los infantes
participen, dentro de las clases de educacion fisica y el proceso de ensefianza,
aprendizaje de calidad.

De aqui parte que todo educador fisico siempre tenga en cuenta en su practica
dia a dia, la importancia de una adecuada aplicacion de los juegos didacticos, para
crear un ambiente de aprendizaje significativo.

Es claro distinguir de los efectos o consecuencias que tienen consigo el hecho
de que el docente de educacion fisica aplique correctamente sus estrategias didacticas

del juego de una manera correcta.

El impacto positivo que trae consigo la adecuada aplicacién de los juegos
ludicos por parte del docente es que permite crear a un alumno creativo, reflexivo,
analitico, autbnomo, socializador, participativo, que ponga en juego actitudes, valores,
aptitudes, favoreciendo de esta manera su desarrollo integral, objetivo que tiene la

Nueva Escuela Mexicana.

2.1.2. Importancia del juego

Mosquera (2015), alude que el juego didactico es una herramienta fundamental

ya que da la oportunidad de utilizarlo como instrumento esencial para el alcance de los
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aprendizajes en los educandos con mas efectividad y de manera significativa, de esta
forma permitir el desarrollo integral de los escolares, tanto en la vida escolar del infante

como fuera de ella.

Castanier (2017), menciona que el juego presenta dos elementos muy
importantes como son: la creatividad y la libertad, implicando valores morales como;
espiritu de superacion, lealtad, cortesia, alegria, responsabilidad, perseverancia,
espiritu deportivo, dominio de si mismo. Valores fisicos como; habilidad, reflejos,

rapidez, fuerza, destreza.

Chamorro (2015), afirma que por medio del juego, la manipulacion de objetos,
imaginacion del juego simbdlico el nifio se siente protagonista. Ademas fomenta el
paso hacia la adquisicion del pensamiento critico, razonamiento, mejorando la
capacidad de analizar y sintetizar, abriendo el paso hacia la inteligencia abstracta, ya
gue el nifio, mientras juega, construye y desmonta los juguetes, analiza los objetos y

comienza a pensar sobre estos.

(Rodriguez et al., 2019), hace referencia que el juego implica socializacion,
interaccién y cooperacion, aspectos importantes en el desarrollo del nifio porque
fomentan la empatia, favoreciendo la capacidad de ponerse en el punto de vista de los

demas, acabando asi con el egocentrismo propio de esta edad.

Esta interaccion fomenta el dialogo entre los infantes, favorece el desarrollo del
lenguaje, asi como su capacidad para ponerse de acuerdo, respetar las opiniones de

los demas y resolver los conflictos.
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Velandia y Moncada (2015), sefiala que el juego tiene beneficios tanto en el
ambito fisico desarrollo sensorio-motor, como la maduracién cognitiva. Se debe de
fomentar el juego, creando espacios donde los nifios tengan la posibilidad de explorar

sus intereses de aprendizaje y desarrollarse de manera integral.

Obregdn (2016), indica través del juego el nifio se relaciona con el medio, se
adapta a €l y adquiere aprendizajes de la realidad que vive gracias a la

experimentacion y exploracion que favorece el juego.

El juego ayuda a conocer su propio cuerpo, aprender conductas, desarrollar
habilidades motoras, el lenguaje, relacionarse con los demas, resolver problemas,

favorece el aprendizaje integral y significativo

Camerino (2018), hace referencia que mediante el juego se favorece valores
humanos; tanto intelectuales como: inteligencia, atencién, memoria, iniciativa,

observacion, creacion, sentido colectivo.

Por lo tanto desarrolla facultades fisicas, intelectuales y morales, resolviendo
necesidades: psicologicas, recreativas, de expresion, de aventura, de riesgo, de

evasion.

(Antén et al., 2018), Afirma que el juego es: “una actividad intrinsecamente
motivadora, mediante la cual el profesor ensefia y el alumno aprende, por si solo o con
ayuda, los objetivos planteados”. El juego siempre ha formado parte de la vida del ser
humano, es un instrumento cultural necesario para alcanzar la madurez fisica y

psiquica y también, un elemento clave en el desarrollo de la vida social.
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2.1.3 Clasificacion de los juegos
(William y Magalhaes, 2017), hace una referencia de las caracteristicas que

tiene el juego:

* El juego es una actividad libre.

* El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha.

* El juego es absolutamente independiente del mundo exterior, es eminentemente

subjetivo.

* El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

* El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma y se

practica en razon de la satisfaccion que produce su misma préactica.

» Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio.

* El juego crea orden, es orden. La desviacion mas pequefa afecta todo el juego, le

hace perder su caracter y le anula.

* El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Esta lleno de las dos
cualidades méas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas:

ritmo y armonia.

Navarro (2014), propone la siguiente clasificacion de los jugos en funcién de:

La dindmica del grupo

- Juegos de presentacion

- Juegos de simulacion
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- Juegos de cooperacion

- Juegos de resolucion de conflictos
La etapa evolutiva

- Juegos infantiles

- Juegos de joévenes

- Juegos de adultos

La complejidad de latareay de la programacioén de la situacion
- Juegos geneéricos

- Juegos especificos

- Juegos adaptados o reducidos

- Juegos deportivos

La participacion y la comunicacién

- Juegos individuales o de autosuperacion
- Juegos de oposicion

- Juegos cooperativos

- Juegos de cooperacidn/oposicién

La situacion motriz
- Juegos sin situacion

- Juegos con situacion motriz

Lopez y Garcia (2015), mencionan que la clasificacion de juegos educativos en

Educacion Fisica, se pueden catalogar de la siguiente manera:



22

e Juegos de Velocidad: En estos juegos priman la carrera y el salto; hay habilidad,
arte y tactica del movimiento, predominando una coordinacién motriz impecable.

e Juegos de Fuerza: Estos juegos exigen un gran despliegue de energias,
producen por lo general fatiga y congestion.

e Juegos de Destreza: Estos juegos se caracterizan por el empleo-econémico del
esfuerzo, por la combinacion apropiada de los movimientos para alcanzar un fin.

e Juegos Visuales: Son los juegos que ayudan a la funcion visual.

e Juegos Auditivos: Son los juegos que ayudan a la funcién auditiva. Son todos
los juegos de caza con venda y con orientacion por sonido.

e Juegos Tactiles: Estos juegos ayudan al desarrollo del sentido del tacto.

e Juego de Agilidad: Son todos los juegos que permite cambiar de posicion en el
espacio y hacer recorridos con variantes posiciones corporales (saltos, carreras con
obstaculos, etc.).

¢ Juegos de Punteria: Son todos los que se practican con el tiro al blanco.

e Juegos de Equilibrio: Son aquellos que desarrollan la capacidad para controlar
la gravedad en relacion con el plano de sustentacion y la elevacién del punto
conservador de la gravedad.

e Juegos Inhibicion: Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion
institucional, de igual manera que en los juegos sociales.

e Juegos Activos: Son los juegos de actividad corporal que espontdneamente
realiza el nifio, interviniendo dinamicamente impulsado por su vitalidad. El profesor

frente a ellos tiene que observarlos, aconsejar su gradacion para evitar los peligros.
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e Juegos Colectivos: Son los juegos que se realizan entre varias personas,
responden al principio de la socializacion y estan estimulados por la evolucion y la
competencia.

e Juegos Vigilados: Son los juegos donde sin negar la espontaneidad y libertad al
nifio, se le vigila su desarrollo, el profesor deja al nifio la iniciativa, pero observa y
aprovecha del entusiasmo.

e Juegos Organizados: Son los juegos que se refiere a cuando se realizan previa
organizacion. El profesor es quien proyecta, programa y realiza con los nifios, el

juego, él participa como guia, control del orden y de las reglas.

Trigueros (2018), realiza una clasificacion de los juegos motrices bajo las siguientes

premisas:

Dimensién social
- Individual
- Grupo

- Equipo

Grado de participacion
- Eliminacién progresiva
- Participacion total
- Intervencion libre

- Intervencion parcial

En funcién de la dificultad

- Corporales



- Desplazamientos
- Dependientes del objetivo

- Colaboracion/oposicion

En funcion del defecto
- Sensoriales

- Motores

- Anatémicos

- Orgéanicos

- Gestuales

Energético

- Muy activos

- Activos

- Intensidad media

- Baja intensidad

En funcion del movimiento
- Marcha

- Carrera

- Salto

- Lanzamiento

- Lucha

- Equilibrio

24
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Mercado (2018), menciona que el juego puede clasificarse en cuatro tipos: juego
psicomotor, juego cognitivo, juego afectivo y juego social. A continuacién, se describe
cada uno de ellos.

e Juego psicomotor: El juego psicomotor expresa la relacion entre los procesos
psiquico y motor. Desarrolla la capacidad motora a través del movimiento y la
accion corporal. Dentro de esta categoria se diferencian los juegos siguientes:

— Juegos sensoriales y perceptivos: favorecen la discriminacion sensorial
y actian como elementos fundamentales de conocimiento.

— Juegos motores: desarrollan el conocimiento del esquema corporal, la
coordinacién y la expresion corporal.

e Juego cognitivo: El juego cognitivo desarrolla las capacidades intelectuales.

Algunos tipos de juegos cognitivos son:

Juegos de manipulacién y construccién: potencian la creatividad, la

atencioén y la concentracion.

— Juegos de experimentacion: favorecen la capacidad de descubrimiento
e incitan a la manipulacion.

— Juegos de atencion y memoria: fomentan la observaciéon y la
concentracion.

— Juegos linglisticos: mejoran la capacidad de comunicacion, la expresiéon
verbal y aumentan el vocabulario.

— Juegos imaginativos: desarrollan la capacidad de representacion, la

expresion verbal, la capacidad para resolver problemas y la creatividad.
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e Juego social: El juego social es el que se desarrolla en grupo y favorece las
relaciones sociales, la integracion grupal y el proceso de socializacion. Los
juegos considerados sociales son los siguientes: — Juegos simbdlicos:
consisten en simular situaciones, objetos y personajes (reales o imaginarios)
gue no estan presentes en el momento de juego.

— Juegos de reglas: son aquellos en los que existen una serie de
instrucciones o normas que los jugadores deben conocer y respetar para
conseguir el objetivo previsto.

— Juegos cooperativos: son los que requieren jugar en equipo para lograr
un objetivo comun.

e Juego afectivo: el juego afectivo es el que implica emociones, sentimientos,
afecto y desarrollo del auto concepto y la autoestima. En la etapa de infantil
destacan los siguientes juegos afectivos:

— Juegos de rol o draméticos: facilitan el desarrollo emocional, permiten
superar preocupaciones, frustraciones y tensiones modificando la
realidad a través de la representacion de situaciones.

— Juegos de autoestima: mejoran la percepcion y la valoracion personal.

2.1.4 Juegos cooperativos
William y Magalhaes (2017), Juego cooperativo; es aquel en el cual los
jugadores no compiten entre si, sino que tienen que trabajar en conjunto para cumplir
un objetivo en comun. De este modo, los participantes pierden o ganan en grupo.
Omefnaca y Ruiz (2016), que definian en su obra “Juegos cooperativos y

educacion fisica” el juego como “actividad alegre, placentera y libre” destacan,
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ademas, una serie de caracteristicas que poseen los juegos cooperativos. En primer
lugar, se destaca como caracteristica que estas actividades funcionan como un medio
de exploracion y oportunidad a los participantes de buscar soluciones ante
determinadas situaciones, siempre sin que pueda producirse algun tipo de presion

sobre los alumnos.

Orlick (2015), refiere que los juegos cooperativos son aquellas actividades en
las que los participantes realizan acciones de forma conjunta y nunca compitiendo, ni
enfrentandose unos contra otros. Genera la participacion, empatia, coordinacion,
comunicacién, confianza, compafierismo entre si; los mismos son condiciones para el
desarrollo de actitud de solidaridad que se constituye en un valor importante para que

los nifios y nifias crezcan con un sentido de colaboracion.

Este tipo de acciones propicia situaciones en las que todos participan de forma
activa, evitando asi actitudes pasivas por parte del alumnado, ya que el trabajo de
todos es igual de importante. Esta actitud y participacion activa por parte de todo el
estudiante se ve favorecida porque en este tipo de juegos cooperativos desaparece la

eliminacion debido al fallo, o al error.

Pérez (2016), habla de cinco libertades presentes en los juegos cooperativos:

e Libres de competicion: los participantes no tienen que esforzarse en superar al resto
de participantes, sino, aunar fuerzas y colaborar todos juntos para lograr una meta

comun.
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e Libres para crear: al no haber unas reglas de actuacion fijas, los participantes tienen
la oportunidad de pensar de forma creativa, en diferentes estrategias, para resolver los

problemas o situaciones motrices planteadas.

e Libres de exclusion: son juegos en los que se busca la maxima participacion, por lo
tanto la eliminacién no existe y el fallo supone una nueva oportunidad para poder lograr

el objetivo.

e Libres de eleccion: son los propios participantes los que toman sus propias
elecciones en cuanto a las normas, resolucion de conflictos, desarrollo de estrategia,

buscando asi un fomento de su autonomia personal.

e Libres de agresion: como la meta entre todos los participantes es comuan, todos
juntan esfuerzos para conseguirla, desapareciendo asi situaciones de competicién que

den lugar a disputas entre los participantes.

Oliveras (2014), sefiala que los juegos cooperativos son capaces de estimular
en los participantes una serie de rasgos que les ayudaran en cuanto a su desarrollo

personal:

e Estimulan la capacidad de tomar decisiones y de resolver los problemas que se nos

plantean en nuestro dia a dia.

e Desarrollan rasgos empaticos, ya que propician interés hacia por el resto de
comparfieros, si serdn capaces de llegar al objetivo marcado, eso hace estar

pendientes de ellos por si en algiin momento necesitan algun tipo de ayuda.



29

¢ Nos aportan y fomentan el desarrollo de la afectividad, permitiéndonos ponerse en el
lugar de aquellas personas que presentan algun rasgo particular, el cual les hace

diferentes al resto.

e Este tipo de juegos son una fuente de enriquecimiento personal para aquellas
personas que los realizan, ya que les permite expresarse a nivel emocional, mostrar

afecto por el resto, vivir experiencias, transmitir y aprender conocimientos.

Garaigordobil y Fagoaga (2014), establecieron una serie de caracteristicas que

para ellos tiene que presentar un juego para que sea cooperativo:

e Tienen que posibilitar la busqueda de soluciones a un determinado problema en un

entorno en el que no se ejerza ningun tipo de presion.

¢ Que fomenten las relaciones sociales entre los participantes.

e A la hora de evaluar, se da mas importancia al proceso, que al producto final

obtenido.

¢ En este tipo de juego el error es aceptado, ya que forma parte del proceso.

e Posibilitan una educacion en valores y el desarrollo de habilidades de caracter social.

