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RESuMEN

La presente investigaci6n analiza las actividades lddicas como estrategias pedag6gicas

para la promoci6n de la responsabilidad aut6noma en estudiantes de Octavo Afro de Educaci6n

General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional "Juan Montalvo", considerando el juego

como un reourso formativo que trasciende el entretenimiento y se integra al prooeso de

ensefianza-aprendizaje. EI estudio se desarroll6 desde un enfoque mixto, con un nivel

descriptivo y un disefio no experimental. Io que permiti6 comprender el comportamiento, la

participaci6n y la toma de decisiones de los estudiantes en su contexto natural. Se utilizaron

t6cnicas como el analisis de dooumentos, la observaci6n partjcipativa, los gTupos focales y las

entrevistas semiestructuradas para recolectar dates. Estas tecnicas se basaron en

herramientas que hicieron posible el analisis categorial de los dates. Los hallazgos indjcan que

las dinamicas de grupo, Ios juegos cooperatives y la utilizaci6n de recursce didacticos lthieos

promueven el cumplimiento de responsabilidades, Ia colaboraci6n, el respcto a las normas y la

participaci6n activa; no obstante, fambien se fijan restiicciones en ouanto a la reflexi6n sobre el

propio desempeflo, la constancia ante problemas y el tomar iniciativas. Cuando las actwdades

lddicas se planifican con un prop6sito pedag6gico y se aplican de forma sjstematica,

contribuyen en gran medida a potenciar la responcabilided aut6noma. Por lo tanto, son una

estrategia adecuada para optimizar la pfactica del docente y fomentar un desarrollo complete

en los alumnos.

Palabras claves: Actividades recreativa, responsabilidad, aut6noma, educaci6n general

basica, juegos cooperativos, pfactica pedag6gica.
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ABSTRACT

This research analyzes play-based activities as pedagogical strategies for promoting

autonomous responsibility in eighthi7rade students at the "Juan MontalvoN Catholic School.

considering play as a formative resource that transcends mere entertainment and integrates into

the teaching-leaning process. The study employed a qualitative approach, vchh a descriptive

level and a non€xperimental design, allowing for an understanding of student behavior,

participation, and decision-making within their natural context. Data collection techniques

included document analysis, participant observation, focus groups, and semi-structured

interviews. These techniques relied on tools that facilitated categorical data analysis. The

findings indicate that group dynamics, cooperative garTres, and the use of playful teaching

resources promote fulfilling responsibilities, collaboration, respect for rules, and active

participation; however, they also impose limitations regarding reflection on one's own

performance, perseverance in the face Of problems, and initiative. Vvhen reoreational activities

are planned with a pedagogical purpose and applied systematjcaJly, they greatly contribute to

fostering independent leaning and responsibilfty. Therefore, they are a suitable s(rategy for

optimizing teaching practice and promoting ho]istic development in students.

Key`^rords: Recreational activities, responsibilfty, independent leaming, basic education ,

cooperative games, pedagogical practice.
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INTFroDuccl6N

La educaci6n contempofanea se enouentra inmersa en un prooeso de transformaci6n

que exige replantear los enfoques tradicionales de ensehanza, con el fin de responder a las

demandas sociales, oulturales y pedag6gicas de un mundo en constante cambio. En este

escenario, la formaci6n de los estudiantes no puede limitarse a la adquisici6n de conocimientos

conceptuales, sino que debe oiientarse al desarrollo integral de la persona. promoviendo

valores, actitudes y habilidades que le permjtan actuar de manera aut6noma, responsable y

participativa dentro y fuera del contexto escolar En esta direcci6n, la instjtuci6n educativa juega

un papel esencial en la formaci6n de individuos ref]exivos, en.ticos y dedicados a su propio

aprendizaje y a la convivencja social.

Uno de los retos mas significativos en la educaci6n basica general es fomenfar la

autonomia responsable de los alumnos dentro del ambito educativo. Esta habilided se combina

con la capacjdad de automegular el comportamiento, estableoer compromisos, llevar a cabo

tareas, tomar decisiones conscientes y asumjr la responsabi]idad por las conseouenci.as de los

propios actos (Mena, 2018). Sin embargo, varias investigaciones hah evidenciado que una

parte significativa del estudiantado presenta inconvenientes para desaTrollar estas

competencias, especialmente cuando los prooesos de ensefianzahaprendizaje se sustentan en

metodologias tradicionales centradas en la transmisi6n de contenides, la memorizaci6n y la

dependencia constante del docente (Moreira et al, 2021).

Por ello, las actividades lddicas se posicionan come una opci6n pedag6gica pertinente

para favorecer aprendizajes significativos y el desarrdlo de la autonomia esludiantil. EI juego,

como actividad propia del ser humano, es un medio natural para el descLibrimiento, la

socializaci6n y el desarrollo del conocimiento. La ltldica, en terminos educativos. posibilita

integrar la emoci6n, el movimiento, la creatividad y la interaoci6n social, Io que crea ambientes

de aprendizaje dinamicos e inspiradores que hacen posible una participaci6n activa del alumno
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(Candela & Benavides, 2020). Segdn (Putton & Cruz, 2021), las actividades ltldicas fomentan la

expresi6n oral y corporal, la toma de decisiones, la cooperaci6n y la imaginaci6n, elementos

que impactan directamente en el progreso de la autonomia y ]a responsabilidad.

La presente investigacj6n se centra en las actividades lddicas como estrategias

pedag6gicas, analizadas sobre su incidencia en el desarrollo de la responcabilidad aut6noma

en estudiantes de Octavo Afio de Educaci6n Genera Basica. Este objeto se sitda en el campo

de la pedagogia de la actividad fisica y el deporte, disciplina que idendica el valor educativo del

movimiento, el juego y la interacci6n corporal como medios para el desarrollo integral del

estudiante. La lddica, desde este campo de acci6n, no es vista dnicamente como diversi6n,

sino como un instrumento pedag6gico con una intenci6n formatjva que puede fomentar

actitudes responsables, habjlidades sociales y valores.

Ademas, el oumplimjento de las tareas escolanes esfa relacionado con el problema, lo

que muestra ouan comprometido y nesponsable es el alumno en relaci6n a su aprendizaje.

Segdn (Martinez ct al, 2020). si no se emplean estrategias motivadoras, una caiga excesiva de

tareas puede producir recharo hacia el estudio, estfes y desintefes. Las adividades lddicas, en

respuesta a esto, posibilitan cambiar la percepci6n del aprendizaje al combinar el esfuerzo y el

placer, Io cual promueve un enfoque positivo hacia las obligaciones academicas. El estudiante

que participa en juegos pedag6gicos asume distintos papeles, toma decisiones y afronta fas

consecuencias, lo cual favorece la formaci6n de una responsabilidad mas aut6noma y

consciente.

En el contexto educative el objeto de estudio se ha idenfficado una problematica

relactonada con el limitado desarro]lo de [a responsabi]idad aut6noma en los estudiantes. Per

medio de la observaci6n del entomo educativo y del analisis de pfacticas pedag6gicas, en la

investigad6n se evidencia que muchos estudiantes presentan difioultades para oumplir tareas

escolares de manera independiente, asumir roles dentro del trabajo grupal, respetar normas sin
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supervisi6n constante y tomar decisiones sin depender de [a aprobaci6n de[ docente. Esla

situaci6n se ve fortalecida por pfacticas educativas que enfatizan el control extemo y la

instrucci6n directiva, disminuyendo en gran medida las oportunidades para que el estudiante

asuma un rol protag6nico en su proceso de ensehanzaaprendizaje.

El planteamiento del problema de esfa jnvestigaci6n surge, por tanto. de la necesidad

de identificar y analizar estrategias pedag6gicas que permitan fortalecer la responsabilidad

aut6noma en los estudiantes de Octavo EGB. En esta investigaci6n mdhiples autores coinciden

en que la autonomia no se desarrolla de manera esponfanca. sino que requiere de

experiencias educativas intencionadas que promuevan la toma de decisiones, Ia

autoITegulaci6n y el compromiso personal (Mena, 2018) y (Moreira et al, 2021). Es por ello que,

las actividades reereatjvas, en particular los juegos colaborat\ros y las dinamicas de grupo,

brindan un contexto favorable para que los alumnos adopten responsebilidades, cooperen con

sus compafieros, acaten normas y piensen sobre su comportamiento en el grupo.

De aouerdo con lo expuesto, se plantea el siguiente problema cient'rfico 6C6mo las

actividades lddicas en las clases de Educaci6n Fisica influyen en el fortaJecimiento de la

responsabilidad aut6noma de los estudiantes de Octavo Afio de Educaci6n General Basica de

la Unidad Educativa Fiscomisional "Juan Montalvo"?

El objeto de estudio en comespondia con el problema es el prooeso de ensefianza-

aprendizaje.

EI objetivo general de la investigaci6n para dar respuesta al problema planteado es:

Evaluar la influencia de las actividades lddicas en las clases de Educaci6n Fisica en el

fortalecimiento de la responsabilidad aut6noma de los estudiantes de Octavo Afio de Educaci6n

General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional aJuan MontalvoD.

A partir de este objetivo general, se desprenden los siguientes objetivos especificos:
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1.   Determinar los antecedentes hist6ricos y te6ricos aceica de la influencia de las

actividades lddicas en las clases de Educaci6n Fisica en la responcabilidad

aut6noma en los esoolares.

2.   Determinar las actividades lL]dicas utilizadas en las clases de Educaci6n Fisica de

los estudiantes de Octavo Afio de Educaci6n General Basica de la Unidad Educativa

Fiscomisional "Juan Montalvo".

3.   Caracterizar c6mo las actividades lddicas utilizadas en las clases de Educaci6n

Fisica influyen en el fortalecimiento de la responcabilidad aut6noma de los

estudiantes de Octavo Afio de Educaci6n General Basica de la Unidad Educativa

Fiscomisional "Juan Montalvo".

La investigaci6n actual se I]eva a cabo con un enfoque mixto, no experimental y

descriptivo desde el punto de vista metodol6gico. Esto hace posible entender el fen6meno bajo

estudio en su entomo natural sin manipular variab[es (Arias & Covinos, 2021). Las entrevistas,

los grupos focales y la observaci6n participativa son mctodos fundamenta]es para examinar

c6mo los alumnos interactt]an, se involucran y toman responsabilidades a lo largo de

actividades recreativas. Esta perspectiva permute entender a fondo las vivencias de los

alumnos, ademas de las peroepciones de los dooentes sobre el efecto del juego en la

formaci6n de la autonomia.

La contribucj6n de la investigaci6n se dirige tanto al ambito pfactico como al te6rico.

Desde el punto de vista te6rico, la investigaci6n, al combinar contribuciones de la pedagogia, Ia

psicologia educativa y la educaci6n fisica, refuerza el analisis del juego como factica

pedag6gica para desarrollar la responsabilidad aut6noma. Brinda, desde el enfoque pfactico,

orientaciones y pruebas para la puesta en marcha de actividades recreativas dentro del aula, lo

que ayuda a optimizar la pfadica docente y a formular propuestas metodol6gicas edaptadas al
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contexto. Es par ello, el trabajo no solo se encarga de desciibir una experiencia, sino que

ademas sugiere un analisis cn'tico acenca de la necesidad de cambiar los m6todos educativos

tradicionales.
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CApiTULO I. MARCO TE6RICO

Actividad ltldica

Las actividades de cafacter lddico son esenciales porque estimulan el aprendieaje y el

desarrollo del nifio. Esto courre porque lee posibilitan desarrollar su imaginaci6n, investigar el

entomo en el que viven, expresar su perspective personal del mLindo por medio de la

creatividad a trav5s del lenguaje corporal y oral, ademas de fomentar habjlidades

socioemocionales y psicomctoras que se producen en sus interacciones con adultos y

compafieros; todo esto tiene un impacto directo en su autonomia (Putton & Cruz, 2021).

Para entender este termino, se establece que la actividad lddica es vista como el modo

natural de integrar a los alumnos en su entomo, adquirir conocimientos, interactuar con otros y

comprender las reglas y el funcionamiento de la sociedad a [a que pertenecen. Por lo tanto, la

lddica es un componente esencial de este proceso de socializaci6n y debe basarse en los

princjpios que guian la educaci6n: la integra]idad, la participacich y el juego. Este enfoque tiene

como objetivo el crecimiento de las dimensiones comunicativa, cognitiva, socio-afectiva,

corporal, etica, estdica y espiritual (Candela & Benavides, 2020).

Par lo tanto, las actjvidades ltldicas son estTategias esenciales que deben

implementarse en el prooeso de ensefianea-aprendizaje, ya que se ha constatado que sin ellas

el rendimiento de los estudiantes es bajo. El juego es esencial en la vida de todos los ceres

humanos, ya que contribuye a desarrollar habilidades y destrezas en los estudiantes, lo cual

propicia un aprendizaje significativo (Guzman & Zambrano, 2017).

Importancia de actividad lddica

Se ha considerado que el juego, en el campo de la educaci6n, es un m6todo para

preparar a los nifios pequehos con habilidades necesarias para hacer frente a las fareas de la
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vida diaria mas adelante. Asi, el juego didactico se define como una actividad recreativa

placentera que contribuye al desarrollo de habilidades a traves de la participaci6n activa y

afectiva del alumnado; por lo tanto. en este contexto, el aprendizaje creativo se convierte en

una experiencia grat.rficante.

El juego didactico es un metodo que puede emplearse en todos los niveles, pero a

menudo se utiliza minimamente debido al desconocimiento de sus numerosas ventajas. Las

actividades lddicas comprenden instantes de simbolizacj6n o apropiaci6n abstractcL16gica de

experiencias, asi como momentos de acci6n pro redexiva, con el fin de alcanzar metas

educativas ourricu[ares. Esta estrategia tjene una serie de mctas que se enfocan en la pfactica

de habilidades en un area especifica.

No obstante, hay varios elementos que el juego y la educaci6n tienen en comdn: la

intenci6n de superarse; la pfactica y el entrenamiento que llevan al desaITollo de habilidades y

capacidades; es decir, el empleo de estrategias conduce al exito y contribuye a superar

obstaculos. En este contexto. Io lddico aporta mdltiples ventajas en el proceso de ensef`anza-

aprendizaje. En el participan elementos que favoreoen la concentraci6n del aJumno en el

contenido o la materia, lo oual promueve la adquisici6n de conocimientce y la me|.ora de

habilidades (Candela & Benavides, 2020).

Por lo tanto, para autores come (G6mez et a], 2015), la actividad lddica estimula la

autoconfianza, la autonomia y el desarrollo de la personaljdad en las personas, lo que hace de

esta una de las actividades recreativas y educativas mds importantes.

