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RESUMEN

La implementacion del juego cognitivo como herramienta pedagdgica en la
asignatura de Educacion Fisica, se considera una estrategia educativa innovadora
gue combina el desarrollo fisico con el mental, promoviendo un aprendizaje integral,
permitiendo globalizar e interrelacionar los contenidos de la materia, desarrollando
todas las facetas y ambitos de la personalidad del individuo, como la capacidad
cognitiva, motriz, afectiva y social. Esto se debe a que el juego como estrategia de
aprendizaje permite que los estudiantes desarrollen su propio proceso de
enseflanza de manera natural y dindmica, creando ambientes de aprendizaje
divertidos y estimulantes. Objetivo: Analizar la eficacia del juego cognitivo como
herramienta pedagdgica en la asignatura de Educacion Fisica para fortalecer la
convivencia intrafamiliar de los estudiantes de quinto afio de Educacion Primaria de
la Escuela Primaria “Leona Vicario”. Metodologia: Estudio cuantitativo enmarcado
en unainvestigacion de campo y descriptiva. Poblacion: Treintay dos (32) alumnos
(17 alumnas y 15 alumnos), que asisten al 5to. Grado de la Escuela Primaria “Leona
Vicario”. Instrumento: Cuestionario con escalamiento de Lickert fundamentada en
las alternativas: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, de acuerdo y totalmente
de acuerdo. Anélisis: Cuantitativo y cualitativo. Conclusion: Se requiere una
revision y reformulacion de las estrategias utilizadas en la asignhatura de Educacion
Fisica y los juegos cognitivos, teniendo en cuenta las preferencias y necesidades
de los estudiantes para garantizar su relevancia y efectividad en el fortalecimiento
de la convivencia familiar asi como los posibles desafios y obstaculos en la
implementacion de estas acciones como herramienta pedagdgicay su relacion con
la convivencia intrafamiliar. Recomendacién: Se invita a la presentacion de
estrategias basadas en el juego cognitivo dentro de la asignatura de Educacion
Fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar, teniendo en cuenta la necesidad
de adaptarlas a las preferencias y necesidades de los estudiantes.

Palabras claves: Juego cognitivo, herramienta pedagogica, educacion fisica,
convivencia intrafamiliar



ABSTRACT

The implementation of the cognitive game as a pedagogical tool in the subject of
Physical Education is considered an innovative educational strategy that combines
physical and mental development, promoting comprehensive learning, allowing the
contents of the subject to be globalized and interrelated, developing all facets and
areas of the individual's personality, such as cognitive, motor, affective and social
capacity. This is because the game as a learning strategy allows students to develop
their own teaching process in a natural and dynamic way, creating fun and
stimulating learning environments. Objective: Analyze the effectiveness of the
cognitive game as a pedagogical tool in the subject of Physical Education to
strengthen the intra-family coexistence of fifth-year Primary Education students at
the “Leona Vicario” Primary School. Methodology: Quantitative study framed in
field and descriptive research. Population: Thirty-two (32) students (17 female
students and 15 males students), who attend the 5th. Grade of the “Leona Vicario”
Primary School. Instrument: Questionnaire with Lickert scaling based on the
alternatives: totally disagree, disagree, agree and totally agree. Analysis:
Quantitative and qualitative. Conclusion: A review and reformulation of the
strategies used in the subject of Physical Education and cognitive games is required,
taking into account the preferences and needs of the students to guarantee their
relevance and effectiveness in strengthening family coexistence as well as possible
challenges and obstacles in the implementation of these actions as a pedagogical
tool and their relationship with intra-family coexistence. Recommendation: The
presentation of strategies based on cognitive play within the subject of Physical
Education is invited to strengthen intra-family coexistence, taking into account the
need to adapt them to the preferences and needs of the students.

Keywords: Cognitive game, Pedagogical tool, physical education, intra-family

coexistence



INTRODUCCION

Este estudio pretende considerar el juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de educacion fisica para fortalecer la convivencia
intrafamiliar de los estudiantes de quinto afio de la Escuela Primaria “Leona Vicario”,
por lo que la aplicacion de esta metodologia con el fin de fortalecer las relaciones
familiares, reconociendo que una convivencia sana y armoniosa dentro de la familia
es la base para el desarrollo integral del individuo promoviendo habilidades
cognitivas como el pensamiento critico y la resolucién de problemas, que no solo
contribuyen a la salud fisica y mental, sino que también ayudan a los individuos a
interactuar positivamente en su entorno familiar sentando las bases para una
convivencia mas coherente.