¢ En estos juegos se valora de forma positiva el éxito de otro compafiero, ya que su

éxito no significa nuestro fracaso.

e Fomentan la comunicacion entre los comparfieros, dandose situaciones de ayuda

entre los mismos para poder resolver los problemas planteados.
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Almeida (2017), sefiala que los juegos cooperativos son una serie de
experiencias de caracter ludico, que ayuda a compartir y evaluar la relacion que

establecen los participantes mismos como con los demas.

Este tipo de juegos permite adentrarnos en las emociones, desarrollando
sentimientos y potenciando las habilidades humanas basicas como son: la alegria,
humildad, empatia, creatividad, la confianza tanto en uno mismo como hacia los

demas.

Teniendo como meta el eliminar situaciones agresivas dentro de los juegos,
potenciar acciones que lleven consigo la cooperacion, comunicacion y la solidaridad

entre todos los participantes en estas actividades.

Pallares (2018), en la definicion de los juegos cooperativos resalta cuatro
caracteristicas que considera claves e identificadoras de éstos: los participantes en
vez de competir aspiran a un fin comun que es trabajar juntos, solo compiten contra
elementos, nunca entre ellos, todos ganan si se consigue la finalidad y pierden en caso
contrario, los jugadores combinan sus habilidades y esfuerzos para conseguir alcanzar

la finalidad del juego.

Ruiz (2015), destaca que existen ciertos factores y situaciones que pueden

influir en los juegos cooperativos:

¢ El egoismo: tiene que ver con que en estas edades siempre hay algin alumno que
trata de imponer su opinién sobre la de los demas, considerando su forma de pensar

como la Unica vélida y posible.
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Por ello, es importante que el profesor esté atento a estas situaciones, fomente
la comunicacion dentro del grupo, haciendo que todos participen y trabajen de forma

cooperativa dando sus opiniones, respetando y escuchando las de los demas.

e Tendencia a la competicion: cuando se proponen juegos cooperativos siempre hay
algunos alumnos, sobre todo los méas habiles a nivel motriz, que se llevan lo
cooperativo a la competicion, por el afan de superarse a si mismos y hacerse destacar

sobre el resto.

El profesor tiene que intentar que la propuesta cooperativa sea lo
suficientemente interesante para que dichos alumnos no se la lleven a lo competitivo

e intenten trabajar de forma cooperativa para lograr los objetivos marcados.

e Aparicidon de comparaciones grupales: al proponer juegos cooperativos en los que
se trabaje por grupos es mas que probable que los alumnos intenten compararse con
grupos ajenos al suyo, lo que desembocaria en una competicion intergrupal, algo que

no buscan los juegos cooperativos.

Para que no se den estas circunstancias seria interesante plantear un objetivo
superior al del propio grupo en el que todos los grupos tengan que trabajar por su
cuenta pero a la vez de forma conjunta. El hecho de que entre todos tengan que lograr
un objetivo comun deberia dejar a un lado las comparaciones y centrar a los

participantes en dicho obijetivo.

e Infraccidn de las reglas. Al practicar juegos siempre hay algan alumno que se salta
las normas para ganar e intentar llegar al objetivo propuesto en caso de que vea que

no lo logra.
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En los juegos competitivos suelen ser el resto de compafieros los que delatan
dicha infraccion, ya que se ven perjudicados. Pero en los juegos cooperativos si uno
comete una infraccion, pero esta va en beneficio del grupo, los compafieros se suelen

callar y se convierten en complices de dicha accion.

Por ello, para evitar este tipo de situaciones antes del comienzo de la actividad
se tiene que dejar muy claras las normas, ya que si el alumnado las comprende, habra

menos posibilidades de que incumplan las normas del juego.

Veldzquez y Bedoya (2018), los juegos cooperativos son las actividades méas
apropiadas y efectivas en situaciones de desigualdad entre compaieros,
discriminacion o marginacion hacia algunos nifilos ya sea por desigualdad en

habilidades fisicas o interculturalidad, o situaciones violentas entre algunos infantes.

Es de gran relevancia mencionar que esta estrategia del juego cooperativo
mencionado con anterioridad fue la que se empled durante este proyecto de
investigacion. Permitié segun su légica, proposito, necesidades y caracteristica de los

educandos ser accesible.

Aplicado en cada nivel educativo, desarrollo evolutivo y grado de maduracién
de los infantes dando lugar al desarrollo integral de los alumnos, de igual manera
alcanzar los objetivos planteados en este trabajo de indagaciéon erradicando en el
grupo muestra la exclusién entre infantes, promoviendo la inclusiéon positiva entre

pares.
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2.1.5 Inclusion

Fabian Coelho (2016), hace mencion que la inclusion es la actitud, tendencia o
politica de integrar a todas las personas en la sociedad, con el objetivo de que estas
puedan participar y contribuir en ella y beneficiarse en este proceso.

Moliner (2014), puntualiza que la inclusion se puede definir como el proceso de
abordar y responder a la diversidad de necesidades de todos los alumnos a través de
practicas inclusivas educativas, culturales y las comunidades.

Reducir la exclusion dentro de estas tres areas, implica cambios y
modificaciones en el contenido, enfoques, estructuras y las estrategias, con una vision
comun que cubra a todos los nifios del rango apropiado de edad y una conviccién de
gue es responsabilidad del sistema ordinario educar a todos los nifios.

UNESCO (2015), la Inclusién es un enfoque que responde positivamente a la
diversidad de las personas y a las diferencias individuales, entendiendo que la
diversidad no es un problema, sino una oportunidad para el enriquecimiento de la
sociedad a través de la activa participacion en la vida familiar, en la educacion, en el
trabajo y en general en todos los procesos sociales, culturales y en las comunidades.

Acosta (2015), el termino inclusion lo resalta como la actitud que engloba el
escuchar, dialogar, participar, cooperar, preguntar, confiar, aceptar y acoger las
necesidades de la diversidad. Concretamente, tiene que ver con las personas, con
discapacidad, pero se refiere a los individuos en toda su diversidad.

Ramirez (2015), menciona que incluir implica dejar participar y decidir, a otros
gue no han sido tomados en cuenta. El objetivo basico de la inclusion es no dejar a

nadie fuera de las instituciones, tanto en el &mbito educativo, fisico y socialmente.
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Granada y Sanhueza (2017), hace referencia que la inclusion es un conjunto de
procesos orientados a eliminar o minimizar las barreras que limitan la participacion de
todos los individuos. Sus dimensiones incorporan la cultura, politica y practica dentro

de la cultura se plantea una comunidad con valores y creencias.

Aisncow y Booth (2016), conciben la inclusion como un conjunto de procesos
orientados a eliminar o minimizar las barreras que limitan el aprendizaje y la
participacion de las personas. Las barreras, al igual que los recursos para reducirlas,
se pueden encontrar en todos los elementos, estructuras del sistema, dentro de las

escuelas, comunidad, politicas locales y nacionales.

Se percibe la inclusion como un proceso sin fin que tiene que ver con la
participacion de las personas, la creacion de sistemas de participacion y sus ajustes,
la promocion de valores inclusivos. Se trata de aumentar la contribucion de todos en
las culturas, comunidades, el curriculum, la reduccion de todas las formas de exclusion
y discriminacion. Se refiere a escuchar las voces de los estudiantes, actuar en

consecuencia para responder a sus demandas.

Mineduc (2016), menciona que el enfoque inclusivo no apunta a relevar las
carencias o vulnerabilidades de grupos de individuos para orientar la provision de
apoyos en funcién de ello, sino al contrario, valora la riqgueza inherente a la diversidad
de las personas, por lo tanto, invita a observar e incorporar las potencialidades,

intereses como informacion fundamental para el disefio de la respuesta inclusiva.

Desde el enfoque inclusivo se reconoce la diversidad como condicion

transversal a todas las personas, por esto mismo, la inclusibn es una manera de
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entender el estar juntos, lo comun, como una dimension que se enriquece a partir del
reconocimiento y expresion de la diversidad de quienes conforman una comunidad
inclusiva. De esta manera, una mirada inclusiva permite conjugar lo diverso y lo comun,
haciendo posible la construccion de un nosotros que acoge, legitima y valora la

pertenencia de todos y todas.

Florian (2016), afirma que la inclusion se refiere a la practica de incluir a todos
los individuos en una actividad o grupo, especialmente a aquellas personas que de

otro modo podrian quedar excluidas.

La inclusion, esta ligada a cualquier tipo de discriminacién y exclusion, en el
entendido de que hay muchos individuos que no tienen igualdad de oportunidades no
reciben una educaciébn y atencion publica adecuada a sus necesidades y
caracteristicas personales, tales como los alumnos con discapacidad, nifios
pertenecientes a pueblos originarios o afrodescendientes, nifios portadores de

VIH/SIDA o adolescentes embarazadas, entre otros.

En palabras simples, la inclusion es la accién y el efecto de incluir algo o a
alguien en una actividad o situacién. Responde de forma positiva a la diversidad de las
personas, considerando que todas son agentes importantes para el crecimiento de la
sociedad. Es concebida como un derecho humano porque, a pesar de las diferencias
raciales, étnicas, fisicas, emocionales, de género, religion o de edad, todas las

personas forman parte de una comunidad.
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Mediante el analisis de los autores citados con anterioridad se puede hacer la
derivaciéon que la inconclusion se refiere a pertenecer o ser parte de algo a veces, este
término también se refiere a crear un entorno que promueva el sentido de pertenencia
de una persona o grupo, de manera que se sienta apoyada, respetada y valorada. La
inclusion reune a personas de diferente origen racial, étnico, cultural y social, con

experiencias variadas, en un entorno seguro, positivo y afectuoso.

2.1.6 Lainclusion educativa

La UNESCO (2005) citado en Claro, (2007) ha definido la inclusién como "el
proceso de identificar y responder a la diversidad de las necesidades de todos los
estudiantes a través de la mayor participacion en el aprendizaje, las culturas y las
comunidades, y reduciendo la exclusion en la educacion.

Involucra cambios y modificaciones en contenidos, enfoques, estructuras y
estrategias, con una vision comuan que incluye a todos los nifio/as del rango de edad
apropiado y la conviccién de que es la responsabilidad del sistema regular, educar a
todos los nifio/as (pag. 3).

Simon y Echeita (2019), definieron la Inclusion educativa: Como el derecho de
nifios y nifias, en el que implica el desafio del cambio educativo hacia sistemas de
calidad, equitativos y para todos, a lo largo de toda la vida, sin descalificar a las
personas por su lugar de origen, sexo, salud, nivel social, etnia o cualquier otra
singularidad.

Casimiro (2015), menciona que hablar de educacion inclusiva implica que todos
los nifios de una determinada comunidad aprendan juntos independientemente de sus

condiciones personales, sociales o culturales.
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Se trata de lograr una escuela en la que no existan requisitos de entrada ni
mecanismos de seleccidn o discriminacion de ningdn tipo; una escuela que modifique
substancialmente su estructura, funcionamiento y propuesta pedagoégica para dar
respuesta a las necesidades educativas de todos y cada uno de los nifios, incluidos

aguellos que presentan una discapacidad.

Segun Rofiah (2017), afirma que la educacion inclusiva tiene la funcion de que
todos los estudiantes, independientemente de su origen, puedan aprender y
desarrollarse académicamente en una escuela regular, en la mayoria de los casos,
recibir ayuda en las clases que se les asignen para satisfacer las necesidades

educativas.

Por tanto, Somma y Bennet (2020), los sistemas educativos emplean
programas que incluyen a todos los nifios que tienen derecho a asistir a una escuela,

interactuar con comparieros en clases, programas y aprender de acuerdo a su edad.

Dentro de las realidades para fortalecer la educacion inclusiva se necesita
apoyar a los maestros a programar estrategias y fomentar la practica para los cambios;

se necesita contar con los conocimientos y recursos para enfrentar los desafios.

Escobar (2020), alega que el derecho de los estudiantes a la inclusion
educativa, es una demanda social, una obligacion de los centros educativos, donde
todos los nifilos aprendan y convivan juntos, en ambientes libres de cualquier tipo de
exclusién, ya sea por su caracteristicas socioculturales o socioecondmicas,
identificando los principales problemas de discriminacién y el impacto negativo que

estas actitudes crean en el rendimiento académico de los estudiantes.
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Parra (2022), Un enfoque inclusivo de la educacion significa que se consideran
las necesidades individuales de todos los educandos participan y lo logran juntos.
Reconoce que todos pueden aprender, cada persona posee caracteristicas, intereses,

capacidades y necesidades de aprendizaje Unicos.

La educacion inclusiva tiene como fin permitir que las personas en estado
vulnerable puedan tener clases regulares con todos los otros estudiantes, no se centra
en clases especializadas de aprendizaje individualizado, sino que se enfoca en poner

a disposicion herramientas que permitan incluirlos en clases consideradas normales.

Sanchez y Robles (2013), menciona que la escuela inclusiva abarca la
diversidad cultural que tenemos actualmente en las aulas, producto de casos de la
inmigracion, factores genéticos o metabdlicos y en la mayoria de aspectos
socioculturales, asi como presencia de alumnado extranjero introduce mayor

diversidad en las aulas de indole cultural, linglistica, religiosa, ideolégica.

El supuesto basico de la escuela inclusiva es que el centro escolar tiene que
responder a todo el alumnado, en vez de entender que es el alumnado quién tiene que

adaptarse al sistema, integrandose en él.

Segun la UNESCO (2016); La inclusiva educativa significa que todos los nifio/as
y jévenes, con y sin discapacidad o dificultades, aprenden juntos en las diversas
instituciones educativas regulares (preescolar, colegio/escuela, post secundaria y
universidades) con un area de soportes apropiada.

Blanco (2017), considera la eliminacion de la exclusion educativa; Creada por

la diversidad, diferencias entre hombres y mujeres, otras competencias educativas,
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como el objetivo final de la Inclusion Educativa. Por lo que estima la educacion como

derecho elemental de la persona y como principio de una sociedad mas equitativa.

La inclusién educativa no solo postula el derecho a ser diferente como algo
legitimo, sino que valora explicitamente la existencia de esa diversidad. Incluir los
nifios, adolescentes y jovenes es preparar al individuo dentro del contexto escolar. Y
esto esté indisolublemente vinculado al trabajo, a la actividad que ese ser humano

tiene que desempefiar a lo largo de su vida.

Se coincide con Florian (2018), en enfocarse en los criterios diagnosticos
referidos para categorizar a los alumnos, atender las diferencias educativas,
reconocidas en la manera de responder a tareas y actividades académicas. No olvidar
gue la valoracion negativa de las diferencias, asi como los prejuicios pueden llevar a
la exclusion y a la discriminacion.

