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Resumen

Los juegos inclusivos en el patio escolar crean aprendizajes significativos fortaleciendo
conocimientos asignaturas curriculares, aumentando la motivacion e intereses de los
estudiantes y desarrollando habilidades fisicas, sociales y cognitivas. Esta investigacion tuvo
como objetivo general disefiar juegos inclusivos en patio escolar para el aprendizaje de los
estudiantes de basica superior y bachillerato. La metodologia que emplea el presente estudio
es cuantitativa de tipo descriptivo, no experimental. Para desarrollar la propuesta fue
necesario conocer la percepcion de los docentes sobre los juegos inclusivos en el patio
escolar como medio de aprendizaje, aspecto muy importante para asegurar la aplicacion de la
propuesta. Para ellos se aplicé una encuesta a 30 docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Juan Montalvo” con resultados que evidenciaron una percepcion positiva
sobre el tema. Producto de la investigacion sobre juegos inclusivos se seleccion6 para
implementar el juego “Abuelita, abuelita” al que se le hicieron las adaptaciones

correspondientes.
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Abstract

Inclusive games in the schoolyard create meaningful learning by strengthening knowledge of
curricular subjects, increasing students' motivation and interests, and developing physical,
social, and cognitive skills. The overall objective of this research was to design inclusive
games in the schoolyard for the learning of upper elementary and high school students. The
methodology used in this study is quantitative and descriptive, not experimental. To develop
the proposal, it was necessary to understand teachers' perceptions of inclusive games in the
schoolyard as a learning tool, a very important aspect to ensure the implementation of the
proposal. To this end, a survey was conducted among 30 teachers at the "Juan Montalvo"
Fiscomisional Educational Unit, with results that demonstrated a positive perception of the
topic. As a result of the research on inclusive games, the game "Grandma, Grandma" was

selected for implementation, and appropriate adaptations were made to it.

Keywords: Inclusive games, schoolyard, recreational games, curricular subjects.



Introduccion

La educacion permanece en constante evolucion, adaptandose a las nuevas tendencias
tecnologias, ritmos y estilos de aprendizaje de las nuevas generaciones, con la finalidad de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este progreso exige a las instituciones
educativas responder a los nuevos retos que demandan las actualizaciones en la educacion
(Ortega, 2021).

El auge del aprendizaje activo estd ganando territorio en la educacion del siglo XXI;
puesto que, fomenta la participacion del estudiante en su propio proceso de aprendizaje y, sin
duda, potencia la motivacion. La gran parte de este aprendizaje activo se sitia dentro del aula
de clases, pero también puede desarrollarse en otros escenarios y ambientes de aprendizaje.

Uno de los espacios poco frecuentados como escenario de aprendizaje en asignaturas
basicas, es el patio escolar, que puede convertirse en un entorno de aprendizaje inclusivo para
todos los alumnos, con o sin necesidades educativas especificas. Sin embargo, la educacion
tradicional persiste, limitando la actividad educativa al salon de clases.

Historicamente, el juego ha sido considerado como una actividad recreativa sin
propdsito pedagogico relevante. Sin embargo, diversos estudios como el de Parker et al.
(2022), en Estados Unidos, sobre “Aprendizaje a través del juego en la escuela: un marco
para politicas y practicas” han demostrado que el juego como medio de aprendizaje
contribuye en el desarrollo de habilidades cognitivas, motoras, sociales, entre otras. Estas
habilidades son necesarias en el crecimiento de cada estudiante.

En este marco, los escenarios y ambientes de aprendizaje son relevantes en la
construccion de aprendizajes significativos y experiencias enriquecedoras que inciden de
forma positiva en los procesos educativos de cada alumno.

Otros estudios como el de Kaizar y Alordiah (2023), en Nigeria sobre “Comprender el
papel del juego en la promocion del desarrollo cognitivo, social y emocional en nifios

escolares: implicaciones para consejeros y evaluadores” investiga como el juego apoya el



desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios en edad escolar, incluyendo teorias
socioculturales y de desarrollo cognitivo para comprender su impacto, cuyos resultados
determinaron que el juego promueve desarrollo emocional social y cognitivo de los nifios, y
que es necesario el uso de técnicas basadas en la gamificacion para tener resultados eficientes
en el aprendizaje.

El aprendizaje a través del juego y en un entorno adecuado resulta ser eficaz en la
obtencion de conocimientos, seglin la neurociencia. Esta explica que mediante el juego se
estimula la neuroplasticidad que permite un aprendizaje mas fluido, mas atencional y auto-
regulativo (Zambrano y Avila, 2021). En este sentido, la implementacion de juegos
inclusivos en el patio escolar mejora significativamente el aprendizaje de diferentes
asignaturas en los estudiantes.

Por otra parte, el estudio de Mairal-Llebot et al. (2022), acerca de “El juego
cooperativo e inclusivo en los recreos como impulsor del desarrollo de habilidades sociales
en la infancia” investigd y aport6 evidencia tedrica de como los jugos inclusivos y
cooperativos en patios escolares contribuyen al desarrollo de habilidades sociales, y concluye
que estos juegos inclusivos en el patio escolar durante el recreo reducen situaciones de
aislamiento y exclusion, favoreciendo la socializacion.

El presente estudio surge del interés de cambiar el esquema mental de los docentes y
motivarlos a realizar actividades ludicas en el patio escolar como estrategia de aprendizaje.
De ahi la pregunta de investigacion ;Qué juegos inclusivos pueden implementarse en el patio
escolar para promover el aprendizaje los estudiantes en la U.E. Juan Montalvo?