Asimismo, esta actividad se ha llevado a cabo de manera esponfanea y natural en todas

las culturas; sin embargo, para que pueda ser estimulada, es fundamental que los profesores

promuevan espacjos y momentos apropiados para compartirla.
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Por lo tanto. para promover el aprendizaje es esencial clear un entomo apropiado y

tener en ouenta la creatividad, el juego, la participaci6n y la tecnologia al desarrollar actividades

que permitan ambientes 6ptimos de conocimiento. La partjcipaci6n de los alumros es eseneial

en el proceso para alcanzar la interacci6n y la interactividad, por lo que es necesario, la

interacci6n (Ia acci6n mutua con alguien) y la interactividad (la aoci6n mutua con algo) son las

maneras fundamentales de participar (Londofio ct al, 2018).

Beneficios de la actjvidad lddica

Sobre todo, estas estrategias fomentan la motivaci6n intn'nseca, el intepts y la

curiosidad por aprender, se presenta el desarrollo de capacidades sociales, como la

comunicacj6n, la colaboraci6n y el trabajo en equipo. Pemitjendo asi a los estudiantes

aprender de manera mss aut6noma, desarrollar la creatividad y mejorar su capacidad de

resoluci6n de problemas. Asi tambi6n, promueven la inclusi6n al adaptarse a fas necesidades y

preferencias de cada estudiante (Amau, 2022).

Por consiguiente, el juego logra muchos beneficios a los nij]os, tales como: razonar,

planificar, tomar decisiones y resolver problemas de forma divertida y motivadora. A travds de

juegos y actividades lddicas, Ios estudiantes pueden desarrollar habilidades como es: la

clasificaci6n, Ia seriaci6n, el reconocimiento de patrones y la resoluci6n de conflictos

(Quintanilla, 2021).

De acuerdo a esto, la estrategia lddica ofrece diversos beneficios en el proceso de

ensehanza-aprendizaje de los estudiantes. En primera instancia, promueve la motivaci6n y el

intefes por aprender, ya que, en si, el juego y la diversi6n generan un ambiente propicio papa la

participaci6n y el compromiso con las actjvidades. De igual manera, al presentar a los alumnos

situaciones retadoras en los juegos, fomenta el desarrollo de habjlidades oognitivas coma la

toma de decisiones, Ia resoluci6n de problemas y el pensamiento critico. En otras palabras,
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fortalece la creatividad y la imaginaci6n, al permitir que los estudiantes exploren diferentes

altemativas y soluciones en un entomo lddico. En definitiva, la estrategia lddica favorece

tambi6n la socializaci6n y el trabajo en equipo, ya que promLieve la interacci6n entre los

alumnos y el trabajo conjunto para lograr metas compartidas (Garbes, 2019).

Para enfatizar, el juego puede cambiar de manera disruptiva y radical el proceso de

ensefianza-aprendizaje si se utjliea coma metodologia pedag6gica. En otras palabras, ouando

se emplea el juego come tactica de aprendizaje, los alumnos se comprometen de forma activa

y participativa, lo que favorece su inteies y motivaci6n por aprender. Ademas, el aprendizaje

lddico favorece el desarrollo de habjlidades oognitivas y emocionales come: el autocontrol, Ia

empatia y la gesti6n de emociones. En otras palabras, promueve la creatividad, la imagimaci6n,

el desarrollo personal y social de los estudiantes, favoreciendo su capacidad de fesoluci6n de

problemas de manera creativa, ayudandolos a pensar fuera de lo habitual. Por lo tanto, al ser

divertido y emocionante, el juego genera un medio adeouado para el compromiso y la

participaci6n de los estudiantes en el proceso educativo (Man'n, 2018).

Entonces el juego, como tal, ofrece un entomo seguro y motivador en el que todos los

estudiantes puedan participar y aprender colaborativamente, creando lazos de amistad y

promoviendo la empatia y por supuesto el respeto hacia los demas. Par ende, el juego

proporciona un ambiente motivador que favorece la participaci6n activa y el desarrollo de

habilidades, ayudando a los estudiantes a superar desafios de manera rnas efectiva y a

sentirse sumamente comprometidos en su proceso de ensefianza-aprendizaje, fortaleciendo

asi la inclusi6n y el sentido de pertenencia en el aula.
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Juegos cooperativos

ovillarreal et al, 2024) afirman que los juegos cooperafros son actividades fisicas en las

que los participantes deben colaborar para encontrar la manera de obtener un rendimiento

efectivo, mediante la interaoci6n y contribuci6n de cada uno.

En otras palabras, un juego cooperativo es aquel en el que los jugadores no compiten

entre si; mss bien, persiguen una meta comdn y ganan o pierden juntas. La diversich surge de

la camaraderia del juego y del reto de ser el dnico jugador (o equipo) que sigue en pie ouando

los demas son eliminados (Calvar et al, 2021).

Coma afirma (Jaramillo et al, 2021 ) en un juego cooperativo, nadie esfa excluido porque

lo que esfa excluido es la motivaci6n de superar a los demas para sobresalir.

A trav6s del juego cooperativo, puede aprender ouando la competencia y la cooperaci6n

son pertinentes, por lo cual es fundamental para la educaci6n y el desarrdlo del estudiante.

Aprender a trabajar con compafieros y docentes puede hacer o deshacer la educaci6n, los

deportes y la vida familiar. No es sorprendente que la cooperaci6n sea una parte importante del

desarrollo social de los nifios.

Beneficios de los jLlegos cooperatives

A continuaci6n, segdn lo expuesto por (Baquero & Castro, 2022), se puntualizan los

principales beneficios de los juegos oooperativos:

•     Fomenta la cooperaci6n como habilidad.

•     Desarrolla habilidades de comunicaci6n.

•     Aporta la empatia.

•     Asiste a los nifios en el desarrollo y la comprensi6n de la noci6n de confianza.
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•     Ensefia para resolver los problemas que puedan aparecer a lo largo del juego.

•     Promoviendo el dialogo, desarrollan su limitado vocabulario.

•     Fomenta las capacidades de eseucha.

•     Promueve la confianza en uno mismo y el amor propio.

•     Mejora el idioma y las capacidades de negociaci6n.

•     lnstruye a los nifios para que sigan las instrucciones.

Los juegos ccoperativos en la enseffanza de la Educaci6n Fisica

Para enfatizar, los juegos colaborativos en la Educaci6n Fisica se afianzan coma una

estrategia metodol6gica que potencia el proceso de enseffanzaaprendizaje de los objetjvos

educativos de manera significativa, involucrando a todos [os estudiantes en la misma medida.

Mientras que, en la etapa de educaci6n infantil, las actividades mss eficaces para ct

desarrollo integral del nifio se fundamentan en la participaci6n activa y el juego. Par lo tanto, la

metodologia del aprendizaje oooperativo, a traves de distintos estilos de ensefianza, permite

que los niflos formen parte de pequefios grupos con habjlidades diversas, trabajando juntos

hacia una meta comdn (Baquero & Castro, 2022).

En este contexto, el desarrollo de competencias sociales, como la comunicaci6n o e[

cambio de roles, se vuelve fundamental. Por ende, los juegos cooperativos, tanto formativos

como reglados, poseen gran capacidad para asi captar la atenci6n de los estudjantes,

superando incluso las metodologias mas tradicionales.

A juicio de (Vasquez et al, 2025) recalcan que los docentes reconooen que ninguna otra

actividad educativa logra despeTtar tanto intefes en los nif`os como una dinamica ltldica bien

elaborada y detallada.
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Por lo tanto, mediante el juego, los alumnos no solo permanecen mss concentrados,

sine que ademas fomentan una partjcipaci6n activa en el equipo, reforzando su sentido de

responsabilidad y compromiso compartido. Aun ouando un alumno verbaliza la relevancja de

colaborar, es en el juego donde se muestra efectivamente su veluntad de motivar, oontribuir y

recoger la participaci6n de sus pares. Entonces, el juego cooperativo se convierfe en una

herramienta pedag6gica eficiente para promover la implicaci6n, el liderazgo compartido y el

trabajo en equipo dentro y fuera del aula.

Caracteristicas de los jLiegos cooperatives en Educaci6n F[sica

En otras palabras, para implementar el juego cooperatho como estrategia en las clases

de Educaci6n Fisica, ovelazquez, 2016); (Garvi et al, 2022), citados por (Salines & Torres,

2023), seftalan que es necesario conocer ciertas caracteristicas que facilitafan un usa mss

extenso y eficaz de los beneficios que estos brindan, tales como:

•     Losjugadores tienen un objetivo conjunto que deben lograr en equipo. Este

puede ser: resolver un rompecabezas, vencer a un enemigo fuerte. oumplir con

una misi6n o llegar a una puntuaci6n determinada.

•     La cooperaci6n entre los jugadores es fundamental, deben coordinar sus

acciones y asi IIegar a la mcta. Para ello. tienen que comunicarse, planear

estrategias, tomar decisiones en conjunto y compartir de forma eficaz sus

sugerencias, ideas y planes. En ctras pafabras, Ios miembros necesitan trabajar

juntos.

•     Para progresar en el juego, los jugadores a menudo intencambian informaci6n,

recursos, estrategias o conocimientos entre ellos.
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•    Aunque colaboren juntos, estos juegos suelen tener retos y dificultades, como la

presencja de rivales controlados por el juego. Iimitacjones en los recursos

disponibles o restricciones de tiempo que los jugadores tienen que superar.

•     Es imprescindible que losjugadores sean solidarios y se apoyen unos a otros,

ya que, si uno de ellos enfrenta dificultades, necesita ser asistido, recibir

consejos y colaborar para superar los retos.

•     Es crucial que este muestre la responsabilidad compartida, porque si se logra el

objetivo, todos ganan juntos. Si no lo consiguen, todos pjerden juntos.

•     Para promover la diversidad y la complementariedad de habi[idades entre los

jugadores, es fundamental que estos asuman roles distintos con capacidades

particulares.

•     Es necesario que las situaciones a las que se enfrenten los jugadores incluyan la

soluci6n de problemas y el desarrollo de competencias sociales para fomentar el

aprendizaje y el crecimiento personal. mediante la comunicaci6n, la toma de

decisiorres y la empatia.

Beneficios de los juegos cooperath/os en Educacj6n Fisica

(Salinas & Torres, 2023) afirman que este tipo de juegos promueve una eerie de

beneficios, entre los que sobresalen:

•     Aprendizaje de habilidades sociales, como la toma de dedsiones en equipo, la

empatia y la comunicaci6n efectiva, ya que los estudiantes adquieren el

conocimiento para trabajar en conjunto, esouchar al otro y solucionar conflictos

de forma constructiva.
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•     Promoci6n del trabajo en equipo, ya que estetipo dejuegos exigen que los

estudiantes cooperen entre ellos para lograr un objetivo compartido, lo cual les

ayuda a entender lo importante que es el trabajo en equipo y a valorar las

aportaciones individuales dentro del grupo.

•     Fomento de la actividad fisica, ya que son juegos activos en todo memento y

esto ayuda a que los estudiantes mantengan una buena salud y condici6n fisica.

Estos juegos, por ser entretenidos y estimulantes, promueven un modo de vida

activo a largo plazo en la mayon'a de los cases.

•     Inclusion y diversidad, pues tienen la capacidad de adaptarse an estudiantes de

van.ados niveles fisicos y habilidades. Esto fomenta la inclusi6n y posibilita que

todos los alumnos se sientan apreciados y participen en el aula.

•     Desarrollo de capacidades motoras, dado que freouentemente incluyen

ejercicios y movimientos que contribuyen al desarrollo de habilidades motrices

fundamentales para el crecimiento fisico, como saltar] corner, Ianzar a atrapar.

•     Minimizan la competencia negativa y el sentimiento de derrota. de tal forma que

consigue a reducir el esttes y la ansiedad relacionados con el desempeflo y

hacer que las clases sea mas satisfactorias para todos los estudiantes.

•     Fortalecimiento de la autoestima, ya que es necesario trabajar en equipo y vivir

el 6xito come grupo, lo cual a su vez refuerza la confianza en uno mismo al

sentirse parte de algo.

•     Aprendizaje significativo, que se obtjene al disehar e incorporar componentes

pedag6gicos, como la resoluci6n de problemas, el desarrollo de estrategias y la

comprensi6n de ideas; con la idea de que los estudiantes aprendan mas

eficientemente par medio de la experiencia pfactica.
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•     Fomenta el entretenimiento y la participaci6n activa, dado que estos juegos

suelen ser mss entretenidos y atractivos para los estudiantes. Por otro lado, en

los juegos competitivos se incrementa su entusiasmo y participaci6n en clase.

Segdn esto, los juegos cooperativos ofrecen una serie de ventajas que trascienden lo

fisico. Por lo tanto, Ios I.uegos contribuyen al desarrollo social, emocional y cognitivo de los

alumnos. Estos juegos, ademas, fomentan una cultura de oooperaci6n y ayuda mutua, lo cual

produce un efecto positivo en el bienestar general de todce los participantes.

Dinamicas grLipailes

Un grupo puede definirse como varias personas que se unen para lograr una tarea u

objetivo en particular. La dinamica de grupo se refiere a las caracten'sticas de actitud y

comportamiento de un grupo. La dinamica de grupo se refiere a c6mo se forman los grupos, su

estructura y proceso, y c6mo funcionan. Las dinamicas de grupo son relevantes tanto en

grupos formales como informales de todo tipo. En un entomo olganizacional, Ios grupos son

una entidad organizaciomal muy comdn y el estudio de Ice gTupos y la dinamica de grupos es

un area importante de estudio en el comportamiento organizacl.anal (Protasov & Protasova,

2021).

De acuerdo con (Cone & Unni, 2020), Ia dinamica de grupo se ocupa de las actitudes y

los patrones de comportamiento de un grupo. La dinamica de grupo se refiere a c6mo se

forman los grupos, cual es su estructura y que prooesos se siguen en su funcionamiento. Por lo

tanto, se ocupa de las interacciones y fuerzas que operan entre grupos.

Segdn sus sentimientos y emociones, Ios miembros de un grupo forman una percepci6n

comdn. La relaci6n psicol6gica interactiva en la que los mjembros de un grupo foman esta

percepci6n coman es en realidad Pdinamica de grupo". La frase Dinamica de Grupo contiene

dos palabras:
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•     Dinamica: el flujo de actividades coherentes que, segdn lo previsto, conducifan

al grupo hacia el establecjmiento de sus metas establecidas.

•     Grupo: una unidad social de dos o mas individuos que tienen en comdn un

conjunto de creencias y valores, siguen las mismas normas y trabaja para un

objetivo comdn. Los miembros del grupo comparten un conjunto de prop6sitos,

tareas u objetivos comunes (Morente et aJ, 2020).

