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TEMA: “EL JUEGO LUDICO COMO ESTRATEGIA PARA LA INCLUSION

SOCIAL EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO Y TERCER ANO DE

EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA MANUELITA
SAENZ”

Autoras:

Céceres Lesano Joselyn Celeste

Llano Yasig Andrea Liliana

RESUMEN
La educacién comprende ser un proceso de socializacion, mismo que es

considerado fundamental para el desarrollo de los nifios, nifias y adolescentes,
puesto que, permite generar aprendizajes en base a la conciencia conductual y
cultural, para asi, formar entres productivos ante la sociedad. En tal sentido,
actualmente se han presentado retos en donde la comunidad educativa debe
adaptarse a las distintas realidades y necesidades para garantizar un proceso de
aprendizaje significativo, por ende, es importante que la educacion sea inclusiva,
tanto en el ambito académico como en lo social. Es por ello que, el presente
proyecto de investigacion tuvo como objetivo proponer el juego ludico como
estrategia para la inclusion socioeducativa en los nifios, nifias del segundo y tercer
afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa “Manuelita Saenz”, puesto que,
al fomentar un ambiente inclusivo se podrd romper las barreras que limitan la
interaccion entre pares, el aprendizaje sea significativo y tangible. Asimismo, se
busca que el ser humano aprenda jugando para ser un ente libre, fortalezca valores
y prevalezca la equidad e igualdad de oportunidades. Este trabajo se realizd
mediante el uso de la investigacion mixta, debido a que se orienta hacia lo
cualitativo y cuantitativo, de igual forma, las técnicas utilizadas fueron; la
entrevista y la encuesta con sus respectivos instrumentos; guia de entrevista y
cuestionario. La propuesta educativa fue el disefio de una guia de juegos ludicos,

los cuales buscan fortalecer la inclusion socioeducativa en los estudiantes.

Palabras Claves: Juego, estrategia, lIudica, inclusion social, educacion,

aprendizaje, socioeducativo.
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TOPIC: “PLAYFUL GAMES AS A STRATEGY FOR SOCIAL INCLUSION
IN SECOND- AND THIRD-YEAR ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS OF
THE MANUELITA SAENZ EDUCATIONAL UNIT”

Authors:
Céceres Lesano Joselyn Celeste

Llano Yasig Andrea Liliana

ABSTRACT

Education is a process of socialization, which is considered fundamental for the
development of children and adolescents, since it generates learning based on
behavioral and cultural awareness, in order to form productive individuals for
society. In this sense, currently there are challenges where the educational
community must adapt to the different realities and needs to ensure a meaningful
learning process, therefore, it is important that education is inclusive, both
academically and socially. For this reason, the present research project aims to
propose playful games as a strategy for socio-educational inclusion in children in
the second and third years of basic education at the "Manuelita Séaenz"
Educational Unit, since by promoting an inclusive environment, it will be possible
to break down the barriers that limit interaction among peers, and learning will be
meaningful and tangible. Likewise, it is sought that the human being learns by
playing in order to be a free entity, strengthen values and prevail equity and equal
opportunities. This work was carried out through the use of mixed research,
because it is oriented towards the qualitative and quantitative, likewise, the
techniques used were; interview and survey with their respective instruments;
interview guide and questionnaire. The educational proposal was the |design of
playful games guide, which seek to strengthen the socio-educational inclusion of

students.

Keywords: Play, strategy, ludic, social inclusion, education, learning, socio-

educational.
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2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La educacion es un proceso de socializacion fundamental en la vida del ser
humano, puesto que permite asimilar y aprender conocimientos, ademas de
generar conciencia conductual y cultural, mismo que define al hombre como entes
productivos ante la sociedad, por ende, es importante que la educacion sea
inclusiva en lo académico y lo social. Es por ello que, el presente proyecto de
investigacion tiene como finalidad impulsar el juego ludico como estrategia de
inclusién social, puesto que el ser humano aprende jugando y el jugar significa ser
libre, compartir, divertirse, aprender y mostrarse tal cual son, fomentando la

equidad e igualdad de oportunidad.

Al respecto, Saca & Sarmiento (2010) expresan que “el juego es la esencia del
nifio y nifia, que interactia y asume roles de la realidad convirtiéndose en una
poderosa herramienta en las actividades de la vida cotidiana y para el desarrollo
social” (p.1). Por lo tanto, el juego permite al nifio desenvolverse en su esencia
natural, debido a que son instantes de intervencién, diversion, creacion y
motivacion entres sus pares dentro de la sociedad, de modo que permite la
inclusion y equidad con los mismo, haciendo posible que los deseos inalcanzables

se conviertan en experiencias propias del ser humano.

Actualmente el juego es considerado una actividad de diversion para el ser
humano, sin embargo, el juego ludico por otro lado, es considerado como una
estrategia educativa y de inclusion social, puesto que posibilita el desarrollo de la
actividad simbdlica, voluntaria, reflexiva, comunicativa e imaginativa, de manera
creativa e interactiva, permitiendo al estudiante salir de la rutina tradicional y
aprender de manera didactica, integrandose con diferentes entes sociales, de
manera que desarrollan la empatia dentro de la sociedad.

Es asi que, los beneficiarios de este proyecto de investigacion son los estudiantes
del segundo y tercer afio de Educacion General Basica “Manuelita Saenz”, ya que
les permitira conocer diferentes estrategias ludicas que promovera la inclusion
social con sus pares, dentro y fuera de las actividades académicas. Por lo tanto, el
impacto del estudio sobre el juego y la inclusién social se concentra en apoyar al



aprendizaje desde un punto de vista mas diverso para con los estudiantes,
buscando promover el conocimiento mediante la aplicacion de actividades dentro
y fuera del aula, obteniendo como resultado un aprendizaje significativo y activo.
La presente investigacion favorecera en la comprension de que la educacién
inclusiva necesita de cambios practicos, dado que es vista como un modelo para la

aproximacion al desarrollo de todo el sistema educativo.

Se entiende que a lo largo del tiempo se ha tratado de buscar diversidad de
herramientas que logren disminuir la exclusion social, situacion que permite
desarrollar el presente proyecto investigativo, buscando trabajar los juegos ludicos
como una estrategia para mejorar problematicas de inclusion dentro y fuera de las
aulas, potenciando asi la cooperacion entre los estudiantes, la solidaridad y
también generar conciencia para una mejor convivencia con la sociedad,
disminuyendo entonces las barreras que limitan la participacion y aprendizaje de

los nifios y nifias.

Asimismo, se busca satisfacer los intereses de la poblacion socioeducativa, puesto
que contribuira a que los nifios sean considerados como miembros importantes de
la comunidad, fortaleciendo la inclusién educativa dentro del aspecto social. De
igual forma, se busca reconocer que la educacién juega un papel fundamental para
que la sociedad sea inclusiva, procurando gque los educandos se desarrollen dentro
de un entorno en donde prevalezca el respeto y puedan desarrollarse

integralmente.

La presente investigacion tiene el respaldo y los permisos correspondientes por
parte de las autoridades de la Unidad Educativa “Manuelita Sdenz”, las cuales
permitiran el acceso y acercamiento a las aulas de clase. De igual forma, se cuenta
con el apoyo de los docentes y estudiantes de la institucion, para la debida
aplicacion de instrumentos de investigacion: guia de entrevista y encuesta. Es
decir, que al potencializar la inclusion social dentro de las instituciones el clima
aulico serd un factor favorable para el aprendizaje de los estudiantes, de igual
forma, se cuenta con la predisposicion de la comunidad educativa para la
pertinente colaboracion referente a la recoleccion de informacion, misma que

permitird el desarrollo de esta investigacion.



En tal sentido, el presente proyecto se desarrollara sin fines de lucro, debido a que
el propdsito es comprender el juego ludico como estrategia para la inclusion social
y su aporte en el ambito educativo, siendo un elemento importante para integrar a
los estudiantes y potencializar sus habilidades, alcanzando asi un aprendizaje

significativo.
3. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Tabla 1l

Beneficiarios Directos

Denominacion Cantidad
Estudiantes de segundo y tercer afio de educacién 30
béasica de la Unidad Educativa Manuelita Saenz
Docente tutor de segundo y tercer afio de educacion
béasica de la Unidad Educativa Manuelita Saénz :
Total 31

Nota. Esta tabla representa la cantidad de estudiantes destinados como

beneficiarios directos del presente proyecto de investigacion.

Tabla 2

Beneficiarios Indirectos

Denominacion Cantidad
Padres de familia 30
Autoridades 1
Total 31

Nota. La tabla representa el total de beneficiarios indirectos del presente proyecto

de investigacion.



4. PROBLEMA DE INVESTIGACION
Contextualizacién del Problema

Dentro de la sociedad, existe una serie de limitacion en el desarrollo de
pertenencia e inclusién de los nifios, adolescentes, jovenes y adultos, debido a los
diferentes paradigmas que cada uno de ellos genera segin su suspicacia y
perspectiva, es por ello que la aplicacion de los juegos ludicos como estrategia de
inclusién social en nifios permitira romper barreras entre los diferentes pares
dentro de la sociedad, propiciando la inclusién, equidad, igualdad, respeto,
seguridad y confianza, sin importar su origen, identidad, etnia, religion, capacidad
intelectual u orientacion sexual, ya que son aspectos fundamentales para una

convivencia sana dentro y fuera del ambiente educativo.

Ademas, el juego ludico es considerado como estrategia de aprendizaje dentro del
ambito educativo, puesto que, permite un correcto y adecuado desarrollo
cognitivo, emocional y funcional en el nifio, debido a que el ser humano es
propenso a diferentes cambios tanto fisicos como mentales dentro de su
evolucion, por ende, el desarrollo del juego ludico permitira que el nifio construya

su propia identidad.

En tal sentido, a nivel mundial la UNESCO (2020) hace énfasis que al hablar
sobre inclusion y el juego, se relacionan ambos aspectos con los derechos
fundamentales de los grupos que se encuentren en desventaja, es decir, de
personas en situaciones de deprivacion social, discapacidad, retrasos o rezagos del
desarrollo, dificultades de lenguaje, entre otros. Frente a ello, se entiende que el
desarrollo del juego como estrategia de inclusion social se enmarca en ser una
actividad libre, voluntaria, sin reglas y ajustada a la condicion del nifio,
permitiendo el desarrollo de pertenencia de los demas sin importar los

estereotipos.

Por otro lado, los nifios para crecer en un ambiente inclusivo y de equidad deben
adquirir los principios y valores dentro de la educacion informal “el hogar”,

puesto que en la educacion formal “escuela” fortalecen los valores, principios,



normas Y reglas ya adquiridas en el nifio, mismos que son reforzados a través de
estrategias ludicas que fomenten el desarrollo de las mismas dentro y fuera del

ambiente educativo.

Por lo cual, en el estado ecuatoriano el MINEDUC (2020) expresa que la
inclusién educativa corresponde a ser una politica que garantiza el derecho a una
educacion de calidad, mediante el acceso, permanencia, aprendizaje de todos los
nifios, nifias, adolescentes, jovenes y adultos, respondiendo a un ambiente que
propicie el Buen Vivir en coherencia con los pueblos y nacionalidades, por ello es
importante reconocerse como un pais plurinacional, multicultural y bilingie. En
este sentido, se deduce que la formacion del nifio se inicia desde su infancia
temprana en donde se cimientan los principales principios para un desarrollo de

pertenencia entre los pares de manera adecuada sin estereotipos.

Por consiguiente, es fundamental la implementacion del juego ludico en el ambito
educativo, puesto que al desarrollar actividades recreativas permite que el
estudiantado desarrolle destrezas y habilidades tanto fisicas como mentales dentro
de un ambiente armonico e integral. Por ello, Toapanta & Toapanta (2017) en su
investigacion denominada “La lidica y su importancia en el desarrollo socio-
afectivo”, manifiestan que las actividades ludicas pueden potenciar el desarrollo
de los nifios y nifas, permitiendo la interaccion con sus pares y el
desenvolvimiento de los mismos en sus expresiones emocionales y sociales,

ademas propicia y promueve el aprendizaje.
Delimitacion del Problema

Los juegos ludicos y la inclusion social descritos como una estrategia para
fomentar una cultura socioeducativa inclusiva de los estudiantes de segundo y
tercer aflo de Educacion Béasica de la Unidad Educativa Manuelita Séenz,
provincia de Cotopaxi, canton Latacunga, parroquia Ignacio Flores, afio lectivo
2022 - 2023.



Formulacion del Problema

¢Qué actividades ludicas incorporar como estrategia para la inclusion social y

educativa en los estudiantes de segundo y tercer afio de Educacion Basica?
5. OBJETIVOS
Objetivo General

Elaborar una estrategia para fomentar una cultura socioeducativa inclusiva
mediante la aplicacion de juegos ludicos en los estudiantes de segundo y tercer
afio de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “Manuelita Saenz”,

canton Latacunga, provincia Cotopaxi, afio lectivo 2022 — 2023.

Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente los aspectos relacionados a los juegos ludicos y
la inclusion social.

o Identificar los tipos de comportamientos inclusivos y exclusivos en los
estudiantes.

e Disefiar una guia de juegos ludicos como estrategia de inclusidn social.



6. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 3

Sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

_— . Resultado de la Medios de
Objetivo Actividad Actividad Verificacion
FASE PREPARATORIA
Fundamentar -Inmersion  en el | Marco tedrico -Fuentes
tedricamente los contexto para observar bibliograficas
aspectos las practicas

relacionados a los
juegos ludicos y la
inclusién social.

inclusivas  en el
ambito
socioeducativo.
-Indagacion de fuentes
bibliogréficas sobre la
ludica y la inclusion.
-Seleccion de
referentes tedricos.
-Revision de literatura

FASE TRABAJO DE CAMPO

Identificar los tipos
de
comportamientos
inclusivos y
exclusivos en los
estudiantes.

Aplicacion de
instrumentos de
recoleccién de
informacion:

-Entrevista a docentes
sobre las practicas
inclusivas entre

estudiantes.
-Encuesta a nifios y
niflas acerca de la

Sistematizacion

de la
informacioén
recolectada en
los

instrumentos.

-Guia de
entrevista
-Analisis y
procesamiento
de informacién
de la entrevista.
-Guia de
encuesta
-Analisis y
procesamiento

cultura inclusiva de la
dentro de la informacién de
institucion. la encuesta.
FASE DE ACCION
Disefiar una guia | Elaboracion de una | Desarrollo de la | -Propuesta

de juegos ludicos
como estrategia de
inclusion social.

guia con  juegos
ludicos para fomentar
la inclusion social en
los estudiantes.

propuesta.

Nota. La tabla corresponde a las tareas realizadas en base a los objetivos

especificos establecidos en el presente proyecto de investigacion.




7. EUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA
Antecedentes

La inclusion social durante los tltimos afios se ha convertido en una problemaética
silenciosa, es asi que dentro del ambito educativo se han presentado situaciones de
estudiantes que enfrentan discriminacién por parte de sus pares, lo cual ha
incrementado la exclusion en la institucion. Por tal razon, varios investigadores
han optado por realizar distintos proyectos de estudio, teniendo como objetivo
principal la inclusion en las aulas para fortalecer el proceso de aprendizaje,
mismos que seran presentados a continuacion, siendo dos de ellos nacionales y

dos internacionales.