El objetivo general fue disefar juegos inclusivos en patio escolar para el aprendizaje
de los estudiantes Basica Superior y Bachillerato en la U.E. “Juan Montalvo” Para ello, se
considero necesario conocer la percepcion de los docentes sobre el desarrollo de actividades

de aprendizaje en el patio, investigar diferentes juegos de patio que promuevan la inclusion y



contribuyan al aprendizaje. Finalmente, plantear espacios inclusivos que permitan mejorar y
potenciar los conocimientos y habilidades cientificas, recreativas y fisicas.

El estudio tiene un enfoque cuantitativo, no experimental y propositivo, los datos se
recopilaron mediante una encuesta que valoraba las dimensiones: interés y motivacion,
aprendizaje, desarrollo de habilidades fisicas, cognitivas y sociales, y la inclusion.

Los resultados sobresalientes indican que los docentes de basica superior y
bachillerato valoran el desarrollo de juegos inclusivos en el ambiente del patio escolar,
manifestando que potencia de manera significativa el proceso educativo en distintas
asignaturas. Un claro ejemplo de ello es en la dimensidn de interés y motivacion, los
resultados muestran que el profesorado destaca que el aprendizaje a través del juego en el
patio escolar incrementa la disposicion de participacion de los estudiantes, aumentando su
nivel de interés. En cuanto a la dimension de aprendizaje, los docentes destacan que el
abordaje de los conceptos curriculares en el contexto del patio escolar facilita la comprension
y retencion de los contenidos. Por otra parte, los docentes indican que el aprendizaje a través
del juego en los patios escolares desarrolla en los estudiantes habilidades fisicas, sociales y
cognitivas, favoreciendo la coordinacidon motora, comunicacion efectiva, resolucion de
problemas y empatia. Por tltimo, en cuanto a la inclusion, los docentes coinciden que los
juegos con adaptaciones universales reducen barreras de participacion en los estudiantes,
fomentado y fortaleciendo la inclusion.

El poco aprovechamiento del patio escolar para la ensefianza de diferentes asignaturas
sucede muchas veces por desconocimiento de estrategias ludicas que contribuyan a un
aprendizaje significativo e inclusivo. Esta investigacion contribuird a cambiar las dindmicas
actuales de la educacion, los intereses de los estudiantes, transformacion del aprendizaje
tradicional, fomento de la inclusion, la importancia del uso del juego como medio de
aprendizaje por medio de una propuesta de estrategias de juegos que favorezcan la equidad,

inclusion y el desarrollo pleno de todos los estudiantes.



Marco teodrico

Las tendencias actuales enfatizan un enfoque positivo hacia el aprendizaje activo. El
proceso de ensefianza-aprendizaje desde una direccionalidad activa suele garantizar
aprendizajes significativos (Vera et al., 2022). La motivacion juega un papel fundamental en
el aprendizaje activo, puesto que, impulsa la participacion de los estudiantes. Para Albarran y
Diaz (2021) las metodologias activas permiten a los docentes mejorar el proceso formativo de
los alumnos. La Educacion del siglo XXI debe darse como un proceso interactivo entre los
actores principales: docente y estudiantes (Moncayo y Prieto, 2022).

El juego ha sido reconocido como una actividad recreativa efectiva en el contexto
escolar, sin embargo, no siempre fue contemplado como aquella herramienta poderosa.
Durante siglos, desde el modelo tradicional el alumno era un receptor pasivo de la
informacion, y el juego era considerado irrelevante (Hernando y Gémez, 2018).

Aunque la percepcion docente ha ido cambiando en cuanto al juego en el aprendizaje,
este a pesar de sus beneficios no llega a ser implementado la gran parte del tiempo, menos en
niveles superiores de la educacion. El modelo educativo tradicional sigue vigente en
numerosos centros escolares y en una parte significativa del profesorado persisten practicas
educativas pasivas, en donde se prevalece el estatismo (Manchini, 2020).

El aprendizaje fuera del aula de clases.

El interés y motivacion que el estudiante tenga por la clase es un indicio fundamental
de que la obtencion del aprendizaje esta siendo viable. Tal y como indica Carrillo et al.
(2009) “El interés que tenga el alumno por el tema concreto de estudio interviene en su
motivacion para el aprendizaje, un tema interesante desencadena con facilidad el esfuerzo
necesario para aprenderlo” (pp.28).

El aprendizaje fuera del aula resulta ser un medio mucho mas motivador para los
educandos. Diferentes ambientes de aprendizajes promueven la interaccion, socializacion y

cambia la estructura tradicional del aprendizaje (Dominguez, 2022). El patio escolar es un



escenario de aprendizaje que aflora la motivacion e interés del estudiante, puesto que, por su
naturalidad, los alumnos lo asocian con libertad y, diversion. Por lo que, el docente no se
debe limitar a ver el patio como solo una zona de recreacion, sino que debe explorar todas las
posibilidades educativas que éste posee (Berasategui, 2019).

Varios estudios comprueban que el aprendizaje en el aire libre y en el patio escolar,
activa la motivacion por aprender, y siembra interés por la clase, en los estudiantes, siendo un
claro ejemplo de ello, el estudio de Ellinger (2023) sobre “;Mejor aprendizaje al aire libre?
Aspectos sociales, motivacionales y de salud en la educacion fuera del aula” donde afirma
que la educacion fuera del aula, como es patios escolares (aire libre), ofrece a los estudiantes
mayores posibilidades de sentirse motivados, actuar con autonomia y relacionarse
socialmente, lo que incrementa su implicacion en el proceso educativo.