Para (Leon, 2023) las dinamicas grupales son importantes para fortalecer el vinoulo

entre las familias y las instituciones educativas.

Recursos didacticos

Cabe destacar que los recuisos didactioos. son un conjunto de elementos que facilitan

la ejecuci6n de una clase, Io oua] favorece el proceso ensefianza-aprendizaje. Par ende, estos

contribuyen a que los estudiantes logren el dominio de un contenido determinado, tal como, el

acceso a la informaci6n, la adquisici6n de habilidades, destrezas y estrategias, como tambien a

la formaci6n del desarrollo integral (Gordillo, 2020).

De acuerdo con (Cedefio et al, 2023), mencjona que, una amplia gama de recursos

didacticos proporciona oportunidades pare la pfactica y la ap]icaci6n de conocimientos tanto en

diferentes contextos como situaciones, y que estos deben estar acompafiados de recursos

tecnol6gicos, dotando hoy en dia de gran importancja a los Tecnologias de lnformacj6n y

Comunicaci6n (TIC), donde los estudiantes pueden experimentar con diferentes hemamientas y

metodos, Io que facilita una comprensi6n mss complefa y profunda de los conceptos. Es decir,

promueve el pensamiento critico y reflexive, asi mismo, como la resoluci6n de problemas, ya

que los estudiantes pueden abordar los mismos conceptos desde mdhiples perspectivas

dependiendo de su entomo.
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De heeho, a pesar de estas restricciones, es alentador observar que hoy en dia los

docentes utilizan material didactico alineado con ]os contenidos de las asignaturas. Sin

embargo, Ia fabricaci6n de estos materiales por parte de los dcoentes o de los estudiantes

puede ser insostenible a largo plazo y, depende en gran medida de la creatividad y esfuelzo

individual.

De aouerdo con (Aldedn et a[, 2023), la creatividad en la actualidad desempefia un

papel crucial en la creaci6n de material didactico. AI emplear enfoques creativos, Ios docentes

pueden diseflar reoursos visuales y narrativos atractivos. incorporar juegos y actividades

jnteractivas, aproveehar la tecnologia, naturaleza, materiales reciclados, y, par supuesto,

fomentar la pardcipaci6n activa a travds de materiales concretos. Incluso, la creatividad se

extiende a actividades artisticas y de manualidades. asi como, a desafios que estimulan el

pensamiento critico y la resoluci6n de problemas de los estudiantes. En dltima instancia, esta

creatividad no solo hace que el aprendizaje sea mss atractivo y dinamico, sino que tambi6n

facilita la comprensi6n profunda y duradera de los conceptos.

Caracteristjcas de los reeursos didaedcos

Los docentes para el desarrollo de un recurso didactico deben oonsiderar coma

caracteristicas: los contenidos o informaci6n que va a ser explicada en clase] espacio donde se

va a desarrollar la clase, si se cuenta con el tiempo para el desarrollo del recurso didactico a

utilizar y exigencias o necesidades par parte de los alumnos (Paredes, 2017).

En contraposici6n a lo mencionado por (Jaramillo, 2018) Ios recursos didacticos

utilizados para facilitar los procesos de ensef`anza-aprendizaje oumplen con las siguientes

caracterfsticas:

•     Debe ser comunicati`ro: Es decir, debe presentar una facil comprensi6n par

parte del pdblico al que se va a dirigir. Es asi, que los estudiantes deben
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transformar el contenido del recurso didaclico por medio de sus propias

palabras.

•    Debe presenfar una esfuctura adecuada: El recurso didactico debe contar

con un alto indice de coherencia en cada una de sus partes y en el desarro[lo.

Por lo que los estudiantes deben identificar el para qu6 de las ensefianzas y las

adividades realizadas.

•     Debe ser pragmatico: Debe contar con cada uno de los recursos suficientes

con el fin de que puedan verificar y ejercitar los conocimientos que son

adquiridos por el estudiante.

lmpolfancia de los reculsos didacticos

En la opini6n de  (Vargas, 2017) los reouisos didacticos como ayuda pedag6gica son de

suma importancia popque favorecen el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, asi

mismo:

•     Apoyo en la presentaci6n de los contenidos de la asignatura.

•     Intermediario en el encuentro del estudiante Ci}n la realidad de su entomo.

•     Consolidar el aprendizaje de los conocimientos.

Funciones qu® desarrollan los rocursos didacGcos

Es importante seftalar que tanto los reoursos materiales como los didacticos deben

cump[ir con una serie de funciones basicas de soporte de los contenidos ourricu[ares y

convertirse en elementos esencjales en las actividades de ensefianza-aprendizaje (Moreno,

2020).

Por lo tanto, se debe oumplir principalmente con las siguientes funciones:
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•     Funci6n de moti`/aLci6n: estas deben tener la capacidad de ahaer a los

alumnos a trav6s de un poder atractivo que se caracteriza par las formas, Ios

co[ores. el tacto, Ias acciones, fas sensaciones, etc.

•     Funci6n estructuradora: es imprescindible que se establezcan como medios

entre la realidad y el saber, hasta llegar al grado de llevar a cabo funciones de

o[ganizaci6n del aprendizaje y de ser una altemativa a la misma realidad.

•     Funci6n didactica: es esencial y fundamental que haya una coherencia entre

los recursos materiales disponibles y los objetivos y contenidos a ensefiar.

•     Funci6n facilifadora del aprendizaje: los recursos ayudan a concpetar y dirigir

la labor docente en la transmisi6n de aprendizajes o conocimientos, tomando en

consideraci6n que su selecci6n depende de las necesidades espectficas del

grupo de clase, que son las que establecen las pfacticas pedag6gicas en los

centres educativos.

•     Funci6n de apoyo al docente: hace referencia a la necesidad del profesorde

emplear recursos que le hagan mas facil §u labor docente en arcas como

programaci6n, ensefianza, evaluaci6n, registro de datos, control y otras.

Clases de recuisos didacticos

Para (Avalos, 2019) los recursos didacticos presentan una sen.e de clasificaciones en

base a ciertos contextos y los soportes, mismos que se detallan de la siguiente manera:

•     Personales: lncorpora todo el sistema de influencias que se enouentran en el

entorno donde se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje.

•     Materiales: Estos se dividen en materiales impresos. informaticos y

audiovisuales.
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•     Interactivos: Permite el desarrollo de una comunicacidn en los implicades en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

•     Informativos: Evidencian dnicamente mensajes preestablecidos.

•     Organizatjvos: Permite que cada una de las actividades sean individualizadas

para cada uno de los estudiantes.

Utilizaci6n de recuiso didactico

Como afirma (Esteves et al, 2018) la utilizaci6n de los recursos didacticos con los

estudiantes de per sj siempre debe estar planificada, es por ello que, se plantean tres apoyos

clave:

•     El apoyo tecno[6gico: Nos aseguraremos de que todo el material didactico

funcione y este en buen estado y listo pare utjlizarlo en clases.

•     El apoyo didactjco: Rcalizar una revisi6n del material y preparar las actividades

adecuadas a nuestros alumnos.

•     El apoyo orgainizatjvo: Nos cercioramos de la disponibilidad de los espacios y

pensar la manera en la que distribuiiiemos a los estudiantes, Ia metodologia que

emplearemos a el uso libre del material.

Creaci6n de un recurso didactico

En [a opini6n de (Castro, 2017) para crear un recurso didactico se debe tener en cuenta

cuestiones coma:

•     Qu6 se quiere enseftar al estudiarfe: Tener el objetivo claro y una buena

planificaci6n de la clase.
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•     Explicaciones claras y sencillas: Se reaJizafa un desarrollo previo de fas

mismas y los ejemplos que se van a aportar en cada momento.

•     La cereania del rceurso: Es decir, que sea conocido y aocesible para el

estudiante.

•    Apariencia del recurso: Que tenga que ver con el tema de la clase, y que su

tamaflo sea el adecuado para una mejor visibilidad de los estudiantes.

•     lnteracci6n del alumno con el recurso: Que el alumno conozca el reourso y

c6mo manejallo.

Ventajas asociadas a la utjlizaci6n de recursos didacticos

Segtln (Chanousig et al, 2019) los recursos didadicos son medios de comunicaci6n que

promueven el aprendiza|-e de los estudiantes, per lo que presentan las siguientes ventajas:

•     Sonfacilesde usar.

•     Permiten profundizar en algdn tema, presentando casos o ejemplos.

•     Sonfaciles de llevarde un lugara otro.

•     Resulta motivador para los alumnos.

•     Son un vehiculo de fuentes primarias.

•     Son eficaces como medios pare suministrar informaci6n fapida.

Resportsabilidad autbnoma

Es fundamental fomentar el desarrollo integral de los nifios, pues es esencia[

inculcaries, entre otras cosas, la importancia de ser au(6nomos. Esto les permitifa crecer con
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criterio y adquirir habilidades para afrontar s.rtuaciones y tomar responsabilidades en sus

actividades para lograr sus objetivos (Rinc6n et al, 2023).

De igual modo, es relevante sefialar que la autonomia en el aprendizaje es esencial

para el desarrollo complete de los nifios, ya que les posibilita gestionar y regular sus propios

procesos de aprendizaje. Ademas, se promueve su autonomia y hasfa su responsabilidad, lo

cual es fundamental para que crezca adecuadamente tanto a nivel personal como academico.

De otra manera, la autonomia, entendida como la capacidad de tomar decisiones

coherentes con un pensamiento critico y reflexive, asi como de llevar a cabo acciones

individualmente teniendo en ouenta las propias necesidades, caracteristicas, posibilidades y

limitaciones; considerando tambien el contexto en el que se enouentra uno mismo y las

reperousiones que estas acciones pueden tener (Mena, 2018).

Desde la perspectiva de (Moreira et al, 2021), es fundamental fomentar la autonomia en

los nifios desde una edad temprana para que su aprendizaje sea enriquecedor, porque les

proporciona seguridad en si mismos y en sus habilidades, asi como lee ensefia a asumir

riesgos y a valorar sus posibilidades de exito.

Tareas escolares

La carga de trabajos escolares es un elemento clave en los sistemas educatives, visto

tradicionalmente coma un mecanismo pare fortalecer el aprendizaje y fomentar la discithina en

los estudiantes. No obstante, en numerosos escenarios, la cantidad de tareas que se les

asignan a los estudiantes parece sobrepasar sus habilidades y el tiempo que tienen disponible,

lo cual suscita inquietud entre docentes y padres (Martinez et al, 2020).

Por esta raz6n, este enfoque ha suscitado disousiones acelca del ndmero apropiado de

tareas y su potencial efecto en la mczcla entre las responsabilidades educativas y la vida

personal de los estudiantes. La (Constituci6n de la Repdblica del Ecuador, 2008) tambien
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admite el derecho a recjbir una educaci6n de alta calidad, que este dirigida al crecimiento

completo de los estudiantes y que suponga asegurar procesos pedag6gicos que resguarden su

bienestar emocional y fisico.

De acuerdo con la (LOEl, 2011 ), los procesos educativos tienen que fomentar un

aprendizaje significativo, teniendo en ouenta el desarrollo integral y el bienestar de los

estudiantes. En este contexto, las tareas escolares deben ser relevantes y equilibradas,

ayudando a fortalecer los conocimientos obtenidos sin causar una carga excesiva ni un impacto

negativo. Es esencial considerar las posibles conseouencias que el volumen de tareas puede

tener en otros aspectos, mss alla del desempefio academico, en los contextos educativos

contempofaneos, donde se persigue un desarrollo integral rvazquez et al, 2019).

Objetivo de fas fareas escolares

Como expresa (Clavijo, 2021 ) las tareas escolares tienen como objctivos promover que

los estudiantes:

a)   Logren practicar y reforzar las destrezas aprendidas en clase.

b)   Colaboren de manera aut6noma, independiente y on'tica.

c)   Prolongar el oonocimiento y experiencia con respecto a temas o situaciones

problematicas propias de cada area ourrioular.

d)   Estan prepaTados para la siguiente sesi6n.

e)   Fomentan el valor de la responsabilidad y desanellen habitos de estudio.

f)    Desarrollan habilidades creativas, de reflexj6n, de lectura y de investigaci6n.
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g)   Logren hacer una efectiva gesti6n del tiempo, y logren equilibrar sus

responsabilidades acad6micas, con sus responsabilidades en el hogar y el

tiempo que utilizan para la recreaci6n.

Capacjdad de tomar decisiones

La toma de decisiones, segdn (Corona et al, 2018), es un proceso en el que el individuo

escoge entre dos o mss opciones; o sea, es el proceso de identificaci6n y selecci6n de la

acci6n adeouada para la soluci6n de un problema especifico.

Para (P6rez et al, 2021) la toma de decisiones, como habilidad y como proceso, pesee

una 16gica de ejecuci6n que transita por los siguientes pasos o etapas:

1.    Definici6n del problema.

2.    Desarrollo de opciones de soluci6n.

3.   Evaluaci6n de las opciones y selecci6n de la mejor.

4.    Implementaci6n y seguimiento de la decisi6n.

Participaci6n

Promover [a participaci6n en el Sistema Nacional de Educaci6n, garantiza la inclusi6n

social y educativa que implica el reconocimiento de la diversidad de fas personas,

nacionaljdades y autodeterminaci6n etnica. diferencias individuales y colectivas, como una

oportunidad para el enriquecimiento de la convivencia y la sociedad (Reglamento General a la

Ley Organica de Educaci6n lntercultural, 2023) encontrado en (Ministerio de Educaci6n, 2023).

Asimismo, desde la participaci6n se reconoce y refuerza [a capacidad de actuar de las

personas con miras hacia la resoluci6n de problemas colectivos para el bienestar comdn. Por

esta raz6n, la participaci6n construye ciudadania, porque permute que todas y tedos ejerzan sus
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derechos, aprovechen sus habilidades y las oportunidades que enouentran en el medio en el

que se desarrollan (Reyes & Rivera, 2018).

Compon®ntes de la participaici6n

La participaci6n garantiza el ejereicio de los derechos individuales y colectivos con un

profundo sentido de cooperaci6n y solidaridad entre las personas, para aportar o resolver

problemas que afectan su entomo. En este sentido y considerando el arfu'oulo 12 de la

Convenci6n de Derechos del Nifio (CDN), para promover el derecho de la participacj6n, es

imperativo considerar los siguientes componentes:

1.   Ser informado: se refiere a la acci6n mediante la oval se reciben datos,

referencias, avisos, contenidos, entre otros, sobre los temas de intefes. Esta

informaci6n debe ser veridica, transparente y adaptada en cantidad y calidad de

acuerdo con la etapa evolutiva de la persona.