Es asi que, Cdrdoba et al (2017) realizd6 un ensayo sobre “El juego como
estrategia ladica para la educacion inclusiva del buen vivir”, cuyo objetivo se
enfoca en proponer la actividad ladica como un recurso para contribuir en el
desarrollo del proyecto ecuatoriano de caradcter politico “Sumak Kawsay”,
brindando asi, espacios inclusivos en las diferentes instituciones del pais,
promoviendo una cultura inclusiva socioeducativa, mediante el didlogo y la
reflexion como métodos de desarrollo integral para los estudiantes, donde la
diversidad sea una fuente de enriquecimiento. Ademas, se discuten las
posibilidades de que un adecuado recurso didactico aplicado en la inclusién
social, tales como los juegos, sean tomados en cuenta para darle la atencion
adecuada a las tematicas radicales pertenecientes a la realidad educativa,
motivando la participacion docente en la formacién y comprension de practicas
recreativas que aporten al funcionamiento pedagdgico de la institucion. En tal
sentido, el ensayo tiene como conclusion que el juego contribuye de manera
positiva para la comprension de los valores que permitan enriquecer la experiencia
que brinda el proceso de aprendizaje de manera relacional, dado que la inclusién
educativa correspondiente al buen vivir, se trata de formar conciencia para vivir y

que asimismo los educandos aprendan conviviendo.

Del mismo modo, Cordovilla (2017) ejecutd una investigacion con el tema “El

juego grupal y la inclusion educativa en los nifios y nifias con VIH Sida de primer
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afio de preparatoria de la Unidad Educativa Mariscal Antonio José¢ de Sucre”,
siendo un estudio enfocado en la educacion inclusiva a través de actividades
ludicas, teniendo como eje principal el juego grupal, debido a que el
desconocimiento acerca del VIH promueve de cierta manera la discriminacion, lo
cual dificulta el aprendizaje y desarrollo pleno de las capacidades de los
educandos que poseen dicha enfermedad. Por ende, la metodologia que utiliza es
el estudio bibliografico o documental, la cual aportd para obtener saberes tedricos
apegados a la realidad, asimismo, para la recoleccion de datos de manera directa
se realizdé a través de la modalidad de campo. Es asi que, al no encontrar
manipulacion alguna en las variables a investigar se procedié a utilizar la
exploracién para que el investigador pueda familiarizarse con la problematica de
estudio, asimismo, la descripciéon fue un paso importante para correlacionar las
variables y analizarlas a través de la argumentacion y la estadistica. En
consecuencia, se concluye que el juego grupal influye en gran medida para la
inclusién en el ambito educativa, favoreciendo el desarrollo, aprendizaje y
participacion integral de los estudiantes, es asi que, la aplicacion de juegos que
permitan liberar tensiones y fortalecer valores, hacen que la convivencia se
armonice, de igual forma se aporta al desarrollo de una sociedad justa para los

infantes.

Por otro lado, Rodriguez (2017) en su investigacion con relacion a “La inclusion a
través del juego bueno en las clases de educacion fisica escolar” realizada en
Espafia, pretende argumentar que el juego aplicado en las clases de educacion
fisica permite desarrollar un ambiente propicio para el aprendizaje, por lo cual,
establece una unidad didactica basada en el juego bueno como propuesta de
modelo inclusivo, por ello, el estudio tiene como enfoque abordar los temas de
intervencion personal y responsabilidad, dado que son aspectos fundamentales
para trabajar en la participacion e integracion personal. Por ende, se concluye que
el juego pretende ser un recurso mediante el cual se puede generar conciencia en
los estudiantes acerca de que cada individuo es importante y que, a pesar de las
diferencias, todos son iguales. Sin embargo, es importante no pasar por alto el
hecho de que se sigue promoviendo una falsa inclusion sobre aquellos estudiantes

que presentan mas vulnerabilidad y tienden a ser excluidos socialmente, es decir,
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que conseguir una inclusion total es una labor compleja, considerando que la
inclusién es un proceso que no tienen fin, dado que se necesita de trabajar,
reforzar y modificar si es necesario, las practicas para que la educacion sea de

calidad.

Por altimo, Campo (2019) desarroll6 un proyecto investigativo en Colombia, con
tema “Los juegos cooperativos como medio de inclusion educativa en el grado
402 jornada manana del colegio Nydia Quintero de Turbay”, misma que se busca
implementar de manera didactica los juegos cooperativos para asi generar
inclusién dentro del ambito educativo. Por tal motivo, el estudio pretende
fortalecer la convivencia sana entre los nifios y nifias, comprendiendo que en los
juegos se debe aprender a ganar y a perder, asimismo, se busca fortalecer los
valores cooperativos no solamente dentro de las aulas o la institucion, sino
también con la comunidad y el entorno que los rodean. Para lo cual, se
implement6 una metodologia tedrico-practico con un enfoque cuantitativo. Por lo
cual, se llega a la conclusion que, al aplicar una estrategia en base a los juegos
cooperativos se obtiene un resultado positivo por parte de los estudiantes, debido
a que se pudo ir més alla del juego y la diversion, alcanzando la transformacién de
situaciones que afectan de alguna manera a sus pares, es decir, se alcanzé la
mejora de las relaciones interpersonales y el proceso comunicativa, COmo recursos

de inclusion educativa.
Marco Teorico
El Juego

El juego es una actividad innata que es realizada por los seres humanos, mismo
que se desarrolla entre uno 0 mas individuos, que tiene el propdésito de distraer,
entretener y divertir, siendo como un estimulo para el desarrollo adecuado de la
mente y el cuerpo. En este sentido, Gimeno & Pérez (2003, como se citd en
Guevara, 2010), en sus aportes consideran “el juego como un grupo de actividades
a traves del cual el individuo proyecta sus emociones y deseos, y a travées del

lenguaje (oral y simbolico) manifiesta su personalidad” (p. 1).
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Es asi que, el desarrollo de actividades recreativas es fundamental en el desarrollo
del nifio, puesto que permite desenvolverse correctamente dentro de su entorno,
conviviendo con los diferentes pares en un ambiente armonico y seguro, de
manera que le permita conocerse a si mismo y a los demas, fomentando un

ambiente de confianza en el cual se sientan la libertad de expresar sus emociones.

El juego es la actividad recreativa primordial y fundamental dentro de la
evolucion y desarrollo del ser humano, por ello se realizé una lista con mas
definiciones de diferentes autores y rasgos, mismos que se encuentran citados en
Guevara (2010):

e Hill (1976) menciona que “el juego es una actividad u ocupacion
voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites establecidos de espacio y
tiempo [...]”

e Guy Jacquin (1996) expresa que el juego “tiene como funcién esencial
procurar al nifio el placer moral del triunfo que, al aumentar su
personalidad, la sitla ante sus propios 0jos y ante los demas”.

e Pugmire-Stoy (2001) define el juego como “el acto que permite
representar el mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el
mundo real con el mundo imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres

pasos: divertir, estimular la actividad e incidir en el desarrollo”. (p. 1).

A pesar de las diferentes conceptualizaciones del término, la mayoria de los
autores resaltan el juego como una actividad placentera, que interviene de forma
directa en el desarrollo infantil y que cuenta con un importante valor socio-
cultural. De esta forma, el juego permite a los nifios y las nifias, expresar sus
propios deseos o sentimientos, desarrollar todas sus habilidades psicomotrices,
cognitivas, afectivo-emocionales y sociales, descubrir los valores sociales y
culturales de una sociedad, ampliar el lenguaje mediante una mayor interaccion
comunicativa entre ellos, asi como la resolucion de posibles conflictos, entre otros

aspectos.
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Importancia del Juego

El juego es la actividad ludica que el ser humano lo practica sin importar la edad,
con el fin de recrear y generar placer, mismo que permite divertirse, explorar,
experimentar y aprender la realidad de manera recreativa, ademas admite que
pueda ponerlo en practica lo aprendido, es decir el juego es un nexo que el nifio lo

utiliza para relacionarse con los demas.

Después de conocer el concepto del juego se pretende responder a las
interrogantes acerca de la importancia que tiene el juego, es por ello que, la
infancia y el juego guardan entre si una estrecha relacion, puesto que el desarrollo
del individuo estd inmerso desde una etapa preparatoria, en el cual los nifios y
nifias se encuentren y ejerciten para su vida futura, surgiendo la infancia como

periodo de dicha preparacion.

A su vez, los nifios y nifias empiezan a usar los juguetes especialmente creados
para ellos, lo que implica el reflejo en su entretenimiento con los mismos, las
acciones y roles que han de desempefiar como adultos, aparece el juego como via
y medio de hacer, al nivel de sus posibilidades fisicas, motoras y psiquica, una

reproduccién de la vida real.

La Organizacion de las Naciones Unidas en el afio de 1959, establece el
documento acerca de la Declaracion de los Derechos del Nifio, en donde
correspondiente al principio 7, se menciona la importancia del juego como un
derecho fundamental en la infancia de los nifios y las nifias, por ende, “El nifio
debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberan estar
orientados hacia los fines perseguidos por la educacién; la sociedad y las

autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho”. (p. 342)

Es asi que, el juego se encuentra directa y plenamente vinculado con el desarrollo
infantil, ya que, a traves de él, el nifio desarrolla sus capacidades psicomotoras,
intelectuales, afectivas y sociales. Por ende, es fundamental para el desarrollo de
los nifios, adolescentes, jovenes o adultos en varios aspectos, tales como: lo

afectivo, emocional, intelectual, fisico y moral, es decir el juego ludico es apto
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para cualquier edad. Por ello, de acuerdo con la importancia del juego se

menciona que ademas de desarrollar habilidades, destrezas y conocimientos:

Tambien incide de manera muy positiva en el desarrollo de la
psicomotricidad, da informacion acerca del mundo exterior, fomenta la
génesis intelectual y ayuda al descubrimiento de si mismo, supone un
medio esencial de interaccion con los iguales y, sobre todo, provoca el
descubrimiento de nuevas sensaciones, sentimientos, emociones y deseos
gue van a estar presentes en muchos momentos del ciclo vital. (Herranz,
2013, como se citd en Gallardo & Gallardo, 2018, p. 42)

De acuerdo con lo mencionado se deduce que el juego es imprescindible en la
vida diaria del nifio, principalmente en la etapa de la nifiez temprana, puesto que
las actividades ludicas permite el desarrollo psicomotriz del nifio, es decir,
contribuye a un adecuado y correcto desenvolvimiento fisico e intelectual, ademéas
el juego contribuye que exista la sociabilidad entre los diferente pares de una
sociedad, mismo que permite compartir y descubrir experiencias nuevas, de

manera que el nifio pueda conocerse a si mismo y a los demas.
Tipos de Juego

De este modo, el juego se puede considerar como una actividad espontanea y
placentera en donde el nifio se siente libre dentro de su contexto social en un
ambiente sano y de convivencia, ademas, los diferentes juegos que existen
contribuyen al desarrollo de diferentes capacidades, es decir, los juegos ademas de
ser actividades de diversion son utilizados como un recurso educativo, debido a
que la practica de esta actividad recreativa estimula la expresidn de sentimientos e
ideas, mismos que favorecen a la autoconfianza, comunicacion, socializacién y la
exportacion dentro de su entorno con los diferentes pares. De tal manera que,
Romero & Gdémez (2016, como se cit6 en Platas, 2017) clasifican cuatro grandes

grupos de juegos:

e Juegos Psicomotores. Permiten que los nifios exploren sus propias

posibilidades de accion y el entorno en el que viven, lo cual hace que
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descubran al resto de personas con las que interaccionan a través del juego
y los objetos. A su vez, dentro de este tipo de juegos podemos encontrar
otros juegos como, por ejemplo: de conocimiento corporal, motores,
sensoriales o de condicion fisica. (p. 12)

e Juegos Cognitivos. Intervienen de forma importante en el desarrollo
cognitivo o del pensamiento. Algunos de ellos son, por ejemplo: juegos
manipulativos, imaginativos, linguisticos, de atencion, etc.

e Juegos Sociales. Contribuyen a una adecuada socializacion del nifio en el
grupo de iguales. Asi pues, los juegos simbolicos o de ficcidn, los juegos
de reglas y los cooperativos; por sus propias caracteristicas son de vital
importancia para la consecucion del proceso de socializacion.

e Juegos Afectivo-Emocionales. La puesta en practica de este tipo de
juegos en el &mbito terapéutico, ha demostrado la importante relacion que
existe entre juego y desarrollo afectivo. Ejemplo de ello, son los juegos: de

rol o dramaticos y los de autoestima. (p. 13)

En relacion a lo expuesto, los diferentes juegos tienen la caracteristica principal de
servir como distraccion para el ser humano, ademas de contribuir en el desarrollo
optimo del nifio dentro de su contexto social, por ello es importante que los nifios
desde temprana edad desarrollen y practiquen el juego ladico en sus actividades
diarias dentro y fuera de la escuela, es asi que se debe conocer las variedades de
juegos que contribuyen al desarrollo y desenvolvimiento adecuado del infante.

Por ende, se entiende que los diferentes tipos de juegos permiten al nifio descubrir
diferentes experiencias, emociones y sentimientos entre sus diferentes pares,
siendo entonces la practica de las distintas actividades ludicas las que contribuyen
a que el nifio se incorpore y se adapte al mundo real, es decir, que a través de los
diferentes juegos ludicos el nifio conoce las debilidades y fortalezas de los demés

individuos dentro de una sociedad.
Obijetivo del Juego

El juego es adaptable a toda edad, sin embargo, el propdsito sigue siendo el

mismo, es decir, la actividad ludica busca expandir el mundo con diferentes
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mentalidades que contribuyan variedad de ideologias. Es asi que, el juego busca
de manera esencial el que los nifios busquen el placer moral del triunfo,
potencializando sus destrezas y habilidades sociales a la vista de si mismo y de los
demés. En tal sentido, se deduce que el juego tiene como objetivo principal
generar placer en los infantes, ademés de formar su personalidad que los

identifique ante la sociedad.
Beneficios del Juego en la Educacion

El juego ha sido considerado como una actividad de diversion, entretenimiento y
hobby para el ser humano, sin embargo, también es considerado como una
herramienta y estrategia de ensefianza-aprendizaje, puesto que a través del juego
el nifio estimula las cualidades morales como la honradez, la seguridad, la
atencién y el dominio en si mismo, ademas de incentivar la creatividad, la
curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con sus

pares.

Por lo tanto, en la teoria de Claparéde (1932, como se citd en Gallardo, 2018) se
menciona que el juego se asemeja a un puente, debido a que sera el encargado de
unir la escuela y la vida, es decir, que se busca penetrar la fortaleza escolar que
limitaba las actividades. Por ende, lo que postula el autor es que la actividad
ludica conocida como juego, es una herramienta importante dentro del aprendizaje
del nifio, puesto que es el nexo principal para enlazar lo ficticio con la realidad, es
decir, que a través del juego se puede descubrir y conocer al mundo real de

manera divertida y didactica.