Otro estudio, guiado mas hacia el tema de la salud y estrés en los alumnos, es la
investigacion de Dettweiler et al. (2017) de International Journal of Environmental Research
and Public Health, este estudio analiza el impacto de la ensefianza al aire libre sobre el ritmo
circadiano del cortisol en nifios, revelando que quienes asisten a clases con mas frecuencia en
exteriores presentan una disminucion del cortisol a lo largo del dia escolar que aquellos que
estudian en aulas tradicionales durante toda la jornada escolar.

El juego como medio de aprendizaje

Diversos estudios confirman que el juego como medio de aprendizaje es una via
eficaz para la obtencion significativa de conocimientos en los educandos. Rachid et al.
(2020), en su articulo Game-based learning and Gamification to improve skills in early years
education, determinan que el juego es un medio ideal para el aprendizaje, aportando en el
desarrollo de habilidades cognitivas, motoras y sociales. Por otra parte, el estudio de Putton
& Cruz (2021) indican que el juego como medio de aprendizaje expande el lenguaje,

autonomia, confianza de los estudiantes.



Por otra parte, si bien el curriculo educativo proporciona el marco normativo y
pedagogico que orienta el proceso de ensenanza-aprendizaje, el docente tiene la capacidad de
integrar los contenidos curriculares en distintos escenarios y ambientes, considerando las
NEE de su grupo escolar. Las necesidades educativas en el aula constituyen una constante
estadia. Dada a la diversidad, cada estudiante tiene diferentes estilos-ritmos de aprendizajes y
caracteristicas que requieren atencion continua. Por esa razon, tal y como indica Pafiuelas
(2019) “Resulta esencial que los docentes posean una vision holistica de sus estudiantes,
puesto que, la mirada prospectiva del docente hacia el alumno le permitird plantear tantos
escenarios como sean posibles para facilitar su transito hacia el aprendizaje” (pp.65).

La idea de que el juego es una herramienta efectiva para el aprendizaje se apoya en
diversas teorias pedagdgicas. Estas teorias tienen en cuenta los diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje, permitiendo adaptar la ensefianza a las caracteristicas individuales de cada nifio.
La teoria del constructivismo de Jean Piaget (1999) sostiene que los niflos construyen su
conocimiento activamente a través de la interaccion con el entorno (Dongo, 2008). Vygotsky
(1978), por su parte, en su teoria sociocultural, en el concepto de ZDP (Zona de desarrollo
proximo) expresa que el juego permite al nifio actuar mas alld de su nivel de desarrollo
actual, evolucionando sus conocimientos previos. Por otra parte, Soker (1993) afirma que el
juego facilita y acelera los procesos de aprendizaje. Gardner (1983), en su teoria de las
Inteligencias Multiples, propone que existen multiples inteligencias y que el juego es un
medio que puede ser utilizado para desarrollarlas.

Ademés de las teorias pedagogicas, la neurociencia también sustenta el juego como un
medio de aprendizaje. Los aportes de la neurociencia en el &mbito educativo son
fundamentales para la comprension compleja del aprendizaje. La neurociencia explica que el
juego favorece los procesos de aprendizajes a través de los funcionamientos ejecutivos, pues
permiten la atencion sostenida, autorregulacion y autocontrol, mediante la neuroplasticidad

(Gonzélez et al., 2021).



El juego en el patio para el desarrollo de habilidades fisicas, cognitivas y
emocionales

El patio escolar es un recurso pedagdgico poco frecuentado en las asignaturas
principales del curriculo, mismo que cuenta con beneficios indispensables en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Varios autores comparten juicios valorativos acerca de los espacios
abiertos como el patio escolar, asi como indica el filosofo Bollnow (1969), quien expresa que
los lugares abiertos son esenciales en el entendimiento. Por otra parte, figuras relevantes
como Maria Montessori (2014), consideran a estos espacios como un aspecto fundamental en
la educacion.

Partiendo de aquella premisa, no habria razones para que los patios escolares y el
juego no sean un referente en la educacion, sin embargo, el juego en el patio escolar esta
desvinculado del curriculo, haciéndolo un recurso poco utilizado (Lodeiro, 2019). El rol del
docente, en este ambito, es fundamental, pues debe ser visionario en el uso de estrategias para
el aprendizaje de los alumnos, puesto que, los juegos en los patios inclusivos es una
herramienta muy recursiva y versatil. Garcia et al. (2019), en su estudio “El patio escolar
como herramienta ludo-didactica” concluyen que la construccién innovadora de propuestas
educativas en los patios escolares mejora la calidad educativa de los estudiantes con o sin
NEE.

El juego en el patio es fundamental para el desarrollo integral de los nifios,
especialmente en la adquisicion de habilidades fisicas, cognitivas y emocionales, mismas que
son fundamental estimularlas durante el proceso escolar (De Jesus et al., 2023). El juego
permite un buen desarrollo psicomotor, desarrollando habilidades como el equilibrio,
coordinacioén, y precision (Roman y Huillca, 2018). Por otra parte, el juego dentro del
desarrollo motor estimula el sistema nervioso, muscular y 0seo, fortaleciendo la fuerza,

flexibilidad y coordinacion (Delgado et al., 2019). Es por ello por lo que, los nifios a través



del juego mejoran su motricidad fina y habilidades motor-gruesas, optimizando eficacia de
sus movimientos (Bernate, 2021).