2.   Emitjr opinj6n: es la posibilidad de contar con un espacio que permita construir

y exponer pensamientos, sentimientos, ideas y propuestas sobre temas que los

involucra directamente o que les interesa. Dando la posibilided de formarse una

opini6n propia a nivel individual y/o colectivo, sin ninguna prohibici6n y en el

marco del respeto.

3.   Ser escuchado: implica que las opiniones sobre distintos temas que interesan o

involucran a una persona directamente, sean recibidas y respetadas,

independientemente de la edad o condici6n de quien las emite.

4.   Incidir en las deeisiones: Significa que las opiniones de las personas son

puestas a consideracj6n para la toma de decisiones sobre los asuntos que las

involucran directamente o que les interesan. Esta incidencia debe asumirse con

responsabilided y compromiso (Ministerio de Educaci6n, 2023).
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Las actividades lIldicas en e] desarrollo de la autonomia

Fomentar la autonomia desde los primeros afios de vida constituye un pilar fundamental

del aprendizaje infantil, ya que permite a los nifios desenvolverse de manera progresivamente

independiente, expresar libremente sus ideas, tomar decisiones, confiar en sus capaci.dades y

asumir la responsabjlidad de sus acciones. En contraste, los nifios que presentan altos niveles

de dependencia suelen requerir ayuda constante, mostrar escasa iniciativa y enfrentar

dificu[tades tanto en el aprendizaje como en la interaoci6n social ovasquez & Rios, 2025).

En esta situaci6n, se considera que incluir actividades lddicas en el ambito educativo es

un metodo crucial para potenciar la autonomia de los nifios. El juego permite que el estudiante

tome el impulso, tenga un mejor control de sus emociones y contribuya a construir aprendizajes

significativos, lo que favorece su desarrollo integral. En este sentido, (Morejra et al, 2021 )

subrayan que promover la autonomia desde la nifiez favorece un aprendizaje enriquecedor

porque ofrece seguridad, robustece la confianza en las propias habilidades y ensefia a los

niflos a asumir riesgos y apreciar sus oportunidades de 6xito.

Es fundamental entender que la autonomia no significa una independencia total, sino un

proceso gradual en el que el nifio asume responsabilidades y toma decisiones guiado par los

adultos. Par lo tanto, las actividades reeneativas juegan un papel fundamental en este proceso

porque posibilitan el desarrollo de competencias como la confianza, la seguridad, Ia autoestima

y el olden, que son vitales para el crecimiento personal y social.

El analisis del juego libre y su relaci6n con [a autonomia se sustenfa en diversas

dimensiones que permiten evaluar su jmpacto en el desarrollo integral del nifio. En el ambito

del juego libre, la dimensi6n social analiza c6mo esta actividad favorece la interaoci6n entre

pares, la cooperaci6n en tareas grupales y el respeto por las normas socl.aJes, elementos

esenciales para la convivencia y las relaciones interpersonales (Rinc6n et al, 2023). Incluso, Ia
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dimensi6n cognitiva examina de que manera el juego promueve un aprendizaje activo y

creativo al incentivar la toma de decisiones, resolver problemas y pensar criticamente

(Castiblanco et al, 2024). En cuanto a lo motriz, se centra en el oreeimiento fisjco. mejorando la

coordinaci6n corporal y la motricidad tina y gruesa (Maldonado & Cuadrado. 2023). Finalmente,

Ia dimensi6n creativa destaca el rol del juego en la motivaci6n de la imaginaci6n. Ia innovaci6n

y la expresi6n individual a trav6s de la exploraci6n de ideas y facticas van.adas (Casablancas &

Bettina, 2023).

Con respecto a la autonomia, se tienen en ouenta dimensiones que incluyen aspectos

tanto individuales como sociales. La capacidad del infante para tomar decisiones por su cuenta,

manejar sus emociones, oumplir con las rutinas cotidianas y hacerse cargo de

responsabilidades propias, coma ouidar de su higiene y mantener ordenadas sus cosas, es

evaluada en la dimensi6n de la relaci6n consigo mismo (Castiblanco et al, 2024). La dimensi6n

de la relaci6n con los demas, en contraposici6n. examina o6mo se relaciona el nifio con otras

personas en entomos sociales. Para ello toma en ouenta elementos como la tolerancia hacia

los demas, el respeto por las opiniones ajenas, la resoluci6n de conflictos y la participaci6n en

actjvidades grupales (Casablancas & Bettjna, 2023).

En conjunto, estas aportaciones te6ricas evidencian que el juego fibre no solo favorece

el desarrollo de habilidades motoras, sociales y emocionales, sino que tambien forta[ece la

autonomia infantil, permitiendo a los nifios actuar con mayor seguridad, confianza en sus

decisiones y establecer relaciones saludables, consolidando asi un enfoque integral para su

desarrollo.
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cAplTULO li. METODOLce-iA

Nivel y tipo de estudio

La investigaci6n es la base principal para la generaci6n y desaITollo del conocimiento en

cualquier especialidad. En esta situaci6n, el enfoque de investigaci6n elegido es fundamental,

ya que establece desde que perspectiva se aborda el objeto de estLidio y, per lo tanto, la

naturaleza de los resultados conseguidos.  Los marcos te6ricos y metodol6gicos constituyen

los enfoques de la investigaci6n, que orientan el proceso de investigaci6n y le dan direcci6n y

coherencia a la cosqueda de respuestas a interrogantes cient'rficas.  Por lo tanto, estas

metodologias pueden abarcar desde lo ouantitativo hasta lo oualitativo, o combinar ambas

perspectivas; son instrumentos esencjales para la creaci6n y ejecuci6n de investigaciones de

calidad superior (Vizcaino, Cedefio, & Maldonado, 2023).

El enfoque cualitativo se centra en comprender la realidad desde la perspectiva de los

participantes, explorando significados, percepciones, valores y experiencias en contextos

especificos (Garcia, 2023).

El enfoque ouantjtativo se distingue por su enfasis en la medici6n y el analisis numerico

de datos. Este m6todo se caracteriza por la recopjlaci6n sistematca de infomaci6n que puede

ser cuantificada, seguida de un analisis riguroso mediante tecnicas estadisticas (Vizcaino,

Cedefio, & Maldonado, 2023).

El enfoque mixto en la investigaci6n es una estrategia que amalgama tanto elementos

cualitativos como ouantitativos en un solo estudio. Su objetive es aprovechar las fortalezas de

ambos enfoques pare lograr una comprensi6n mas profunda y completa del fen6meno en

cuesti6n, Esto implica la recoleocj6n y analisis de datos tanto ouantitativos como oualitatjvos de

manera simultanea o en fases sucesivas. Los investigadores que opfan por este enfoque
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buscan amalgamar la rigurosidad y capacidad de generalizaci6n del enfoque cuantitativo con la

profundidad y perspectiva contextual del enfoque oualitativo.

La presente investigaci6n se fundamenta en un erfoqLle mixto, el oual permite la

integracj6n sistematica de los mctodos cuantitativo y oualitativo en un solo estudio. Se opta por

este disefto para obtener una visi6n mas completa del fen6meno educativo, permitiendo no solo

comprender e interpretar las percepciones de los estudiantes desde su propia subjetividad, sino

tambien medir y procesar estadisticamente la frecuencia e intensidad de las conductas

relacionadas con la responsabilidad.

En el componente cualitativo, el estudio busca poofLlndizar en las experiencias y

significados que los estudiantes de Octavo EGB otorgan a las actividades lt]dicas, utilizando

instrumentos como la entrevista semiestruc(urada y los grupos focales para captar la esencia

de sus interacciones. Por otro lado, el componente cuantitativo se orienta a la recolecci6n de

datos objetivos mediante la ficha de observaci6n y/o ouestionarios cerrados, lo que permite

cuantificar los niveles de autonomia, partici.paci6n y oumplimiento de nomas antes y despues

de la intervenci6n.

De acuerdo con (Tarrillo et al, 2024) afirman que el estudio descriptivo se centra en

describir las diversas caracteristicas ya sea de un fen6meno o una situaci6n. Su objetivo es

proporcionar una representaci6n minuciosa y precisa.

Segdn (Arias & Covinos, 2021 ), la investigaci6n descriptiva se enfoca en describir de

forma precisa un fen6meno o una cirounstancia. Se emplca para elaborar una representaci6n

exacta de lugares, personas o eventos.

El nivel del estudio es descriptivo, pues se enfoca en detallar las caracten'sticas,

conductas y actitudes de los estudiantes frente a la implementaci6n de estTategias lddicas. A

trav6s de la observaci6n y el analisis oualitativo, se describe la forma en que los estudiantes
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participan , asumen responsabilidades. toman decisiones y se involucran activamente en las

actividades escolares.

En esta estructura, no se presentan estimulos o condiciones experimentales a las que

sean sometidas las variables de estudio. Las personas estudiadas son evaluadas en su entomo

natural sin modificar ninguna circunstancia, ademas, las variables de estudio no se manipulan

(Arias & Covinos, 2021).

El tipo de estudio es no experimental, dado que no se rea]iza manipulacj6n de variables

ni se controlan las condiciones del entomo. El fen6meno se observa en su contexto natural,

permitiendo obtener informaci6n genuina, sin alterar el desanollo de las dinamicas escolares ni

las relaciones pedag6gicas que se esfablecen en el au[a.

Analisis categorial del estudio

Tal como (Rodriguez, 2021 ) hace 6nfasis en que la variable dependiente, en el contexto

de la investigaci6n cientifica, puede ser comprendida como el atributo o la caracten`stica que se

pretende explicar o predecir en una investigaci6n.

Por lo general, la variable independiente se considera el elemento o el grupo de

e[ementos que el investigador examina o manipula para ver c6mo afecta a otra variable,

Ilamada la variable dependiente. Esto es. en esencia, el motivo supuesto en una relaci6n de

causalidad.  En otras palabras, las variables independientes funcionan de manera aut6noma y

no son afectadas por ctras variables que se encuentran dentro de la investigaci6n (Espinoza,

2018).

Para el analisis de los datos, se establecieron dos categon'as centrales que responden

al objetivo de la investigaci6n, con sus respectivas subcategorias:

•     Categoria 1 : Actividades lt]dicas
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o    Subcategoria 1.1 : Juegos cooperativos.

o    Subcategoria 1.2: Dinamicas grupales.

o    Subcategoria 1.3: Reeursos didacticos.

•     Categoria 2: Responsabilidad aut6noma

o    Subcategoria 2.1 : Tarcas escolares.

o    Subcategoria 2.2: Capacidad de tomar decisiones.

o    Subcategon`a 2.3: Participaci6n.

Estas categorias permideron organizar e interprefar la infomaci6n obtenida, facilitando

la identificaci6n de patrones y relaciones entre las estrategias lddjcas utiljzadas y las

manifesfaciones de autonomia en los estudiantes.

Poblaci6n y muestra

Pare (Arias & Covinos. 2021 ) la poblaci6n se refiere a la totalidad de personas, eventos

o elementos que compaften oua]idades comunes y son objeto de investigaci6n.

La poblaci6n estuvo conformada por un total de 1027 estudiantes que cursan la

Educaci6n General Basica y el Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa

Fiscomisional "Juan Montalvo", Io que representa el 100 % del universo estudiado.

Segdn lo mencionado en (Arias & Covinos, Diseflo y mctodologia de la investigaci6n,

2021 ), una muestra es un subconjunto de personas, eventos o entidades que se eligen a partir

de una poblaci6n total o universo, con el objetivo de realizar un estudio y formular hip6tesis

acerca de esa misma poblaci6n.

Par lo tanto, se determjna que la muestra elegida fue intencional y estuvo integrada par

104 estudiantes de Octavo EGB, es decir, alnededor del 10.13 % de la poblaci6n total. Por eso,
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esta muestra se decidi6 teniendo en cuenta su vinculo directo con el prop6sito de la

investigaci6n y la posibilidad de implementar mctodos oualitativos de recopilaci6n de

informaci6n.

Respecto a la participacj6n cualitativa, se centr6 en 104 estudiantes que particjparon en

una variedad de actividades recreativas diseffadas con prop6sitos academicos. Asi mismo,

participaron activamente tanto en entrevistas, como grupos focales y sesiones de observaci6n,

lo que permiti6 comprender en profundidad sus actjtudes frente al aprendizaje aut6nomo y

responsable.

Tdenicas e instnlmentos de investigaci6n

Como afirma (Arias, 2020) las tdenicas de investigaci6n , son procedimientos especificos

empleados dentro de un metodo para recopilar, analizar o interpretar dates de manera mss

precisa.

Segt)n (Arias, 2020) en ouanto a los instrumentos de investigaci6n. estas son

herramientas especificas utilizadas para la selecci6n de datos.

Se utilizaron diferentes metodos propios de la perspectiva oualitativa para conseguir

datos variados, ricos y situados en contexto:

•     Observaici6n: Se utiliz6 para asi poder registrar las conductas, las interacciones

y las respuestas de los estudiantes durante la ejecuci6n de las actividades

lddicas. Esta tecnica como tal perm.rtj6 identificar de manera directa aspectos,

tales como: el liderazgo, Ia toma de decisiones, el oumplimiento de tareas y el

compromiso individual y grupal.

•     Entrevistas semiestrilcturadas: Se realizaron entrevistas tanto a estudiantes

como a docentes para asi poder conocer sus percepciones sobre la eficacia de
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las actividades lddicas y, por ende, su relaci6n con el desarrollo de la autonomia.

En efecto, las entrevistas brindaron infomaci6n detallada sobre las experiencias

vividas y los cambjos percibidos en el comportamiento estudiantil.

•     Grupos focales: Se organizaron entomos de dialogo con grupos pequeftos de

estudiantes para asi poder explorer sus opiniones, ideas y valoraciones en torno

a la responsabilidad, el aprendizaje y la actividad lddica dentro y fuera del aula.

•     Analisis documenfal: Se consideraron planificaciones pedag6gicas, asi mismo,

registros de clase, actividades aplicadas y produociones escritas de los

estudiantes. Este analisis complement6 Ia infomaci6n obtenida mediante

t6cnicas directas, aportando evidencias del proceso de aprendizaje.

Los instrumentos de investigaci6n utilizados fueron:

•     Gufa de observaci6n: Permiti6 registrar conductas y actitudes de los

estudiantes durante la realizaci6n de actividades lddicas. Se observaron

elementos como la participaci6n, el respeto a las normas, la colaboraci6n. Ia

toma de decisiones y la iniciativa individual.