Asi mismo, Rodriguez & Trasancos (2016, como se cit6 en Solis, 2018), parten de
la concepcion que el juego es “fuente de aprendizaje que fomenta la accion, la
exploracion, la investigacion y la expresion”. (p. 8). De este modo, se deduce que
la recreacion beneficia al estudiantado en su vida diaria, ya sea dentro de la
jornada académica o fuera de ella, puesto que motiva e incentiva a descubrir e
indagar cosas nuevas que enriquezcan Sus conocimientos, mismos que sean
fructiferos para su desenvolvimiento y desarrollo personal. En tal sentido, se

deduce que uno de los principales beneficios de la préactica de los juegos en los
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nifilos es que permite el desarrollo integro del mismo, es decir, contribuye al

desenvolvimiento correcto de los infantes, tanto fisico, intelectual y cognitivo.

Por consiguiente, Lopez (2010, como se citd en Solis, 2018, p. 4) en su aporte a
los beneficios del juego en el aprendizaje establece cinco clasificaciones
principales, tales como:

e Afectividad. Una de las etapas iniciales dentro del desarrollo del infante
se encuentra la afectividad, misma que, se comprende como un conjunto
de sentimientos, emociones y sensaciones que la persona lo asume segun
el estado psiquico en el que se encuentre. Por ende, es una etapa
fundamental dentro del crecimiento del nifio, debido a que se forja la
identidad y la personalidad permitiendo el desarrollo de la autonomia.

¢ Motricidad. Dentro de las etapas del desarrollo del infante esta inmersa la
motricidad, misma que es fundamental para que pueda desenvolverse de
manera adecuada en las funciones motoras, fisicas e intelectual, gracias a
la intervencion del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje los nifios
encuentran la motivacion para descubrir nuevos retos que le permiten
conocer, comprender y relacionar al mundo en su realidad.

¢ Inteligencia. Asi mismo, la actividad recreativa favorece al desarrollo de
la inteligencia del infante, puesto el juego formar parte de un espacio
transicional del nifio, ya que es el nexo de aceptacion del hogar y la
escuela, al mismo tiempo que estimula la mente y ayuda a desarrollar sus
capacidades de adaptacidn en nuevas situaciones o0 acciones.

e Creatividad. Los nifios desde en la edad temprana necesitan experimentar
diversas emociones, sentimientos y sensaciones a traves del juego, debido
a que el juego permite crear e innovar estrategias nuevas para comprender
un juego ludico, ya que al inmiscuirse en ello el infante se muestra en su
estado natural con sus movimientos naturales y espontaneos expresando lo
auténticos que son y que cada persona se caracteriza y se diferencia por su
propia creatividad e innovacion.

e Sociabilidad. Dentro del ambiente educativo es importante que exista un

ambiente armonico de convivencia entre los diferentes pares, por ello el
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juego es el nexo principal para la sociabilidad de individuos, puesto que a

través de ello se comunican y comparten experiencias entre si.
Ludica

La ludica es un término que se refiere al estudio y la practica de los juegos, puesto
que, se enfoca en la importancia que tienen las actividades ludicas, para el
aprendizaje y el desarrollo humano. Se cree que el juego y la recreaciéon son

esenciales para el desarrollo cognitivo, social, emocional y fisico de las personas.
En tal virtud, Choez (2017) expresa que:

La ludica es una estrategia de trabajo que sirve de orientacion, para que los
nifios y nifias puedan expresar sentimientos y emociones de manera
natural, las mismas que les permitan sentir placer y gozo a medida que
realiza la actividad, también permite el desarrollo de habilidades y
destrezas, de creatividad y adquisicion de conocimientos para su desarrollo

personal y social. (p.1)
De igual forma, Paredes (2020) manifiesta que las actividades ludicas estan:

Orientadas a la formacion integral necesaria para el desarrollo humano,
asimismo rompen con los esquemas conductistas de ensefianzas
aprendizaje y dinamizan los ambientes de aprendizaje, virtud de lo cual
son grandes motivadores intelectuales. No obstante, se requiere capacitar y
sensibilizar a los docentes, representantes y comunidad general para

garantizar su éxito. (p.35)

En concordancia con los autores, la ludica hace referencia al juego y la recreacion
como actividades que se realizan con el fin de divertirse, aprender, experimentar y
explorar. Ademas, se utiliza la lidica como herramienta en diversos ambitos, entre
ellos la educacion y el desarrollo personal, puesto que, se trata también de una
forma de aprendizaje basado en la experiencia, en lugar de recaer en la ensefianza

tradicional y la memorizacion.
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Es asi que, a través de los juegos, las personas pueden desarrollar habilidades
como la creatividad, la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la
cooperacion, la comunicacion y la empatia; promoviendo el bienestar y el

desarrollo tanto personal como social.
Importancia y Beneficios de la Ludica

La ludica es entendida como un conjunto de actividades que se realizan por placer
y entretenimiento, teniendo varios objetivos. Es por ello que, Chicaiza &
Guanoquiza (2022) expresa que “Las actividades ludicas deben tener como
objetivo maximizar la diversion, la relajacion y la risa, como medio espontaneo
para adquirir nuevos conocimientos. Es por esto que su importancia es de caracter

fundamental dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje”. (p.28)

En otras palabras, lo que busca la lidica es que las personas puedan relajarse y
divertirse independientemente del contexto en el que se encuentren, ademas, de
que permite la adquisicidén conocimientos en base a la experiencia. En tal sentido,
Moreano (2016) presenta varios beneficios que aporta la ludica a los nifios en

varios aspectos:

e Reune aspectos significativos consistentes para el fortalecimiento de las
habilidades cognitivas y sociales: pensamiento, sentimiento y actuacion.

e Es el medio de expresién méas acertado que tienen los nifios y nifias para
Ilegar a comunicar sentimientos, pensamientos, o evidenciar situaciones
por las que estén atravesando.

e Es la base mas importante para consolidar las relaciones con sus pares en
toda la etapa infantil.

e Esintegrador y global en el que el funcionamiento de todo el cuerpo se ve
implicado. (p.11-12)

Por otro lado, entre los beneficios de la ludica al ser una actividad recreativa y de
juego, es muy importante en diversos aspectos de la vida, por ende, debido a que
resulta ser de caracter favorable en varios aspectos, a continuacion, se presentan

algunas de las razones por las cuales la Iudica es relevante:



20

e Desarrollo de Habilidades Cognitivas. La lGdica estimula la mente y
permite el desarrollo de habilidades cognitivas como la resolucién de
problemas, creatividad, atencion y concentracion. Ademas, estimula la
imaginacion y la creatividad, lo que puede tener un impacto positivo en el
aspecto cognitivo de las personas.

e Desarrollo Social. Fomenta la interaccion social y el trabajo en equipo, lo
que ayuda a desarrollar habilidades sociales como la empatia, cooperacion
y comunicacion. La ludica puede ser una excelente manera de conectarse
con otras personas, pudiendo establecer relaciones sociales positivas.

e Desarrollo de Habilidades Motoras. Pueden mejorar la coordinacién
motora fina y gruesa, agilidad y la destreza fisica.

e Aprendizaje. La ludica puede ser una forma efectiva que potencie el
proceso de aprendizaje y la adquisicion de conocimientos, ya que permite
la exploracion, experimentacidon, prueba y error. Pues estimula la
curiosidad, lo que puede conducir a que los nifios descubran nuevos
conocimientos.

e Mejora la Salud Fisica y Emocional. La ludica puede ser una forma
efectiva de reducir el estrés y la ansiedad, mejorando asi el estado de
animo, puesto que permite que las personas puedan desconectarse de
situaciones preocupantes, es decir, fortalece el bienestar emocional
mediante la relajaciéon. De igual forma, las actividades ladicas implican
movimiento y ejercicio fisico, lo que contribuye a la mejora de la salud

fisica y a prevenir enfermedades relacionadas con el sedentarismo.

En general, la lUdica puede ser una actividad muy beneficiosa para las personas de
todas las edades, ya que puede promover el bienestar fisico, emocional y social;

ademas, es un factor bastante influyente en el proceso de aprendizaje.
Juegos y Ludica

Los juegos y la ludica se encuentran estrechamente relacionados, ya que los
juegos son una de las principales formas de actividad ludica, por lo cual, Cueva &

Serrano (2020) manifiestan que:
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El juego permite el proceso de socializacion y autoconocimiento, en donde
el individuo adquiere capacidades que le permiten participar vy
desarrollarse dentro de su contexto, el cual se va a ser influenciado por la
cultura, formas de actuar, pensar y sentir, respecto a temas en concreto de
la sociedad misma, asi como también normas y valores, por los que se
regird desde su nifiez hasta la adultez. Es decir, que esta actividad ludica
da paso a que el nifio y la nifia determine que es aceptable o no dentro de

la sociedad donde se desarrolla. (p. 16)

Es entonces que, los juegos son actividades estructuradas y con reglas que se
realizan con el objetivo de divertirse y, a menudo, de competir con otros
jugadores. Ademas, pueden tener diferentes niveles de complejidad y pueden ser
adaptados a diferentes edades y habilidades. La ludica, por otro lado, es un
término mas amplio que se refiere a cualquier actividad que se realiza por placer y

entretenimiento.

En términos educativos, los juegos y la ludica pueden ser utilizados para facilitar
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades y conocimientos. Los juegos pueden
ser disefiados para ensefiar conceptos especificos, como las matematicas o las
ciencias, y la ludica puede ser utilizada para fomentar la exploracion y el

aprendizaje autbnomo.
Inclusion

La inclusion hace referencia a la accion de integrar a todas las personas,
independientemente de sus diferencias, en un grupo, sociedad, organizacién o
comunidad en igualdad de condiciones y oportunidades. Por ende, cuando se
habla de inclusion es importante abordar temas que corresponden al contexto
nacional e internacional, es decir, se debe analizar las leyes y principios que hagan
referencia a la educacion inclusiva, para asi poder plantear nuevas propuestas que

fomenten la inclusion.

Es entonces que, debido a la existencia de sectores que no tienen acceso a los

derechos que cada individuo posee, se establece el derecho denominado “acceso a



22

la educacion, mismo que se encuentra vigente desde la Declaracion Universal de
los Derechos Humanos, el cual ha sido adoptado por la Asamblea General de las
Naciones en el afio de 1948, teniendo como finalidad mejorar los sistemas
educativos a nivel mundial. En base a esto, se han elaborado leyes que garanticen
el acceso de la educacién para todas las personas sin importar la condicién social,
politica, econdmica o cultural, para generar un cambio positivo en la educacion

inclusiva.
Inclusion Social

La inclusion social consiste en la creacion de sociedades, mismas que buscan que
todas las personas tengan acceso a las oportunidades y recursos necesarios para
participar plenamente en la vida social, economica, politica y cultural. Esto
significa que todas las personas, independientemente de su origen étnico, género,
edad, orientacién sexual, discapacidad, religion u otra condicién, deben tener
acceso a la educacion, el empleo, la atencion médica, la vivienda, la justicia y
otros servicios y oportunidades que son esenciales para una vida plena y

satisfactoria.

En tal sentido, Molina (2021) define a la inclusion social como “el proceso de
mejorar la habilidad, la oportunidad y la dignidad de las personas que se
encuentran en desventaja debido a su identidad, para que puedan participar en la

sociedad; sin embargo, no es lo mismo que igualdad”. (p. 4).

Por ende, en muchas ocasiones se cae en el cliché de que los pobres representan al
grupo de excluidos socialmente, sin embargo, la exclusion social va mas alla de lo
econdmico y en algunos casos no se trata de esto en absoluto, debido a que tiene

gue ver mas con aspectos no materiales.

La inclusion implica reconocer y valorar la diversidad, y asegurarse de que todas
las personas tengan acceso a los mismos derechos, recursos y oportunidades. Esto
incluye a personas de diferentes razas, etnias, géneros, orientaciones sexuales,
identidades de género, edades, capacidades, creencias religiosas o culturales, entre

otras caracteristicas. Por tal motivo, la exclusion social presenta varias
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dificultades para el desarrollo de los seres humanos, tales como, la pérdida de
salarios, educacion deficiente, salud fisica y mental precaria debido a la

discriminacion.
Importancia de la Inclusion Social

La inclusion social es un tema popular que ha sido puesto en debate global en
donde predomina la justicia, sin embargo, no se ha conversado como amerita el
porqué de la importancia de la misma. Es por ello que se considera que el paso de
la exclusién a la inclusién es proceso de ardua labor, debido a que no se da de un
dia para otro y el compromiso del trabajo es a largo plazo. Para que la inclusion
tenga el impacto oportuno se debe empezar por reconocer a aquellos grupos
considerados invisibles, es decir, a los excluidos, dejando de lado las creencias y
los estereotipos negativos socialmente impuestos, para asi poder generar las
condiciones Optimas y necesarias para que todas las personas tengan acceso a la
igualdad de oportunidades y medios de subsistencia para el desarrollo integral y

digna de cada individuo.

De este modo, en la pagina web de las Olimpiadas Especiales (2023) manifiesta 5

razones por las que la inclusion es importante, siendo las siguientes:

e Fomenta la tolerancia y reduce el acoso escolar.

e Cultiva la empatia.

e Ayuda a las personas a desarrollar una imagen positiva de si mismas.
e Impulsa un cambio significativo.

e Ayuda a ver primero a las personas.

En tal sentido, se entiende que la inclusion es importante porque promueve la
justicia social y la igualdad de oportunidades, fomenta la colaboracion y el respeto
mutuo, y contribuye a la creacion de sociedades mas justas, equitativas y
pacificas. La inclusion también puede mejorar el bienestar y la calidad de vida de

las personas al permitirles sentirse valoradas y aceptadas en su entorno social.
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Inclusion o Integracion

Inclusion e integracion son dos términos que a menudo se utilizan indistintamente,
pero tienen significados diferentes. Es por ello que, el Instituto Tobias Emanuel
(2021) manifiestan que “Existe la tendencia a usar las palabras inclusion e
integracion como sinénimos, pero en realidad no lo son”, (p. 1), en tal virtud, se

establecen las siguientes definiciones:

e Inclusién. Busca que todas las personas participen y compartan los
mismos ambitos, es asi que, desde la perspectiva de la inclusion, todas las
personas conviven y se desarrollan juntan. Es decir, si hay una persona que
tiene dificultades para participar de alguna manera, es el ambiente el que
debe ser modificado.

e Integracién. Hace referencia a que las personas pueden ingresar a un
espacio, pero no ser parte activa junto a los demas, por lo cual, se destinan

espacios exclusivos o se establecen tareas diferentes.