Estar al corriente de la inclusion educativa, cuéles son los elementos que debe
tener una inclusién educativa, saber cuales son los elementos que la constituyen para
ponerlos en practica dentro del contexto escolar y mas que nada con los educandos,
favoreciendo de esta manera la inclusion en la vida escolar de los nifios.

En ocasiones los personajes educativos dialogan de la inclusién y que ellos en
realidad los estan poniendo en practica pero, no tienen el conocimiento de cuéles son
los factores que favorecen a dicho aspecto de la vida escolar de los educandos y si en
realidad crean ambientes de inclusién entre los escolares, en la escuela y en su

practica dia a dia.

Es de importancia saber con claridad que la inclusion en el nivel primaria es dar

lugar a los nifios con o sin discapacidad, aprendan juntos, siempre buscando elimina
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y minimizar las barreras de aprendizaje, respetando la diversidad de cada educando
como de igual forma tomando en cuenta su desarrollo integral. Por la que es de
importancia, tener en cuenta dichas caracteristicas que favorecen la inclusion

educativa en la vida escolar del educando.

2.2. Marco referencial

En este apartado se presenta las investigaciones localizadas con relacion al
tema de investigacion. Tras el andlisis se pudo recopilar indagaciones que enriquecen
el presente trabajo, debido a que aportan aspectos relevantes cada una de ellas, como
nombre del investigador, titulo de la investigacion, objetivos, resultados obtenidos y

lugar donde se realizo.
a) Internacional

(Céaceres et al., 2018), plantea el estudio de Inclusion y Juego en la Infancia
Temprana. Teniendo como objetivo: el acercamiento al concepto de juego para
favorecer procesos de inclusion en la infancia temprana en nifios con desarrollo tipico

o aquellos que presentan retrasos en el desarrollo o discapacidad.

Se disefia un programa de acompafamiento y desarrollo del juego en edades
tempranas, considerando un perfil de fortalezas y debilidades de cada nifio, en una
intervencidén multidisciplinaria que integra a la familia, considera los aspectos afectivos
y socioemocionales como elementos centrales en el desarrollo de habilidades a partir

del juego.
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Los resultados obtenidos; la participacion en sesiones sistematicas, con una
intensidad ajustada a los requerimientos de cada nifio permitiria desarrollar funciones
cognitivas, comunicativas y sociales, transitando hacia el logro de habilidades
complejas. El lugar donde se realizé el estudio fue en la Universidad Catodlica del

Maule, Chile, 2018.

b) Nacional

(Vazquez et al., 2017), presentan un estudio titulado; Mediacion didactica e
inclusién educativa en la educacion béasica desde el enfoque socioformativo. Teniendo
como propasito; Fortalecer la inclusion en la educacion basica con nuevos enfoques

como la socioformacion.

El objetivo del presente estudio fue determinar el grado de implementacion de
las practicas de mediacion didactica inclusiva desde el enfoque socioformativo, con el

fin de sugerir mejoras en este proceso a las escuelas.

Ante los retos del desarrollo social sostenible, es esencial fortalecer la inclusion
en la educacion basica con nuevos enfoques como la socioformaciéon. Acorde con esto,
689 docentes y 645 estudiantes de escuelas primarias publicas de México
respondieron una rubrica analitica compuesta por diez practicas de mediacion

didactica inclusiva.

Esta rubrica fue previamente validada con docentes y estudiantes, cada practica
tuvo cinco niveles de desempefio, con base en la taxonomia socioformativo: preformal,
receptivo, resolutivo, autdbnomo y estratégico. Los resultados muestran que hay un

grado medio.
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En la implementacion de la mediacion didactica inclusiva desde la
socioformacion y esto fue superior en los docentes respecto a lo hallado en los
estudiantes. La practica de mediacién didactica inclusiva mas desarrollada fue el

respeto a la diferencia y la menos desarrollada la evaluacion formativa.

Se concluye que los docentes tienen logros relevantes en la implementacion de
la mediacion didactica inclusiva, tomando como base la socioformacion, pero esto
debe ser tomado con precaucion y se debe continuar con la mejora de este

proceso mediante el trabajo colaborativo, la formacién continua y la tutoria.

Resultados obtenidos: se observd que todas las practicas de mediacién
didactica presentaron valores significativamente altos. Esto sugiere que la mayoria
de los docentes de primaria que se autoevaluaron, implementan acciones que
favorecen la inclusion desde el enfoque socioformativo, abordando la diversidad
en el aprendizaje y los intereses, necesidades, cultura, lengua, estilos y ritmos

de aprendizaje de los estudiantes.

Promuevo en el aula acciones para el reconocimiento y valoracion de las
diferencias de los estudiantes, como una oportunidad de aprendizaje, para favorecer
la inclusién y la practica: “Utilizo la evaluacion para el mejoramiento continuo de los
estudiantes, como una oportunidad de aprendizaje”. El lugar donde se llevé a cabo el

estudio; estudiantes de escuelas primarias publicas del sur de la Ciudad de México.

(Manzanares et al., 2019), realizan el estudio: la didactica ludica para atender

la inclusién en educacién basica, un aporte pedagadgico.
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Con el objetivo: aplicacion de estrategias para el aprendizaje con base en la
didactica ludica, favoreciendo el proceso de aprendizaje bajo los principios de inclusion
e integracion con todos los educandos. La presente aportacion es producto de una
investigacion-accion desarrollada en la Escuela Primaria Federal “Miguel Hidalgo”,

ubicada en Metepec, estado de México.

En esta ocasion, la inclusion se aplica en el area educativa, ya que como se
aborda en el cuerpo del documento, existe la consideracion mandataria emitida por la
UNESCO, la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos, la Ley General

de Educacion y los Planes y Programas de Estudio para educaciéon primaria.

El aporte sobre estrategias de aprendizaje con base en la didactica ludica,
permite que el proceso se desarrolle bajo los principios de inclusion e integracion con

todos los educandos.

En esta ocasion haciendo hincapié en aquellos que presentan caracteristicas
de Autismo, Barreras de Aprendizaje, asi como situaciones particulares de exclusion

educativa y mediante el juego favorecer la inclusién de los educandos.

Lépez (2019), el juego permite el desarrollo de la afectividad, la motricidad,
inteligencia, creatividad y la sociabilidad, elementos torales en el desarrollo integral del

individuo.

El resultado obtenido en esta investigacion fue; al trabajar la ludica, los
estudiantes se incluyen, apoyen, socializan, interactian entre ellos, para llegar a un fin
determinado y como cada alumno presenta capacidades y habilidades diferentes se

ayudan y aprenden entre si.
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Con relacién al alumno que presenta autismo, cabe mencionar que asiste a la
escuela regular para socializar con sus compaferos, abordar algunos contenidos de
la clase (donde su monitora le brinda ayuda, transmitiéndole los contenidos basicos y
menos complejos), e incluirse a algunas actividades en el aula, y otras ocasiones

trabaja en USAER.

Sin embargo, no asiste todos los dias lo que afecta en su formacion académica.
Al utilizar las estrategias ludicas como el crucigrama, rompecabezas y experimentos,
le tomaba un poco de tiempo comprender la actividad, finalmente la realizaba, esto se
debe al apoyo que le brindaron sus compafieros, incluyéndolo al trabajo y socializando

con él.

Los instrumentos de evaluacion y seguimiento demuestran que el nifio adquirié
un aprendizaje, no completo porque sus capacidades de aprender son diversas y
limitadas, pero con las actividades ludicas es satisfactorio comprobar que logré
avanzar y que sus compafieros lo incluyeran como lo hicieron. Lugar de elaboracién

del estudio: Valle de Toluca, 2019.

c) Local

Escalante (2019), impulsé un proyecto de investigacion integral sobre la
importancia de la inclusion a través del juego ludico. Con el objetivo: que los alumnos,
en edad preescolar, se concienticen en la importancia de la inclusién y sean agentes
de cambio.

Este proyecto fue desarrollado, en la escuela preescolar Nifios “Concepcion

Castro Andrade”. Incluy6d la realizacién de actividades significativas que dejaron
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aprendizaje no solo en los alumnos, sino también en los docentes, involucrados en los
procesos educativos. Lo que inici6 como una necesidad, después se convirtié en una
gran oportunidad de crecimiento, de aprendizaje y de conocimiento.

Fue a través del proyecto inclusién a través del juego ladico, como los alumnos,
se concientizaron para adoptar conocimientos que les ayuden a facilitar y mejorar la
comunicaciéon optima en las aulas.

Resultado de la investigacion fue: los alumnos de preescolar demostraron que
a pesar de su corta edad son capaces de ser conscientes de la importancia de generar
inclusion en las aulas a través de los juegos ludicos compartieron sus conocimientos
y entendieron la importancia de crear un ambiente inclusivo y una educacién de calidad
gue impulse su desarrollo integral tanto fisico, social y mental. Lugar donde se realizé

el estudio: Mérida, Yucatan, 2019.

2.3 Marco contextual

La investigacion se realizd6 en la escuela “Juan Manuel Vargas”, clave:
31EPRO119M con el grupo del tercero “A”, ubicada en la localidad de Opichén,
Yucatan. Con respecto a la inclusién educativa y como el juego cooperativo puede

favorecer la misma.

El centro educativo esta ubicado en una zona rural, con alto indice de pobreza
la cual en su mayoria de los ciudadanos se dedican al trabajo en el campo, de la

agricultura, ganaderia y albafileria.
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Motivo que origina a que los nifios en su gran totalidad solo terminan el estudio
de la educacion basica, para posteriormente incorporarse al trabajo del cultivo o

construccion.

Cabe resaltar que en este contexto los nifios desde muy temprana edad tienen
contacto con el vicio del tabaco, alcohol y drogas. Estando presente siempre la falta
de interés y atencidn por parte de los padres de familia hacia sus hijos tanto en su vida

escolar y fuera de ella.

Es importante mencionar que existen muchas familias disfuncionales, padres
alcohdlicos, que golpean a los integrantes de familia, de igual forma tienen actitud

machista.

Por medio de esta investigacion y durante la observacion de las conductas en
las sesiones de educacion fisica se puede notar uno de los factores son las actitudes
de los nifios, en su mayoria agresivas, timidas, con miedo, falta de empatia y valores

ante sus semejantes por la situacion que viven en casa.

Se observo en las sesiones de educacion fisica; la exclusion entre los alumnos,
haciendo énfasis en los nifios menos habilidosos, asi como ausencia de la puesta en

practica de valores de sus compafieros hacia ellos.

Durante el trabajo en la cancha y aplicacién de un juego que requirioé formar y
trabajar en equipos se aprecio que los pupilos seleccionaron a sus comparieros con la
mejor destreza motriz, demostrando la misma actitud en la mayoria de las sesiones y

actividades de organizacion de equipos que se les aplico.



47

Los educandos formaron equipos dejando a lo Ultimo a las nifias y algunos nifios
gue les cuesta correr, saltar, patear y lanzar el balén, manifestando una actitud de

desprecio hacia ellos por parte de sus demas compafieros.

Esta situacion detono el énfasis por trabajar y atender dicha problematica, por
medio de la elaboracion y aplicacion de un programa de juegos cooperativos para
erradicar de esta forma la actitud de rechazo y aislamiento entre infantes, dando lugar

a un ambiente cordial de inclusion en las sesiones de educacion fisica.

La practica de exclusioén, el etiquetar y poner apodos a sus compafieros es un
hébito normal sin que sea corregido por la sociedad y los padres de familia, ain mas
tratdndose de discriminar, sefalar, ofender, un nifio o persona con alguna
discapacidad, para los integrantes de la poblacion y alumnos es una practica muy

comun.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA

3.1 Tipo de estudio y disefio de investigacion

Mc.Millan (2005), “Un disefio de investigacion, se refiere a un plan para la
seleccién de sujetos, de escenarios de investigacion y procedimientos de recogidas de
datos que respondan a la pregunta de investigacion. Qué individuos seran estudiados,

cuando, donde y bajo qué circunstancias”. (p.131).

Hernandez, Fernandez y Batista (2006), “se refiere al disefio de investigacion
como el plan o estrategia concebida para obtener informacion que se desea. Por su
parte, el disefio de investigacion, hace referencia a un plan de accién que se pone en

marcha con la finalidad de recabar la informacion que se requiere”. (p.158).

La meta de un disefio de investigacion solida es proporcionar resultados que
puedan ser considerados creibles. El presente proyecto de investigacion se llevé a
cabo por medio de un “Cuasi Experimento”: ya que se determiné el impacto de los
tratamientos, donde los sujetos o unidades de observaciéon no han sido asignado de

acuerdo a un criterio aleatorio, tomando a grupos ya establecidos.

Creswell y Richard (2013), llaman al estudio Cuasiexperimental, como de
intervencidn, ya que el investigador genera una situacion para tratar de explicar como

afecta a quienes participan en ella, en comparacion con quienes no lo hacen.
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Este tipo de estudio Cuasiexperimental manipula tratamiento, estimulos o
intervenciones (denominadas variables independientes), para observar sus efectos

sobre otras variables (las dependientes) en una situacion de control.

La presente investigacidn esta representada por medio de la siguiente

simbologia:
G101 X O2
G201 02

Los grupos estan representados por una “G”, las observaciones y medicines
con la letra “O”, el tratamiento o manipulacion de la variable independiente “X”. Cabe

mencionar que la simbologia “G1” con lleva al grupo muestra y “G2” al de comparacion.

El tratamiento fue la aplicacion de un programa de Juegos Cooperativos que
favorezca la Inclusién de los educandos del tercero “A”, del nivel de primaria, de la

escuela estatal “Juan Manuel Vargas”.

Sampieri, Fernandez y Batista (2014), hace referencia que el alcance de estudio
explicativo esta dirigido a responder por las causas de los eventos y fenémenos fisicos
o sociales. Enfoca en explicar por qué ocurre un fenémeno, qué condiciones se

manifiesta y por qué se relacionan dos o mas variables.

El trabajo de investigacion tiene un alcance “Explicativo”, ya que se sefialo las
propiedades del objeto de estudio, descubrio como se presenta la exclusion entre los
alumnos en las sesiones de educacion fisica, la manifestacion del fenbmeno en los

educandos.
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Se encontro las razones por las cuales concurren los hechos del fendmeno de
estudio observado (exclusion) causas y efectos, se explic6 como ocurre y en qué
condiciones se presentd, demostrO0 como un programa de juegos cooperativos
permitieron erradicar la exclusion en los alumnos, dando lugar a la inclusion en los
educandos, permitiendo de esta forma observar una compresion mas acertada del

fendbmeno y sus causas.

Hernandez (2016), menciona el enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion y el
andlisis de datos para contestar preguntas de investigacion, probar hipoétesis
previamente hechas, confia en la medicion numérica, el conteo y frecuentemente en
el uso de estadistica para establecer con exactitud patrones de comportamiento en

una poblacién.