El juego también es esencial en el desarrollo de habilidades cognitivas. Las
actividades de juego, mas que simples momentos de diversion, forman procesos activos que
favorecen el aprendizaje, estimulan la formacion de conexiones neuronales, refuerzan las
habilidades cognitivas y promueven la adaptacion social de manera natural y significativa
(Lézaro et al., 2020). Durante el juego, los nifios fortalecen diversas funciones ejecutivas,
entre ellas la planificacion, la resolucion de problemas, el control inhibitorio y la memoria de
trabajo; todas ellas resultan fundamentales en su desempefio académico (Jirarattanawanna et
al., 2024).

El juego en el patio también es relevante en el desarrollo de habilidades
socioemocionales, conociendo que el juego es una representacion de acciones objetivas y
subjetivas. Es decir, mientras corren, saltan y cooperan con sus compaifieros (objetivas),
tienen la oportunidad de poner en practica la empatia, el autocontrol y la expresion de sus
emociones (subjetiva) desarrollando un sentido de competencia y autoestima (Hernandez et
al., 2019). Mediante el juego, los nifios experimentan diversas situaciones que avivan
emociones y actitudes. De esta forma, aprenden a cooperar, participar, competir y afrontar la
aceptacion o el rechazo. Desarrollando madurez emocional que generalmente orienta a los
nifios cuando deben enfrentarse a momentos dificiles o realizar tareas importantes (Roman,
2017).

Dentro de las emociones, también encontramos aquellas que ocasionan aspectos
negativos, y que los nifios también suelen sentir. Un estudio sobre “Efectos del entrenamiento
fisico sobre la ansiedad: Un metaanalisis. Revista de Psicologia Aplicada al Deporte” de
Long y Stavel (1995), demostré que realizar actividades fisicas durante al menos 30 minutos,

reduce el estrés y la ansiedad. Es por ello que, el aprendizaje no solo se debe limitar a un aula



de clases, sino que, situarlo en diferentes escenarios, de esta manera, el estudiante potencia y
desarrolla las habilidades motoras, cognitivas y emocionales de manera factible.

Inclusion en juegos de patio escolar

El proceso de interaccion que el juego conlleva es exactamente el camino hacia el
reconocimiento y respeto de las diferencias y de la diversidad (Arizaga y Dominguez, 2025).
La diversidad abarca (cultura, sexo, religion, raza, condicion) no solo se refiere a estudiantes
con alguna discapacidad (Arizaga y Dominguez, 2025). Los estudiantes con discapacidad o
condicion deben tener los mismos derechos que todos y ser tratados con respecto (Puértolas
& Orus, 2019) y no deben ser excluidos de actividades escolares.

Es preciso recordar que el juego es apoyo a la construccion social, participativa y
aprendizaje de pares (Bodero y Cardenas, 2025), por ello, debe darse un con elementos y
escenarios que sean, en su totalidad, inclusivos. Los juegos que se usen como via de
aprendizaje deben estar adecuados para la diversidad estudiantil. Tantos los juegos como el
patio escolar deben ser accesibles. Los materiales y el espacio deben estar adaptados a
manera de que los estudiantes accedan a ellos de forma flexible y que permita diversas
formas de interaccion y organizacion (Soto-Marquez, 2022).

El estudio de Rodriguez et al. (2022), “El juego deportivo tradicional en el recreo. Un
recurso para promover la inclusion y la igualdad de género” tuvo como objetivo principal
investigar la incidencia de los juegos deportivos tradicionales durante el recreo para
promover la inclusidon desde la perspectiva de género, en donde participaron 1.014
estudiantes. Sus resultados fueron favorables, confirmando que los juegos deportivos
tradicionales desempefian un papel clave en la inclusion escolar.

Otro estudio importante es el de Avila et al. (2024), sobre” Sistema de juegos
inclusivos para el desarrollo de la coordinacion motriz en estudiantes con trastorno del
espectro autista” que tuvo como objetivo disefar un sistema de juegos inclusivos para

estudiantes con TEA con el fin de desarrollar la coordinacion motriz. En esta investigacion se



aplicé una encuesta a docentes de educacion fisica sobre el tratamiento de los estudiantes con
TEA, cuyos resultados fueron deficientes, por lo cual se decidio6 crear el sistema de juegos
inclusivos. Este estudio concluye que este sistema de juegos inclusivos fortaleci6 el
desarrollo motriz de los nifios, a la vez, fomento la socializacion entre pares iguales.

Juegos que favorecen la inclusion y el aprendizaje

Hay diversos juegos que favorecen la inclusion y el aprendizaje. Como los que cita en
su articulo Trillo y Trillo (2020), sobre “Patios inclusivos y juegos tradicionales” en donde
enfatiza los juegos tradicionales como parte de la inclusion en los patios escolares. Dentro de
los juegos tradicionales que pueden ser adaptados y que apoyan a la inclusion estan: la
rayuela, el lobo, el congelado (Oliver, 2015 como se citd en Trillo y Trillo, 2020).

La investigacion de Bedoya (2021), acerca de “Los efectos de los programas
pedagdgicos curriculares que aplican juegos motrices en el desarrollo de las funciones
ejecutivas en etapa preescolar: Una revision sistematica.” Sustenta la premisa sobre que los
juegos favorecen la inclusion y el aprendizaje de contenidos curriculares. Esta investigacion
describe los efectos de programas curriculares aplicando juegos inciden en el desarrollo de
las funciones ejecutivas. Sus hallazgos fueron positivos, concluyendo que es necesario
implementar juegos motrices dentro de programas curriculares puesto que beneficia los
procesos de neuro-plasticidad, aprendizaje y desarrollo motor.