En concordancia, la integracion se refiere a la accion de incorporar a personas que
son diferentes a un grupo existente. Esta incorporacion puede implicar ciertos
ajustes y adaptaciones en el grupo o en la persona para asegurarse de que la
integracidn sea exitosa. En este caso, la persona se ajusta al grupo, es decir, se
espera que cambie para encajar en el grupo. Por otro lado, la inclusion implica
aceptar y valorar a las personas tal y como son, sin necesidad de que se ajusten a
ningun estandar previo. Se trata de crear espacios y entornos donde todas las
personas se sientan respetadas, valoradas y aceptadas, independientemente de sus

diferencias. En este caso, el grupo se adapta para incluir a la persona tal como es.
Inclusién en la Educacién

La educacion es un factor clave para la inclusion social, puesto que, una
educacion de calidad y accesible es un requisito fundamental para el desarrollo
personal y profesional de las personas y para su participacion plena y activa en la

sociedad.
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De acuerdo con Mejia & Ulloa (2010), expresan que:

La educacion inclusiva se enmarca en un derecho de todos los seres
humanos a recibir una educacion de calidad, donde se busca respeto hacia
las diferencias de cada individuo, porque todos y cada uno de nosotros
tenemos el derecho de educarnos junto a nuestros pares, de demostrar

nuestras capacidades y de aprender con los demas. (p.12)

Por lo tanto, para lograr una educacion inclusiva, es necesario tener en cuenta las
diferentes necesidades y caracteristicas de los estudiantes, esto significa ofrecer
opciones y adaptaciones para las personas con discapacidad, para los nifios de
minorias étnicas o culturales, y para aquellos que tienen necesidades educativas
especiales. También es importante garantizar que todos los estudiantes tengan
acceso a la educacién y que no haya barreras que les impidan participar

plenamente.

Ademas, con respecto a la inclusién social, la educacion también puede
desempefar un papel importante en la reduccion de las desigualdades econémicas
y sociales, puesto que, una educacion de calidad puede proporcionar a las
personas las habilidades y conocimientos necesarios para encontrar empleo y
mejorar sus oportunidades econdmicas. La educacién también puede ayudar a
fomentar la participacién ciudadana y la cohesion social, y puede desempefiar un

papel clave en la promocidn de los derechos humanos y la democracia.

De igual forma, Serrano (2012) hace énfasis en que la educacion inclusiva “no
pone requisitos de entrada ni mecanismos de seleccion o discriminacién de ningln
tipo, para hacer realmente efectivos los derechos a la educacion, a la igualdad de
oportunidades y a la participacion” (p.1). En otras palabras, es imprescindible
apoyar las cualidades y las necesidades de cada uno de los estudiantes en la
comunidad, logrando que se sientan seguros y puedan alcanzar el éxito. Ademas
de que cada nifio pueda aprender en un entorno adecuado, brindandole actividades

significativas.
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En tal sentido, la educacién es considerada como factor fundamental para la
inclusién socioeducativa, sin embargo, actualmente aun se presentan
problematicas que limitan la integracion de los demaés, expandiendo barreras
exclusivas, fomentando la discriminacion entre estudiantes, por diferentes
contextos. Las instituciones educativas actualmente buscan la inclusiéon vy
valoracion de las diversidades, siendo que no es un trabajo sencillo a pesar de la
existencia de los medios, conocimientos y creatividad necesaria para enfrentarse a

un desafio inclusivo con garantias de alcanzar el éxito y las metas propuestas.
8. PREGUNTAS CIENTIFICAS

e ;Como fundamentar teéricamente los aspectos relacionados a los juegos
ludicos y la inclusién social?

e ;Cuales son los comportamientos inclusivos y exclusivos que presentan
los estudiantes en la Unidad Educativa Manuelita Saenz?

e ;Qué actividades ludicas incorporar en las estrategias de inclusion social

para los nifios y nifias de segundo Yy tercer afio de Educacion Béasica?

9. METODOLOGIAS

En el presente proyecto de investigacion se destina al disefio metodoldgico para lo
cual se considerara el paradigma, el enfoque, tipos de investigacion, técnicas e
instrumentos. Dado que, la investigacién busca profundizar la realidad de las
preguntas cientificas previamente establecidas, asi como los objetivos trazados,
por ende, se efectuara un paradigma socio-critico, puesto que consiste en
recolectar y analizar datos numéricos, caracteristicas, cualidades, valores, juicios 0
interés y situaciones reales del objeto de estudio en el contexto educativo de la
Unidad Educativa “Manuelita Séenz”, de manera que permitird un analisis

profundo del problema de investigacion.

De tal forma, se pretende llegar a una transformacion dentro de la sociedad,
misma que no consista solo en lo fisico, sino también en su manera de actuar,
pensar y relacionarse con los demas, para asi, poder llegar a una equidad e
igualdad dentro de la sociedad y el contexto educativo. En tal virtud, la presente

investigacion al basarse en el paradigma sociocritico se enfocara en analizar y
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cuestionar las estructuras sociales que mantienen la desigualdad y la opresion, es
decir, la realidad que se encuentre presente en diferentes aspectos educativos,

fomentando la participacion activa en la transformacion social,

Enfoque

El enfoque en investigacion se refiere al conjunto de métodos y estrategias
utilizados para abordar una pregunta de investigacion especifica. En general, se
trata de un plan o un marco que se utiliza para recopilar, analizar e interpretar
datos con el fin de obtener respuestas a una pregunta o resolver un problema.
Asimismo, éste se selecciona en funcidn del objetivo de la investigacion, el tipo
de datos necesarios y las habilidades del investigador. En tal sentido, los enfoques

utilizados en el presente proyecto de investigacion son los siguientes:
Enfoque Cualitativo

Se enfoca en la recopilacién y analisis de datos no numéricos, como entrevistas,
observaciones y documentos, para comprender las perspectivas y experiencias de
los participantes. Es adecuado para preguntas de investigacion que se relacionan

con experiencias, percepciones y significados subjetivos.
Enfoque Cuantitativo

Se centra en la recopilacion y analisis de datos numéricos, a través de técnicas
estadisticas, para examinar patrones y relaciones entre variables. Es adecuado para
preguntas de investigacion que se pueden responder con datos objetivos y
medibles. Por ende, el trabajo de investigacion fue realizado mediante la
combinacién de los dos enfoques, es asi que, la investigacion mixta busca lograr
una comprension mas completa y profunda de un fendbmeno o problema de

investigacion.

Este enfoque permite complementar las fortalezas y debilidades de cada tipo de
investigacion, mejorando la validez y fiabilidad de los resultados obtenidos.
Ademas, la investigacion mixta también permite triangular y validar los hallazgos

aumentando la confianza en la conclusion de la investigacion.
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Tipos de Investigacion

De acuerdo con los objetivos planteados, la investrigacion esta sustenda a traves
de estudios Descriptivos, De Campo y Bibliograficos, los mismos que estan
basados en investigaciones realizadas que permitiran fundamentar tecnica y

cientificamente el proyecto de investigacion.
Investigacion Descriptiva

El presente trabajo de investigacion se sustenta con la investigacion descriptiva,
misma que permitié determinar y conocer la situacion de la problematica de la
Unidad Educativa “Manuelita Saenz”, en tal sentido, en palabras de Guevara et al

(2020), mencionan que:

La investigacion descriptiva tiene como objetivo describir algunas
caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos,
utilizando criterios sistematicos que permiten establecer la estructura o el
comportamiento de los fendmenos en estudio, proporcionando informacién

sistematica y comparable con la de otras fuentes. (p.164)

Ademas, la investigacion descriptiva busca recopilar informacion detallada y
objetiva sobre el fendmero de estudio, em esye caso se busca observar e
interpretar una situacion real que se presenta dentro del proceso educativo, sin
tratar de explicar las causas o relaciones causales entre las variables, también, se
determina la viabilidad de incentivar a la inclusion social a través de los juegos

ludicos.
Investigacion de Campo

La investigacion de campo permite la recopilacion de datos reales, a través de la
observacion y la interaccion con el objeto o fendmeno de estudio dentro de su
entrono natural, con el fin del obtener datos reales, Por lo tanto, en el portal web
UAPA (s.f.), establece que el propdsito de esta investigacion se basa en “recoger

datos de fuentes de primera mano, a travpes de una observacion estructurada y la
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ejecucion de diversos instrumentos disefiados: encuestas, entrevistas, estudios de

caso, practicas de campo, etc”. (p. 3)

Por ende, la investigacion de campo permitira que las investigadoras tengan un
acercamiento directo al campo de estudio en la Unidad Educativa “Manuelita
Saenz”, de manera que se pueda conocer la realidad de los estudiantes dentro del
proceso educativo, interpretando sus sentimientos, acciones y reacciones que
emitan los estudiantes y docente al momento de realizar la recoleccion de

informacion, misma que serd clara, concisa y natural.
Investigacion Bibliografica

Del mismo modo, el proyecto de investigacion presenta una investigacion
bibliografica, misma que permitird a las investigadoras explorar, indagar y
navegar en la comunidad académica (internet, libros, revistas, etc.) sobre un tema
determinado, con el propdsito de obtener y generar conocimientos sintetizados del

mismo.

En tal sentido, la Universidad de la Republica Uruguay (2020) en su hoja
informativa sobre la investigacion bibliografica se establece que es “donde se
explora la produccion de la comunidad académica sobre un tema determinado.
Supone un conjunto de actividades encaminadas a localizar documentos
relacionados con un tema o un autor concretos” (p.1). ES asi que, a través de esta
investigacion el investigador tiene la posibilidad de fundamentar y enriquecer sus
conocimientos sobre el juego como estrategia de inclusion social, misma que sera
informacion fidedigna y completa que permitird conocer por qué y para de la

investigacion.
Método

En concordancia con el paradigma, el enfoque y los tipos de investigacion, el
método a utilizarse dentro del proyecto de investigacion es el método dialectico,
mismo que fue fuente exploratoria en el proceso de indagacion, contribuyendo a la

recoleccion de informacioén del fenédmeno de estudio.
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Método Dialéctico

El metodo dialéctico concibe el cambio de los diferntes fenemenos de estudio, por

lo cual, Castro (2011, como se cit6 en Ortiz, 2010) menciona que la dialéctica:

Brinda una concepcion abarcadora de la realidad objetiva y subjetiva en su
conjunto, en su movimiento y desarrollo, esclarece sus origenes y sus
fuerzas motrices, es un método de conocimiento y de transformacion de la

realidad concreta. (p.3).

De esta manera, el método explicard los fendmenos que rigen las estructuras
econdmicas y sociales, se estudiaran ambitos recurrentes en el aspecto social, en
tal sentido, se estudiara él desarrollo y desenvolvimiento del ser humano en su
contexto social y su relacién con los pares, ademas, se pretende identificar si los
pares respetan los comportamientos, principios, costumbres, idiomas, lenguaje,
discapacidades fisicas e intelectuales de los demas dentro del mismo contexto

social.

Técnicas

Para la obtencién de datos e informacion sobre el juego y la inclusion social se
aplicara la técnica de la entrevista. En tal sentido, Pulido (2015) acota que, una
técnica conlleva un procedimiento de actuacién concreta, misma que debe
seguirse para lograr recorrer las diferentes fases que implica un método cientifico.
Por ello, las técnicas son un conjunto de pasos del método cientifico, cuya funcién
principal es lograr que los métodos sean operativos. Es decir, las técnicas de
investigacion son procesos cuyo objetivo final generalmente es el de ser
beneficioso al momento de conseguir e interpretar datos del estudio cientifico que

se encuentre en realizacion.

Del mismo modo, se adopta la técnica de la encuesta, la cual se considera
pertinente de acuerdo al propdsito que se requiere alcanzar. Segun Nifio (2019)
“La técnica de la encuesta permite la recoleccion de datos que proporcionan los
individuos de una poblacion para identificar sus opiniones, experiencias entre

otros aspectos, mediante la aplicacion de cuestionarios técnicamente disefiados
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para tal fin” (p.64). Consecuentemente, con esta técnica se podra reflejar los

aspectos positivos y negativos de las variables de la investigacion.
Instrumentos

Los instrumentos de investigacion son necesarios en los tipos de recopilacion de
datos y tecnologia mas utilizados en la investigacion cientifica. Estos
instrumentos pueden tomar muchas formas diferentes y se seleccionan en funcion
de los objetivos especificos de la investigacion, el tipo de datos que se desea
recopilar y la poblacion o muestra que se va a estudiar. Por ende, la eleccion de un
instrumento dependerd de la pregunta de investigacion y de los datos que se
deseen recopilar, es importante que los mismos sean validos y confiables para
asegurar que los datos sean precisos y utiles, en tal sentido, se abordan los

siguientes instrumentos para el presente proyecto de investigacion.
Guia de Entrevista

La guia de entrevista es una conversacion entre un investigador y una persona que
responde a preguntas orientadas a obtener la informacidn exigida por los objetivos
de un estudio, es decir, consiste en un conjunto de preguntas para guiar una
entrevista, ya sea estructurada o semiestructurada, de acuerdo a las necesidades
especificas de la investigacion. Por lo tanto, es una recoleccion que va desde la
interrogacion estandarizada hasta la conversacion libre, en ambos casos se recurre
a una guia que puede ser un formulario o esquema de cuestiones que han de
orientar la conversacion. De tal modo, la guia de entrevista es una herramienta
clave en la investigacion cualitativa, ya que permite mantener el enfoque en los

temas importantes, asegurar que se obtenga informacion consistente.
Cuestionario

Durante el periodo en el que se realizara la presente investigacion, se aplicara el
instrumento del cuestionario. En tal sentido, el cuestionario a utilizar consiste en
preguntas abiertas y cerradas que seran aplicadas a los estudiantes de la Unidad

Educativa “Manuelita Sdenz”, donde se recopilard la informacion en una base de
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datos, la cual radicard en detallar cada una de las interrogantes sobre como el

juego aporta a la inclusion social dentro de las instituciones.
Poblacion

La poblacion, de acuerdo con Pineda et al (1994, como se citd en Lopez, 2004)

corresponde a:

Es el conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer algo en
una investigacion. EI universo o poblacion puede estar constituido por
personas, animales, registros médicos, los nacimientos, las muestras de

laboratorio, los accidentes viales entre otros. (p. 69)

Es por ello que, dentro del presente proyecto de investigacion la poblacion
concierne a los estudiantes de segundo y tercer afio de educacion basica de la
Unidad Educativa “Manuelita Sdenz” junto a su docente tutora, Lic. Martha,
puesto que, dichas personas son aquellas que contribuirdn con la informacion
necesaria para realizar el estudio acerca de los juegos lidicos como estrategia de

la inclusién social.
10. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
Analisis de la Entrevista

Anélisis e interpretacion de los resultados de la entrevista aplicada al docente tutor
del segundo y tercer afio de Educacion Basica sobre el juego ludico como

estrategia para la inclusion social en la Unidad Educativa “Manuelita Saenz”.
Pregunta 1. ;Qué entiende por juego ludico e inclusion social?

Los juegos ludicos son actividades recreativas que también se los conoce como
estrategias que estimulan el aprendizaje de los estudiantes, ademas permite la
integracion de todos los estudiantes dentro y fuera del aula. Y la inclusion social
es integrar a todos los estudiantes en las actividades que se realizan en el proceso

educativo.
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En tal sentido, los juegos ludicos tienen una relacion importante dentro de la
inclusién social, puesto que permiten la sociabilidad entre el estudiantado, con el
propoésito de que se conozcan y fortalezcan el compaferismo. Al respecto, el
Ministerio de Educacion (2019) manifiesta que “El juego es una actividad propia

del ser humano, especialmente durante la primera infancia”. (p. 4).