•     Guia para la entrevista: Se aplic6 a los profesores de octavo grado EGB, Io que

permiti6 recopilar informaci6n acerca de sus puntos de vista sobre la utilizaci6n

de estrategias ltldicas y el impacto que estas tienen en el progreso de la

autonomia del alumnado.

•     Cuestionario pars grupos focales: Enfocado en los alumnos, posjbilit6 indagar

acerca de sus puntos de vista y vivencias relacjonadas con las actividades

recreativas implementadas en e] aula, ademas de su percepci6n sobre la

responsabilidad y el aprendizaje.
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•     Cuaderno de registro: Utilizado per el investigador para asi poder registrar

incidencias, comportamientos espontaneos, reflexiones y detalles del entomo

educativo durante las sesiones observadas.

•     Matriz de analisis categorial: Material que organiz6 la informaci6n recolectada

en tomo a las categorias actjvidades lddicas y responsabilidad aut6noma,

facilitando asi el analisis y la interpretaci6n de los hallazgos.

Procedimiento para la recolecci6n y analisis de resulfados

El procedimiento metodol6gico se desarroll6 en cuatro fases claramente diferenciadas:

•     Ease de planificaci6n: En esta etapa se disefiaron los instrumentos de

recolecci6n de informaci6n, se solicit6 la autorizaci6n a la instituci6n educativa y

se seleccion6 Ia muestra de estudiantes participantes. Asimismo, se elaber6 un

cronograma de trabajo para coordinar las actividades lddicas y las sesiones de

observaci6n y entrevistas.

•     Fase de ejeeuci6n: Se llev6 a cabo la aplicaci6n de las actividades lddicas

dentro del horario regular de c]ases. Para esto, en el transourso de seis

semanas, los estudiantes partjciparon en juegos oooperativos, dinamicas de

grupo, dramatizaciones y conoursos academioos disefiados para fomentar la

participaci6n activa y el compromise personal. Posteriormente, se aplicaron las

tecnicas de observaci6n , entrevistas y grupos focales para asi recolectar datos

significativos.

•     Ease de analisis: Una vez seleca.onada la informaci6n. se procedi6 tanto a la

organizaci6n coma a la codificaci6n de los datos en funci6n de las categorias

previamente definidas. Se utiliz6 una matriz categorial que permiti6 identificar
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patrones comunes, conductas reeurrentes y evidencias claras del desarrol]o de

la responsabilidad aut6noma, esto a travds del juego.

•     Ease de interpretaci6n y validaci6n: Se corroboraron los datos obtenidos por

diferentes tecnicas (triangulaci6n) con el fin de asegurar tanto la coherencia

como la consistencia de los hallazgos. Esta fase permiti6 construir una

interpretaci6n universal del fen6meno estudiado, destacando los elementos que

favorecen o djficultan la autonomia en el contexto escolar.

En conjunto, este prooeso permiti6 comprender o6mo el uso intencionado de estrategias

lddicas puede contribuir al fortalecimiento de la responsabilidad personal y al desarrollo de una

actitud aut6noma en los estudiantes de Octavo EGB.



44

CAPITULO Ill. RESULTADOS, llALIAZCOS Y D]SCUS]ONES

Ficha de observaici6n

Conforme a los datos obtenidos mediante la ficha de observaci6n aplicada a 104

estudiantes, se realiz6 el analisis de diversos indicadores relacionados con la participaci6n, la

autonomia, Ia responsabilidad y la convivencia durante el desarrollo de las actividades lddicas.

Estos indicadores permitieron evaluar c6mo los estudiantes interactdan, asumen roles, toman

decjsiones, respetan normas y reflexionan sobre su actuaci6n dentro de las dinamicas

propuestas.

Par lo tanto, Ios resultados muestran patrones claros acerca del grado de

responsabilidad aut6noma que demuestran los estudiantes al tomar parte en actividades

recreativas, ademas de las virtudes y flaquezas que se observan en su conducta. Por lo tanto,

este analisis respalda la relevancia de la propuesta de intervenci6n que se presenta en el

estudio. La propuesta tiene coma objetivo fortalecer la cooperaci6n, la autonegulaci6n y la

autonomia mediante el empleo sistematico de estrategias lddicas durante el prooeso educativo.

1.   Participa de forma activa y voluntaria en las actividades lt]dicas

C riterio                Frecuencia                Porcenfaj e

§i_  :___   _   _____  _  84

No20

Total  `               io4

80,77%

19,23%

100,00%

Table 1 . Participe de forma activa y voluntaria en las actividades lbdicas

Fuente: Elabotaci6n propia
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Participa de forma activa y voluntaria en las
actividades II]dicas

No

Frecuencia    -Porcentaje

90,cO%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,cO%
20,00%
10,00%
0,00%

llustraci6n 1. Participa de forma activa y voluntaria en fas actividedes ladicas

Fuente: Elaboraci6n propia

El 80,77% de los estudiantes observadce (84 de 104) particip6 de forma active y

voluntaria en las actividades lddicas, mientras que solo el 19,23% no lo hizo. Este resultado

muestra un alto grado de motivaci6n e involucramiento con respecto a las dinamicas

propuestas, Io cual corrobora que el juego crea un ambiente atractivo que incita a los alumnos

a participar sin la necesidad de imposicjones. La participaci6n adiva es un elemento esencial

de la lddica, ya que el juego fomenta la cooperaci6n, el compromiso con la tarea y la

creatividad, Io que permite tener una actitud favorable hacja la c[ase y facilita un aprendizaje

significativo.

Segdn (Putton & Cruz, 2021) y (Candela & Benavides, 2020), las actividades ltldicas

fomentan la interaoci6n, Ia expresi6n y el desarrollo de las emociones sociales. Estos aspectos

contribuyen a fortalecer la autonomia y la responsabilidad del alumno. El desoubrimiento,

ademas, respalda el enfoque metodol6gico del proyecto, que sugiere juegos colaborativos y

dinamicas de grupo para estimular el compromiso y la direcci6n compartida. Al participar de

manera voluntaria, Ios alumnos no solo se unen al juego, sino que toman roles, oumplen con
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las normas y toman decisiones; este comportamiento es propio de la responsabilidad aut6noma

que se quiere fomentar en la investigaci6n.

2.   Mu®stra disposici6n pars cumplir con las reglas del juego a dinamica

C riterio                F recuenc ia                Po reentaje

Si72

NO32

Total 104

69,23%

30,77%

100,00%

Table 2. Muestra disposici6n para cumplir con las reglas del juego o dinamica

F uente: EJaboraci6n propia

Muestra disposici6n para cumplir con las reglas
del juego a dinamica

Si NO

Frecuencia...--Poroentaje

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,cO%
10,00%
0,00%

IIustraci6n 2. Muestra disposici6n para cumplir con fas reglas del juego o dinamica

Fuente: Elaboralci6n propia

El 69,23% de los estudiantes (72 de 104) mostfo disposici6n para oumplir con las reglas

de las actividades lddicas. mientras que el 30,77% no lo hizo. Este hallargo demuestra que una

parte significativa de la poblaci6n respeta y acepta las normas definidas en el juego, lo oval es

un componente esencial para que los juegos cooperatjvos y las dinamicas grupales se IIeven a
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cabo de manera estructurada y con prop6sito educativo. Que existan normas en las actividades

recreativas ayuda a los alumnos a entender la relevancia de ser equitativos, responsables y

ordenados, elementos que refuerzan la convivencia y el aprendizaje relevante.

El juego es un medio para que los estudiantes aprendan a respetar normas, asumir

responsabilidades y regular su comportamiento dentro de un grupo. Autores como (Candela &

Benavides, 2020) y (Mena, 2018) destacan que la ladica favoreoe la socializaci6n y el

desarrollo de la autonomia, ya que los estudiantes no solo participan, sino que aprenden a

actuar de forma responsable frente a los acuerdos colectl.vos. En este sentido, Ia disposici6n a

cumplir reglas valida que las actividades lddicas aplicadas estan contribuyendo al

fortalecimiento de la responsabilidad aut6noma, uno de los objetjvos centrales del proyecto de

investigaci6n.

3,   Asume responsabilidades dentro del grupo sin necesidad de que se le indique

C riterio                F recuencia                Poreenfaje

sT ,__ _              _ 32

No  ,               72

Total 104

30,77%

69,23%

100.00%

Tabla 3. Asume responsabilidades dentro del grupo sin necesidad de que se le indique

Fuente: Elaboraci6n propia
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Asume responsabilidades dentro del grupo sin
necesidad de que se le indique

No

Freouencia    -Porcentaje

80,cO%
70,00%
60,00%
50,00%
40,cO%
30,00%
20,00%
10.cO%

0,00%

IIustraci6n 3. Asume Tesponeabilidades dentro del grupo sin rlecesided de que se le indique

Fuente: Elaboraci6n propia

El 30,77% de los estudiantes (32 de 104) asumi6 responsabiljdades dentro del grupo de

forma aut6noma, mientras que el 69,23% no lo hizo sin requerir indicaciones. Este resultado

evidencia que, aunque una parte del grupo ya muestra iniciativa y compromiso en las

actividades lt]dicas, Ia mayoria adn depende de la guia del docente o de instruociones extemas

para involucrarse activamente en las tareas del equipo. Esto sugiere que la autonomia en la

asuncj6n de roles y responsabilidades todavia se enouentra en un proceso de desarrollo,

propio de esta etapa escolar.

La autonomia es una capacidad que se construye de manera progresiva y que requiere

experiencias educativas que fomenten la toma de decisiones y el compromiso personal (Mena,

2018) y (Moreira et al, 2021). Las actividades lddicas, en partioular los juegos cooperativos, se

han desarrollado con el fin de que los estudiantes adopten roles, tome la iniciativa y entienda

que la consecuci6n de un propdsito comdn depende de su contribuci6n individual. Por esta

raz6n , este resultado verifica que hay que seguir reforzando las estrategias lddicas sugeiidas
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en el proyecto, dirigi6ndolas a fomentar con mas determinaci6n la responsabilidad aut6noma y

el liderazgo dentro de] grupo.

4.   Coopera con sus compaderos durante el desarrollo d® las actividades

C riterio                Frecuencia                Poreentaje

Si70

No34

Total 104

67,31%

32,69%

100,00%

Tabla 4. Coopera con sus compaheros durante el desarrollo de fas acti`iidades

Fuente: EJaboraci6n propia

Coopera con sus compafieros durante el
desarrollo de las actividades

Si No

Frecuencia    -Porcentaje

80,cO%
70,00%
60,00%
50,cO%
40,00%
30,00%
20,cO%
10,00%
0,00%

Ilustraci6n 4. Coopeta con sus companeros durante el desarrollo de fas actividades

Fuente: Elaboraci6n propia

EI 67,31 % de los estudiantes (70 de 104) coopen6 con sus compafieros durante el

desarrollo de las actividades lddicas, mientras que el 32,69% no lo hieo. Este hallargo indica

que una cantidad importante de personas logra trabajar, interactuar y ayudar con sus pares

para cumplir las metas de las dinamicas sugeridas, Io oval demuestra un ambiente colaborativo
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en el sal6n de clase. La colaboraci6n es un componente fundamental de ]os juegos

cooperativos, porque posibilita que los alumnos intercambien ideas, se apoyen entre si y

asuman obligaciones conjuntas en el transcurso de la actividad.

Los juegos cooperativos favorecen el trabajo en equipo, Ia empatia y la comunicaci6n,

promoviendo asi que los integrantes participen de manera activa y se comprometan con el

grupo (Baquero & Castro, 2022) y (Salinas & Torres, 2023). AI cooperar, Ios estudiantes no solo

cumplen una funci6n dentro del grupo, sino que tambien fortalecen su responsabilidad

aut6noma, pues comprenden que el Iogro del objetjvo depende de su aporte y del de los

demas. De este modo, los resultados confirman que fas actividades lt]dicas aplicadas esfan

contribuyendo de manera efectiva al desarrollo de habilidades sociales y a la construcci6n de

una oultura de colaboraci6n en el aula.

5.   Toma decisiones propias sin esperar constantemente la aprobaci6n del

docente

C riterio                Frecuenc ia                Poreentaj e

Si  I                  40

No  ,               64

Total 104

38,46%

61,54%

100,00%

Tabla 5. Toma decisiones propias sin esperar constanternente la aprobaci6n del docente

F uente: Elaboraci6n propia
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Toma decisiones propias sin esperar
constantemente la aprobaci6n del docente

NO

FrecLlencia    -Porcentaje

70,cO%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

IIustTaci6n 5. Torna decisiones propias sin esperar constantemente la apTobaci6n del docente

Fuente: Elaboraci6n propia

EI 38,46% de los estudiantes (40 de 104) tomb decisiones propias sin esperar

continuamente la aprobaci6n del docente, mientras que el 61,54% no lo hizo. Este hallargo

muestra que algunos integrantes del grupo comienzan a actuar con mss autonomia en las

actividades recreativas, pero la mayoria sigue necesitando validaci6n extema para determinar

que hacer o c6mo comportarse. Esto muestra un grado de autonomia en la construcci6n,

caracteristico de estudiantes que esfan en proceso de fortalecer su confianza y seguridad

personal dentro del ambiente escolar.

(Mena, 2018) e (Moreira et al. 2021) indican que la autonomia es la habilidad de tomar

decisiones con responsabilidad y reflexi6n, y que se va desarrollando poco a poco a trav6s de

experiencias en las que el alumno asuma Tiesgos y confie en sus propias capacidades. Las

actividades recreativas, particularmente los juegos cooperatives y las dinamicas grupales,

proporcionan entomos en los que los estudiantes tjenen la oportunidad de seleccionar

estrategias, sugerir soluciones y actuar sin la neoesidad de depender completamente del

docente. En consecuencia, estos hallazgos apoyan la necesidad de seguir refofzando las
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estrategias lddicas propuestas en el proyecto para mejorar la toma de decisiones y la

responsabilidad aut6noma de los estudiantes.

6.   utiliza el tiempo de la activjdad de man®ra ®ficiorfe

C riterio                F recuenc ia                Po rcentaj e

Si65

No39

Total 104

62,50%

37,50%

100,00%

Tabla 6. utiliza el tiempo de la actividad de manera eficiente

Fuente: Elaboraci6n propia

Utiliza el tiempo de la actividad de manera
eficiente

NO

Frecuencia    -Porcendaje

70,cO%

60,cO%

50,cO%

40,00%
30,cO%

20,00%

10,00%

0,00%

llustraci6n 6. utiliza el tiempo de la acti\iidad de manera eficiente

Fuente: Elaboraci6n propia

El 62,50% de los estudiantes (65 de 104) utiliz6 el tiempo de la actividad de forma

eficiente, mientras que el 37,50% no lo hizo. Este resultado muestra que mis de la mitad de los

estudiantes logra organizarse, mantenerse concentrado y oumplir con las tareas dentro del

tiempo establecido durante ]as actividades mdicas, lo que refleja un adecuado nivel de
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compromiso y autorregulaci6n. Para desarrollar la responsabilidad, es fundamental gestionar e]

tiempo, pues implica planificar, priorizar las acciones y concentrarse en el objetivo de la tarea.