A continuacion, se muestra de manera sintetizada afadiendo objetivos y beneficios
una tabla con la investigacion de estos juegos. También es necesario afiadir que todos los
juegos pueden ser adecuados a diversas asignaturas y acorde a la creatividad del docente.
Tabla 1

Juegos Inclusivos en patios escolares

Nombre Asignatura
Autores del Discapacidad Objetivo Descripcion Beneficios
juego
Grupo Las Intelectual Principalmen | Fomentar | Un participante Promueve
ASV estatuas te es para|la hace de guardia atencion,
(2020) Educacion motricida | de seguridad en el | autocontrol y




de Fisica, pero | d gruesay | centro, los demas, | trabajo en
museo puede ser | el representando equipo, con
adaptada estatismo | estatuas, intentan | reglas claras
otras mediante | moverse con de seguridad
asignaturas el juego. | lentitud en y
donde se le direccion a los accesibilidad
coloque conos para para todos
consignas. asustarlo sin ser
descubiertos. Si el
guardia detecta el
movimiento de
una estatua, esta
queda eliminada.
Si una estatua
logra llegar al
cono y “asustar”
al guardia sin ser
vista, gana.
Meridiano | Abuelita, | Intelectual Integral, este | Fomentar | Consiste en que Fortalece el
Parquesy | abuelita | leve, trastorno | juego puede | la los participantes movimiento
patios especifico del | ser utilizado | comunica | se colocan detras | fisico, la
dindmicos aprendizaje, para cién oral | de una linea de expresion
de Espafia discapacidad | cualquier entre salida y uno de oral, la
(2020 visual, Tea asignatura. pares ellos tiene el rol atencion.
grado de Solo se les iguales. de “Abuelita”. Apto para
apoyo 1. adapta las Fortalecer | Los jugadores asignaturas
consignas la preguntan uno a como lengua
correspondie | motricida | uno ala y literatura.
ntes. d gruesa. | “Abuelita” si le
gusta un elemento
relacionado con
un tema
previamente
escogido (como
musica), y segin
la respuesta,
avanzan pasos
determinados
(paso de gigante,
de bailarina, de
hormiguita, u
otros.).
Luisetal. | Dracula | Discapacidad | Lenguay Fortalecer | El director del Aumenta la
(sf) Visual literatura: En | la empatia | juego selecciona a | motivacion
vez de hacia los | un jugador como | del alumnado
Dracula compafier | Dracula sin que en su
pueden los 0s con nadie lo sepa. aprendizaje.
jugadores discapaci | Todos deben Fomenta el
encontrar: dad moverse con los compafierism
palabras, visual, ojos cerrados en oyla
nombre de un espacio inclusion.
libros, limitado. Cuando
autores. un jugador se

encuentre con
otro se deberan
preguntar si es
Dracula o no, si




se llegan a
encontrar a
Dracula este hara
“que muerde” a
un jugador. El
juego finaliza
cuando todos sean
Dracula.

Gonzales | RinGol Personas con | Educacion Incluir el | Los jugadores Es deporte
et al. movilidad fisica movimien | deben golear con | alternativo
(2022) reducida to a través | cualquier parte cooperativo e
de del cuerpo inclusivo
consignas | excepto la cabeza | para
del juego | y el pufio. Se personas con
como lanza el balén con | movilidad
marcar las dos manos reducida en
golenel | soloen porteria. donde les
aro o permite
porteria disfrutar del
del deporte.
equipo
contrario.
Davilaet | La Discapacidad | Matematica: | Fortalecer | En el suelo se Facilita la
al. (2024) | rayuela Intelectual En los habilidade | dibujan casillas comprension
Moderada casilleros s motoras | con nimeros, del juego en
irian gruesas estas casillas son | estudiantes
nameros. basicas, simplificadas, con o sin
Lenguay cognitivas | reduciendo el NEE.
literatura: En |, sociales. | nimero de
los casilleros cuadros y

irian letras.
Ciencias
Naturales: en
los casilleros
variaria
segun el
tema.

haciéndolos mas
grandes. El objeto
que se lanza
también aumenta
de tamafio y al ir
a recogerlo esta
permito usar los
dos pies.

Nota: Tabla de elaboracion propia, las columnas 3,4 y 7 contienen informacion propuesta por

el autor.

Materiales y Métodos

La metodologia que emplea el presente estudio es cuantitativa, misma que consiste en

la recopilacion de datos numéricos en conjunto del andlisis estadistico (Lim, 2024).

Esta investigacion se enmarca en un disefio no experimental, lo que implica que el

investigador observa los fendomenos tal como ocurren en su entorno natural, sin manipular

variables independientes (Cabezas et al., 2018). Para desarrollar el estudio, se utiliz6 la

encuesta como técnica, y como instrumento, el cuestionario. La encuesta consiste en una



busqueda estructurada de informacion mediante la formulacion de preguntas que permiten al
investigador obtener los datos requeridos (Sanchez y Hernandez, 2024).

La encuesta valora 4 dimensiones: interés y motivacion, aprendizaje, desarrollo de
habilidades fisicas, cognitivas y sociales, y la inclusion. Tiene la estructura de la escala de
Lickert (Totalmente de acuerdo, de acuerdo, medianamente de acuerdo, en desacuerdo,
totalmente en desacuerdo). Los datos fueron analizados mediante la aplicacion JASP

Para evaluar la consistencia del instrumento, se empleo6 el coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de: o = 0.876, indicando una alta fiabilidad del instrumento, lo que sugiere
que los items estan bien correlacionados entre si y miden de forma coherente los constructos
definidos.