Por ende, se entiende al juego como la principal estrategia dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, puesto que con este involucra el cuerpo, mente y espiritu y
se desarrolla el &rea cognitiva, psicomotriz, afectiva y social mediante la
interaccion con sus padres, adultos y entorno, asi como también, la resolucion de

problemas y adaptaciones de conductas ante nuevas situaciones.

Es decir, el juego va de la mano con la inclusion social, ya que son dos disciplinas
que permiten que la conducta humana trascienda de mejor manera, mismo que se
debe fomentar desde la infancia temprano del infante, con el fin de mejorar el
desarrollo y desenvolvimiento adecuado del mismo dentro de una sociedad

armonica.
Pregunta 2. ;Por que es importante el juego ladico para la inclusion social?

Porque mediante el juego los estudiantes se van integrando y demostrando cada

una de sus habilidades.

De esta manera, se deduce que el juego ludico es fundamental dentro de la
inclusién social, puesto que el estudiantado se relaciona de manera directa con los
pares, conociendo, creando, identificando y relacionando lo ficticio con la
realidad, ademas de identificar las caracteristicas que posee cada persona mismo

que le diferencia entre la sociedad.

Es asi que, Piaget (1961, como se citd en Flores, 2019), en su teoria del juego
menciona que, “el juego tiene una funcioén simbolica, permite al nifio enfrentarse a
una realidad imaginaria que, por una parte, tiene algo en comun con la realidad
afectiva, pero por otra parte se aleja de ella”. Por tal motivo, es necesario

implementar el juego ladico en el proceso educativo, ya que a través de ello se
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lograra la inclusién social, en el cual el estudiantado se enfrentara a la realidad de

manera fantastica y ludica compartiendo con sus pares.
Pregunta 3. ¢ Aplica juegos ludicos dentro y fuera del aula?

Si se aplica puede ser antes, durante y después de las horas pedagdgicas. Por lo
tanto, el aplicar los juegos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje
contribuyen a que el proceso de ensefianza-aprendizaje no sea tradicional ni
rutinario, de esta manera los estudiantes no se distraen y toda su atencion esta
puesta hacia el docente, propiciando asi una clase didactica, participativa y

critica.

Por ello, Torres (2002) menciona que, “El juego tomado como estrategia de
aprendizaje no solo le permite al estudiante resolver sus conflictos internos y
enfrentar las situaciones posteriores, con decision, con pie firme, siempre y

cuando el facilitador haya recorrido junto con él ese camino” (p. 291).

Es asi que, la implementacion de los juegos ludicos en el &mbito educativo es
fundamental, puesto que permite transformar la educacion tradicional a una
educacion innovadora, en donde el estudiantado sean los protagonistas principales
del proceso y el docente se convierta en el guia para conducirlos a llevar al

aprendizaje esperado.

Pregunta 4. ;Qué juegos ludicos utiliza para fomentar la inclusion social en

los estudiantes?

Puede ser rondas, u otro tipo de juegos de acuerdo a la situacién en la que se
encuentren los estudiantes, en el caso de que hubiera estudiantes con necesidades

educativas especiales.

Es decir que, los juegos ludicos deben ser acordes a las necesidades individuales
que presenten los estudiantes, por ello el docente debe ser innovador y creativo
para impulsar el juego y fomentar la inclusion en los mismos, sin discriminacién
ni bullian. En tal virtud, en palabras de Parlebas (2001, como se cito en Crespo,

2015), dice que los juegos tradicionales pueden ayudar a los participantes ya que
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se parte de algo que es facil de comprender y a partir de este punto se puede

afadir dificultades al juego. (p. 13).

Por ende, es importante que el docente cuente con la predisposicion de innovar,
para fomentar juegos ludicos que contribuyan a la inclusion social entre los

estudiantes.

Pregunta 5. ¢EXxiste un espacio adecuado para realizar juegos ludicos y

fomentar la inclusion social?

Un lugar especifico para los diferentes juegos no hay, pero podria ser en el aula
de clases, en el patio siempre y cuando los estudiantes comprendan el respeto

hacia los demas.

Es asi que, el espacio para realizar los juegos ludicos no siempre va ser el
adecuado ya que en los establecimientos educativos solo cuentan con patios de
recreacion y no un lugar adecuado con recursos recreativos para los diferentes
juegos ludicos que se puede realizar en para la propiciar la sociabilidad en los

estudiantes. De este modo, Tomé & Ruiz (1996) expresa los siguientes puntos:

e El espacio de juego es aquel donde nifios y nifias juegan libremente.

e También podriamos pensar que el espacio del juego, el patio, es el lugar de
desahogo del alumnado.

e Que dicho espacio es donde nifios y nifias se manifiestan naturalmente.

¢ Que, jugando, nifios y nifias muestran sus diferencias inherentes. (p. 37).

Es asi que, los espacios para los juegos permiten que los nifios y nifias desarrollen
actividades ladicas que permitan salir de la rutina diaria, es decir generar

emocion, libertad y principalmente diversion.

Pregunta 6. ¢ Considera que el juego ludico permite la inclusién social en los

estudiantes?

Si, el juego es la estrategia mas viable para incluir a todos los estudiantes, en
especial a los estudiantes con necesidades especiales educativas.
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Por lo tanto, es importante que el docente dentro del establecimiento educativo
propicie la practica de los diferentes juegos ludicos, ya que a través de ellos los
dicentes tendran la posibilidad de incluirse y socializarse entre si sin
discriminacion, dejando a un lado los creencias, religion, costumbre, tradicion o
idioma que cada estudiante posea, construyendo asi una sociedad igualitaria

dentro de un ambiente armonico.
Es asi que, Espinoza (2018, como se citd en Alfonso & Olaya) menciona que:

La atencion a la diversidad y la inclusion es el reconocimiento del derecho
a la diferencia como enriquecimiento educativo y social, que reclama una
transformacion del orden institucional, sus practicas en el ambito del aula

y en su relacion con la sociedad y la comunidad. (p. 75).

Por ende, el poner en practica la inclusion social a través del juego es considerado
como el avance personal, educativo y social, puesto a que la integracion exige el
cambio y transformacion de una sociedad en donde intervengan todos los
miembros de la misma, con el propdsito de convivir, interactuar y experimentar

nuevas sensaciones, respetando los propositos comunes que cada persona posea.

Pregunta 7. ¢Cree que es importante utilizar diferentes juegos ludicos para

fomentar la inclusién social?

Si, es necesario utilizar diferentes juegos para que los estudiantes se sientan en
confianza y se incluyan con los deméas comparieros, porque si utilizamos un solo
juego los estudiantes se van a aburrir y no se va a cumplir el propdsito de la

inclusién a través del juego.

Por lo tanto, es importante variar los juegos ludicos en los estudiantes puesto que
a traves de ello se puede generar curiosidad, interés y dudas en el dicente, de
manera que pueda ser impulsado a descubrir un nuevo mundo lleno de incégnitas

y fantasias que al transcurrir el tiempo se vuelven realidad.
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Es asi que, Torres (2002) menciona que “los juegos ofrecen una alternativa
diferente, el docente habil y cuidadoso de su responsabilidad tiende a buscar

formas que faciliten el proceso”. (p. 291).

Es decir, el docente es quien debe impulsar a los estudiantes a investigar, indagar
y buscar juegos que puedan ser adaptables a diferentes situaciones, mismo que
debe ser acorde a las necesidades de todos los estudiantes, para que exista

inclusion social dentro y fuera del salon de clases.

Pregunta 8. ¢Cree que los juegos ludicos desempefian un papel fundamental

dentro de la inclusién social?

Si, ya que a través del juego se logra la integracion social de todos los

estudiantes, ademas el juego ludico permite que el aprendizaje sea significativo.

Es decir que, los juegos ludicos son el nexo principal entre la sociabilidad de los
nifios, puesto que permite la interaccion directa con los que le rodean, con el fin
de encontrar soluciones a la dificultad de la actividad ludica. Por lo tanto, en

palabras de Torres (2002) sefiala que:

El juego favorece y estimula las cualidades morales en los nifios y en las
nifias como son: el dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la
atencion se concentra en lo que hace, la reflexion, la blsqueda de
alternativas para ganar, el respeto por las reglas del juego, la creatividad, la
curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad

con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio.

Es asi que, el juego permite el desarrollo de los valores y habilidades del nifio
hacia si mismo y hacia los demas, propiciando la seguridad en el mismo, ademas
el juego le permite al dicente reconocerse como un ser unico e inconfundible

dentro de una sociedad.

Pregunta 9. ¢ Cudles son los beneficios de la inclusion social en los estudiantes

dentro del establecimiento?
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En lo personal, pienso que los beneficios de la inclusion social dentro de un
establecimiento es que todos los estudiantados se respetan, mejoran el
aprendizaje, conviven en un ambiente armonico, no existe la discriminacion o

bullying, en si la inclusion social es fundamental en todo momento.

Por lo tanto, la aplicacion del juego dentro de los establecimientos educativos
fortalece el ambito social, cognitivo y de aprendizaje mejorando su relaciéon y
rendimiento académico. De este modo, Del Castillo (2007, como se cité en Lopez

et al, 2010) afirma que:

El juego no solo se puede considerar como un agente de placer y de
socializacion, sino como una actividad que, sin perder su caracter informal
y espontaneo y utilizdndose de forma continua y previamente planificada,
puede ser de gran valor terapéutico en el aprendizaje del lenguaje del nifio.
(p. 659)

Es asi que, el juego ladico ademas de ser un nexo para la sociabilidad humana es
también considerada como una herramienta dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que a través de ello se puede inducir al infante a desarrollar sus
habilidades cognitivas y psicomotoras.

Pregunta 10. ¢ Cree que la inclusién social es importante para el bienestar del

estudiante?

Si es de suma importancia, ya que mediante la inclusion se logra bajar el indice
de discriminacion, bullying y abusos educativos dentro del establecimiento

escolar.

Por ende, la inclusion social dentro de un establecimiento escolar o fuera de ello
es de suma importancia, ya que propicia la estabilidad social y emocional de las
personas, para que convivan en ambiente sano y de convivencia armonica,
respetando los interés propios y ajenos de cada individuo. Por lo tanto, en palabras
de Pearpint & Forrest (1999, como se citd en Crespo, 2015), sefialan que la
inclusién es una forma de vida. Es una transformacion que la escuela debe realizar

con el fin de crear la sensacion de grupo y evitar la segregacion. Los educadores
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tenemos que exigir y luchar para cambiar los valores de la escuela hacia una

escuela publica que proporcione una educacion de calidad e igualdad.

Por ende, la inclusion social debe ser la transformacion de la sociedad,
principalmente en la educacion ya que la escolaridad le permite al ser humano
superarse en conocimientos y la inclusién le permite ser parte de una sociedad sin
prejuicios, en donde todos los nifios, adolescentes, jovenes y adultos tengan las
mismas oportunidades sin importar su condicion fisica o intelectual, su clase
social, la raza o etnia, la costumbre o religion, ni mucho menos el idioma, ya que

cada ser humano tienen los mismo deberes y deberes dentro de una sociedad.
Analisis de la Encuesta

Analisis y discusion de los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del
segundo y tercer afio de Educacion Basica sobre el juego ludico como estrategia

para la inclusion social en la Unidad Educativa “Manuelita Saenz”.
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ENCUESTA DIRIGIDA AL ESTUDIANTE
Datos Generales:

Una vez que se obtuvieron los resultados de la encuesta realizada a los

estudiantes, dan a reflejar su sexo y edades de la siguiente manera:

Tabla 4

Sexo
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Femenino 16 50%
Masculino 16 50%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia al sexo de los
encuestados.

Grafico 1

Sexo

50%

B Femenino

B Masculino

Nota. El gréafico representa el sexo correspondiente a los encuestados.
Analisis e Interpretacion:

Del total de los encuestados, es decir, 32 estudiantes, un 50% corresponden al
sexo femenino, mientras que el otro 50% al sexo masculino. Se concluye que,
dentro del aula perteneciente al segundo y tercer afio de Educacion Basica se
encuentran la misma cantidad de estudiantes, es decir, la mitad son hombres y la

otra mitad mujeres.
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Tabla5
Edad
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
6 afios 8 25%
7 afos 12 37%
8 afios 12 38%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a la edad de los
encuestados.

Gréficos 2
Edad

W 6 afos
B 7 afios
8 afios

Nota. El gréfico representa el porcentaje de las edades correspondiente a los
encuestados.

Analisis e Interpretacion:

Al tomar en cuenta los resultados de la encuesta dirigida hacia los estudiantes de
la Unidad Educativa “Manuelita Saenz” referente a su edad, da como resultado
que correspondiente a los 6 afios se presenta un 25%, mientras que, 7 afios se
encuentra con un 37%, y finalmente, 8 afios con un 38%. De esta manera se
obtuvo un total de 32 estudiantes. Por ende, se concluye que el mayor porcentaje
de estudiantes corresponden a la edad de 8 afios, es decir, que los mismos se
encuentran en una etapa de desarrollo integral, por lo cual, se la considera como
un periodo determinante para el aprendizaje en varias areas, especialmente
enfocado en la inclusién social. Cabe recalcar, que, por lo tanto, son sujetos de

estudio ideales para la presente investigacion.
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Preguntas:

1. ¢Como te sientes en la escuela?
Tabla 6

Apreciacion dentro de la escuela

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy bien 18 56%
Normal 10 31%
A veces mal 3 10%
Mal, no me gusta 1 3%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a la apreciacion
dentro de la escuela.

Gréfico 3
Apreciacion dentro de la escuela

10?3% M Muy bien

31% i 56% H Normal

A veces mal

B Mal, no me gusta

Nota. El gréfico representa la apreciacion de los estudiantes dentro de la escuela.

Anélisis e Interpretacion:

La encuesta realizada a los 32 estudiantes que corresponden al 100%, arroja como
resultado que el 56% de los encuestados mencionan sentirse bien en la escuela, el
31% pasan normal, el 10% expresa que a veces pasan mal en la escuela, y
finalmente un 3% expresan que pasan mal y no les gusta asistir a clases. En tal
virtud, la mayor parte de los estudiantes se encuentran bien dentro de la escuela,
sin embargo, un porcentaje considerable, por diferentes motivos no se encuentra a
gusto en la escuela, lo cual genera rechazo y exclusion de las diversas actividades
realizadas en la unidad educativa, haciendo que muchos estudiantes se sientan

excluidos e invisibles.
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2. ¢Entre compafieros se han puesto apodos? ¢ Te gustan?

Tabla 7
Apodos entre compafieros
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Si, me gusta 4 12%
Si, pero no me gusta 10 31%
No, no me gusta 14 44%
No, pero me gustaria 4 13%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a los apodos entre
comparferos.

Grafico 4
Apodos entre comparieros

13% 12%

M Si, me gusta
31% M Si, pero no me gusta
No, no me gusta

B No, pero me gustaria

Nota. El gréafico representa la percepcion de los encuestados ante los apodos.