Las actividades recreativas, al requerir que los alumnos hagan eleociones, adopten

roles y logren objetivos en un pen'odo fijo (Moreira et al, 2021); (Mena, 2018), promueven la

autonomia y la responcabilidad. Ademas, los juegos de cooperaci6n y las dinamicas grupales

exigen que cada miembro gestione su tiempo para no periudicar el trabajo en equipo, lo que

refuerza la sensacj6n de compromiso tanto personal como colectivo. Por tanto, estos

resultados validan que las estrategias lddicas aplicadas contribuyen de manera positiva al

fortalecimiento de la responsabilidad aut6noma en los estudiantes.

7.   Respeta los tumos y roles asignados en las dinamicas grupales

C riterio                F recuencia                Porcentaje

§i   I__  _  __    _   _  _79

No  ,                25

Total 104

24,04%

100,00%

Tabla 7. Respeta los tumos y roles asignados en las dinamicas grupales

Fuente: E]aboraci6n propia
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Respeta [os turnos y roles asignados en las
dinamicas grupales

Si No

Frecuencia   -Porcentaje

80,00%
70,00%
60,00%
50,cO%
40,00%
30,cO%
20,00%
10,cO%

0,00%

llustraci6n 7. Respefa los tumos y roles asignados en fas dinamicas grupales

Fuente: Elaboraci6n propia

El 75,96% de los estudiantes (79 cle 104) respeto los tumos y roles asignados durante

las dinamicas grupales, mientras que el 24,04% no lo hizo. Este resultado evidencia que una

amplia mayoria comprende y acepta la organizaci6n establecida dentro de las actividades

lddicas, lo que favorece el orden, la equidad y el trabajo colaborativo. El respeto por los roles y

turnos permite que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar, evitando conflictos

y promoviendo un cJima de convivencia positiva en el aula.

Los juegos cooperativos y las dinamicas grupales fomentan la responsabilidad

compartida, la cooperaci6n y el respeto por las normas (Baquero & Casfro, 2022) y (Salinas &

Torres, 2023). Al cumplir con los roles asignados, los estudiantes asumen compromisos dentro

del grupo y entienden que su actuaci6n influye en el Iogro del objetivo comdn, Io que fortalece

su responsabilidad aut6noma. De este modo, los resu[tados confirman que las actividades

lddicas implementadas estan contribuyendo de manera dectiva al desarrollo de conductas

responsables y al fortalecimiento de la oonvivencia esoolar.

8.   Demuesfro iniciati`/a al proponer ideas a soluciones dentro de la acti`/idad
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C riterio                Frecuencia                Poreenfaje

Si69

No35

Total 104

66,35%

33,65%

100,00%

Tabla 8. Demuestre iniciativa al proponer ideas o soluciones dentro de la actividad

Fuente: Elaboraci6n propia

Demuestra iniciativa al proponer ideas o
soluciones dentro de la actividad

Si No

Frecuencia    ---Porcentaje

70,cO%

60,00%

50,cO%

40,00%

30,00%

20,cO%

10,cO%

0,00%

Ilustract6n 8. Demuestra inictativa al proponer ideas o soluciones dentro de la acti\fidad

Fuente: E!aboraci6n propia

EI 66,35% de los estudiantes (69 de 104) demostr6 iniciativa al proponer ideas o

soluciones durante el desarrollo de las actividades, mientras que el 33,65% no lo hizo. Este

resultado muestra que una parte importante de los participantes no solo cumple con las

instrucciones, sino tambien contribuye de manera activa con sugerencias. ideas y opciones

para optimizar el desarrollo de las actividades lDdicas. Ia iniciativa es una expresi6n evidente

de compromiso y pensamiento independiente, porque supone que el estudiante participa

conscientemente en la soluci6n de problemas en el grupo.
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La lddica promueve la expresi6n, la creatividad y la toma de decisiones, elementos

esenciales para desarrollar la autonomia y la responsabilidad (Mena, 2018) y (Moreira et al,

2021 ). Al proponer ideas, los estudiantes asumen un rol adivo en la construccj6n del

aprendizaje y contribuyen al logro de los objetivos colectivos, lo que fortalece su sentido de

pertenencia y responsabilidad dentro del grupo. Por tanto, estos resultados validan que lae

estrategias lddicas aplicadas en el proyecto esfan promoviendo de manera efectiva la inici.ativa

y la partjcipaci6n responsable de los estudiantes.

9.   Persevera arfue desafios o erroiies dL]rante el juego

C riterio                F recuencia                Porcentaje

Si45

No59

Total 104

43,27%

56,73%

100,00%

Tabla 9. Persevere ante desafios o errores durante el juego

Fuente: Elaboraci6n propia

Persevera ante desafios o errores durante el
juego

Si No

Frecuencia    -Porcentaje

IIustraci6n 9. Persevera ante desafios o erTores durante el juego

60,00%

50,cO%

40,cO%

30,00%

20,00%

10,cO%

0,00%
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F uente: Efaboraci6n propja

EI 43,27% de los estudiantes (45 de 104) perseveD6 ante los desafios o errores durante

el desarrollo de los juegos, mientras que el 56,73% no lo hizo. Este resultado indica que menos

de la mitad del grupo mantiene una actitud constante frente a la difioultad, lo que evidencl.a que

una parte importante de los estudiantes tiende a desmotivarse, frustrarse o abandonar la

actividad ouando enfrenta errores o retos. La perseverancia es un componente esencial de la

responsabilidad y del aprendizaje aut6nomo, ya que permite que el estudiante continde

esfolzandose hasta lograr una meta.

(Mena, 2018) y (Moreira et al, 2021) seflalan que la autonomia y la responsabilidad se

desarrollan cuando los estudiantes enfrentan situacjones retadoras que los obligan a

reflexionar, corregir y seguir intentando. Las actividades ltldicas esfan disefiadas precisamente

para crear escenarios de ensayo y error, en los que el estudiante aprende a tolerar la

frustraci6n y a buscar soluciones. Par ello, este resultado evidencja la necesidad de fortalecer

las estrategias ltldicas del proyecto para promover una mayor resiliencia y perseverancia,

aspectos clave de la responsabilidad aut6noma.

10. Se comunica de foma asertjva con sus compaifteros durante la aictividad

C riterio                Frecuenc ia                Poreentaje

Si  !                  37

No67

Total 104

64,42%

100,00%

Tabla 10. Se comunica de forma aserti\ia con sus compeheros durante la actividad

Fuente: Elaboraci6n propia
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Se comunica de forma asertiva con sus
compafieros durante la actividad

No

Frecuencia   -Porcentaje

70,00%

60,00%
50,00%

40,cO%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00%

llustraci6n 10. Se comunica de forma asertive con sus compeileros durame la actividad

Fuente: Elaboraci6n profya

El 35,58% de los estudiantes (37 de 104) se comunic6 de foma asertiva con sus

compafieros durante el desarrollo de las actividades lddicas, mientras que el 64,42% no lo hizo.

Este resultado muestra que muchos estudiantes todavia tienen problemas para comunicar

ideas, opiniones a desacuerdos de forma clara y respetuosa en el grupo, Io oual puede IIevar a

malentendidos o a conflictos al trabajar en equipo. Para el 6xito de las dinamicas grupales, la

comunicaci6n asertiva es esencial porque posibil.rta que se fortalezcan ]as relaciones entre

individuos, se solucionen problemas y se ooordinen acciones.

Los juegos cooperativos y las actividades lddicas son contextos idcales para fomentar

destrezas sociales como el respeto mutuo, Ia comunicaci6n y la empatia (Baquero & Castro,

2022) y (Salinas & Torres, 2023). Los estudiantes que aprenden a comunicarse de la forma

correcta desarrollan su responsabilidad aut6noma, popque tienen la capacidad de expresar sus

requerimientos, aceptar acuerdos y participar activamente en la resolucj6n de problemas del

grupo. Por esta raz6n, estos hallazgos indican que es necesario fortalecer las estrategias de
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juego del proyecto para fomentar una comunicaci6n mas eficaz y una convivencia mss

armoniosa entre los participantes.

11. Refl®xionai sabre su participaici6n al fina[izar la aictividad ltidica

C riterjo                F rec uencia                Poreentaj e

Si29

No75

Total 104

27,88%

72,12%

100,00%

Tabla  11. Reflexiona sobre su partoipaci6n al finalizar la acti`rided ltidica

Fuente: Elaboraci6n propia

Reflexiona sobre su participaci6n al finalizar la
actividad lddica

Si No

Freouencia    -Porcentaje

80,00%
70,00%
60,cO%
50,cO%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

Ilustraci6n 11. Reflexiona sobre su participeci6n al finalizar la activided ladica

Fuente: Elaboraci6n propia

EI 27,88% de los estudiantes (29 de 104) ref[exion6 sobre su participaci6n al fina[izar la

actividad lddica, mientras que el 72,12% no lo hizo. Este resultado evidencia que la mayon.a de

los estudiantes todavia no integran la autoevaluaci6n y el analisis de su actuaci6n despues de

las actividades lddicas, segdn este resultado. El proceso de neflexi6n es esencial para el
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aprendizaje, pues posibilita identificar aciertos, errores y areas de mejora, Io que refuerza la

conciencia acerca del papel propio en el grupo.

Cuando el estudiante tiene la capacidad de examinar sus acciones, aceptar las

consecuencias y proponerse mejoras (Moreira et al, 2021) y (Mena, 2018), se fortalece la

responsabilidad y la autonomia. Los momentos de reflexi6n final, que posibilifen al estudiante

evaluar su participaci6n y la de sus pares, no deben ser pasados por alto en las actividades

lddicas. Por lo tanto, estos hallazgos respaldan la neoesidad de fortalecer los espacios de

reflexi6n y retroalimentaci6n en el proyecto, con el objetivo de estimular el aprendizaje

significativo y la responsabilidad aut6noma.

12. Cumple con los materiales requeridos para realizar la actividaLd

C riterio                F rocuencia                Porcenfaje

Sj73

No  i                   31

Total 104

70,19%

29,81%

100.00%

Table 12. Cumple con los materiales requeridos para realizar la actividad

F uente: EJaboraci6n propia
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Cumple con los materiales requerjdos para
realizar la actividad

No

Frecueneia--...|I..Porcertaje

80,cO%
70,cO%
60,00%
50,00%
40,cO%
30,00%
20,cO%
10,00%
0,00%

llustraci6n 12. Cumple con los materiales requerides pare roalizar la actividad

Fuente.- Elaboraci6n propia

El 70,19% de los estudiantes (73 de 104) oumplj6 con los materiales necesarios para

desarrollar la actividad, mientras que el 29.81 % no lo hizo. Este resultado evidencia que una

mayoria significativa demuestra organizacj6n y compromiso al llevar lo requerido para participar

en las dinamicas lddicas, lo oual facilita el desarrollo adecuado de las actividades y evita

intemupciones o retrasos. Contar con los materiales es una manifestaci6n concreta de

responsabjlidad, ya que implica previsi6n, cumplimiento de consignas y disposicj6n para

partjcipar activamente.

La responsabilidad aut6noma se expresa en conductas cctidianas como el oumplimiento

de tareas, Ia preparaci6n previa y el ouidado de los recursos (Mena, 2018) y (Moreira et al,

2021 ). En el contexto de las actividades lddicas. traer los materiales requeridos permute al

estudiante asumir su rol dentro del grupo y contribuir al logro de los objetivos colectivos. Par

ello, estos resultados validan que las estrategias lddicas jmplementadas estan favorecjendo el

desarrollo de habitos de organizaci6n y responsabilidad en los estudiantes.

13. Muestra jntefes y entLisiasmo al participar en acthridaides de tipo Iodico
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C rite rio                F recuencia                Poreendaje

Si80

NO24

Total 104

76,92%

23,08%

100,00%

Tabla 13. Muestra inter6s y entusiasmo al participar en aclividades de tjpo lbdjco

Fuente: Elaboraci6n propia

Muestra intefes y entusiasmo al participar en
actividades de tipo li]dico

Si No

Freouencia    -Porcentaje

90,00%
80,cO%
70,cO%
60,cO%
50,Cro%
40,cO%
30,00%
20,cO%
10,00%
0,00%

IIustraci6n 1 3. Muestra interfes y entusiasmo al perdciper en actividades de tipo lbdico

Fuente: Baboraci6n propia

EI 76,92% de los estudiantes (80 de 104) mostr6 intefes y entusiasmo al participar en

las actividades ltldicas, mientras que el 23,08% no lo hizo. Este resuttado demuestra que un

gran ntlmero de individuos se siente motivada y atraida per estas estrategias, [o cua[ beneficia

su participaci6n activa en el proceso de aprendizaje. El entusiasmo e intefes son factores

fundamentales de una actitud positiva en relaci6n con la actividad, pues tienen un impacto

directo en la voluntad de particjpar, cooperar y asumir responsabilidades dentro del equipo.
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La lddica es un instrumento pedag6gico que eleva la motivaci6n, e[ gozo de aprender y

la participaci6n (Mena, 2018) y (Candela & Benavides, 2020). Cuando los estudiantes se

sienten motivados, es mas probable que se comprometan con las tareas, respeten fas normas

y asuman un rol activo, fortaleciendo asi su responsabilidad aut6noma. Por tanto, estos

resultados validan que las actividades lddicas propuestas en el proyecto estan generando un

impacto positivo en la actitud y el involucramiento de los estudiantes.

14. Reconcee y acepta las consecuencias de sus acciones dentro del juego

C riterio                F recuen¢ia                Porcentaje

Si65

No39

Total 104

62,50%

37,50%

100,00%

Table 14. Reconcoe y acepta las consecuencias de sus acciones dentro del juego

Fuente: EJaboraci6n propia

Reconoce y acepta fas consecuencias de sus
acciones dentro del juego

Si No

Frecuencia    -Porcentaje

70,cO%

60,cO%

50,00%

40,00%

30,00%

20,00%
10,00%

0,00%

IIustraci6n 14. Reconoce y acepta fas consecuencias de sus acciones dentro del juego

Fuente-. Elaboraci6n propia
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El 62,50% de los estudiantes (65 de 104) reconoci6 y acept6 las conseouencias de sus

acciones durante el desarrollo de los juegos, mientras que el 37,50% no lo hizo. Este resultado

muestra que mss de la mitad del grupo esta calificado de asumir los efectos de su

comportamiento, ya sea este positivo o negativo, dentro de las actividades lddicas, lo que

evidencia un nivel importante de conciencia y responsabilidad frente a sus actos. Lograr

aceptar las consecuencias es un paso clave para la formaci6n de una conducta aut6noma en el

ambito educativo.