Acorde a los dos elementos anteriores que concentra el trabajo: tipo de estudio
y disefio de investigacion, conlleva a un enfoque de investigacion cuantitativo, debido
que se buscé saber cuantos alumnos presentan inclusion en el grupo muestra antes y

después de la aplicacion del tratamiento, asi como la eficacia de la misma.

3.2 Ubicacion y tiempo de estudio

La investigacion fue llevada a cabo en la localidad de Opichén, Yucatan. Dicha
poblacién corresponde a una zona rural con alto indice de marginacién. Los empleos

gue predominan en el municipio son la agricultura, albafileria y ganaderia.



o1

La lengua materna maya se hace aun presente en la mayoria de sus habitantes.
El grupo seleccionado para llevar a cabo el trabajo de investigacion fueron los alumnos

del tercero “A”, de la escuela primaria estatal “Juan Manuel Vargas”.

Durante las sesiones de educacion fisica el tercero de primaria grupo “A”, en la
cancha y en las actividades donde se invitd6 formar equipos a los nifios,
inmediatamente se noté que los pupilos mostraron desprecio por los alumnos con
menor destreza motriz, negandole la oportunidad de participacién en algun reto fisico
inmerso en las clases de educacién fisica, demostrando la misma actitud en las

siguientes sesiones y actividades de organizacion de equipos que se les designé.

Cabe recalcar que a los alumnos se les dio la oportunidad en la formacién de
grupos, momento donde se hizo méas notorio la problematica de falta de aceptacion en

la conformacién e integracién de algun equipo.

Los educandos integraron equipos de varones dejando a lo Ultimo a las niflas y
algunos nifios que les cuesta correr, brincar, golpear y arrojar el balén durante los
juegos, manifestando una actitud de rechazo hacia ellos por parte de sus demas
comparferos. Esta situacibn detono el énfasis por trabajar y atender dicha

problematica.

Como primer paso se seleccion6 el grupo muestra del tercero “A”, se confirmo
mediante la aplicacién de instrumento de evaluacion de escala de actitudes (ver anexo
2). La cual determin6 que en las clases de educacion fisica dicho grupo, presenta

mucha exclusion entre sus compafieros.
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El instrumento de escala de actitudes fue validado por juicio de expertos donde
proporcionaron sus observaciones para mejorar y cubrir todos los aspectos de

inclusion que necesita cada item de dicha herramienta (ver anexo 3).

Seguidamente se realiz6 un pilotaje en una escuela y grupos de las mismas

caracteristicas, ver solicitud de permiso y aplicacién de pilotaje (en anexo 4).

Después de aplicar y analizar los resultados del instrumento de escalas de
actitudes se determind la elaboracién de un programa de juegos cooperativos (anexo

5), de igual forma fue validado por cuatro expertos (ver anexo 6).

Posteriormente se elaboré un permiso para la aplicaciéon de la escala de
actitudes al igual el tratamiento y programa de juegos cooperativos (ver anexo 7).

Finalmente obtencion y analisis de los resultados (anexo 8).

El periodo de tiempo que durdé todo el proceso de investigacion fue 12 semanas,
tiempo la cual dicha investigacion concluyé satisfactoriamente con avances

significativos.

3.3 Sujetos o participantes (poblacion y muestra)

Mc.Millan (2005) “Una poblaciéon es un grupo de elementos o casos ya sean
individuos, objetivos o contenidos, que se ajustan a criterios especificos y para los que

pretendemos generalizar los resultados de investigacion” (p. 134).

Hernandez, Fernandez y Batista (2014), “Los grupos se pueden representar por

una (G) o directo a la representacion, (X) tratamiento, estimulo o condicion
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experimental y “O” una medicion de los sujetos de grupo prueba, cuestionario,

observacion, etc.” (p.151).

La Poblacién en este trabajo de investigacién, esta conformada por 161 nifios y

152 nifias, haciendo un total de 313 educandos.

El grupo de experimental fueron los alumnos del grupo tercero “A”, con 9 nifos
y 15 nifias siendo un total de 24 infantes a este grupo. Debido que se observé méas
problemética de inclusion entre los alumnos durante la sesion de educacion fisica. De
igual manera existié un grupo de control el tercero “B”, integrado por 7 nifios y 16 nifias

siendo un total de 23 alumnos que rondan en las edades de 8 a 9 afos.

El tercero “A”, fue el grupo 1 al que se aplicé el tratamiento y el tercero “B”, el
grupo 2 de comparacion, es decir; solo se realiz6 las mediciones sin aplicacion del

tratamiento para determinar y comparar los resultados.

Encajo en un Muestreo No Probabilistico; debido a que se hizo de manera
intencionada y tomaron sujetos que resultan accesibles, presentaron ciertas

caracteristicas, seleccionado una muestra de la poblacion de manera conveniente.

La técnica de muestreo que se utilizé fue intencionada o de juicios, seleccionado
a través de elementos particulares en este caso se optd el grupo mencionado con
anterioridad por la accesibilidad, de igual manera por la problematica en cuanto
exclusion y facilidad que se proporcion6 para trabajar con el grupo por parte del

docente frente agrupo, asi como el directivo de la institucion educativa.
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3.4 Instrumento para acopio de informacion

En la recogida de datos se utilizd la técnica “cuantitativa”, se empled

instrumentos escala de medicidn de actitudes.

Balbuena (2016), “La escala de actitudes refleja ante que personas, objetos o
situaciones un alumno tiene actitudes favorables o desfavorables, lo que permitira
identificar algunos aspectos que pueden intervenir en el aprendizaje o en la integracion

del grupo” (p. 22).

Escala de actitudes se determiné la actitud a evaluar y definié, elaboré
enunciados que identificaron diversos aspectos dentro de la conducta de los sujetos,
positivos, negativo e intermedio. Los enunciados de los criterios de la escala de Likert:
Totalmente de acuerdo (TA); Parcialmente de acuerdo (PA); Ni de acuerdo/Ni

desacuerdo (NA/ND), parciamente de acuerdo (PD) y totalmente en desacuerdo (TD).

En la realizacion de la validez del instrumento a emplear en el proyecto de
investigacion, Hernandez Sampieri (2014), “La evidencia sobre la validez del contenido
se obtiene mediante las “Opiniones de Expertos” y al asegurarse de las dimensiones

medidas por el instrumento tengan el dominio de las variables de interés.” (p. 298).

El instrumento que se elabor6 “Escala de actitudes” contiene 13 items, de la
escala de Likert, enfocado en la inclusion de los educandos fue validado por medio de
“Juicio de Expertos” la cual se sometio al analisis de cuatro especialistas que dieron

sus puntos de vista y observaciones para el enriquecimiento de dicho instrumento.
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El instrumento una vez tomado en cuenta las opiniones y observaciones de los
expertos, quedo6 conformada por 20 items la cual del 1 al 8 trata de medir la inclusion
de los alumnos; del 9 al 20 mide la cooperacion, todos ellos centrados en la inclusion

y la cooperacion de los educandos

Para determinar la confiabilidad del instrumento utilizado en este trabajo de
investigacion se recurrio a la revision biografica Herndndez Sampieri (2014), en su
obra metodologia de la investigacion refiere: “La confiabilidad se calcula y evalua para
todo instrumento de evaluacion utilizado o bien si se utilizaron varios instrumentos” (p.

294).

La confiabilidad del instrumento de recogida de datos (Escala de actitudes), que
se utilizé en el trabajo de investigacion, fue mediante: medida de estabilidad (test-
retest), en este procedimiento fue aplicado la escala de medicion, se analizd los
resultados y posteriormente de un tiempo determinado se volvio efectuar el mismo

instrumento para la comparacion y cotejé de resultados.

Hernandez, Fernandez y Batista (2014), hacen referencia que la prueba piloto
consiste en administrar a una pequefia muestra de casos para probar su pertinacia y
eficacia, asi como las condiciones de la aplicacion del instrumento, los procedimientos
involucrados. A partir de esta prueba se calculan la confiabilidad y validez iniciales del

instrumento.

Dichos autores mencionaron que es importante tener en claro que los sujetos
que fue aplicado la prueba piloto deben tener caracteristicas similares al grupo

experimental que se incluyeron en la prueba final. Motivo la cual se tomaron
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estudiantes de la mis poblacion, contexto, edad y grado de la escuela primaria federal.
Ya que los participantes del grupo experimental de la prueba final deben ser intactos

y puros antes de la aplicacion del tratamiento.

Subsiguientemente se accedié a la aplicacion y pilotaje del instrumento de
recogida de datos, en la escuela primaria federal “José Maria Morelos y Pavon”

perecientes a la misma localidad de opichén con alumnos de tercero.

Se aplicd en un primer momento la prueba y después de 15 dias se llevo a cabo
en su segundo momento la misma prueba por medio de la medida de estabilidad
(confiabilidad para tes-retest). Cabe mencionar que este grupo conto con las mismas

caracteristicas del grupo seleccionado en la escuela primaria “Juan Manuel Vargas”.

Los resultados obtenidos de cada sujeto en los dos momentos de la medida de
estabilidad (test-retest) en el pilotaje, fueron utilizados para analizar y determinar el
indice de confiabilidad mediante el estadistico coeficiente de correlacion “R de
Pearson”, la cual arrojo que la confiabilidad es de 0.9988395, haciendo referencia que

la correlacién positiva muy fuerte (anexo 9).

Finalizado el pilotaje y analisis se concluyé que es un instrumento valido,
confiable. Se efectu6 antes de aplicar el tratamiento tanto al grupo de experimental
como de control, la aplicacion del instrumento mediante los procesos “Pre test - Pos

test”.

El “Pre test” asumio el papel de una evaluacién diagnéstica que permitié saber
como se encuentra inicialmente el grupo experimental con relacion al nivel de inclusion

que presentd los sujetos que la conforman (Gi), posteriormente de analizar los
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resultados obtenidos se prosiguié aplicar el tratamiento durante 10 sesiones,
finalmente se aplico la prueba “Pos test”, teniendo como obijetivo la evaluacion final y
los resultados obtenidos en esta prueba se contrasto con el inicial para determinar el

efecto que origino el tratamiento sobre el grupo experimental.

Se aplicé la escala de actitudes para determinar cdmo se encuentra el grupo de
muestra (Resultado de la prueba A, momento 1) y posteriormente de cierto periodo de
la intervencion se aplicé de nuevo el mismo instrumento para determinar los resultados

(Resultados de la prueba A, momento 2).

Por lo contrario, el grupo de comparacion (G2) solamente se aplicé la medicidén
del instrumento al inicio (pre test) y final (pos test), sin intervencion ni tratamiento para

determinar los resultados del nivel de inclusion de dicho grupo de control.

3.5 Procedimientos

Debido a que este trabajo es una investigacién Cuasiexperimental el tratamiento
o procedimientos que se utiliz6 fue mediante la elaboracién y aplicacion de un

programa de juegos cooperativos.

El proceso de intervencién se llevé acabo de la siguiente manera, se aplicé dos
juegos cooperativos por sesion al grupo experimental, interviniendo dos veces por
semana, correspondiente a las sesiones de educacion fisica, cada clase tuvo una

duraciéon de 50 minutos, en un periodo aproximadamente de 6 semanas.
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Se realiz6 un total de 20 juegos cooperativos cada uno tenia como objetivo que
los alumnos cooperen entre ellos, pongan en practica valores como la empatia,
respeto, comparferismos, solidaridad y apoyo. Se evalu6 cada actividad mediante una

rabrica para analizar los avances obtenidos durante el desarrollo del tratamiento.

A través de los cuales se busco que este tratamiento de lugar a la inclusion de
los educandos a través de dichas actividades, erradicando la exclusiéon en las sesiones

de educacion fisica.

Cabe mencionar que el espacio donde se llevd cabo la aplicacion del
tratamiento fue la cancha de la escuela, al igual los materiales didacticos, como son
aros, pelotas, paliacates, bollas, cuerdas, que se utilizo fueron las que contaba el

centro educativo.

En el proyecto de investigacion se redactaron conclusiones acerca de una
poblacién a partir de hechos obtenidos de una muestra de la misma, en este caso fue

con los alumnos del tercero “A”, de la escuela “Juan Manuel Vargas”.

El tipo de Estadistica Inferencial que se aplic6 fue de tipo cuantitativo
relacionado con el enfoque mismo de esta investigacidon con la que se trabajo.
Encuadrando en el aspecto de No Paramétrica, ya que cumple con los siguientes
requisitos esta investigacion: las variables son de tipo cuantitativo, los datos siguen
una distribucion nominal, la muestra a trabajar es pequefia con (-30) y su muestreo no

es aleatorio.
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CAPITULO 4. RESULTADOS, DISCUSION, CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES.

4.1 Analisis de los resultados

En este apartado los resultados obtenidos se presentan en tres momentos;
primero los alcances obtenidos mediante la aplicacién de la prueba pretest, segundo
en el postest y tercero la comparacion de los resultados de dichas mediciones entre el

grupo muestra y comparacion.

» El primer momento de la prueba pretest fue aplicado a dos agrupaciones tercero
“‘A” y “B” de nivel primaria; conformado por el grupo de muestra con veinticuatro
alumnos (A) y el de comparacién integrado por veintitrés educandos(B), siendo un total

de cuarenta y siete sujetos evaluados.

NIVEL DE INCLUSION DE LOS ALUMNOS
GRUPO MUESTRA PRETEST

= [INCLUSIVO = EXCLUYENTE

Figura 1. Nivel de inclusion grupo muestra pretest
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Como se puede observar en la Figura 1. Nivel de inclusiébn grupo muestra
pretest, se obtuvo con el grupo muestra en el instrumento pretest; fueron once (45.8%)

sujetos incluyentes y trece excluyentes (54.2%).

Los alumnos se ubicaron en la mayoria de los items en parcialmente en

desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

NIVEL DE INCLUSION DE LOS ALUMNOS
GRUPO COMPARACION PRETEST

= INCLUSION = EXCLUYENTE

Figura 2. Nivel de inclusion grupo de comparacion pretest.

En cuanto al grupo de comparacion en la figura 2. Nivel de inclusion pretest, la
medicion arrojada en la prueba pretest fue que diecisiete (73.9%) individuos son
incluyentes y seis (26.1%) son excluyentes ubicandose en su mayoria en los items

totalmente de acuerdo y parciamente en desacuerdo.
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NIVEL DE INCLUSION DE LOS ALUMNOS
GRUPO MUESTRA POSTEST

= INCLUSION = EXCLUYENTE

Figura 3. Nivel de inclusion grupo muestra postest.

» En el segundo momento y posteriormente a la aplicacion del tratamiento al
grupo muestra, se llevo a cabo la realizacidon de la medicion del postest, arrojado en la
figura 3. Nivel de inclusién grupo muestra postest.