Tabla 2

Estadisticas de confiabilidad de la escala frecuentista

95% CI

Coeficiente Estimar Std. Error  Mas bajo  Superior

Coeficiente o 0.876

Nota. Fallo el calculo del error estandar del coeficiente alfa.

La poblacion la constituyen 54 docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan
Montalvo”, de la cual se extrajo la muestra con un total de 30 docentes de basica superior y
bachillerato. La muestra es no probabilistica, puesto que, los elementos no fueron elegidos al
azar, siendo un muestreo por conveniencia, cuyos criterios de seleccidn se basaron en
accesibilidad y disponibilidad, puesto que, los participantes son de facil acceso al pertenecer a
la institucion educativa y a la vez contaron con la voluntad de participar.

Para la elaboracion de la propuesta se consideraron los resultados de la investigacion
bibliografica sobre juegos inclusivos que se desarrollan en patios escolares y se selecciond
“Abuelita, abuelita” al que se le hizo las adaptaciones necesarias.

Consideraciones Eticas



La presente investigacion fue realizada con rigurosas consideraciones éticas; con la

autorizacion del rector de la institucion, guardando el sigilo de los datos personales de la

muestra, ademas se contd con el permiso y aprobacion de la institucion para la ejecucion

posterior de la propuesta.

Los resultados que se obtuvieron en la encuesta, sobre la percepcion de los docentes

Resultados

de Educacion Basica Superior y Bachillerato ante los beneficios de los juegos inclusivos en el

patio escolar como medio de aprendizaje se muestran a continuacion:

Tabla 3

Dimension interés y motivacion

Desviacion

Valid Media , Minimo Maximo
Estandar

P1. Noto l.a emocion de m1§ alumnos cu.and.or imparto la 30 4.800 0.407 4.000 5.000
clase en diferentes escenarios de la Institucion
P2: Me' siento motivado/a para realizar mis clases fuera 30 4767 0.568 3,000 5.000
del salon de clases.
P3: Noto que la participacion d.el grupo es mas activa 30 4933 0254 4.000 5000
cuando la clase se emplea con juegos.
P4: Con51der0.qu.e el juego es u1'1f1 herramienta efectiva 30 4.800 0.407 4.000 5.000
para el aprendizaje en la educacion
Total 30 19.300 1.119 16.000 20.000

Nota: Tabla y valores estadisticos obtenidos con la aplicacion JASP.

La dimension de interés y motivacion que evaliia como los docentes perciben la disposicion y

participacion de los estudiantes durante la clase, es una alta percepcion positiva. Indicando que los

docentes valoran a gran medida el uso del juego como estrategia pedagdgica, esto se refleja en las

preguntas con mayor puntuacion P3 (4.93) y la P4 (4.80). Por otra parte, la desviacion estandar es baja

(prom = 0.41), lo que indica que las respuestas son consistentes entre los encuestados.

Tabla 4

Dimension Aprendizaje



Valid Mean Std. .. Minimum Maximum
Deviation

PS5 Percibo que los juegos en el patio favorecen el

o . , . s 30 4.567 0.504 4.000 5.000
aprendizaje autonomo segun el ritmo de cada niflo.

P6: Noto que el aprendizaje a través del juego
permite mayor retencion de la informacion en 30 4.733 0.450 4.000 5.000
comparacion con métodos tradicionales

P7: Cree que los juegos en el patio pueden
responder a diferentes estilos de aprendizaje 30 4.733 0.450 4.000 5.000
(visual, kinestésico, auditivo).

P8: Considero que el aprendizaje mediante juegos
de patio favorece la comprension de conceptos 30 4.900 0.305 4.000 5.000
escolares complejos.

P9; Considero que los juegos inclusivos pueden

: , o 30 4.700 0.466 4.000 5.000
reforzar contenidos de areas como matematicas.

Total 12 30 23.633 0.999 21.000 25.000

Nota: Tabla y valores estadisticos obtenidos con la aplicacién JASP.

En la dimension de aprendizaje los docentes reconocen los aportes de las actividades
en el patio en el aprendizaje, asi lo evidencia una media total es de 23.63 sobre un maximo de
25. La puntuacion mas alta es en la pregunta 8, que sefiala el impacto en la comprension de
conceptos complejos, segun los docentes, con un valor de 4.90. La desviacion estandar es (=
0.45 en promedio) lo que indica uniformidad en las respuestas de los encuestados. En esta
dimension evidencia que, segin la percepcion de los docentes, los juegos en el patio escolar

si favorecen al aprendizaje.

Tabla 5

Dimension desarrollo de habilidades

Valid Mean Std. . Minimum Maximum
Deviation
P10: Ha observado que los juegos en el patio
facilitan la inclusion de estudiantes con o sin NEE. 30 4.800 0.407 4.000 3000
P11: Considero que los juegos ayudan a mejorar la
comunicacion y la resolucion de conflictos entre 30 4.733 0.450 4.000 5.000

los nifios.

P12 Percibo que los juegos les ayudan a
desarrollar sus habilidades motoras, equilibrio, 30 4.933 0.254 4.000 5.000
coordinacion, direccionalidad, fuerza.



Tabla 5

Dimension desarrollo de habilidades

Valid Mean Std. .. Minimum Maximum
Deviation

P13 Considero que los juego les ayuda a mejorar
su pensamiento 16gico, creativo, memoria, 30 4.900 0.403 3.000 5.000
atencion y funciones ejecutivas

P14: Creo que los juegos inclusivos pueden
estimular la resolucion de problemas y el 30 4.767 0.504 3.000 5.000
pensamiento critico en los nifios.