En cuanto a la responsabilidad aut6noma, esta implica no solo tomar decisiones, sino

tambi6n asumir sus resultados tal como indica (Mena, 2018) y (Moreira et al. 2021). En las

actividades lddicas, los estudiantes experimentan de manera directa las consecuencias de

seguir o no las reglas, de ccoperar a no con el grupo, lo que les permite aprender de forma

vivencial. Por ello, estos resultados confirman que [as estrategias lddicas aplicadas esfan

contribuyendo al fortalecimiento del sentido de responsabi[idad y al desarrollo de una conducta

mss reflexiva y consciente.

15. Aplica lo apiendido en [as dinamicas en sitLlaciones simi[aires o cotidianas

C riterio                F recuencia                Poreontaje

Si____             _____6_i

No  I                 42

Total 104

59,62%

40,38%

100,00%

Tabla 15. Aplica lo aprendido en fas dinamicas en situaciones similares o cotidianas

Fuente: EJaboraci6n propia
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Aplica lo aprendido en las dinamicas en
situaciones similares o cotjdianas

No

Freouencia    -Porcentaje

70,00%

60,00%

50,00%

40,00%
30,cO%

20,00%

10,cO%

0,00%

IIustraci6n 15. Aplica lo aprendido en fas dinamicas en srfuaciones similares o cotidianas

Fuente: Elaboraci6n propia

El 59,62% de los estudiantes (62 de 104) aplic6 lo aprendido en las actividades ladicas

a situaciones similares o de la vida cotidiana, mientras que el 40,38% no lo hizo. Este resultado

muestra que mss de la mitad de los estudiantes logra transferir los aprendkajes adquiridos en

el juego a otros contextos, lo que indica un avance importante en la comprensi6n y apropiaci6n

de las normas, valores y habilidades desarrolladas durante las dinamicas. La transferencia del

aprendizaje es un indicador clave de aprendizaje significatjvo y de desarrollo de la

responsabilidad.

La lddica no solo debe generar participaci6n momenfanea. sino tambien aprendizajes

duraderos que influyan en la conducta del estudiante (Mena, 2018) y (Candela & Benavides,

2020). Cuando los estudiantes aplican en su vida diaria lo que practican en los juegos: como

respetar reglas, cooperar a asumir consecuencias, esfan demostrando un nivel mayor de

responsabilidad aut6noma. Por ello, estos resultados validan que las estrategias lddicas

implementadas en el proyecto esfan favoreciendo la intemalizaci6n de valores y conductas

responsables mas alla del aula.
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E ntrev ista semiestructu rada

Conforme a los datos obtenidos mediante la guia de entrevista semiestruc(urada

aplicada a los docentes del area, se realiz6 un analisis orientado al objetivo de conocer las

percepciones del profesorado sobre el impacto de las actividades lddicas en la formaci6n de la

responsabilidad aut6noma de sus estudiantes. A trav6s de sus testimonios, se exploraron las

estrategias pedag6gicas mss frecuentes, la influencia del juego en la actitud del alumnado y los

cambios observados en la conducta independiente tras la aplicaci6n de dinamicas recreativas.

Los resultados revelan que los docentes identifican la lddica como un catalizador

esencial para la integraci6n, especialmente en cases de necesidades educativas especiales, y

destacan indicadores como la inicjatjva y la capacidad de crear variantes en el juego como

seflales de autonomia. Por lo tanto, este analisis subraya la importancia de la visi6n docente

para validar la propuesta de intervenci6n, la cual busca capitalizar las ventajas identificadas

como la mejora en la comunicacj6n y creatividad y mitigar difioultades como el control del

grupo, fortaleciendo asi la independencia del estudiante desde la planificaci6n docente.

Dcente PregLinta 1 Pnounta 2 F'regurrta 3 Pregumfa 4 Pngunla 5 Pregurha e

Blanca Juegos SI influye porque Sf, sobre todo con La participaci6n Ventajas: La Practicar

Limohgi recreativos Ies permite loo esfudiantes colaboraava y la comunlcacl6n, actwdfades

pO'que los interacfuar con con N.E.E., que se ereatvidnd, es d-ollo de las hadicas con as

estrdiantes los demas, se integran con nfas iqume6ionarfe habilidades, arrioos, familia y

aprenden a sienten en facilidad y mejoran como los oreafuidad. comunidad.

travts del juego , confianza. la crmdjnacjch. j6venes crean Desventajas:

liberan energ lasysedivierten. yariantes. Conqurrientosagesivce,selesdilicuhaelcontrol.

Ricardo Tots las Inl]uyen mucho, Sf, Se crea Que participe, Verdajas: Fotlalece. el

Ochoa adividades se rompe el seguridad en lee se irtegre, que Escenaho caractei.. IideTaT,

ltldicas se hie'O, se estudiantes, cree reglas, se edLicativo. aplicar en el
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pueden  realizar integran, sacan socializan con los vueiven I rderes, moGvacich. tiempo de ocio,

dependiendo del la creatividad y compaf`eros, se de6aTTollan materiales, dar indepen dencia

escenario y los se incluyen en lo integran y se iniciaava y se intgiv6n- y delegar

juegos que se general y grupal. detectan casoES empoderen. Dificultades: fe8ponsabtidades.

apliquen. especiales. Faha decolaboraci6n decierdsesfudiantes.

Rene Lcor Juegos al aire Sl. porque el Los estt)diantes se Trahajo Venfajas: Permitir que los

Iibre, actwidad estudiante se vLielven mss independiente Promueve el esfudiantes elijan

grupal e motwa a] aut6nomos al grupal. aprendizaje y el juego y tomen

individual. aprender y moderar el rriejara el decisiories.

participar en el aprendizaje. ambiente en Proporcionar

proceso tomando clase. retroalimentaci6n

educatwo. decisiones yasumiendoresponsabilidades, Desventajas:in.1iouhaelcontrolenclaee. consfurfu.

Johana Bob Jt,egos S', porque el EI estudiante es Su trabajo Promueve el Animar a los

indMduales y estLidiante autonomo per independiente. aprelicfaje erfudiantes a

colectwos. desarrolla aprerider tanuri6n tener decisiones medir el rellexjonar, juegce

confianza en sf a trabajar en propias sobre el propdsito' de resolucidn de

mismo y en sLis equipo y a aprendizaje diliouha el control problemas.

habilidades. c®laborar con suscompafiems. previo- en clase.

Franklin Juegos Porque el Desari.allan una Trabajo Dinamica ladica , Planifiquen y

Loor I.eoreativos esfudiante se confianza en sl independiente. promueve el diseften ou propio

individuales y intei.era en mismce y en as aprendizaje. juego. Animal a

co[ectwos. participar, confia habilidaides. DificLilta el control lee esfudiantes y

en si rrismo y alavezareaparasuenseflanza. en clase. establecer metasyobjeavosparaelaprendizaje.

N6stor usa Tiene mucha En muchae cases Desarrollali En ocasiones lag Que tenoar]

Sahos regularmente influencia debido porque la facjlmeTite sue fallas de material altemafuas

par todo lo que a que nos diversion los neva habilidades. didactico o individuales a

contiene. ayudan incluso a a la encidad. espacio flat.co.
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lil)erartensiones. traves del deporteyfyegos.

El analisis de las entrevistas realizadas a los docentes revela una percepci6n unanime

sobre el valor pedag6gico de las actividades ltldicas come catalizadores del aprendizaje

significativo y la cohesi6n grupal. Los docentes coinciden en que el juego no es solo un

elemento distractor, sino una herramienta estrategica que permite romper el hielo y generar un

clima de confianza, factores que el marco te6rico de la tesis identjfica como fundamentales

para la autorregulaci6n.

Resulta significativo que los entrevistados asocian la responsabilidad aut6noma con

indicadores especificos como la capacidad de los estudiantes para crear variantes a las reglas

originales y el surgimiento de liderazgos organicos. Sin embargo, los docentes tambien

advierten sobre una dicotomia importante: mientras el juego promueve la libertad, existe un

riesgo latente de perdida de control conductual, lo que justifica la necesidad de la propuesta de

intervenci6n diseftada por el autor, Ia cual busca estruc(urar la lt]dica bajo objetivos

pedag6gicos claros para transformar el simple entretenimiento en un ejercicio de disciplina

consciente.

Grupos fhales

En cuanto a la informaci6n recabada a trav6s de los grupos focales rcalizados con los

estudiantes, el analisis se centr6 en el objetivo de profundizar en las peicepciones.

experiencias y valoraciones de los alumnos sobre el uso de actividades lddicas y su relaci6n

con la responsabilidad personal. Este instrumento permiti6 capturar la voz directa de los

protagonista9, explorando sue motivaciones, la libertad que 3ienten al tomar decisiones y 9u

opini6n sobre el trabajo colaborativo en escenarios no convencionales.
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Los hallazgos muestran que la mayoria de los estudiantes percibe una relaci6n directa

entre el juego y la responsabilidad, manifestada principalmente en el cumplimiento de reglas y

el compromiso hacia el equipo. No obstante, tambien emergen demandas de mayor libertad de

elecoi6n en las actividades y el deseo de retos mss variados. En consecuencia, este analisis

fundamenta la necesidad de una propuesta de intervenci6n que no solo utilice el juego como

distracci6n, sino como una herramienta de autorregulaci6n donde el estudiante se sienta

empoderado para proponer y decidir, transformando el aula en un espacio de aprendizaje

activo y aut6nomo.

GrupoFoal PregLinta 1 Pregunfa 2 Pnngtinfa 3 Preguntr 4 Pngurfu 5 PngLlnta 6

erupo 1 Si, porque son Los que ayuden Si, es nilerfu Si. porque en May bien' Que los

diveridos y se a fomentar el resprmsabil.rdad equfro se podemos profesores

convive en trabajo en ouidar y mejorar piieden tomar convivir con pregLlnten a los

equipo. equipo y nuesto ffsico. decisiones entre respeto hacia lce esfudiantes que

amistades. todos. demas. lee giv.

Grupo 2 sr] porqLie e§ PTac6car un S[, porque mos Sl, porque Bieri, porque [ce Cfue podarno§

divertido , grupal deporte porque ayudan a teneT podemos clear juegos son ©ger nuestro

y participan ayuda a mejorar disciplina y estar 6pOs de cOTtce y propio equipo.

muchos. en ese deporte. Sance. calerfurriento. divertidos.

GTUPo 3 Si, mucho Basquet y Si, porqLie mos Sf, Ire ayuda a Irrporde. Trabajar mas

poTque me juegce ayuda a Set mag concentrame y ayuda a la con balones y

ayuda y reoreatwos. responsables. despejar in coordinacich y fisico.

trabajamos concOTnpateres. f"de. organizracichonfunfa.

Grupo , A veces si y a Deporfes y Lee habajce en Si, tenemce que Nco gusta, Que sean

veces no, hay tebajos en equipo nos tomar reforzamce el muchosjuegos

juegos grupo. ayudan a ser decisiones para compafterismo. al ntsmo

aburridos. responsables. llegar a la lneta. 6equ-

Grupo 5 S', son JLiegos de S'. porque Sl, tengo que Bien, pongue Que no sea

diver6dos para atacadce y lce podemos pensar y tomar puedes tener tanto flsico y se

qilemados. decisiones. arrigce.
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cuando esfamos trabajar en trabaj€ mas con

aburridos. equipo. balones.

Grupo 6 Sr. divierte. quita Actividades Si, al entender SI, permite Eineno] pernrfe Qlle se

el estres y Iddicas y fyegos las b- del tomar mds mejor implementen

ayude a reerea6vos. juego y e' decisiones a deenvolvimiento juegos nuevos

entender lasreglas. entendimientoconpares. interceder. con los pares. mss diveridos.

Crupo 7 S', quite el Juegos grupales Sf, debemos Sl. podemos Ciases bLierras, Qtie scan nhs

e§tres de la hera porque ayudan ciimpLir y no Op`mar y todos los variadce y con

de clase a socializar. fallar como proponer ideas. compafieros n os rctos diferentes.

anterior. eql,ipo- ap0yamos-

Orupo 8 Si, para no tener Flexiones de Sf, ayuda al No veo relacich. Mat porque les Nada, esta bien

c'ases. pecho. cerebTo. del oulso noayudanennada. asl.

Grupo 9 Si, Ia clase es Fdtoo'` Si, coma Ed. Sf, tonraron Si, anima al Que no nos

diveride y baloncesto, Flstca nco hace nuestras equipo para apresuren tanto

entendemos cuerda y tents, fuertes y Lengua decisiones al lograr todo. en clase.

mss. para enfender elmundo. trabajar enequipo.

Grupo 10 Sf, nos ayLida a Fdtbol , basquet Sl, me ayuda a Sl, se uGlizrm Bien, ayuda a Juego libre, sin

la y j,Jegos tener disciplina. mucho en el trahajar en tantas

conceritraci6n. hadicionales antoito equipo- abdolrinaJes o

(frompo,cuerda). educafuo. flexiones.

Crupo 11 Nos giisfa La cuerda, nos Si po'que me Si, frmamos Me gusta Que agreguen

porque es gusta lce fuegos ayude a §er mds equjpo y trabajar en mfs depots

creativo y todicionales. responsable I-que equfro porque es pera poder

diveilido. cone ser mtsobediente. ganaT- muy diverlido. diverGrrros mts.

Grupo 12 Sf, hace las Juegos de Sl, hay que A veces, pLiedo I nqunte paTa Que sean mas

clases meTLos estrafegia oumplir reglas y elegiv c6mo aprmdeT a fargce y con

aburridas. porqLie hacen re8pefaT a los parfcipaT. convivir y mag

Pensar. demas. esouchar. participaci6n.
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Grupo 13 S', son Fdel, voley y Sl, ayudan a S[, porque I-nte para M6s juegos y

interesantes y juegos respetar las trabajamoE5 en alcanzar el mac tiempo.

creativos. tradicionales(cog,.das'esondife). reglas. equipe. ot]jedro de laclase.

Los resultados de los grupos focales permiten contrastar la visi6n docente con la

experiencia directa del estudiantado, evidenciando una alta valoraci6n de la lddica coma motor

de motivaci6n extrinseca e intrinseca. Los estudiantes vinculan directamente la participaci6n en

juegos con la mejora de la convivencia y el sentido de pertenencia, sefialando que se sienten

mas responsables cuando comprenden que su desempefio afecta el resultado del equjpo.