Analisis e Interpretacion: Como se puede observar, de 32 estudiantes
encuestados que corresponde al 100%, el 12% indicaron que alguna vez les han
puesto apodos y les gusta, de igual forma, el 31% han tenido algun apodo, pero no
les gusta, mientras que un 44% no han puesto apodos y tampoco estan de acuerdo
y finalmente un 13% no han recibido un apodo y le gustaria obtener uno. En tal
sentido, un gran porcentaje demuestra que existe una cultura escolar favorecedora
en cuanto al tema de los apodos, debido a que manifiestan que, aunque no les han
denominado con apodos no es de su agrado, asimismo, aquellos que han recibido
uno, tampoco les agrada. Esto denotando que son los porcentajes mas altos de esta
tabulacion, lo cual genera un ambiente propicio dentro del aula para generar un

ambiente socialmente inclusivo.
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3. ¢Te has sentido alguna vez triste porque no te incluyen tus

compaferos?
Tabla 8
Sentimiento de tristeza por no ser incluido
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 17 53%
No 15 47%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con al sentimiento de tristeza
por no ser incluido.

Grafico 5
Sentimiento de tristeza por no ser incluido

u S|
ENO

Nota. El gréafico representa el sentimiento adquirido por no ser incluido.

Andlisis e Interpretacion:

Partiendo del nimero de encuestados, siendo estos 32 (100%), se obtiene que el
53% se ha sentido triste alguna vez, debido a que sus compaferos no los incluyen,
en tanto que, un 47% indican que no han sentido tristeza. La pregunta refleja que
la mayoria de encuestados afirman haberse sentido tristes al no ser incluidos por
sus comparieros, lo cual puede llegar a generar sentimientos negativos sobre si
mismos, como también a presentar rechazo por asistir a la escuela, fomentando
asi, la exclusion y a que los estudiantes se aislen, evitando participar en las
distintas actividades. Sin embargo, un porcentaje considerable sostiene que no se
sienten tristes por no ser incluidos, denotando que no le toman importancia o

prefieren evitar expresar verdaderamente sus sentimientos.
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Tabla 9
Rechazo dentro de la escuela
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
En el patio 9 28%
En el aula 5 16%
En los bafios 0 0%
En ninguna parte 18 56%
Otra 0 0%
TOTAL 32 100%

Nota. El gréafico representa el sentimiento de rechazo dentro de la escuela.

Grafico 6
Rechazo dentro de la escuela

M En el patio
M Enelaula
En los bafios
B En ninguna parte

M Otra
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Nota. El gréfico representa los lugares en donde los encuestados han sentido algin

rechazo.

Analisis e Interpretacion:

Teniendo en cuenta que de 32 estudiantes encuestados correspondientes al 100%,

el 28% indica que han sentido rechazo en el patio de la escuela, asimismo, el 16%

dentro del aula y finalmente un 56% expresa que en ningun lado. En tal virtud, se

la mayoria de estudiantes denotan no haber sentido rechazo en alguna parte de la

escuela, siendo un excelente indicio acerca de la cultura inclusiva existente, sin

embargo, se debe prestar mayor atencién al rechazo de ciertos estudiantes al

momento del recreo y dentro del aula.
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5. ¢Qué piensas de los nifios/as que no respetan a sus comparieros?

Tabla 10

Respeto a sus comparieros/as

OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE

Me parece mal, porque todos

31 97%
debemos respetarnos
Creo que esta bien 1 3%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia al respeto entre
comparieros.

Grafico 7

Respeto a sus comparieros/as

B Me parece mal, porque
todos debemos
respetarnos

M Creo que esta bien

Nota. El gréafico representa la apreciacion sobre el respeto entre comparieros.

Analisis e Interpretacion:

Dentro de las respuestas otorgadas por los sujetos de estudio, se evidencia que el
97% no esta de acuerdo con que se falten el respeto entre comparfieros, mientras
que el 3% considera que esta actitud estd bien. Las respuestas positivas con
respecto al trato entre compafieros son favorables, debido a que casi el total de
estudiantes expresan que el respeto es algo importante dentro y fuera de las aulas,
puesto a que se trata de un valor fundamental para generar una convivencia
armonica. Por lo tanto, se considera que existe una valiosa calidad personal por

parte de los estudiantes para con sus comparieros.
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6. Cuando hace trabajos en clase prefieres que sean:

Tabla 11
Tipo de actividades a realizarse en clase
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Grupales 16 50%
Individuales 16 50%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia las actividades a

realizarse en clase.

Grafico 8
Tipo de actividades a realizarse en clase

50% M Grupales

H Individuales

Nota. El gréfico representa las actividades que los encuestados prefieren realizar.

Anélisis e Interpretacion:

Los estudiantes encuestados tienen una opinion dividida, puesto que el 50%
prefiere realizar actividades grupales y el otro 50% considera las actividades
individuales. De acuerdo a los datos obtenidos, se puede inferir la existencia de la
mitad de estudiantes encuestados que consideran el individualismo como algo
favorable para el desarrollo de las distintas actividades a realizarse dentro de las
aulas, mientras que la otra mitad prefiere trabajar de manera grupal, debido a que

esto les permite compartir ideas e interactuar y conocerse mejor entre ellos.
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7. ¢Aceptas las diferencias socioecondémicas de tus compafieros de clase?

Tabla 12
Diferencias socioeconémicas
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 19 69%
A veces 6 19%
Nunca 4 12%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a las diferencias

socioeconémicas.

Grafico 9
Diferencias socioeconémicas

W Siempre
M A veces
Nunca

Nota. El gréfico representa el respeto acerca de las diferencias socioeconémicas.

Analisis e Interpretacion:

Al tener en cuenta el nimero de estudiantes encuestados, en este caso 32 (100%),
se evidencia que el 69% respeta la diferencia socioecondémica de sus compafieros,
mientras que un 19% indica que lo hace a veces, por ultimo, el 12% no lo hace
nunca. Por ende, se determina que existe una gran aceptacion por las diferencias
socioecondmicas entre comparieros, lo cual es un gran indicador dentro del ambito
educativo y social, puesto que los estudiantes no presentan actitudes marcadas
para generar la exclusion, sin embargo, alrededor de la tercera parte del total de
encuestados manifiesta que a veces 0 nunca aceptas estas diferencias, lo cual es
componente un poco perjudicial que puede poner en declive la fomentacion de la

cultura inclusiva.
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8. ¢Aceptas que tus compafieros de clase jueguen otro tipo de juego, en

lugar de los que a ti te gustan?

Tabla 13
Aceptacion de juegos entre compafieros
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 17 53%
A veces 14 44%
Nunca 1 3%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a la aceptacion de

los juegos entre los encuestados.

Grafico 10
Aceptacion de juegos entre compafieros

W Siempre
M A veces
Nunca

Nota. El gréafico representa la aceptacion de los juegos entre compafieros.

Analisis e Interpretacion:

Del 100% de los participantes en la encuesta, se ha identificado que un 53%
prefiere aceptar que no siempre se priorice el juego que a ellos les gustan, del
mismo modo, el 44% a veces no estan de acuerdo y finalmente el 3% no acepta
que no se realice el juego que proponen. En conclusion, mas de la mitad de los
estudiantes encuestados, estdn de acuerdo en descubrir nuevos juegos y no
limitarse solamente a los que son de su gusto, de igual forma, una gran cantidad

prefiere en ocasiones que se dé prioridad a sus gustos y no a la de los demas.
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9. Cuando te encuentras con un compafiero que utiliza algun

instrumento para poder movilizarse, ¢qué haces?

Tabla 14
Estudiantes con dificultad de movilidad
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Lo ayudas 26 81%
Te burlas 0 0%
Solo miras 4 13%
No haces nada 2 6%
TOTAL 32 100%
Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a actividades de
empatia.
Gréfico 11

Estudiantes con dificultad de movilidad

B LO AYUDAS

B TE BURLAS

Nota. El gréfico representa las actividades de empatia entre los encuestados.

Analisis e Interpretacion:

De acuerdo con las respuestas obtenidas por los encuestados se evidencia que el
81% de los 32 estudiantes encuestados, expresan que cuando un compafiero tiene
dificultad para movilizarse lo ayudan, el 13% se limita a observar y un 6% no
hacen nada ante el problema. Se puede inferir que la gran mayoria de encuestados
tiene un alto nivel de empatia, debido a que estan predispuestos a ayudar a los
demas, siendo una minoria la que no cumple con este valor y se limita a la
observacion, como ha no hacer nada. Este aspecto puede perjudicar

significativamente la inclusién dentro y fuera de las aulas.
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10. ¢(Crees que los hombres y las mujeres deben tener las mismas

oportunidades? ¢Por que?

Tabla 15
Oportunidades de hombres y mujeres
OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE
Si, porque todos somos iguales 30 90%
No, los hombres son mas importantes 0 0%
No, las mujeres son mas importantes 1 3%
No estoy seguro/a 1 3%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a las
oportunidades de las personas.

Gréfico 12
Oportunidades de hombres y mujeres

M Si, porque todos somos
iguales

W No, los hombres son mas
importantes
No, las mujeres son mas
importantes

H No estoy seguro/a

Nota. El gréafico representa la apreciacion de las oportunidades para hombres y
mujeres.

Analisis e Interpretacion:

En la presente encuesta dirigida a los estudiantes, se obtiene que el 94% considera
que todas las personas tienen las mismas oportunidades, mientras que un 3%
expresa que las mujeres son mas importantes, por otro lado, otro 3% no esta
seguro de su respuesta. En tal virtud, la mayoria de estudiantes presenta una
apreciacion propia del ser, considerando que cada ser humano es valioso e
importante para la sociedad, siendo un aspecto positivo para el desarrollo integral
de cada estudiante. No obstante, existe una minoria que prioriza al género

femenino y que no estan seguros de la igualdad de oportunidades.
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11. ¢ Qué piensas de las personas extranjeras que viven en tu pais?

Tabla 16
Aceptacidn de personas extranjeras
OPCION FRECUENCIA  PORCENTAJE
Que gsté _bien, t_ienen derechos 'y 97 7904
obligaciones igual que todos
Deberian regresarse a su pais 5 16%
No me interesa su vida 4 12%
Otro 0 0%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a las personas
extranjeras.

Grafico 13
Aceptacion de personas extranjeras

B Que esta bien, tienen derechos
y obligaciones igual que todos
B Deberian regresarse a su pais

No me interesa su vida

W Otra

Nota. El gréfico representa la aceptacion a personas extranjeras por parte de los
encuestados.

Analisis e Interpretacion:

Es posible evidenciar que de los 32 estudiantes encuestados que corresponde al
100% se obtiene una respuesta positiva del 72%, quienes estan de acuerdo en que
las personas extranjeras sean entes sociales en nuestro pais, mientras que un 16%
expresa que no estan de acuerdo y que deberian regresarse al pais de donde
provienen, finalmente un 12% esta reacio a expresar opinién al respecto y no les
interesa la vida de estas personas. Por ende, se percibe un mayor indice de
aprobacion por parte de los sujetos de estudio, pues estos consideran que las
personas extranjeras merecen un trato justo e igualitario, puesto que, socialmente

es lo correcto.
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12. Cuando notas que un compafiero necesita ayuda, ¢qué haces?

Tabla 17
Actitudes para ayudar a los demas.
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Lo ayudo con mucho gusto 29 91%
Le pregunto y no hago nada 0 0%
Solo observo 3 9%
No me interesa 0 0%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a las actitudes
para brindar ayuda.

Gréfico 14
Actitudes para ayudar a los demés

M Lo ayudo con mucho
gusto

H Le pregunto y no hago
nada
Solo observo

B No me interesa

Nota. El gréafico representa las actitudes para ayudar a los demas.

Andlisis e Interpretacion:

Se obtiene el resultado de que el 91% de estudiantes encuestados estan dispuestos
a brindar la ayuda necesaria a sus comparieros, segun lo necesite. Por otro lado, el
9% se limitan a observar. La gran mayoria de encuestados denotan la favorable
respuesta de que la colaboracion es un aspecto importante que predomina en su
forma de ser, debido a que mencionan se encuentran prestos a brindar la ayuda
que sus compaferos necesiten o soliciten, lo cual convierte el ambiente de
convivencia en un lugar éptimo para el desarrollo personal y la realizacion de las

actividades.
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13. ¢(Crees que los juegos son importantes para que todos se sientan

incluidos?
Tabla 18
Importancia del juego para la inclusion
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 29 91%
No 0 0%
Tal vez 3 9%
TOTAL 32 100%

Nota. Datos reflejados sobre la encuesta aplicada con referencia a la importancia
del juego para la inclusion.

Gréfico 15
Importancia del juego para la inclusion

u S|
ENO

TAL VEZ

Nota. El grafico representa la apreciacion acerca de la importancia del juego para

la inclusion por parte de los encuestados.

Andlisis e Interpretacion:

La encuesta realizada denota que el 91% de los estudiantes encuestados
consideran que el juego es un recurso importante para la inclusion, mientras que,
el 9% no estd seguro, pero considera la opcion. Se obtiene una mayoria de
estudiantes que acogen la idea de que el juego sea considerado como una
estrategia para fomentar la inclusiéon dentro del aula como fuera de la misma, lo
cual permitira que cada estudiante alcance socializar con sus semejantes de
manera positiva, ademas, se denota que una minoria no esta segura del beneficio

que los juegos ofrecen.
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Conclusién

Los resultados obtenidos de la encuesta, demuestran ser un gran incentivo para el
desarrollo del presente proyecto de investigacion, puesto que, con las preguntas
desarrolladas se logra como investigadores recopilar informacién relevante,
misma que permitird determinar hipotéticamente la viabilidad de ejecutar la
difusion de la propuesta, la cual consiste en una guia de juegos ludicos que
permitan fomentar una cultura socialmente inclusiva. Contribuyendo en tal
sentido, a que los estudiantes sean capaces de desarrollar y fortalecer un ambiente
optimo e igualitario para todos, asi mismo, se entiende que la acogida seria
favorable, dado que un gran porcentaje considera beneficioso el hecho de usar el

juego para la inclusion social de los estudiantes.
11. IMPACTOS

La presente propuesta tiene un impacto pedagogico, debido a que, al ponerlo en
practica dentro del ambito educativo, el docente asume el rol y la tarea de
fomentar la inclusién social entre sus estudiantes y con la comunidad en general.
Asi también, esta estrategia en base a juegos ludicos, ayudara a que docentes
descubran nuevas formas de ensefiar, mientras que conjuntamente con los
estudiantes generan un espacio 6ptimo para el desarrollo de las actividades dentro
y fuera de las aulas, lo cual, referente al aprendizaje, los educandos mejoraran sus
conocimientos y fortaleceran sus habilidades de interaccion social. En tal virtud,
tanto educadores, como educandos deben adaptarse a los constantes cambios

sociales que se presenta dentro de la educacion.
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12. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO
Tabla 19

Presupuesto para la propuesta del proyecto

Presupuesto
Materiales Cantidad | Valor unitario Total
Material de oficina (hojas de 500 $0.00 $5.00
papel boom)

Uso de internet 2 $ 10.00 $20.00
Impresiones 100 $0.10 $10.00

Copias 20 $0.05 $1.00
oz s sassane |5 | sso0 | sow
Subtotal $42.00
Imprevistos $5.00
TOTAL $47.00

Nota. Se detalla los gastos presentados para la elaboracion de la propuesta con

respecto al presente proyecto de investigacion.