Total 18 30 24.133 1.167 20.000 25.000

Nota: Tabla y valores estadisticos obtenidos con la aplicacion JASP

En esta dimension que analiza el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y
fisicas mediante el aprendizaje a través del juego en el patio escolar, los resultados indican
que la media total es de 21.13 sobre el maximo de 25. Las puntuaciones mas altas son en P12
(4.93) y P13 (4.90), lo que evidencia una respuesta positiva en el respectivo item, es decir, la
percepcion de los docentes es que los juegos si estimulan las habilidades mencionadas. En la
(P10) es notorio el impacto sobre la inclusién y en la (P11) sobre la mejora en la
comunicacion y resolucion de conflictos. La desviacion estandar tiene un valor de 1.167 lo
que sugiere que existen ligeras variaciones en la percepcion de los docentes.
Tabla 6

Dimension Accesibilidad e inclusion

Valid Mean Std. .. Minimum Maximum
Deviation

P15 Considera que los estudiantes se involucran
mas en el aprendizaje cuando se utilizan juegos en 30 4.733 0.450 4.000 5.000
el patio escolar.

P16 Considero que el espacio del patio escolar es
adecuado para desarrollar juegos inclusivos que 30 4.867 0.346 4.000 5.000
permitan la participacion de todos los estudiantes.

P17 Se toman en cuenta las diferentes necesidades

de los estudiantes al organizar. 30 4.767 0.504 3.000 3-000

Total 22 30 14.367 0.890 12.000 15.000

Nota: Tabla y valores estadisticos obtenidos con la aplicaciéon JASP.



La media de esta dimension que analiza el nivel de involucramiento de todos los
estudiantes en los juegos, favoreciendo la inclusion, es de 14.37 sobre un maximo posible de
15. Esta dimension afirma valoraciones positivas, donde mas se refleja es en (P16) con un
valor de 4.87, lo que sugiere que el patio escolar es un espacio adecuado para juegos
inclusivos. La desviacion estandar de 0.89 es baja, lo que indica que la mayoria de los
docentes evalué de forma muy similar la accesibilidad e inclusién a través del juego.

De la revision bibliografica sobre juegos inclusivos para patios, no aparecen como tal
de manera explicita, pero se seleccionaron aquellos que por sus caracteristicas y dinamica
podian ajustarse a todos los estudiantes y vincularse a determinadas asignaturas, que aparecen
en la (Tabla 1)

A continuacidn, se presenta la propuesta de implementacion un juego inclusivo

En la U. E. Juan Montalvo, se ha propuesto implementar el juego de “Abuelita,
Abuelita” planteado en el trabajo de la Organizacion Grupo ASV en colaboracion con
Meridiano en conjunto con Parques y patios dinamicos de Espafia (2020), al que se le han
hecho los ajustes necesarios para que responda a los intereses del estudio. Se tomaron en
cuenta las potencialidades de “Abuelita, abuelita” con el fin de estimular el desarrollo motor
grueso, la interaccidn entre pares, la inclusion y el aprendizaje, aquello con base en las
dimensiones planteadas en el presente estudio.

A continuacion, se presenta el esquema de la propuesta del juego de manera detallada,
incluyendo el grafico de su respectiva estructura.

Tabla 7

Esquema de propuesta de juego inclusivo en patio

Titulo del juego Abuelita, abuelita

Objetivo Fomentar el trabajo en equipo, promoviendo la inclusion de estudiantes
con necesidades educativas especificas, facilitando la comprension de
contenido curriculares y fortalecer habilidades cognitivas, fisicas y

sociales.
Nivel Educacion Basica Superior y Bachillerato
Beneficiarios 220 estudiantes y 32 docentes.

Materiales Dibujo en el suelo las casillas del juego, incluyendo flechas, y nimeros




Tiempo estimado | El tiempo varia seglin la asignatura y las preguntas, pero se estima un
tiempo de 35 minutos

Espacio Area amplia con sombra. Se estima realizarlo dentro de la cancha, es una
zona esquinera

Descripcion del juego

Inicio:

Los participantes se colocan detras de una linea de salida y uno de ellos tiene el rol de
“Abuelita” (puede ser el docente también). Los jugadores que seran agrupados y responderan
uno a uno las preguntas de la “Abuelita” relacionadas con un tema previamente escogido de
la asignatura que estén viendo en ese momento.

Desarrollo

Si las respuestas estan bien avanzan segiin el nimero de puntos y consigna que la abuelita
diga en la pregunta (Ej: pregunta por 3 puntos paso de hormiga y el jugador avanza 3
casilleros)

Cierre

El grupo que conteste todas las preguntas bien y llegue a la meta sera el ganador.

Adaptaciones inclusivas

A diferencia del juego original, los estudiantes en lugar de responder uno a uno, podran
consultarse entre ellos.

Estudiantes con discapacidad motriz

Los casilleros seran grandes para estudiantes con silla de ruedas, estudiantes que de pronto
han tenido alglin accidente y estén usando muletas.

Estudiantes con dificultades visuales

Los numeros y casilleros seran grandes y asegurando un buen contraste para estudiantes con
baja vision. Para estudiantes con discapacidad visual, los casilleros tendran relieve o texturas
que indiquen los extremos de los casilleros.