No obstante, el analisis revela un hallazgo crftico: una parte del alumnado percibe

ciertas actividades como aburridas o exoesivamente centradas en el esfuerzo ffsico tradicional

(abdominales o flexiones), lo que genera resistencia. Esta brecha entre la actividad impuesta y

el intefes del estudiante respalda la tesis de que la autonomia solo se fortalece cuando existe

un grado de elecci6n y creatividad. En consecuencia, las respuestas de los estudiantes validan

la relevancia de incluir juegos cooperatjvos y tradicionales en la propuesta, ya que estos

fomentan la toma de decisiones y la resolucj6n de problemas de manera autonoma, alejandose

del modelo de instrucci6n puramente directivo.

Se concluye que la responsabilidad aut6noma en los estudiantes de Octavo EGB no

surge de manera espontanea, sino que requiere de un entomo lddico disehado

sistematicamente. Mientras los docentes aportan la base metodol6gica sobre la importancia de

la guia y el control, los estudiantes subrayan la necesidad de que el juego sea dinamico y

participativo para generar compromiso. La propuesta de intervenci6n presentada en el estudio,

que incluye actividades como responsables en acci6n o reto saber actuar. responde

directamente a los hallargos del djagn6stico: utiliza la dramatizaci6n y el conourso academico
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para canalizar la energia que los docentes temen perder y satisfacer el deseo de los

estudiantes por participar en retos que involucren el pensamiento estrategico y la cooperaci6n.

Este analisis confirma que la lridica, bien orientada, es el puente ideal pare que el estudiante

pase de la obediencia por regla a la responsabilidad por convicci6n.
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CONCLUSIONES

1.   Las actividades ladicas aplicadas en el aula, especialmente los juegos cooperativos

y las dinamicas grupales, constituyen estrategias pedag6gicas pertinentes para

fortalecer la responsabilidad estudiantil; sin embargo, su impacto depende en gran

medida de la intencionalidad didactica con la que son planificadas y ejeeutadas.

Cuando estas actividades se IIevan a cabo sin un enfoque definido en la formaci6n

de valores, tienden a restringirse al area recreativa, Io que disminuye su capacidad

formativa para fomentar la responsabilidad.

2.   Los estudiantes evidencjan avances en la responsabilidad aut6noma a lo largo de

las actividades recreativas, Io oual se manifiesta en el oumplimiento de normas, la

participaci6n y la colaboraci6n. Sin embargo, contindan existiendo debilidades en

cuanto a la toma de iniciativa, Ia perseverancia frente a los obefaculos y la reflexi6n

sobre su propio rendimiento. Esto demuestra que la autonomia no se consolida de

manera inmediata y requiere u proceso continuo, acompatados de estrategias que

promuevan la autorregulaci6n y la autoevaluaci6n.

3.   Tanto los juegos cooperativos como las dinamicas grupales inciden positivamente

en la participaci6n y el cumplimiento de tareas escolares. favoreciendo la toma de

decisiones y el compromiso grupal, sin embargo, su efectividad djsminuye cuando

no se integran de forma sistematca al proceso pedag6gico. Por ello, se reafirma la

necesidad de incorporar estas estrategias como parte estructural de la pfactica

docente y no como actividades aisladas, para fortalecer de manera sostenida la

responsabilidad aut6noma en los estudiantes.
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RECOMENDAC[ONES

1.   Se recomienda a los docentes planificar y asi poder implementar las actividades

lddicas con una clara intencionalidad pedag6gica, orienfandolas no solo al

componente recreativo, sino al desarrollo de la responsabilidad autonoma, esto

mediante la asignaci6n de roles, el establecimiento de normas y la reflexi6n sobre

las acciones realizadas. Asi mismo, es necesario lograr integrar de manera

sistematica los juegos cooperativos y las dinamicas grupales dentro de la

planificaci6n curricular, evitando su aplicaci6n aislada o improvisada.

2.   Se sugiere poder fortalecer el desarrollo de la autonomia estudiantil incorporando

estrategias que promuevan la toma de iniciativa, la perseverancja ante los errores y

la autoITegulaci6n del aprendizaje. Para ello, se recomienda incluir espacios de

autoevaluaci6n y reflexi6n al finalizar cada una de las actividades lddicas,

permjtiendo asi que los estudiantes analicen su desempefio, reconozcan sus

responsabilidades y planteen mejoras en ouanto a su participaci6n.

3.    Por dltimo, se recomienda a la instituci6n educativa fomentar procesos de

capacitaci6n docente enfocados en metodologias activas y lddicas, con enfasis en el

uso de juegos cooperativos como herramientas formativas. Asi mismo, se sugiere

dar seguimiento al impacto de estas estrategias en el oumplimiento de las tareas

escolares y en la toma de decjsiones de los estudiantes, con el fin de consolidar una

pfactica pedag6gica orientada al fortalecimiento sostenido de la responsabilidad

aut6noma.
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ANEXOS

Cuia de obeervaci6n

Aplicada a:

Objetjvo: ldentificar conductas relacjonadas con la participaci6n, responsabilidad,

autonomia y trabajo cooperativos durante actividades ltldicas en el aula.

Aspectos a lndicadores
Si No Observaci6n

obsorvar observables

Partjcipaci6n

Participa deformaactivay

activa voluntaria en lasactividadeslddicas.

Nomas y reglas

Muestradisposici6nparecumplirconlasreglasdeljuego odinamica.

Responeabilidaid

Asumeresponsabilidadesdentrodelgruposinnecesidaddequeseleindique.

Cooperaci6n

Ccoperaconsuscompafieros
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durante eldesarrollo de lasactividades.

Autonomia

Tomadecisionespropiassinesperarconstantementelaaprobaci.6ndeldocente.

Cesti6n del

Utiliza eltiempodela

tiempo actividad demaneraeficiente.

Respeto

Respeta lostumosyrolesasignadosenlasdinamicasgrupales.

'niciativa

Demuestrainiciativaalproponerideasosolucionesdentrodelaactividad.

Perseveranciai
Perseveraantedesafioso
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errores durante eljuego.

Comunicaci6n

Secomunica de formaasertivaconsuscompafierosdurantelaactjvidad.

Reflexi6n

Reflexionasobresuparticipaci6nalfinalizarlaactividad'ddica.

Preparaci6n

Cumple conlosmaterialesrequeridospararealizarlaactivl'dad.

lntor6s

MuestraintefesyentusiasmoalparticiparenactividadesdetipoIddico.
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Responsabilidaddeactos

Reconcxre yaceptalasconseeuenciasdesusaocionesdentrodeljuego.

Transferencia de

Aplica 10aprendidoenlasdinamicasen

aprendizajes situadonessimilaresocotidianas.



Guia de entrevista semiestrucfurada

Aplicada a:

Objetivo: Conocer las percepciones del docente sobre el impacto de las actividades

lddicas en la formaci6n de la responsabilidad aut6noma en sus estudiantes.

6Qu6 tipo de actividades lddicas utiliza con ffecuencia en su aula?

87

6Considera que esfas acti`ridades influyen en la acthld de los estudiantes hacia

el aprendizaje? 6De qua manera?

6Ha observado cambios en la conducta atitonoma de sus estLldiantes tras la

apljcaci6n de estrategias lddicas?

6Qu6 indicadores a sefiales considera usted para identificar responsabilidad

aut6noma en sus alumnos?
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cQue ventajais y dificuhades ha encontrado al implemenfar dinamicas ltldicas en

el aula?

6Qu6 reeomendaciones daria para foIlalecer la autonomia a traves del juego?
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Cuestionario para grupo focal

Aplicado a:

(divididos en grupos de 6 a 8 partjcjpantes)

Objetivo: Profundizar en las percepeiones, experiencias y valoraciones de los

estudiantes sobre el uso de actividades lddicas y su relaci6n con la responsabilidad personal.

tTe gusta participar en juegos o dinamicas en clases? £Por qu6?

4QLle tipo de juegos o actividades te parecen mas uti[es pars aprender?

6Crees que estas actividades te ayLidan a ser mss responsable? tc6mo?

cTe sientes con mayor libertad pare tomar decisiones cuando trabajas en

activjdades lddicas?
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€Que opinas sobre trabajar en equipo dulante esfas dinamicas?

6Qu6 te gusfaria mejorar o cambiar en fas actividades lddicas que se realizan en

clase?
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Cuademo de campo

Aplicado per:

Objetivo: Registrar observaciones espontaneas. detalles no estructurados y situaciones

significativas que courren durante el desarrollo del estudio.

Fecha y hora

Contexto de la actividad observada

Descripci6n libre de las interacciones eritre los estudiantes

Conductas destacables (positivas o negativas)

Emociones observadas (alegriaL, fnistraci6n, entLisiasmo, apatia)
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Anecdotas o hoses claive de [os estudiantes

Observaciones del ambiente del aula y su disposici6n
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ACTIVIDADES LUDICAS

Juegos cooperatlvos

Actividad 1 : Consrfuyamos la torre

Objetivo:
Desarrollar la cooperaci6n, organizaci6n y responsabilidad en

equipo.

Materiales: Sorbetes, plastilina, cinta adhesiva.

Descripci6n:

Los equipos tienen 15 minutos para construir la torre mas alta

que se mantenga en pie sin ayuda. Cada miembro tiene una funci6n

(diseflador, constructor, cronometrista...).

Evaluaci6n:
Observacj6n del oumplimiento de roles, respeto por las ideas

de los demas.

Actividad 2: El puente de confianza

Objetivo:
Fomentar la empatia, el respeto y la confianza entre

compafieros.

Materiales: Vendas para los ojos, objetos para formar obsfaoulos.



Descripci6n:
Un estudiante con los ojos vendados debe cruzar un "puente"

guiado solo con la voz de su equipo.

Evaluaci6n: Nivel de apoyo, comunicaci6n clara, iniciativa.

Actividad 3: Misi6n ecol6gica

Objetivo: Forta[ecer la conciencia ambiental y la responsabilidad.

Materiales:
Tarjetas con retos (clasificaci6n de residuos, accjones

ecol6gicas).

Descripci6n:
Los grupos deben oumplir distintas tareas de cuidado del

medio ambiente en un tiempo limitado.

Evaluaci6n:
Participaci6n equitativa, responsabilidad en el cumplimiento de

tareas.

Actividad 4: El reto de los globos

Objetivo: Desarrollar la ooordinaci6n y el trabajo en equipo.
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Materiales: Globos inflados.

Descripci6n:
Los equipos deben mantener varios globos en el aire sin que

ninguno caiga, cooperando entre todos.

Evaluaci6n: Comunicaci6n. iniciativa, distribuci6n de tareas.

Actividad 5: La carrera con obstaculos cooperatjva

Objetivo: Reforzar la ayuda mutua y la planificaci6n grupal.

Materiales: Cuerdas, conos, sillas, obstaoulos.

Descripci6n:
Los equipos deben crLizar una pista de obsfaculos unidos por

una ouerda, apoyandose mutuamente.

Evaluaci6n: Coordinaci6n, solidaridad. oumplimiento de normas.

Actividad 6: Cadenas de palabras
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Objetivo:
Fomentar la comunicaci6n, la creatividad y el pensamiento

colectivo.

Materiales: Pizamas a tarietas.

Descripci6n:
Cada equipo debe fomar ]a mayor cantidad de palabras

encadenadas (dltima [etra de una palabra inicia la siguiente),

Evaluaci6n:
Partjcipaci6n de todos los integrantes, respeto por tumos,

creatjvidad.

Dinam!cas grupales

Actividad 7: El mapa de responsabilidades

Objetivo:
Vlsualizar edmo cada estudiante puede aportar en su entomo

escolar y familiar.

Materiales: Papel6grafos, marcadores, stickers.

Descripci6n:
Cada grupo disefla un "mapa" con aociones que reflejan la

responsabilidad individual y colectiva. Luego, lo presentan al resto.



Evaluaci6n: Nivel de reflexi6n, participaci6n y expresi6n de ideas.

Actividad 8: EI rompecabezas humano

Objetivo: Promover el valor del rol de cada miembro en un grupo.

Materiales: Piezas grandes de rompecabezas con palabras clave.

Descripci6n:
Cada estudiante recibe una pieza. Juntos deben armar un

mensaje sobre la importancia de la responsabilidad y la cooperaci6n.

Evaluaci6n:
Trabajo en equipo, inclusion de todos, acffiud ante los

desafios.

Actividad 9: Mi compromiso en voz aha

Objetivo: Favorecer la autoexpresi6n y la automegulaci6n.

Materia[es: Micfofono simb6Iico, tarieta de compromisos.
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Descripci6n:
En ronda, cada estudiante comparte un compromiso personal

para mejorar su responsabilidad escolar.

Evaluaci6n: Asertividad, sincerided, respeto a] tumo de palabra.

Actividad10:
lLetectives del respeto

Objetivo: Fortalecer el respeto y la responsabilidad en el aula.

Materiales: Cuademillos con pistas de comportamiento.

Descripci6n:

En grupos, los estudiantes resue[ven casos ficticios de

conflictos escolares buscando idenfficar comportamientos

responsables o irresponsables.

Evaluaci6n:
Capacidad de analisis, trabajo en grupo, propuestas de

soluci6n.

Actividad11:
Responsables en acci6n
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Objetivo:
Desarrollar la empatia y responsabilidad mediante la

representaci6n de situaciones esoolares reales.

Materiales: Ropa, acoesorios, guion libre.

Descripci6n:

Se entregan situacjones problematicas (olvidar tareas, IIegar

tarde, no particjpar en clase).

Los grupos deben crear una breve dramatizacj6n en la que

planteen el problema y propongan una so]uci6n aut6noma y

responsable.

Evaluaci6n:

Observaci6n estructurada sobre iniciativa. cooperaci6n y

reflexi6n.

Entrevista grupal a los actores al final para recoger

aprendizajes y peroepciones.

Actividad12:
Reto saber actual

Objetivo:
Promover el estudio activo, Ia responsabilidad y el sentido de

logro mediante el juego.

Maiteriales:
Pizarra, tarietas de preguntas. cron6metro, buz6n de puntos.

Descripci6n de la actividad:

Descripci6n:

Se realiza un concurso por equipos con preguntas de Lengua,

Ciencias, Matematicas y Va]ores.

Cada equipo elige un representante diferente en cada ronda

(rotaci6n de roles).
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Hay puntuacj6n no solo par respuestas correctas, sino por

trabajo en equipo y conducta.

Evaluaci6n:

Guia de observaci6n sobre liderazgo, oumplimiento de tumos,

apoyo mutuo.

Grupo focal pare valorar o6mo se sintieron en ouanto a

participaci6n y compromise.