13. PROPUESTA

Titulo de la propuesta: Guia de actividades en base a juegos ludicos para

fomentar la inclusion social en los estudiantes.
Introduccion

La presente guia de actividades ha sido elaborada con el objetivo de que sirva
como apoyo educativo en la Unidad Educativa “Manuelita Sdenz”, puesto que en
mismo documento se encuentra una variedad de juegos ladicos que permitiran

fomentar la inclusién social dentro y fuera del aula, despertando el interés por
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aprender en los estudiantes, con el propésito de alcanzar los objetivos propuestos
en el curriculum de educacion en cuanto se refiere a la inclusion educativa, es
decir, incluir a los infantes que presenten discapacidad intelectual, fisica,

cognitiva, visual, auditiva o alguna necesidad educativa especial.

Por esta razon, es importante que los docentes estén prestos y predispuestos a la
innovacion a través de capacitaciones que les permita adaptar las nuevas
tecnologias a las necesidades educativas que presente el estudiante, con el fin de

promover la inclusion educativa y social con la comunidad educativa.

Objetivos de la Propuesta

e Generar ideas innovadoras en relacion a la inclusion social a través de los
juegos ludicos que mejora la interaccion entre los estudiantes y fortalece la
sociabilidad de la comunidad educativa (autoridades, docentes, estudiantes

y padres de familia).

e Incentivar estimulos y crear nuevos conocimientos de los juegos ladicos

que fomenten la inclusion social en los estudiantes.

e Incrementar los conocimientos del docente en la innovacién de los juegos
ludicos para propiciar la inclusion social entre los dicentes de la unidad

educativa.

Validar la presente propuesta con los expertos en el area de educacion.
Justificacion

Actualmente dentro de la sociedad, se evidencia la intolerancia ante las personas
con discapacidad, asi mismo se puede evidenciar la desigualdad de oportunidades
en la actividad educativas, puesto que existen limitaciones para los infantes que

presenten discapacidades sean intelectuales, cognitivas, fisicas o visuales.

Es por ello que, el presente proyecto de investigacion, tiene como finalidad
promover la inclusion social dentro y fuera de los establecimientos educativos a

través de los juegos ludicos. Debido a que, el juego es considerado una actividad
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de ocio en el cual el nifio descubre emociones, sentimientos y sensaciones nuevas
ademas de desarrollar sus habilidades cognitivas, psicomotrices y fisicas, sin
embargo también es considera como una herramienta o estrategia que sirve como
nexo o enlace para el proceso de aprendizaje del dicente, ya que permite que la
informacion cientifica se transforme en conocimiento significativo, sin embargo
dentro del &mbito educativo también es importante fomentar la inclusion social,
con el fin de disminuir la violencia fisica e intelectual entre el estudiantado. A
continuacién, presentamos los juegos ludicos que permitan concientizar a la

sociedad en cuanto a las personas con discapacidades.
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Desarrollo de la Propuesta

Propuesta de

O Educacion Basica

Celeste Cdceres Andrea Llano




INTRODUCCION

La presente ha sido elaborada con el
objetivo de que sea utilizada como
apoyc educative en la  Unidad
Educativa "Manuelita SGenz", puesto
que se establecen varios juegos
ladicos para fomentar la inclusién
social dentro y fuera del aulq,
despertande el interés por aprender
en los estudiantes.
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JUEGO LUDICO 1

NOMBRE: PONTE EN SU PIEL

OBJETIVO:

Desarrollar la empatia en los etudiantes, asumiende un rol de
discapacidad, misme que se se llevard acabo mediante el
trabajo cooperativo.

DESCRIPCION:

Es un jueqo ludico que permite asumir roles de diferentes
discapacidades, es una estrategia didéctica para que las
personas experimenten nuevas sensaciones, con el fin de
concientizar a los demés sobre la importancia de incluir a las
personas con discapacidad en el entorno social, sin
discriminacién ni desiqualdad.

PROCEDIMIENTO:
Cada jugador/a adquirird un rel que le impida hacer alquna
cosa, como si tuviera una discapacidad. Dentro de los posibles
roles se encuentran:

® Manos atadas

® Boca cerrada (incapacidad para hablar)
® Ojos cerrades o vendados

® Pies atades

WWW W W

FUENTE:
https://).bp.blogspot.com/-
DkBEMSJT9k0B/T3SOE0Ir-{l/AAAAA
AAAAZM/ZShvdFnsSil/s320/DSCNO
414 3G

f

f
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JUEGO LUDICO 2

NOMBRE: DAMOS UN PASEO

OBJETIVO:
Sensibilizar a nifies y nifias sobre las barreras sociales y

arquitecténicas con las que actualmente las personas con
discapacidad se siquen encontrande.

DESCRIPCION:
Esta actividad requiere mds espacio y recursos, es decir, se

pedria realizar en el patio de la institucién educativa o en un
Paﬂp&

PROCEDIMIENTO:

Vames a crear un circuito simulande una pequefia ciudad y los
obstdculos que las personas con algun tipe de discapacidad se
pueden encontrar.

Cada nifie/a simulard una discapacidad visible diferente
(podemos retomar algun material del juege ludico 1) y
recorrerdn el circuito. En €|, se encontrardn a ofros/as
compafieros/as que les ayudardn y quiardn.

Un grupe de nifies/as serd designado por el menitor/a de la
actividad para rechazar peticiones de ayuda de sus
compaiieros/as e incluse en algin momento pedrén burlarse.

WWW W W

FUENTE:

https://minionporelmundofiles.w
ordpress.com/2015/12/img_20IS|
203_134023 jpg*w=7638
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' JUEGO LUDICO 3

NOMBRE: CARA Y CRUZ

OBJETIVO:
Lograr llegar hasta la linea de refugio sin que el
adversario te atrape.

DESCRIPCION:

Es una actividad destinada a nifies y nifias con algun tipe de
dificultad, lo cual les permitird inteqrarse y al mismo tiempo
se fomentard el trabajo en equipe, la tolerancia y apoye ceon
los demds.

PROCEDIMIENTO:
. Primero debe existir un quia para que de las indicaciones y
pueda observar a todes los participantes y evitar algan
Choq.ue.

2. Crear dos filas, ambas a una distancia de 2 metros y |

metro entre cada participante de la fila.

3. Una fila se llamard CARA y la otra CRUZ. Al misme tiempo
define una linea de refugio y de llegada.

4. iQue comience el juego! Noembrar a uno de los equipos, y

este debe huir hasta la linea de refugio sin que su adversario

lo atrapé, en este caso debe tocarlo y ya.

S. Como son dos filas, con la misma cantidad de participantes,

cada uno tiene su adversario y a ese es al que debe atrapar.

6. Gana el que no sea atrapade o el equipe tenga mayores

jugadores en la linea de refugio al final.

WWW W W

FUENTE:

https://www.somosmamas.com.ar/wp-
content/uploads/2020/08/actividades-
para-ni%C3%Blos-con-discapacidaf-
inclusion-y~diversion-scaler.jpeq
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’ JUEGO LUDICO 4

NOMBRE: TIERRA, MAR Y AIRE

OBJETIVO:

Incorporar a los nifies con alquna discapacidad o necesidad
educativa especial, en las actividades diarias de los estudiantes.

DESCRIPCION:

Esta actividad fisica se adapta a los nifies con limitaciones en
movilidad, permite que los nifies conozcan la realidad de los
demds, fomentande la solidaridad entre si.

PROCEDIMIENTO:
' El docente gritard tierra, mar o aire y para cada palabra se le

designard un lugar, misme al que el nific/a deberd dirigirse,
fomentande asi la solidaridad entre si.

EJEMPLO:

Si grita la palabra tierra pedré movilizarse por el espacio en
dénde de esté realizando la actividad. Si grita mar deberd irse
a las gradas, y por dHimo, si grita aire, deberd irse a las
sillas destinadas.

s nunn IRADE DA SAE

FUENTE:

https://3 bpblegspot.com/jiM
q31Dd704/VUSVEfdRIsI/AAAA
AAAAA_Y/iRBDkI+vZI0/s320
/63%G
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JUEGO LUDICO 5

NOMBRE: PELOTA POR EL EMBUDO

OBIJETIVO:

Coordinar los movimientos corporales y acertar el abanico
con la peleta.

DESCRIPCION:

Este jueqo permite a las personas con movilidad reducida
controlar la postura de lanzamiente, mejorar la coordinacion,
fuerza y precisién de los brazos, también a fortalecer el
equilibrio.

PROCEDIMIENTO:

Se necesita 4 bancos surcos que hagan de embude y una
pelota de tenis. El jueqo lo gana aquella persena o equipo que
pase el mayor ndmero de pelotas por entre los 4 bancos al
campo contrario.

El namero de jugadores variable y se puede jugar Ixl; 2x2; 3x3;
etc

la distancia en la que se coloquen los equipos puede varias. Se
puede empezar a una distancia de 2 © 3 metros y conforme de
vaya cogiendo soltura, pudiendo alejarse hasta les S o 6
metros.

lo divertido de este jueqo es que se permite empujar y sacar
las pelotas del contrincante que estén en nuestro campo. De
manera que también hay una estrategia.

N FGHGH gy

FUENTE:

https://thbing.com/th/ir/R e83efblg8Telaa2ee2904465a
SI4fds?
rik=FFPRARbEXmSSXwariu=http%3a%2{%2fwww.maam.ru
%2fupload%2fblogs%2fdetsad-9846I-
l34834457SJP9&ehk=DNPMBoySEcPoUJXwi|HMFWniKu%Z‘ﬂ(
CkYmhLg%2bydT4A4e%3d&ris|=&pid=ImgqRaws&r=0
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Explicacién de la Propuesta

La presente propuesta consiste en una guia de actividades, es decir, se podra
encontrar varios juegos ludicos, los cuales constan de un objetivo, competencia a
desarrollar y los pasos o instrucciones para llevar a cabo la actividad. Con este
documento se pretende que los estudiantes de segundo y tercer afio de educacién
basica puedan desarrollar practicas inclusivas, lo cual fomentara una cultura
socioeducativa inclusiva, dando cumplimiento a la igualdad, equidad,
comprension y respeto por la diversidad entre todos los nifios y nifias, mismos que
no seran discriminados por causa de nacionalidad, sexo, etnia, origen social,
diversidad cultural o fisica. En sintesis, se trata de aprender a convivir en medio

de todas las diferencias.
14. APLICACION Y/O VALIDACION DE LA PROPUESTA
Evaluacion de expertos

A continuacion, se detalla la evaluacién de la propuesta: Guia de actividades en
base a juegos ludicos para fomentar la inclusién social en los estudiantes.

Validado por dos expertos de la Carrera de Educacion Basica.

Nombres y apellidos: Juan Carlos Araque Escalona.

Grado académico (area): Doctor en Cultura Latinoamericana y Caribefia.

Magister en Literatura Americana

Afios de experiencia en la docencia: 18 afios

Valoracion de la propuesta: Excelente en todos los ambitos requeridos.

Nombres y apellidos: PhD. Milton Fabian Herrera Herrera.

Grado académico (area): Doctor en Educacion

Anos de experiencia en la docencia: 28 afos

Valoracion de la propuesta: Excelente en todos los ambitos requeridos.
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Evaluacién de Resultados

FICHA DE VALORACION DE EXPERTOS

1.-Datos del experto o usuario:

Nombres y apellidos: Juan Carlos Araque Escalona.

Grado académico (area): Doctor en Cultura Latinoamericana y Caribefia

Magister en Literatura Americana

Afios de experiencia en la docencia: 18 afios

2.-Instrucciones

A continuacion, encontrara diferentes aspectos acerca de: Guia de actividades en
base a juegos ludicos para fomentar la inclusion social en los estudiantes. Emita

su juicio de valor, de acuerdo con las escalas establecidas.

E: Excelente, MB: Muy Bueno, B: Bueno, R: Regular

Criterio E MB B R Observaciones

a) La propuesta constituye
un aporte valido, vigente y
relevante para el contexto

educativo.

b) La propuesta es resultado
de un proceso maduro de
investigacion, su contenido
es producto de un desarrollo | X
conceptual completo y del
contraste critico con otras

investigaciones afines.

c) El titulo de la propuesta es

pertinente y adecuado.
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d) La propuesta es clara y

precisa.

e) La redaccion de la
propuesta presenta la calidad
esperada para el nivel de
formacion (es apropiada,
tiene un  buen Iéxico,
ortografia, claridad

conceptual, etc.).

f) La guia de actividades
presentada es entendible y

ejecutable.

g) Las actividades propuestas
en la guia son coherentes, se
encuentran organizadas y en

secuencia.

h) La informacién que se
plantea en la guia es
adecuada y efectiva para
aplicar  las  actividades

propuestas.

i) El material gréfico
(imagenes) que acompafia a

los textos, es relevante.

J). Considera que la
aplicacion de la guia de
actividades permite
fortalecer la relacion entre
padres de familia, docente y
estudiante en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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k) Califique la solidez, ideas
y/o informacion presentada | X

en la propuesta.

Dr. Juan Carlos Arague Escalona

Docente Experto

FICHA DE VALORACION DE EXPERTOS

1.-Datos del experto o usuario:

Nombres y apellidos: PhD. Milton Fabian Herrera Herrera.

Grado académico (area): Doctor en Educacion

Afios de experiencia en la docencia: 28 afios

Valoracion de la propuesta: Excelente en todos los ambitos requeridos.

2.-Instrucciones

A continuacion, encontrara diferentes aspectos acerca de: Guia de actividades en
base a juegos ludicos para fomentar la inclusion social en los estudiantes. Emita

su juicio de valor, de acuerdo con las escalas establecidas.

E: Excelente, MB: Muy Bueno, B: Bueno, R: Regular

Criterio E MB B R Observaciones

a) La propuesta constituye
un aporte valido, vigente y

relevante para el contexto

educativo.
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b) La propuesta es resultado
de un proceso maduro de
investigacion, su contenido
es producto de un desarrollo
conceptual completo y del
contraste critico con otras

investigaciones afines.

c) El titulo de la propuesta es
pertinente y adecuado.

d) La propuesta es clara y

precisa.

e) La redaccion de la
propuesta presenta la calidad
esperada para el nivel de
formacién (es apropiada,
tiene un buen Iéxico,
ortografia, claridad

conceptual, etc.).

f) La guia de actividades
presentada es entendible y

ejecutable.

g) Las actividades propuestas
en la guia son coherentes, se
encuentran organizadas y en

secuencia.

h) La informacion que se
plantea en la guia es
adecuada y efectiva para
aplicar  las  actividades

propuestas.
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i) ElI material gréfico
(imagenes) que acompafia a| X

los textos, es relevante.

J). Considera que la
aplicacion de la guia de
actividades permite
fortalecer la relacion entre | X
padres de familia, docente y
estudiante en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

k) Califique la solidez, ideas
y/o informacion presentada | X

en la propuesta.