Los resultados reflejados en el grupo muestran rectificé que la mayoria de los
sujetos estuvieron en el item totalmente de acuerdo veintidos (91.7%) fueron
incluyentes y un minimo por ciento en parcialmente de acuerdo, dos individuos (8.3%)

son excluyentes.
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NIVEL DE INCLUSION DE LOS ALUMNOS
GRUPO COMPARACION POSTEST

= INCLUSIVO = EXCLUYENTE

Figura 4. Nivel de inclusion grupo de comparacion postest.

Basandose en la figura 4. Nivel de inclusién grupo de comparacién postest, con
relacion al grupo de comparacién se obtuvo un cambio minimo en el pos-test que
fueron dieciséis (69.6%) individuos incluyentes y siete (30.4%) excluyentes debido que

los sujetos permaneciendo en su mayoria en los mismos items que en la prueba

pretest.
NIVEL DE INCLUSION DE LOS ALUMNOS
GRUPO DE ENTREVISTADOS N %
GRUPO MUESTRA PRETEST INCLUSIVO 11 45.8%
EXCLUYENTE 13 54.2%
GRUPO COMPARACION PRETEST INCLUSIVO 17 73.9%
EXCLUYENTE 6 26.1%
GRUPO MUESTRA POSTEST INCLUSIVO 22 91.7%
EXCLUYENTE 2 8.3%
GRUPO COMPARACION POSTEST INCLUSIVO 16 69.6%
EXCLUYENTE 7 30.4%

Tabla 1. Tabla de comparacion de los grupos pretest y postest.
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» El tercer momento preciso los resultados arrojados en la medicién apoyado con
el programa de analisis Spss, la cual generé la tabla de nivel de inclusion de los
alumnos que permitieron contrastar la efectividad del tratamiento aplicado al grupo
muestra a diferencia del grupo de comparacion. Resultado plasmado en la tabla 1.

Comparacion de los grupos pretest y postest.

25 Grupo muestra »
Grupo de comparacion

16
14
12
10
8
6
4
2
- 0

PRETEST POSTEST PRETEST POSTEST

20

15

10

(€]

Figura 5. Graficas Comparativas.

Cabe sefialar que dicho programa estadistico permiti6 determinar
minuciosamente todas las respuestas proporcionadas por los sujetos, las frecuencias
obtenidas en cada una de ellas, como también el porcentaje de las graficas
comparativas y tablas estadisticas en ambos grupos (muestra-comparacion) por medio
de la estadistica descriptiva, que se puede observar en la Figura 5. Gréficas de

comparacion.
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Para la argumentacion de la gréafica anterior, se determiné realizar una prueba
de hipétesis, segun Hernandez, Fernandez y Batista (2014), la prueba de hipétesis es
el proceso cuantitativo donde se someten aprueba o examen empirico para determinar
si, son apoyas o refutadas. Existen dos tipos de suposiciones con la siguiente

simbologia:

% Las hipdtesis nulas (Ho); son proposiciones que niegan la relacion entre
variables.

% Las hipdétesis alternativas (Ha); son posibilidades diferentes o alternas de las
hipoétesis de investigacion nula.

Cabe recalcar que para dicha prueba de hipotesis en este trabajo de investigacion

se genero las siguientes:

e Ho: los juegos cooperativos no favorecen en la inclusién de los educandos

e Ha: los juegos cooperativos si favorecen en la inclusion de los educandos

A través del programa estadistico “Jamovi” (version 2.4), se analizé la prueba de
hipétesis generando los resultados por medio de la: “T de Student y W de Wilcoxon”

(ver anexo 10).

» A continuacién se muestra los resultados obtenidos con relacién la hipétesis
alternativa:

Descriptivas

GRUPO POSTEST PRETEST
N EXPERIMENTAL 24 24
Media 34.3 58.9
Desviaciéon estandar 20.5 28.6

Tabla 2. Tabla de desviacidn estandar (grupo experimental).



65

Basandose en la tabla 2. Desviacion estandar (grupo experimental), se puede
observar que si se presentd una desviacion estandar evidente, la cual significa que si
surgid cambios en el grupo experimental posteriormente de la aplicacion del

tratamiento en los momentos de la prueba Pretest y Postest.

Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico P Tamano
del Efecto
W de Correlacion
PRETEST POSTEST ... 66.0a 0.004 biseriada de 1.00
Wilcoxon rangos

Tabla 3. Prueba para muestras apareadas (grupo experimental).

En la tabla 3. Prueba paras muestras apareadas, la medicion arrojé que con la
prueba de “W de Wilcoxon”, la relacion entre el pretest y postest, hace referencia que
si se redujo las actitudes de exclusion entre los alumnos en el grupo experimental por

medio de la aplicacion del tratamiento.

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)
W p

PRETEST -  POSTEST 0.689 <.001

Tabla 4. Prueba de normalidad (grupo experimental).

Cabe mencionar que en la tabla 4. Prueba de normalidad, hace referencia que
un valor “P”, por debajo sugiere una violacion del supuesto de normalidad, demostrado
de esta forma que se produjeron cambios relevantes durante la aplicacion del

programa de juegos cooperativos en el grupo muestra.
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» En larelacion a la hipotesis nula se presenta el siguiente resultado:

Descriptivas

GRUPO POSTEST PRETEST

N CONTROL 23 23
Media 55.5 55.5
Desviacion 16.9 16.9
estandar

Tabla 5. Tabla de desviacidén estandar (grupo control).

En cuanto la tabla 5. Tabla de desviacion estandar (grupo control), reflejé que
no se presentd desviacion estandar alguna, dando a entender que no surgié ningan

cambio en el grupo control tanto en la aplicacion de la prueba Pretest- Postest.

Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico p Tamarfo
del Efecto
W de Correlacion
PRETEST POSTEST ., ,. 0.00a NaN biseriada de NaN
Wilcoxon rangos

Tabla 6. Prueba para muestras apareadas (grupo control).

Por medio de la tabla 6. Prueba para muestras apareadas del grupo control, el
cotejo concibié en la prueba de “W de Wilcoxon”, la relacion de la prueba pretest y
postest, hace referencia que no hubo ningun efecto o cambio en las actitudes de los

sujetos del grupo control.
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Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

PRETEST - POSTEST NaN
Tabla 7. Prueba de normalidad (grupo control).

Cabe recalcar que en la tabla 7. Prueba de normalidad, no se obtuvo ningun
valor asignado a la letra “P”, significando esta situacion que en el grupo control no
surgié ningun cambio en los sujetos pertenecientes a este grupo.

Comprobacién de hipotesis

Grupo experimental (Ha) Grupo de control (Ho)

701 T 60 1

60 1

56 -
o Media (IC 95%)

O Mediana

50 0 Media (IC 95%)
- O Mediana

401 52

307

0

T T 48 b T T
PRETEST ~ POSTEST PRETEST ~ POSTEST

Grafica 1. Comprobacion de hipotesis alternativa (Ha) y nula (Ho).

A través del analisis de la grafica 1. Comprobacion de hipoétesis alternativas (Ha)
y nulas (Ho), permitieron formular conclusiones claras, con la aplicacion de la prueba
de hipdtesis. Permitiendo de esta forma aceptar la hipotesis alternativa (Ha), la cual

fueron: los juegos cooperativos si favorecen en la inclusion de los educandos.
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Permitiendo de esta forma la apreciacion significativa con relacion a la inclusion
de los 24 sujetos del grupo experimental posteriormente a la aplicacion de un
tratamiento, a comparacion de los 23 obtenidos del grupo control que no presentaron

ningun cambio.

Se determind que la pregunta de investigacion: ¢Son juegos cooperativos
favorece la inclusion en los alumnos del tercero “A” de primaria, pertenecientes a la
Escuela Estatal “Juan Manuel Vargas” en la localidad de Opichén, Yucatan?, fue

respondida de manera afirmativa bajo las siguientes condiciones;

Que dicha estrategia didactica si es un elemento que favorece la inclusién de
los educandos ya que por medio del programa de juegos cooperativos se pudo
erradicar la exclusion entre los educandos en un porcentaje significativo, creando un
ambiente cordial, social, amable e inclusivo entre los pupilos durante las sesiones de

educacion fisica.

Cabe mencionar en el objetivo especifico; implementar un programa de juegos
cooperativos que favorezcan la inclusion, como de igual forma los especificos que
hacen referencia a disefiar un programa de juegos cooperativos, aplicar dicho
programa y conocer la eficiencia, dio direccién al trabajo de investigacién por la cual
originé a que la hipétesis planteada se pueda comprobar, estudiar e indagar de una

forma viable y clara.

La hipodtesis planteada fue aprobada en su totalidad; La aplicacion de un
programa de juegos cooperativos, favorecen la inclusion de los educandos del 3ro. “A”,

de la escuela estatal “Juan Manuel Vargas” de la localidad de Opichén, Yucatan.
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Debido que a través de las tablas y graficas representadas anteriormente se
puede observar, analizar y rescatar que el programa de juegos cooperativo,
favorecieron positivamente en la inclusion en un gran porcentaje de los educandos del
grupo muestra; coexistiendo una vinculacion entre el eje articulador (inclusion)
perteneciente al nuevo programa de la Nueva Escuela Mexicana, a diferencia de la

comparacion que no presento ningun cambio.

4.2 Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio con relacion a la hipotesis planteada,
fue aprobada debido que, a través del programa de juegos cooperativos aplicados, se
pudo erradicar un porcentaje considerable de los problemas de exclusion entre los
alumnos del grupo muestra, reafirmando la hipoétesis planteada al inicio de la

investigacion si fue alcanzado.

En cuanto a los aspectos a considerar con base a los resultados obtenidos
fueron tener en cuenta el cronograma de actividades respetada en tiempo y forma para
evitar descuidar algun elemento de la ejecucion del programa, como podria ser el

tiempo que al final podria repercutir negativamente el trabajo de investigacion.

De igual forma existieron sesgos durante el estudio que influyeron para poder
llevar a cabo la aplicacion de los juegos cooperativos de manera fluida, debido a las
distintas actividades como ensayos, actividades culturales y artisticas, donde el
espacio de trabajo (cancha), estaba ocupados y por ende la disposicion de los alumnos

era nula por cumplir compromisos artisticos.
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La contribucion de esta investigacion al area educativa se podria mencionar de
lo importante de como los juegos cooperativos podria ser herramienta fundamental
para erradicar la inclusion entre los alumnos, durante la sesién de educacion fisica,
siempre y cuando cumpla con las caracteristicas de actividades cooperativas,
espacios, tiempo, materiales, al igual tengan presente el objetivo que debe cubrir dicho

programa de juegos.

Las aplicaciones tedricas y practicas que se pueden extraer de la investigacion
son; la puesta en marcha de un programa de juegos cooperativos permitiria la inclusion

de los educandos.

Segun Mosquera (2015), El juego cooperativo es aquel en el cual los
jugadores no compiten entre si, sino que tienen que trabajar en conjunto para cumplir

un objetivo en comun, de este modo, los participantes pierden o ganan en grupo.

UNESCO (2018), La inclusién se ve como el proceso de identificar y responder
a la diversidad de las necesidades de todos los estudiantes a través de la mayor
participacion en el aprendizaje, culturas y las comunidades, reduciendo la exclusion

en la educacion.

Involucra cambios y modificaciones en contenidos, aproximaciones,
estructuras y estrategias, con una vision comun que incluye a todos los nifio/as del
rango de edad apropiado y la conviccion de que es la responsabilidad del sistema

regular, educar a todos los nifio/as.
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La aplicacion de la Técnica de Observacion y el instrumento de Escala De
Actitudes da la oportunidad de medir dichas actitudes puestas en practica por los

educandos.

4.3 Conclusiones

A través de los resultados alcanzados se genero las siguientes conclusiones:

En primer término, se afirmo6 que los juegos cooperativos si, son un elemento
qgue favorece la inclusion de los educandos, ya que se pudo apreciar en las tablas,
figuras y graficas presentadas en los resultados obtenidos, el grupo experimental
manifestd cambios significativos con relacion al nivel de inclusion que demostraron

antes y después de la aplicaciéon del tratamiento.

El segundo elemento por medio del logro del objetivo general; la aplicacion de
un programa de juegos cooperativos se puedo erradicar convincentemente la
exclusién que presentaron los educandos del grupo muestra. Dichos efectos y cambios
positivos de debi6 igual forma a la puesta en marcha de los objetivos especificos con
relacion de la importancia del disefio del programa de juegos cooperativos y el

conocimiento de la eficacia a través de los resultados logrados.

El Tercer componente cabe recalcar que la hipotesis planteada fue aceptada
debido a los cambios, significativos y notables efectos que surgieron tanto en el
comportamiento, actitudes, puesta en practica de valores por parte de los pupilos

durante la aplicacion del tratamiento al grupo muestra.
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Cabe senalar que el disefio, aplicacion y el conocimiento de la eficacia del
programa de juegos cooperativos, dio un resultado tangible debido a que se logro
concluir que, dentro de las clases de educacion fisica, los juegos cooperativos son una
herramienta fundamental, para crear ambientes propicios para el aprendizaje,
ensefianza, convivencia, valores, actitudes, originando un desarrollo integral entre los

educandos creando aprendizajes significativos entre los mismos.

4.4 Recomendaciones

El proporcionar continuidad al grupo muestra mediante la aplicacion de juegos
cooperativos dara lugar a la adquisicion de un habito positivo de valores, actitudes y
aptitudes entre los educandos en la sesién de educacion fisica como también fuera de

ella.

Las recomendaciones para futura investigaciones, es tener siempre presente
las variables a manejar, para no desviar la investigacion en este caso fue los juegos
cooperativos y la inclusién de los educandos, misma que se disefi6 un programa
teniendo relacion con la hipotesis, pregunta, objetivos y disefio de investigacion,
elementos fundamentales que guio al tratamiento teniendo de esta forma un objetivo
definido sin desviarse de la misma. En este caso fue por medio del programa de juegos

cooperativos que se pudo erradicar la exclusion entre los infantes.

El paradigma mas factible para llevar a cabo este tipo de investigacion es

cuantitativa, debido que se buscO saber la cantidad de alumnos inclusivos y
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excluyentes presentes en el grupo muestra y de comparacion, asi como la forma de

como minimizar, por medio de la elaboracion del programa de juegos cooperativos.

El disefio de investigacidon mas viable es Cuasiexperimental buscando siempre
la aplicacion de un programa (tratamiento) y el efecto que produce con el grupo

experimental.

Debido a que se buscé actitudes positivas entre sus pares en las clases de
educacion fisica el instrumento recomendado es una escala de actitudes, ya que
permitieron llevar el control de los educandos con relacion a sus conductas hacia sus
compafieros y apreciar dichos resultados con claridad sobre las actitudes de los

alumnos durante puesta en marcha del tratamiento

El trabajo de investigacion tiene un alcance “Explicativo”, ya que se sefialo las
propiedades del objeto de estudio, descubrié como se presenta la exclusion entre los
alumnos en las sesiones de educacion fisica, la manifestacion del fenédmeno en los
educandos. Se encontré las razones por las cuales concurren los hechos del fenémeno

de estudio observado (exclusion) causas y efectos.