Estudiantes con trastornos del aprendizaje

Las consignas seran cortas y claras

Evaluacion o retroalimentacion
Se evalua segun responden las preguntas, si las contestan medianamente mal o mal en
totalidad se hace la retroalimentacion

Implementacion:

Para la implementacion se pintara el grafico 1 en la superficie de una de las canchas multiples
y sensibilizara a los docentes sobre el tema para motivarlos al uso del juego disefiado.
También se hara un cronograma de uso para permitir la participacion de todos.

Grafico 1

Estructura del juego



Nota: Grafico de
propia.
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Respecto a

la percepcion de los docentes relacionada a las posibilidades que ofrece el patio escolar para

desarrollar juegos que favorezcan la inclusion, los resultados se muestras una percepcion

altamente positiva, esto coincide con los que dice Alcaraz (2024), cuando afirma que los

juegos en el patio escolar garantizan el derecho a todos los estudiantes y que fortalecen

aspectos esenciales en su desarrollo y aprendizaje. Resultados similares encontré6 Montoya y

Pita (2025), coincidiendo en la premisa de que el 85% de docentes consideran los espacios

fuera del aula como el patio escolar como lugares de calidad para fortalecer el aprendizaje.



Lo que lleva a reconocer que es indispensable aprovechar las bondades del patio para mejorar
los aprendizajes en un ambiente inclusivo.

Otro aspecto que concuerda con los lineamientos del presentes estudio ante la
dimension de interés y motivacion es el estudio de Pérez y Collazos (2007), quienes expresan
que los docentes consideran el patio escolar como un area que motiva a los estudiantes e
impulsa el aprendizaje de estos. En contraste de un estudio actual de Espana realizado por
Silva y Ferreiro (2022), quienes coinciden en que el patio escolar siendo bien beneficiado
incrementa la motivacion intrinseca del aprendizaje, ademas aumenta la actividad fisica. Lo
que indica que situar el aprendizaje de diversas asignaturas a través de juegos inclusivos en
los patios escolares motiva y crea interés de los estudiantes por las clases planteadas.

Por otra parte, en la dimension del juego como medio de aprendizaje, es evidente que
el mismo es una pieza fundamental en el aprendizaje significativo, tal y como lo indica el
estudio de Penafiel et al. (2025), quienes en sus hallazgos determinaron que incluir la
gamificacion en los procesos de aprendizaje conlleva beneficios, puesto que se obtienen
aprendizajes significativos y crea un ambiente motivador para los educandos. A la vez, Putton
(2021), menciona que el juego en el aprendizaje educativo es fundamental para cualquier
grupo de edad y que este método ha alcanzado un territorio firme y significativa en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Referente a la dimension del juego en el patio para el desarrollo de habilidades fisicas,
cognitivas y emocionales, el estudio de Bodero y Cardenas (2025) afirma que el juego en
espacios recreativos como el patio escolar es una herramienta eficaz para la inclusion, y que
contribuye al desarrollo de habilidades educativas, sociales y culturales. Un argumento que
concuerda es el estudio de Buenaiio (2023) que indica que el juego y actividades ludicas
beneficia el fortalecimiento de habilidades fisicas como la coordinacion. Esto sugiere que el
aprendizaje en el patio escolar en conjunto de juegos especificos de distintos temas

curriculares fortalece las habilidades motrices, como: lateralidad, coordinacion.



Los hallazgos y resultados de las investigaciones antes mencionadas concuerdan con
los resultados de la presente investigacion, pues el juego como medio de aprendizaje en
escenario como el patio escolar crea un ambiente inclusivo desarrolla en los estudiantes

habilidades sociales, emocionales y fisicas y sin duda, motiva y crece el interés por las clases.

Conclusiones

Esta investigacion indaga sobre juegos de patio que sean inclusivos y que puedan
implementarse como estrategias de ensefianza aprendizaje, de la cual se obtienen las
siguientes conclusiones:

Se evidencia una percepcion altamente positiva por parte del personal docente de la
institucion que imparten clases en los subniveles basica superior y bachillerato. Mismos que
reconocen que esta estrategia fomenta la motivacion, facilita el aprendizaje, fortalece el
desarrollo motor, cognitivo y social en los estudiantes. Ademas, destacan su impacto desde la
inclusion, puesto que reduce barreras e incentiva la participacion equitativa. Esta dinamica se
consolida como una herramienta pedagdgica poderosa, eficaz y transformadora en el proceso
ensefanza-aprendizaje dentro del entorno escolar.

Por otra parte, dentro de la investigacion de juegos que promovieran la inclusion y
contribuyeran al aprendizaje, se concluye que, si bien, la literatura del tema central es escasa,
se pudo encontrar articulos cientificos de relevancia que sustentan este trabajo investigativo y
que, juegos inclusivos para patios no aparecen como tal, de manera explicita; sin embargo se
seleccionaron aquellos que por sus caracteristicas y dinamica podian ajustarse a todos los
estudiantes y vincularse a determinadas asignaturas.

Finalmente, en la U. E “Juan Montalvo” se plantea adecuar un nuevo espacio
inclusivo que aporta al aprendizaje de sus estudiantes del subnivel basica superior y
bachillerato, permitiendo mejorar y potenciar sus conocimientos, habilidades fisicas,
cognitivas y sociales de forma ludica y recreativa, a través de la adaptacion de un juego de

patio escolar titulado “Abuelita, abuelita”. A partir de ello, se reconoce al juego como un



método eficaz en el aprendizaje y en la inclusion de todos los estudiantes, considerando

ambientes de aprendizajes bondadosos como el patio escolar.
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