PhD. Milton Fabian Herrera Herrera

Docente Experto

Criterio Global

La propuesta con el tema: Implementar juegos ladicos en el proceso educativo
para fomentar la inclusion social en los estudiantes, a través de talleres de
capacitacion a los docentes que permita ampliar el conocimiento e impulsar la
practica de los diferentes juegos en los dicentes, fue validada con el Dr. Juan
Carlos Araque Escalona y el Dr. Milton Fabian Herrera Herrera fueron los dos
expertos en el area de educacion quienes validaron la propuesta calificandole en

una escala valorativa de E= Excelente dando como conclusion que la presente
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propuesta es considerada como viable para que el docente lo pueda implementar

como estrategia de inclusién social en los estudiantes.
Resultados de la Propuesta

El aplicar juegos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje motiva al dicente
a inmiscuirse en el mundo exterior, es decir el nifio se incluye a la sociedad de
manera divertida y entretenida, ademas permite que los diferentes pares convivan,
compartan, interactien y socialicen dentro del contexto social, por ende la
aplicacion de la presente propuesta permitié que el estudiantado concientice,
reconozca e identifique las diferentes realidades que cada estudiante presenta, de
tal manera que se logré fomentar los valores éticos y morales en cada uno de
ellos mismos que se pondran en préctica dentro y fuera del establecimiento
educativo, ademas, la propuesta permiti6 que los estudiantes analicen sus
capacidades, es decir reconocieron e identificaron sus fortalezas, oportunidades ,
amenazas Yy debilidades frente a los obstaculos que se presentaron en las diferentes
actividades recreativas, mismos que permitio interactuar entre si y desarrollar

estrategias colectivas para llegar a un resultado final adecuado.
15. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

e EIl trabajo de investigacion se sustenta en base a diversos referentes
tedricos que aportan al objeto de estudio, lo cual contribuye a la
comprension de conceptos y perspectivas en base al juego ludico para
fomentar la inclusion social. Por ende, se concluye que en la sociedad
actual se considera indispensable promover acciones que generen una
cultura inclusiva, en dénde las personas logren eliminar ciertas barreras
que limitan la interaccion social, es decir, la exclusion, ya sean por
aspectos fisicos, econémicos, politicos, religiosos o culturales, teniendo en
cuenta la aplicacién de distintas estrategias y en este caso los juegos
ludicos que permitan apreciar la diversidad, potenciando que la persona

asimile su valor.
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A partir de la entrevista y las encuestas aplicadas se logra reconocer que
dentro de la unidad educativa “Manuelita Saenz”, se promueve actividades
que fomenten el comportamiento inclusivo por parte de los estudiantes,
para ello, se considera la utilizacion de estrategias ludicas aplicadas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, no obstante, se presencia una escasa
falta de cooperacidon en el trabajo diario, sin embargo, se percibe una
aceptacion favorable por la diversidad cultural y el interés por hacer juegos
grupales.

Se elabora una guia de juegos ludicos como estrategia para la inclusién
social, puesto que, la aplicacién de los mismos, es fundamental para que el
infante desarrolle el sentido de la sociabilidad, debido a que a través del
juego ladico el nifio demuestra interés en incluirse en actividades diarias,
las cuales incluye la participacion de los diferentes pares, por ende,
desarrollan la empatia y descubren las capacidades y limitaciones que
caracteriza al infante. Ademas, esta guia ayuda a los docentes a fortalecer
la cultura inclusiva existente, contribuyendo de manera beneficio en el
desenvolvimiento de los estudiantes, esto de manera dindmica e

innovadora.

Recomendaciones

En el contexto social existen diferentes supersticiones en cuanto se refiere
a las personas con discapacidad o alguna necesidad educativa especial, por
ello, se recomienda la practica de los diferentes juegos ludicos para formar
una sociedad sin discriminacion ni maltrato psicologico o fisico, a su vez,
con la préctica de las actividades ludicas se logrard la inclusion de las
personas excluidas de la sociedad por las limitaciones que presentan.

Se recomienda a los docentes, que pongan en practica los diferentes juegos
ludicos como estrategia dentro del proceso educativo, puesto que, la
practica de los mismos permite a los estudiantes, desarrollar destrezas
cognitivas, fisicas y motoras de manera adecuada, ademas, contribuye a un
mejor rendimiento académico y a su vez mejora la relacion entre los

educandos.
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e Para que exista una sociedad inclusiva, es importante fomentar e impulsar
el juego o actividad ludica como medio de socializacién, inclusion y
acercamiento con los diferentes pares dentro del contexto social, ya que, a
mediante los mismos se podra conseguir una sociedad sin discriminacion,
con igualdad de oportunidades para todos los nifios, adolescentes, jovenes

y adultos, desarrollando asi, un ambiente sin violencia fisica o psicologica.
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HOJA DE VIDA
1. DATOS PERSONALES:
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Lugar y Fecha de Nacimiento: 03 de agosto de 1967
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Teléfono Celular: 0997958262

Tipo de Discapacidad: Ninguna #Carné Conadis: No
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2. ESTUDIOS REALIZADOS Y TIiTULOS OBTENIDOS:

PhD (UCAB-VENEZUELA)

CODIGO DEL
; FECHA DE | REGISTRO EN
NIVEL TITULO OBTENIDO
REGISTRO | EL CONESUP O
SENECYT
LICENCIADO EN CIENCIAS
DE LA EDUCACION
PROFESOR DE ENSENANZA
TERCER 2012-05-21 | 1005-12-1139462
MEDIA EN LA
ESPECIALIZACION DE
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DOCTOR EN CIENCIAS DE
LA EDUCACION MENCION
TERCER B 2002-07-30 | 1010-02-138018
PEDAGOGIA DE LA
CULTURA FISICA
DOCTOR EN CIENCIAS DE
TERCER | LA EDUCACION MENCION 2002-07-30 | 1010-02-138038
GERENCIA EDUCATIVA
MAGISTER EN CIENCIAS DE
LA EDUCACION MENCION
CUARTO PLANEAMIENTO Y 2005-07-11 | 1020-05-587567
ADMINISTRACION
EDUCATIVA
DOCTOR EN EDUCACION
CUARTO 2022-08-11 8621202731

3. HISTORIAL PROFESIONAL:

Institucidn que labora: Universidad Técnica de Cotopaxi — Extension Pujili

Carrera a la que pertenece: Educacion Basica

Area del Conocimiento en la cual se desempefia:




83

e Investigacion Educativa
e Filosofia de la Educacion
o Etica Profesional
e DidActica de la Cultura Fisica
e Proyectos de Investigacién
4. EXPERIENCIA LABORAL:
e Docente Investigador de la Universidad Técnica de Cotopaxo
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Cédula de Ciudadania: 0504174319
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3. EXPERIENCIA PROFESIONAL
Practicas Pre-Profesionales:
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Apéndice 2: Formato Guia de Entrevista Docente

- UNIVERSIDAD Carrera de
- TECNICA DE Educacion Basica
COTOPAXI
/

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION BASICA

ENTREVISTA DIRIGIDA AL DOCENTE DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA

EEEN

GUIA DE ENTREVISTA

OBJETIVO: Obtener informacion acerca del juego ludico como estrategia para
la inclusidn social en los estudiantes de la Unidad Educativa “Manuelita Saenz”.

INVESTIGADORAS: Céceres Lesano Joselyn Celeste y Llano Yasig Andrea
Liliana

FECHA:
PREGUNTAS:

1. ¢Qué entiende por juego ludico e inclusién social?

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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4. ¢Queé juegos ludicos utiliza para fomentar la inclusion social en los

estudiantes?

5. ¢Existe un espacio adecuado para realizar juegos ludicos y fomentar

la inclusién social?

6. ¢Considera que el juego ludico permite la inclusion social en los

estudiantes?

7. ¢Cree que es importante utilizar diferentes juegos ludicos para

fomentar la inclusién social?

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

8. ¢Cree gue los juegos ludicos desempefian un papel fundamental

dentro de la inclusién social?

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

9. ¢Cuales son los beneficios de la inclusion social en los estudiantes

dentro del establecimiento?
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©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

10. ¢Cree que la inclusion social es importante para el bienestar del

estudiante?
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Apéndice 2: Guia de Entrevista Aplicada

Grafico 16
Primera parte de la guia de entrevista al docente

‘e,lﬂnd: por juego lidico e inclusién social?
lideos..00. ackoudoder. eczalins. .que. Joenbisi. se. los
m.nbnlgm . S5m0, ], npteni

egit...d..lon...
seale. . lsguocin. de. bden. o g5 n{ﬂ Aeabin . fue

¢ es importante el juego lidico para la inclusion social?

MO Jm ebdionles.. x..m.mkgm,

Nota. Primeras preguntas aplicadas con respecto a la guia de entrevista dirigida al
docente.



Gréfico 17
Segunda parte de la guia de entrevista al docente

mm&\m

Nota. Preguntas para dar cierre a la guia de entrevista aplicada al docente.
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Apéndice 3: Formato Guia de Encuesta a Estudiantes

- UNIVERSIDAD
- TECNICA DE
COTOPAXI
/

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI|

Carrerade
Educacion Basica

EEEN

EXTENSION PUJILI
CARRERA DE EDUCACION BASICA
ENCUESTA DIRIGIDA AL ESTUDIANTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA
CUESTIONARIO

OBJETIVO: Obtener informacion para fomentar una cultura socioeducativa
inclusiva mediante la aplicacion de juegos ludicos como estrategias en los
estudiantes de segundo y tercer afio de Educacion General Basica, de la Unidad
Educativa “Manuelita Saenz”, cantén Latacunga, provincia Cotopaxi, afio lectivo
2022 - 2023.

La encuesta se encuentra dirigida a los estudiantes de Segundo y Tercer Afio de
EGB de la Unidad Educativa "Manuelita Sdenz". Cabe destacar que la presente, es
totalmente andénima y confidencial, los datos recopilados tienen un fin

exclusivamente investigativo-académico.

INVESTIGADORES:

FECHA:

Datos Generales:

D Femenino |:| Masculino

e ;Cual estu edad?

D 6 afios
|:| 7 afios
|:| 8 afios
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1. ¢Como te sientes en la escuela?
|:| Muy bien
|:| Normal
|:| A veces mal

|:| Mal, no me gusta

|:| Otro

2. ¢Entre compafieros se han puesto apodos? ¢ Te gustan?

|:| Si, me gusta

D Si, pero no me gusta

|:| No, no me gusta

D No, pero me gustaria

3. ¢Te has sentido alguna vez triste porque no te incluyen tus

comparieros?

D Si
|:| No
4. ¢En qué lugares de la escuela has sentido algun tipo de rechazo?
|:| En el patio
D Enel aula

|:| En los bafios

|:| En ninguna parte

|:| Otro
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5. ¢Qué piensas de los nifios/as que no respetan a sus comparieros?
D Me parece mal porque todos debemos respetarnos
|:| Creo que esta bien
6. Cuando hacen actividades en clase prefieres que sean:
|:| Grupales
|:| Individuales
7. ¢Aceptas las diferencias socioecondémicas de tus comparieros de clase?
|:| Siempre
D A veces
|:| Nunca

8. ¢Aceptas que tus compafieros jueguen otro tipo de juego en lugar de

los que te gustan a ti?
|:| Siempre
D A veces
I:l Nunca

9. Cuando te encuentras con un comparfiero que utiliza algun aparato

para caminar, ¢qué haces?

[ ] Loayudo
D Te burlas

|:| Solo miras

|:| No hago nada
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10. ¢(Crees que los hombres y las mujeres deben tener las mismas

oportunidades? ¢Por qué?
[ si, porque todos somos iguales
|:| No, los hombres son mas importantes
|:| No, las mujeres son mas importantes
|:| No estoy seguro/a
11. ¢ Qué piensas de las personas extranjeras que estudian contigo?
|:| Que esta bien y tienen derechos y obligaciones igual que todos
D Deberian regresarse a su pais
|:| No me interesa su vida

|:| Otro

12. Cuando notas que un compariero necesita ayuda, ¢qué haces?

|:| Lo ayudo con mucho gusto
D Le pregunto y no hago nada
I:l Solo observo

|:| No me interesa

|:| Otro

13. ¢Crees que los juegos son importantes para que todos se sientan

incluidos?

|:| Si
|:| No
|:| Tal vez
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Apéndice 4: Guia de Encuesta a Estudiantes Aplicada

Graéfico 18 Primera parte de la encuesta a estudiantes

y tetcer afio de Educacion Gencral Basica, _.de laUm‘ :
cantén Latacunga, provincia Cotopaxi, afio lectivo 2022 — 2023.

La encuesta se encuentra dirigida a los estudiantes de Segundo y Tercer Afio de-

EGB de la Unidad Educativa "Manuelita Sdenz". Cabe destacar que la pr _
totalmente anénima y confidencial, los datos recopilados tienen un fin exclusxvam

investigativo-académico. ERES [:]
INVESTIGADORES: wle phivion ead 278 'c
FECHA: mdﬂges«?o‘e ENnero & 2023 g '

Datos Generales:

Somidusy ol ogil sunle obitnes tnd slouses sl 9h 2onEgN

‘e Sexo

Nota. Datos generales para dar inicio a la encuesta aplicada a los estudiantes.
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Gréfico 19
Segunda parte de la encuesta a estudiantes

Nota. Primeras preguntas aplicadas con respecto a la encuesta dirigida a

estudiantes.
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Gréfico 20
Tercera parte de la encuesta a estudiantes

un compaiero que ufiliz

Nota. Preguntas para la obtencion de informacion con respecto a la encuesta
aplicada a estudiantes.
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Gréfico 21
Cuarta parte de la encuesta a estudiantes

Nota. Preguntas para dar cierre a la encuesta aplicada a estudiantes para la
obtencion de informacion.
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Apéndice 5: Fotografias

Grafico 22
Aplicacion de la entrevista dirigida al docente

Nota. Evidencia de la aplicacién de la entrevista dirigida al docente tutor de
segundo y tercer anio de Educacion Basica, de la Unidad Educativa “Manuelita
Saenz”.
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Gréfico 23

Explicacion de la encuesta dirigida al estudiante
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Nota. Evidencia de la explicacion acerca de la encuesta dirigida a estudiantes del
segundo y tercer aiio de Educacion Bdasica, de la Unidad Educativa “Manuelita
Saenz”.

Gréfico 24

Aplicacion de la encuesta dirigida a estudiantes
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Nota. Evidencia de la aplicaci‘én de la encuesta irigida a estudiantes del
segundo y tercer ano de Educacion Basica, de la Unidad Educativa “Manuelita
Saenz”.
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Apéndice 5: Validacion Propuesta

Graéfico 25

Primera ficha de valoracion de expertos

Nota. Primera parte de la primera ficha de valoracion de expertos con respecto a la
propuesta realizada.
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Gréfico 26

Primera ficha de valoracién de expertos

Nota. Segunda parte de la primera ficha de valoracion de expertos con respecto a
la propuesta realizada.
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Gréfico 27

Segunda ficha de valoracion de expertos

Nota. Primera parte de la segunda ficha de valoracion de expertos con respecto a
la propuesta realizada
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Gréfico 28

Segunda ficha de valoracion de expertos

Nota. Segunda parte de la segunda ficha de valoracion de expertos con respecto a
la propuesta realizada.