Se explicd como acontece y en qué condiciones se presentd, demostré como
un programa de juegos cooperativos permitieron erradicar la exclusion en los alumnos,
dando lugar a la inclusion en los educandos, permitiendo de esta forma observar un

compresion mas acertada del fenémeno y sus causas.



74

REFERENCIAS

Acosta. C., A. (2015). EL Termino de la Inclusiéon (4ed.). Boyaca: Castellanos.

Arreola, D., H. (2015). Juegos Ludicos un Componente Sociomotor. Colombia:

Independetly Publisher.
Casimiro, M., J. (2015). La Inclusién en los Nifios. Granada: Castellanos.

Castanier, B., M. (2017). El juego, la Creatividad y Libertada. Estado de México:

Castellanos.
Coelho, F., C. (2016). La inclusién. Espafa: Independetly Published.
Gallardo, V., D. (2018). El Juego en la Etapa Infantil. Espafia: Wanceulen Deportiva.
Gil, M., P. (2015). Evaluacion de la Educacion Fisica (2ed.). Espafia: Wanceulen.

Labrador, F., J. (2008). Aplicacion de Juegos Didacticos como Metodologia de la

Ensefianza. Espafia: Casa del Libro Latam.

McMillan, J., H. (2005). Investigacion educativa (5ed.). Espafia: Pearson Addison
Wesley.

Orlick, T., C. (2015). Los Juegos Cooperativos (5ed.). Buenos Aires: Huamn
Kinectics Publisher.
Rodriguez, M., E. (2014). El Juego en la Socializaciéon. Mazatlan: Plaza y Valdés.

Rojas, S., R. (2013). Guia para realizar investigaciones sociales. México: Plazay

Valdés.



75

Sanchez, J., L. (2012). Estilos de Aprendizaje. Mexico: Tirant Lo Blanch.

Sampieri, R., H. (2014). Metodologia De La Investigacion. México: Mc Graw Hill.

Trigueros, M., L. (2018).Tipologia de los Juegos Ludicos. Chile: Wolters Kluwer.
Willian, R., M. (2010). Clasificacién de los Juegos. Espafa: Formtive assessment of

learming.



76

Ainscow, G., E. (2011). La educacion inclusiva como derecho. Madrid Espafia:
Editorial de la Universidad.
Recuperado el 3 de septiembre de 2023, en:

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/3736956.pdf.

Chamorro, R., K. (2009). El Juego Simbdlico en el Nifio. Buenos Aires: Obras
Completas.
Recuperado el 12 de diciembre de 2023, en:

https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8401/proyecto%20jue

gos%20cooperativos.pdf?sequence=1&isallowed=y

Echeita, S.G. (2013). Definicion de la Inclusion desde la Educacion. Madrid: Limite.
Recuperado el 14 de diciembre de 2023, en:

Disponible en: https://efdeportes.com/efd152/juegos-educativos-en-educacion-

fisica.htm

Escalante, U., M. (2019). Importancia de la Inclusion a través del Juego Ludico.
Mérida: Editorial de la Universidad Autbnoma de Yucatan.
Recuperado el 25 de noviembre de 2023, en:

https://educacion.yucatan.gob.mx/boletines/view/771


https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/3736956.pdf
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8401/proyecto%20juegos%20cooperativos.pdf?sequence=1&isallowed=y
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8401/proyecto%20juegos%20cooperativos.pdf?sequence=1&isallowed=y
https://efdeportes.com/efd152/juegos-educativos-en-educacion-fisica.htm
https://efdeportes.com/efd152/juegos-educativos-en-educacion-fisica.htm

7

Francisca Caceres Zufiga, Maribel Granada Azcarrega, Maria Pomes Correa.
(2018). Inclusién Y Juego En La Infancia Temprana. Revista Latinoamérica De
Educacion Inclusiva, 181-199.

Recuperado el 18 de octubre de 2023, en:

https://scielo.conicyt.cl/pdf/rlei/v12n1/0718-7378-rlei-12-01-00181.pdf

Herrera, B. M. (1 abril 2017). Aplicacion de juegos didacticos como metodologia de
enseflanza: una revision de la literatura. Revista “Pensamiento Matematico”,
VI (1).
Recuperado el 24 de octubre de 2023, en:

https://www.researchgate.net/publication/318217171

Lépez, A., G. (enero de 2011). Juegos educativos en Educacion Fisica. Buenos
Aires: EFDeportes.com, Revista Digital, 15(152).
Recuperado el 16 de octubre de 2023, en:

https://efdeportes.com/efd152/jueqos-educativos-en-educacion-fisica.htm

Lépez, N. y Bautista, J. (2002) El juego didactico como estrategia de atencion a la
diversidad.
Fecha de recuperacion el 10 de noviembre de 2023, en:

http://www.uhu.es/agora/versionQl/digital/numeros/04/04-

articulos/miscelanea/pdf 4/03.PDF



https://scielo.conicyt.cl/pdf/rlei/v12n1/0718-7378-rlei-12-01-00181.pdf
https://efdeportes.com/efd152/juegos-educativos-en-educacion-fisica.htm
http://www.uhu.es/agora/version01/digital/numeros/04/04-%20artículos/miscelanea/pdf_4/03.PDF
http://www.uhu.es/agora/version01/digital/numeros/04/04-%20artículos/miscelanea/pdf_4/03.PDF

78

Lépez Vazquez, R., Tobdn Tobdn, S., Veytia Bucheli, M.G. Y Juarez Hernandez,
L.G. (2021). Mediacién didactica e inclusion educativa en la educacion basica
desde el enfoque socioformativo. Revista de Investigacion Educativa, 39(2),
527-552,

Recuperado el 17 de noviembre de 2023, en:

https://revistas.um.es/rie/article/view/443301

Magallanes, R. W. (junio-diciembre 2010). A Educacién Fisica Y El Juego.
Investigacion Educativa, 14(26), 1-18.
Recuperado el 22 de octubre de 2023, en:

https://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/educa/article/view/4185/

3341

Minervia Manzanares Ramirez, Anayeli Gonzales Flores, Margarita Isabel
Manzanares Ramirez. (2019). La didactica ludica para atender la inclusion en
educacion basica. Un aporte pedagdgico. Playas de Rosaroto, B.C.
recuperado el 5 de noviembre de 2023, en:

http://www.conisen.mx/memorias2019/memorias/7/P175.pdf

Mosquera, J. E. (2015). Los juegos cooperativos como estrategia pedagogica.
Universidad libre de Colombia.
Recuperado el 17 de noviembre de 2023, en:

https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8401/proyecto%20jue

gos%20cooperativos.pdf?sequence=1&isallowed=y



https://revistas.um.es/rie/article/view/443301
http://www.conisen.mx/memorias2019/memorias/7/P175.pdf
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8401/proyecto%20juegos%20cooperativos.pdf?sequence=1&isallowed=y
https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/8401/proyecto%20juegos%20cooperativos.pdf?sequence=1&isallowed=y

79

Pallares, N.M. (2018). Estilos de Juegos Cooperativos, 18 (29), 9-23.
Recuperado el 10 de diciembre de 2023, en:

http://www.conisen.mx/memorias2019/memorias/7/P175.pdf

Parra L.N. (2022). Enfoque Inclusivo. EFDeportes.com, Revista Digital, 15(152).

Recuperado el 10 de diciembre de 2023, en:

https://efdeportes.com/efd152/juegos-educativos-en-educacion-fisica.htm

Rico, A.P. (2008). El Juego Vinculado al Desarrollo Mental. Piramide. Revista

Latinoamericana De Educacion Fisica, 97-109.

Recuperado el 30 de noviembre de 2023, en:

http://www.uhu.es/agora/versionQ1/digital/numeros/04/04articulos/miscelanea/

pdf 4/03.PDF

UNESCO. (2020). Inclusion Y educacion: Todos Sin Excepcion. Global Educacion
Monitoring Report.
Recuperado el 25 de noviembre, en:

https://es.unesco.org/gem-report/report/2020/inclusion



http://www.conisen.mx/memorias2019/memorias/7/P175.pdf
https://efdeportes.com/efd152/juegos-educativos-en-educacion-fisica.htm
http://www.uhu.es/agora/version01/digital/numeros/04/04-%20artículos/miscelanea/pdf_4/03.PDF
http://www.uhu.es/agora/version01/digital/numeros/04/04-%20artículos/miscelanea/pdf_4/03.PDF

ANEXO

80



Anexo 1. Rubrica de evaluacién del tratamiento

Rubrica. Juego, pienso y decido en colectivo tercer grado.

Aprendizajes
esperados (2)

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Adapta sus
desempefios al trabajo
colaborativo para
plantear

estrategias
Individuales y
colectivas durante el
desarrollo de los
juegos.

Practica juegos
libres de manera
individual de
acuerdo a sus
posibilidades
estableciendo y
Respetando
reglas.

Practica juegos
libres en
parejas de
acuerdo a sus
posibilidades
estableciendo y
Respetando
reglas.

Plantea
estrategias de
acuerdo a sus
desempefios
en los juegos
libres y de
reglas en
grupos de 3y
4 participantes
estableciendo y
respetando
reglas.

Colabora y
construye
estrategias de
acuerdo asus
desempefios al
practicar juegos

libres y de reglas.

Adapta sus
desempefios al
trabajo colaborativo
para plantear
estrategias
Individuales y
colectivas durante

el desarrollo de los
juegos.
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Anexo 2. Instrumento de escala de actitudes




Anexo 3. Validacién por juicio de expertos


































Anexo 4. Permiso y aplicacién del pilotaje










Anexo 5. Programa de juegos cooperativos (tratamiento)
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Calkini, Campeche, 2023.



Introduccién

La educacion fisica en la escuela primaria tiene como propadsito la formacion de habitos, valores, actitudes y conocimiento
relacionados con el cuidado del cuerpo, asi como el uso y la movilidad del mismo. A partir de la convivencia y el juego se
busca estimular el desarrollo de las habilidades fisicas y motrices de los nifios.

Por ellos es importante enfatizar que la practica sistematica de acciones motrices, orientadas al desarrollo armonico de los
alumnos de la educacion basica, teniendo que ver tanto con la estimulacion, mejora de aptitudes motrices y fisicas, como
con la adquisicion y desarrollo de actitudes, valores en los ambitos social-afectivos. Todo esto repercutira de manera
significativa en la preservacion de la salud, la afirmacion de la autoestima, la solidaridad y la disciplina.

Todas estas caracteristicas se traducen en lineamientos concretos y hacen necesario que las tareas realizadas cubran
diversas caracteristicas:

» Considerar el patio, &rea o espacio de trabajo como una extension del aula: un sitio donde los alumnos contintan su
formacion.
= Promover que los nifios realicen de manera consiente, reflexiva y decisiva, reconociendo sus propias posibilidades
fisicas y respetando la de los demas.
= Permitir que los nifios, con relacidén a un grupo, asuman diversas funciones en los juegos y demas acciones fisicas.
» Si bien la emocién es un integrante importante en el desarrollo de las actividades no se pierde de vista la intencién
formativa, es decir, el fomento de actitudes de respeto, cooperacion, solidaridad e inclusién.
= Todo movimiento corporal en sentido, es decir, con una intension concreta y fundamental: la formacion de cualidades
fisicas, actitudes y valores, solo asi podra convertirse en un acto creativo.
= Al realizar una accién corporal se debe tener presente que estan involucradas aprendizajes multiples: no solo se
aprende cdmo hacer las cosas sino, ademas, cuando y con quien actuar.
Las actividades presentadas en este catalogo fueron disefiadas tomando en cuenta lo arriba sefialado. Si bien cada ficha
se especifica la intencién de la actividad, es importante no olvidar que existe una fuerte interrelacion en los procesos de
desarrollo fisico, psicomotor, afectivo y cognitivo, por lo que ningun juego a tiende exclusivamente uno de estos campos.

Las actividades han sido ordenadas de caracter cooperativos, este catalogo de juegos esta dirigidas a los alumnos del
tercer grado de educacion primaria atendiendo las caracteristicas y necesidades de los nifios entre 8 a 9 afios.



Es importante que el maestro seleccioné la ficha de la actividad de acuerdo con los propdsitos de cada sesion y que antes
de aplicar cualquier actividad, se familiarice con ella, con su intencion didactica, con los materiales que debe utilizar y con
la secuencia de trabajo planteada.

Para facilitar la identificacién de los diferentes elementos que se presentan en cada de los juegos, las fichas de actividades
estan organizados de la siguiente manera:

Nombre del juego.

Intencion: se sefalan los objetivos y los propoésitos didacticos del juego.

Area de juego: se sefiala el espacio fisico requerido para de desarrollar la actividad.

Material: se presenta el conjunto de objetivos e implemento que se requieren para llevar acabo el juego.

Desarrollo: se especifica la dinamica del juego.

Instrucciones: hace una serie de posiciones que el maestro debera tomar en cuenta y enfatizar a sus alumnos para
cuidar el juego se realice de forma fluida y que logre los propésitos sefialados.

¢,Que observar de los juegos?: Este apartado sefiala algunos atributos (manejo de implementos, control del cuerpo,
tipo de actitudes) que el profesor o profesora ha de observar en los nifios, asi como la correcta dinamica de los
juegos.

A continuacién se presentara el catdlogo de juegos cooperativos, se estara aplicando dos actividades por sesion, de tal
forma que se pondran en practica un total de veinte juegos cooperativos, en la cual se busca que este tratamiento dé lugar
a la inclusion de los educandos a través de dichos actividades, erradicando la exclusion en las sesiones de educacion
fisica.

- FEEEEE



Introduccion

Juegos cooperativos

1.- Cruzar el rio

2.- Lanzar al cesto

3.- Seleccionista de pelotas
4.- Buscando mis materiales.
5.- Relevo con balon

6.- Las canos

7.- Balon loco

8.- Jala la cuerda

9.- Relevo en costales

10.- Pisale la cola a la vibora

Contenido

11.- Vaciando la casa
12.- Baldn de oro

13.- Los diez pases

14.- Balén movil

15.- El gato dinamico
16.- Las cuatro esquinas
17.- Derribar los conos
18.- Quemados

19.- El vigia ciego

20.- Los 4 ladrones



Juego
cooperativo 1

“CRUZAR EL RIO”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre

de obstaculos donde se puedan colocar los aros y conos.

INTENCION: Desarrollar habilidades motrices de
salto. Provocar una actitud de colaboracién e inclusién
en el grupo.

MATERIAL: Arosy
conos.

INSTRUCCIONES:

1.- Los equipos deben desplazarse hasta el otro lado del
espacio de juego sin pisar fuera del aro.

2.-No podrén estar dos participantes en un mismo aro.
3.-Tiene que pasar todos los integrantes del equipo los
conos delimitados.

4.-Tendran que pasar el aro sobrante, jugador por
jugador, evitando lanzarlo.

DESARROLLO: En esta actividad el docente dividira al grupo en dos equipos, l0s
equipos pasaran a ubicarse detras de unos conos los cuales habréan sido colocados con
anterioridad, el maestro dividira al grupo en equipo “A” y “B”, al estar en posiciones
ubicados correctamente, el docente colocara unos aros delante de los alumnos el cual
utilizaran para pasar de un extremo a otro, el alumno que se encuentre delante tendra
la oportunidad de agarrar los aros e ir colocandolos sin separarlos para que los
alumnos vayan pasando como si se estuviera formando un camino en donde ellos
podran pasar, al pasar todos el que se encuentre al final de la fila tendréa que ir
recogiendo los aros para pasarselo a su comparfiero que se encuentra adelante para
que este vaya colocandolo y poder llegar a la meta, gana el equipo que llegue
primero.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
béasicas de movimiento como el salto en diferentes
actividades y juegos, para favorecer el control de si.
2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 2

“LANZAR AL CESTO”

AREA DE JUEGO: Un cuadrado de 20 m por lado,
libre de obstaculos.

MATERIAL: Cesto,
pelotas, cono.

INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
correr, lazar pelotas.

Desarrollar la coordinacién motriz.

Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Llos participantes deben tomar la pelota a la sefial
convenida.

2.-Beben estar paradas en la distancia marcada para
realizar el lanzamiento.

3.-Deben ir por la pelota y colocarlo nuevamente en el
piso después de lanzarlo.

DESARROLLO: En esta actividad se organizan los nifios en dos hileras, a una
distancia moderada de dos metros, se colocara una caja de carton frente a cada una de
ellas, el primer nifio tendra una pelota en la mano. Al sonido de la palmada del
profesor, el primer nifio lanzara la pelota elevando el brazo por encima del hombro y
desde atras lanzara al cesto, luego ird caminando a recoger la pelota lanzada para
luego entregarlo al otro compafiero. Gana el equipo que mas pelotas enceste, para
verificar el equipo ganador se le dara a cada alumno una pelota el que intentard meter

dentro cesto.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
basicas de movimiento en diferentes actividades y
juegos, para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.

3.- Ponga en juego un ambiente colaborativo, apoyo
mutuo e inclusion entre los equipos y los educandos.




Juego
cooperativo 3

“SELECCIONISTA DE PELOTAS”

AREA DE JUEGO: Un rectangulo de 20 m x 10 m,
libre de obstaculos.

MATERIAL: Platos,
pelotas, conos.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
temporal a través de las carreras y movimiento de
reaccion y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes deben salir a la indicacion del
maestro.

2.-Deben estar parados en la distancia marcada con el
cono.

3.-Deben ir por la pelota y colocarlo en el lugar
sefialado.

DESARROLLO: En esta actividad el docente seleccionara equipos equitativamente
y mixta, seguidamente se colocara un cesto de pelotas de diversos colores en el centro
de la cancha, del otro lado del area de juego se pondran unos conos, el juego consiste
en que al estar formados los dos primeros de cada fila al oir el aplauso o silbatazo los
alumnos saldran corriendo en busca de una pelota que se encuentra en el cesto el cual
tomaran la pelota del color que el docente le asigne a cada equipo, seguidamente
después de tomar la pelota se dirigiran hacia los conos que se encuentran delante de
ellos para dejar el material antes tomado, finalmente vendran de regreso y le daran la
mano a su compafiero el cual pasara a realizar lo mismo que su compafiero, ganara el
primer equipo que logre llevar todas las pelotas en los conos.

Variantes: se podran colocar obstaculos para hacer mas dificil la actividad.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
basicas de movimiento en diferentes actividades y
juegos, para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.

3.- Ponga en juego un ambiente colaborativo, apoyo
mutuo e inclusion entre los equipos y los educandos.




Juego
cooperativo 4

“BUSCANDO MIS MATERIALES”

AREA DE JUEGO: Un rectangulo de 20 m x 10 m, MATERIAL.: Platos, INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
libre de obstaculos. pelotas, conos. temporal a través de las carreras y movimiento de
reaccion y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES: DESARROLLO: En esta actividad el maestro formara cuatro equipos el cual cada
1.-Los participantes deben salir a la indicacion del uno de ellos ocupara una esquina del area de juego identificado con conos, en el centro
Maestro. _ _ del cuadro que se formara a través de los conos ubicados el maestro colocara distintos
i(‘)'rll:()fbe estar paratlos en la distancia marcara con el materiales el cual los equipos y el maestro se pondran de acuerdo decidiendo que tipo

3.-Deben ir por la pelota y colocarlo en el lugar fie _mat_e,rlal |ran_ a buscar, el jU’egO consistira en que_los alumnos al escuchar la
sefialado. indicacion cada integrante saldra en busca de su material para llevarlo en donde se
encuentra su equipo ganara el equipo que logre primero sus materiales en el lugar que
les corresponde.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
basicas de movimiento en diferentes actividades y
juegos, para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.

3.- Ponga en juego un ambiente colaborativo, apoyo
mutuo e inclusion entre los equipos y los educandos.




Juego
cooperativo 5

“RELEVO CON BALON”

AREA DE JUEGO: Un rectangulo de 20 m x 20 m,
libre de obstaculos, que cuento con porteria o se
delimitara con dos conos simulando que son las
porterias.

MATERIAL: Platos,

balén de fatbol y
basquetbol, conos.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
temporal a través de la puesta en practica de algunas
habilidades deportivas y movimiento de reaccion y
favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes deben salir a la indicacion del
maestro.

2.-Deben estar parados en la distancia marcada con el
cono.

3.-Deben ir por la pelota y colocarlo en el lugar
sefialado.

DESARROLLO: En esta actividad se formaran dos equipos equitativamente y mixta,
al estar reunidos por equipos los alumnos formaran una columna o fila india tomando
su distancia lateral, el alumnos que se encuentra al final se le daran una pelota de
basquetbol, al silbatazo saldran los dos ultimos realizando el recorrido en forma de
zig-zag entre sus compafieros, el cual al llegar al final se dirigira hacia la porteria que
se encuentre frente a él/ella para realizar el pateo de una pelota de fatbol tratando de
anotar un gol, el juego consiste en que los alumnos respeten las posibilidades de sus
comparieros y el turno de participacion.

¢QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
béasicas de movimiento en diferentes actividades y
juegos, para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.

3.- Ponga en juego un ambiente colaborativo, apoyo
mutuo e inclusion entre los equipos y los educandos.




Juego
cooperativo 6

“LAS CANOAS”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos donde se puedan colocar los aros y conos.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
temporal a través de las carreras y movimiento de
reaccion y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

MATERIAL: Pafiuelo,
conos, aros, platos.

INSTRUCCIONES:

1.- Los equipos deben desplazarse hasta el otro lado del
espacio de juego sin pisar fuera del aro.

2.-No podrén estar dos participantes en un mismo aro.
3.-Tiene que pasar todos los integrantes del equipo los
conos delimitados.

4.-Tendran que pasar el aro sobrante, jugador por
jugador, evitando lanzarlo.

DESARROLLO: En esta actividad el maestro seleccionara tres equipos, estos se
formaran de un costado de la cancha, el maestro colocara pafiuelos, conos, por toda la
cancha los cuales representaran ser pirafias y cocodrilos, al estar dispersos los
materiales por toda la cancha el maestro les dara a los equipos una cierta cantidad de
aros el cual ellos utilizaran para atravesar o rodear el rio, el juego consiste en que los
alumnos tendran que utilizar el pensamiento y trabajar en equipo ya que ninguno de
ellos debera estar fuera de un aro al momento de realizar la actividad, persona que
cologue un pie fuera de los aros proporcionados habra sido comido por las pirafias y
cocodrilos, esta persona se ubicara en un area especifica y se iran quitando aros a los
equipos gue vayan perdiendo jugadores.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
béasicas de movimiento en diferentes actividades y
juegos, para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 7

“BALON LOCO”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Pelotas de
vinil y conos.

INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
poner en practica la habilidad de lanzar.

Puesta en préctica del pensamiento matematico.
Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes tienen resolver la situacion
matematica mencionada por el docente.

2.-Los alumnos pasaran la pelota de persona en persona
hasta llegar con el nimero del integrante mencionado.

3.- Trataran de derribar el cono para conseguir un punto.

DESARROLLO: En esta actividad el maestro dividira al grupo en dos equipos el
cual cada uno de ellos pasara a ocupar un lado de la cancha especificamente sobre las
primeras lineas del area de voleibol, en la linea central se colocaran unos conos los
cuales estaran alineados con las personas, cada persona estara frente a un cono
formando pares, seguidamente el maestro enumerara a los alumnos de manera
correlativa, el juego consiste en que el maestro les otorgarad una pelota a los nimero
uno de cada equipo, al mencionar un numero los alumnos se pasaran la pelota de
persona en persona hasta llegar con el nimero mencionado aquella persona lanzara
hacia el cono tratando de derribarlo ya que la primera persona que lo logre realizar
habra ganado un punto para su equipo, al finalizar la actividad los alumnos contaran
los conos obtenidos y se vera el equipo ganador.

¢ QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las habilidades motrices
basicas de movimiento en diferentes actividades y
juegos, para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos de
movimiento al realizar las actividades, respetando las
reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 8

“JALA LA CUERDA”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Cuerda,
franela roja o pafiuelo y
cuerda de 15 metros
aproximadamente.

INTENCION: Poner en practica la capacidad fisica de
fuerza. Organizacion grupos y asignacion de roles de
manera autbnoma.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los alumnos se deberadn organizar y trabajar en
equipos.

2.- Trabajo colaborativamente para el alcance del
objetivo.

3.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: En esta actividad el maestro les pediré a los alumnos que formen
un circulo en el centro de la cancha, al estar formados el docente dividira al grupo en
equipos los cuales pasaran al sorteo con el maestro en donde se seleccionara a los dos
primeros equipos quienes pasaran a jalar la cuerda, este juego consiste en que los
alumnos se organicen en equipos Yy trabajen en equipos cooperativamente para lograr
el objetivo el cual es ganarle al otro equipo jalando la cuerda, el equipo que sea vencido
por un equipo se eliminara automaticamente, pasando a otra fase el equipo ganador.

Variantes:

- Realizar otra ronda iniciando con los equipos que en su determinado momento

habian perdido.

- Poner a los equipos en esquinas los cuales deberan tomar la cuerda por la
esquina correspondiente a la indicacién del docente iniciaran a jalar la cuerda
tratando de llegar hasta la esquina correspondiente tocando el cono.

. QUE OBSERVAR?
1.- Explora la combinacidn de las capacidades fisicas de
la fuerza en diferentes actividades y juegos, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 9

“RELEVO EN COSTALES”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

INTENCION: Desarrollar habilidades motrices de
salto. Provocar una actitud de colaboracién e inclusién
en el grupo.

MATERIAL: Costales,
conos y platos.

INSTRUCCIONES:

1.-Los alumnos se deber&n organizar y trabajar en
equipos.

2.- Trabajo colaborativamente para el alcance del
objetivo

3.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes

DESARROLLO: En esta el maestro dividira al grupo en equipo mixtos, cada equipo
se situara en donde se encuentran los conos y unos costales el cual utilizaran para
saltar, el juego consiste en que los alumnos al oir la sefial del maestro que seré una
palmada o un silbatazo rapidamente tomaran el costal y se introduciran rapidamente
realizando un recorrido hasta la marca que sera un cono, ganara el equipo que logre
realizar el recorrido antes que el otro equipo.

Variante: dividir nuevamente al equipo ubicando en el centro de la cancha a la otra
mitad de cada equipo, salir corriendo con el costal y entregarlo al compafiero quien se
introducird y saltara hasta llegar al final de la cancha, regresar corriendo para regresar
nuevamente el costal al compafiero que realizara la misma accion.

¢ QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacidn de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz del salto, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juegos
cooperativo 10

“PISALE LA COLA A LA VIBORA”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 30 m x 30 m, libre
de obstéaculos (preferencia campo).

MATERIAL: Cuerdas de
aproximadamente 3
metros de largo.

INTENCION: Desarrollar habilidades motrices.
Explore y experimenten con su cuerpo su ubicacion
espacial al participar en juegos organizados y
cooperativos.

Provocar una actitud de colaboracién e inclusion en el

grupo.

INSTRUCCIONES:

1.-Los alumnos se deberan organizar y trabajar en
equipos.

2.- Trabajo colaborativamente para el alcance del
objetivo.

3.- No se deben soltar de los hombros al momento de
desplazarse.

4.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: En esta

actividad el maestro dividira al grupo en dos equipos

mixtos, con anterioridad el maestro colocard conos en donde los alumnos se ubicaran,
al estar formados adecuadamente los alumnos se les entregara una cuerda el cual se lo
colocara la tltima persona de cada equipo simulando ser la cola de la vibora, a la sefial
del maestro las demas viboras salen formados agarrados del hombro en busca de otra
vibora para pisarle la cola, sera eliminada la vibora que se le corte la cola.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz de correr, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 11

“VACIANDO LA CASA”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 30 m x 30 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL.: Pelotitas
de papel, conos para
dividir el terreno de juego
en dos zonas.

INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
correr, lazar pelotas.

Desarrollar la coordinacion motriz.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes deben lanzar la pelota a la sefial
convenida.

2.-Debe estar paradas en la zona marcada para realizar el
lanzamiento.

3.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: Se forman dos equipos, que se ubican en dos areas divididas por

una linea en el centro.

A la sefial, cada equipo lanza el mayor nimero de pelotas de papel, opuesto para acabar
con el menor nimero dentro de su area en el tiempo establecido.

Opciones de aplicacion: hacerlo con otros materiales, reflexionando sobre la actuacion
del equipo que tenga méas o0 menos pelotas.

¢ QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz de lanzar, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.
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Juego
cooperativo 12

“BALON DE ORO”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 30 m x 30 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Aros,
pelotas de vinil y conos.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
temporal a través de la puesta en practica de algunas
habilidades motrices basicas y movimiento de reaccion
y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes deben salir a la indicacion del
maestro.

2.-Debe estar parados en la distancia marcada con el
cono.

3.-Deben ir por la pelota y colocarlo en el lugar
sefialado.

4.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: Se coloca cuatro filas de cuatro aros de cada una, paraleles. A un
metro de cada una de estas filas un equipo de jugadores.

El juego comienza con los balones dentro del primer aro de cada hilera. A la sefial el
primer miembro de cada equipo debe salir corriendo, coger el balén y colocarlo en el
segundo aro, dar el relevo al siguiente que coloca el bal6n en el tercer aro, asi
sucesivamente hasta el cuarto aro y hasta que el balén vuelva del aro donde

comenzo.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz de correr, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.
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Juego
cooperativo 13

“LOS DIEZ PASES”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Arosy
baldn de volibol.

INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
poner en préactica la habilidad de lanzar y cachar.
Puesta en préctica del pensamiento matematico.
Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes tienen que iniciar a la indicacion del
docente.

2.-Los alumnos pasaran la pelota de persona en persona
hasta llegar con el nimero mencionado.

3.-No se podra regresar el pase al jugador que la pas6.
4.-El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

punto.

Variantes:

DESARROLLO: El juego consiste en que un equipo consiga pasarse 10 veces
consecutivas el baldn, sin que el otro lo intercepte y después del décimo pase hacer
llegar el bal6n hasta el compafiero de la zona y que este lo coja, para conseguir un

Reglas: No podemos devolver el pase a la persona que nos lo ha dado a nosotros.
- Se puede dar cantidad de pases variadas es decir puede ser: 5, 7, 9 pases,

segun la cantidad que los participantes tomen de acuerdo.
- Anexar dos balones a la vez durante el juego.

¢{QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz del pase y recepcion,
para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 14

“BLANCO MOVIL”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Aros,
balén de vélibol y pelotas
de vinil.

INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
poner en préactica la habilidad de lanzar hacia una diana.
Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes tienen que iniciar a la indicacion del
docente.

2.-Los alumnos lanzaran la pelota tratando de llevar el
objeto hacia el lado contrario.

3.- No podréan detener o tocar el mdvil con la mano.
4.-El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: en este juego dos 0 mas jugadores o equipos, adversarios participan
de forma alternativa enviando un moévil hacia una diana, con o sin implementos, con
la intencion de alcanzar, aproximarse o desplazar el objetivo en el menor nimero de
intentos posibles. EI movil consiste en hacer pasar la pelota al otro lado por medio de
pelotazos, procurando que atraviese el area de su contrario.

¢ QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz béasica de lanzar hacia
una diana (punteria), para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 15

“EL GATO DINAMICO?”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL.: Aros,
paliacates y conos.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacial a
través de la puesta en préctica de algunas habilidades
motrices basicas y movimiento de reaccion.
Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes deben salir a la indicacion del
maestro.

2.-Deben estar parados en la distancia marcada con el
cono.

3.-Deben ir poner el material y colocarlo en el lugar
sefialado.

4.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes

DESARROLLO: Consiste que al contar tres, realizan el primer reto motriz, tomaran
uno de los objetos y correran a dejarlo en una casilla del gato (de acuerdo a su
estrategia); regresan al punto de partida, hacen el segundo reto motriz, toman un
segundo objeto y corren a dejarlo en otra casilla del gato.

El juego el gato, busca completar una linea (diagonal, horizontal o vertical). Esta linea
se debe completar sobre el piso formado con aros; estas lineas se deben armar sobre 9
aros. El grado de dificultad depende de la distancia hacia donde se desplazan, como se
desplazan y el tipo de material (conos y paliacates) para hacer las lineas.

¢ QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacidn de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz de correr, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 16

“LAS CUATRO ESQUINAS”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 25 m x 25 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Conos y
platos.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
temporal a través de la puesta en practica de algunas
habilidades motrices basicas y movimiento de reaccién
y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes deben salir a la indicacion del
maestro.

2.-Deben estar parados en la distancia marcada con el
cono.

3.-Deben ir al cono del nimero de esquipo sefialado.
4.- El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: Cuatro equipos de cinco o seis componentes cada uno: los equipos
se enumeran del uno al cuatro. Se sitla cada uno en una esquina. El profesor se
coloca fuera del cuadrado y grita el nimero de dos equipos estos dos equipos
deberan cambiar de posiciones y al llegar a la nueva ubicacion formar una fila unidos
por las manos. El equipo que antes realiza esta accién consigue un punto.

¢ QUE OBSERVAR?

1.- Explora la combinacion de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz de correr y resistencia,
para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 17

“DERRIBAR LOS CONOS”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Aros,
balén de vélibol y pelotas
de vinil.

INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
temporal a través de las carreras y movimiento de
reaccion y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes tienen que iniciar a la indicacion del
docente.

2.-Los alumnos derribaran el como del equipo contrario.
3.- Seguidamente ira de regreso a su lugar para dar
relevo a su compariero.

4.-El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: Se forman dos equipos; cada equipo se coloca en un vértice
contiguo de un cuadrado. Frente a cada equipo y en los dos vértices se coloca un cono.
A la sefial, el primer jugador de cada equipo debe correr hacia el cono del equipo

contrario (que estd en su diagonal), derribarlo y dirigirse hacia su cono (que habra
tirado el jugador contrario) ponerlo de pie y dar el relevo al jugador siguiente. Cada
jugador haré el mismo recorrido. El cono se encontrar dentro de un aro.

¢ QUE OBSERVAR?

1.-Explora la combinacién de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz de correr, para
favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.

-y




Juego
cooperativo 18

“QUEMADOS”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 20 m x 20 m, libre
de obstaculos.

MATERIAL: Aros,
pelotas de vinil y platos.

INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
poner en préactica la habilidad de lanzar hacia una diana.
Favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES:

1.-Los participantes tienen que iniciar a la indicacion del
docente.

2.-Los alumnos lanzaran la pelota tratando de quemas y
eliminar al esquipo contrario.

3.- No podréan detener o tocar el mévil con la mano y los
tiros sera de la cintura para bajo evitando lanzar hacia la
cara.

4.-El respeto de las reglas de juego por parte de los
participantes.

DESARROLLO: Se formaran dos equipos mixtos en la cual, la premisa del
"guemado” es tratar de golpear con seis pelotas dispuestas para el juego a los rivales
del equipo contrario para asi eliminarlos de la cancha. El juego lo gana el equipo que
logre sacar a todos los contrarios. Se observara el trabajo colorativo entre los

educandos.

¢ QUE OBSERVAR?

1.-Explora la combinacién de las capacidades fisicas y
desarrollo de la habilidad motriz bésica de lanzar hacia
una diana (punteria), para favorecer el control de si.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 19

“EL VIGIA CIEGO”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 25 m x 25 m, libre | MATERIAL.: Paliacates, | INTENCION: Experimentar habilidades motrices al
de obstaculos. conos, platos y cuerdas. desplazarse con los ojos vendados.

Relacionarlo con la empatia y experiencia de un nifio
con alguna discapacidad especifica visual.

Trabajo con las capacidades sensoperceptivas (tacto-
auditivo.

Propiciar actitudes de cooperacion, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES: 1.-El alumnos primero en turno se | DESARROLLO: Descripcion se formaran dos equipos en la cual cada equipo se
vendaran los 0jos. 2.- Su pareja los guiara por medio de | organizaran para que cada equipo elija a un compafiero que seré el guia, la cual guiara
aplausos, palmadas o hablandole. 3.- Recoleccion de a su compariero que tendra vendado los ojos con un paliacate por medio de palmadas,
materiales, segln su forma tamafio, peso, que el docente | aplausos y hablandole, con el objetivo que vayan abusar un material que estar disperso
vaya especificando. 4.-El respeto de las reglas de juego | en el centro de la cancha, el objetivo es que recolecte los materiales de manera
por parte de los participantes. adecuada, segln su forma tamafio, peso, que el docente vaya especificando.

¢QUE OBSERVAR?

1.-Experiencia de un nifio con alguna discapacidad
especifica visual.

2.-Trabajo con las capacidades sensoperceptivas (tacto-
auditivo).

3.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Juego
cooperativo 20

“LOS 4 LADRONES”

AREA DE JUEGO: Un espacio de 25 m x 25 m, libre | MATERIAL: Aros, INTENCION: Desarrollar la percepcion espacio-
de obstaculos. conos y platos. temporal a través de la puesta en practica de algunas
capacidades fisicas (velocidad) y movimiento de
reaccion y favorecer la idea de grupo.

Propiciar actitudes de cooperacién, inclusion y
perseverancia.

INSTRUCCIONES: DESARROLLO: Cuatro equipos de cinco o seis componentes cada uno: los equipos
1.-Los participantes deben salir a la indicacion del se enumeran del uno al cuatro. Se sitlia cada uno en una esquina. El profesor se
maestro. coloca fuera del cuadrado y da la indicacion, los equipos deberan dirigirse hacia el
2.-Deben estar parados en la distancia marcada con el centro de la cancha donde estaran ubicados seis conos dentro de un aro, en la cual la
cono. tomaran llevandolo y depositandolo en su lugar.

3.-Deben ir cono por cono y colocarlo en el lugar Ganaré aquel equipo que puede recolectar tres conos en su aro. Si en dado caso ya no
sefialado. hubiese mas conos en el cetro de la cancha podran ir a robar el del compafiero

4.- El respeto de las reglas de juego por parte de los siempre y cuando sea material por material. El equipo que antes realiza esta accion
participantes. de recolectar tres conos en su aro, consigue un punto

¢{QUE OBSERVAR?

1.-Explora la combinacidn de las capacidades fisicas
(velocidad-resistencia) y desarrollo de la habilidad
motriz de correr, para favorecer el control de si y de su
respiracion.

2.- Qué los alumnos utilicen los patrones basicos y
capacidades fisicas al realizar las actividades, respetando
las reglas del juego, participando colaborativamente e
inclusivamente.




Anexo 6. Validaciéon del programa de juegos cooperativos
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Anexo 7. Permiso para la aplicacion del programa




Anexo 8. Resultado de la prueba “Pretest y Postest”
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Anexo 9. Confiabilidad estadistica de coeficiente de correlacion “R de Pearson”

Sujetos | Test Retest
1 62 62
2 63 63
3 39 39
4 47 45
5 47 47
6 53 53
7 54 54
8 37 37
9 46 46
10 86 87
11 59 59
12 47 47
13 38 38
14 61 62
15 54 54
16 87 86
17 60 60
18 53 54
19 45 45
20 70 71
promedi
0 55.4 55.45
13.857925 | 14.001785
D.E 7 6
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Titulo del grafico
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CONFIABILIDAD TEST-
RETEST R de Pearson
CONFIABILIDAD DE
CORRELACION 0.9988395




Anexo 10. Resultado de la prueba de hipétesis alternativa (Ha) y nula (Ho).

Descriptivas
Descriptivas

N

Perdidos Media
Mediana

Desviacién estandar
Minimo

Maximo

Prueba T para Muestras Independientes
Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico al p

Prueba T para Muestras Independientes

Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico al p

Descriptivas
Descriptivas
GRUPO POSTEST PRETEST
N EXPERIMENTAL 24 24
Media 343 58.9

Desviacion estandar 20.5 28.6




Prueba T para Muestras Independientes

La variable de agrupacién ‘GRUPO’ debe tener exactamente 2 niveles

Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl p

PRETEST T de Student
POSTEST T de Student

Nota. H, pGroup 1 # [ Group 2

Prueba T para Muestras Apareadas

Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico P

Tamaino del

Efecto

PRETEST POSTEST W de Wilcoxon 66.0° 0.004

Correlacion biseriada de rangos

1.00

Nota. H, p Medida 1 -
Medida 2 # 02 13 par(es)
de valores estaban

repetidos

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

PRETEST - POSTEST 0.689

<.001

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad

Descriptivas

N Media Mediana DE EE

PRETEST 24 58.9 76.0 28.6 584
POSTEST 24 343 28.0 20.5 418




Graficos

PRETEST - POSTEST

O
70 7 T
60 1
50 - o Media (IC 95%)
- 0 Mediana
40 7
30 7
m|
PRETEST POSTEST
1.0 7 LTT TR TR T L +

L))

S

S 05

N

=

1]

g 00 1

o A

o

L

@ 05 -

=]

o

h

& 101

Cuantiles Teodricos



Prueba T para Muestras Apareadas

Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico Tamaiio del
Efecto
PRETEST  POSTEST W de Wilcoxon 66.0° Correlacion biseriada de rangos 1.00
Nota. H, p Medida 1 -
Medida 2 # 0 2 13 par(es)
de valores estaban
repetidos
Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)
w
PRETEST - POSTEST 0.689 <.001

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad Descriptivas

N Media Mediana DE EE

PRETEST 24 58.9 760 286 5.84
POSTEST 24 343 280 205 4.18
Graficos

PRETEST - POSTEST
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Resultados
Descriptivas

N

Perdidos Media
Mediana

Desviacion estandar
Minimo

Maximo

Prueba T para Muestras Independientes

Prueba T para Muestras Independientes

E<tadisti I

Prueba T para Muestras Independientes

Prueba T para Muestras Independientes

Fstadistic al n

Descriptivas

Descriptivas

GRUPO POSTEST PRETEST




N CONTROL 23 23

Media 55.5 55.5

Desviacion estandar 16.9 16.9

Prueba T para Muestras Independientes

La variable de agrupacién ‘GRUPO’ debe tener exactamente 2 niveles

Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl p

PRETEST T de Student
POSTEST T de Student

Nota. H, p Group 1 # W Group 2

Prueba T para Muestras Apareadas

Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico o]

Tamaio del

Efecto

PRETEST ~ POSTEST W de Wilcoxon 0.00° NaN

Correlacion biseriada de rangos

NaN

Nota. H, p Medida 1 -
Medida 2 # 0 2 23 par(es)
de valores estaban

repetidos

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

PRETEST - POSTEST NaN

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad



Descriptivas

N Media Mediana DE EE

PRETEST 23 55.5 53 169 3.53
POSTEST 23 55.5 53 169 3.53
Graficos
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Prueba T para Muestras Apareadas

Prueba T para Muestras Apareadas

Estadistico o]

Tamaino del

Efecto

PRETEST  POSTEST W de Wilcoxon 0.00° NaN  Correlacién biseriada de rangos

NaN

Nota. H, p Medida 1 -
Medida 2 # 0 2 23 par(es)
de valores estaban

repetidos

Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

PRETEST - POSTEST NaN

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad Descriptivas

N Media Mediana DE EE

PRETEST 23 55.5 53 16.9 3.53
POSTEST 23 55.5 53 169 3.53
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Prueba T para Muestras Apareadas

Prueba T para Muestras Apareadas

estadistico gl P

PRETEST  POSTEST T de Student NaN 22.0 NaN

Nota. H, p Medida 1 - Medida 2 # 0



Prueba de Normalidad (Shapiro-Wilk)

PRETEST - POSTEST NaN

Nota. Un valor p bajo sugiere una violacién del supuesto de normalidad

Descriptivas

N Media Mediana DE EE

PRETEST 23 55.5 53 169 353
POSTEST 23 55.5 53 169 3.53
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