Ahora bien, como es sabido la convivencia intrafamiliar se considera como
el pilar esencial en la estructura social, sin embargo, este ha enfrentado diversos
desafios en la contemporaneidad ya que muchas veces debido dinamicas
aceleradas de la vida moderna, la tecnologia omnipresente y las crecientes
demandas laborales han influido de manera significativa en la calidad de las
relaciones familiares, por tanto, se plantea la necesidad imperante de abordar
estrategias pedagdgicas que no solo fortalezcan los aspectos fisicos y saludables
de los individuos, sino que también incidan positivamente en la esfera emocional y
relacional.

Por consiguiente, esta eleccion se basa en la premisa de que la actividad
fisica no solo tiene impacto en la salud fisica, sino que también se considera una
via efectiva para promover el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
empatia, elementos esenciales para mejorar la convivencia intrafamiliar. Sucede
pues, que se justifica en la necesidad de abordar de manera integral la formacion
de individuos, reconociendo que el bienestar fisico y mental esté intrinsecamente
ligado a las relaciones intrafamiliares, teniéndose que el juego cognitivo como
herramienta pedagdgica ofrece alternativas innovadoras y eficaces para mejorar la
calidad de vida familiar, promoviendo valores como el trabajo en equipo, la

comunicacion efectiva y la resolucion pacifica de conflictos.



En esta perspectiva, se busca generar un impacto social tangible al contribuir
al disefio de estrategias pedagdgicas que no solo fortalezcan los aspectos fisicos,
sino que también fomenten la construccion de relaciones familiares saludables y
resilientes, ya que al incorporar el juego cognitivo como una herramienta en la
Educacion Fisica, se espera que los resultados de este estudio inspiren practicas
educativas mas inclusivas y orientadas hacia el bienestar integral de la sociedad.
Es por ello, que se pretende con la presente investigacion realizar un estudio bajo
el enfoque cuantitativo, orientado al analisis de la eficacia del juego cognitivo como
herramienta pedagdgica en la asignatura de Educacion Fisica para fortalecer la
convivencia intrafamiliar de los estudiantes de quinto afio de Educacion Primaria de
la Escuela Primaria “Leona Vicario”, resaltando asi que para el éxito total, se
procedié a desarrollar un esquema de presentacion estructurado de la manera
siguiente:

En referencia al Capitulo | contiene: el planteamiento del problema, el
diagnostico, la justificacion, los objetivos de la investigacion y la hipétesis.
Seguidamente se tiene el Capitulo Il donde se presenta el marco tedrico, los
antecedentes de la Investigacion, las bases teodricas, las bases psicolégicas y
legales.

De igual manera, se tiene el Capitulo Ill, donde se refleja la metodologia, el
tipo de investigacion, el disefio de investigacion, el cuadro de operacionalizacion de
variables, la poblacién, muestra, el instrumento de recoleccién de datos y las
técnicas de analisis de datos.

Seguidamente se tiene el Capitulo IV, donde se presentan el analisis,
interpretacion de datos y resultados. Luego se refleja el Capitulo V donde se
presentan las conclusiones, considerando los objetivos propuestos y las
recomendaciones derivadas de los resultados que arroj0 la investigacion.
Finalmente se presentan las referencias bibliograficas y los anexos

correspondientes.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

En el contexto educativo actual, el desarrollo de la profesiébn docente se
enfrenta al desafio de despertar el interés, incrementar la motivacién y lograr un
estado de alerta y concentracion en el alumnado para fomentar el progreso y el
aprendizaje significativo. Por ello, la neurociencia ha avanzado en la comprension
de los procesos de aprendizaje humano, destacando la importancia de ensefar de
acuerdo con la forma en que el cerebro aprende (Pedraza & Méndez; 2023). En
este sentido, el juego cognitivo a juicio de Arcos (2023) “se ha posicionado como
una herramienta pedagogica fundamental que no solo respeta la infancia, sino que
también reune las variables necesarias para facilitar el aprendizaje y aporta
diversos beneficios al proceso educativo” (p. 23).

Al mismo tiempo, se tiene la opinion de Cacao & Quijije (2023), los cuales
sefalan que:

A pesar de que el cerebro humano no esta inherentemente disefiado
para el razonamiento eficiente, se destaca la intrinseca relacion entre
la actividad mental, el placer derivado del proceso de resolucion de
problemas y el sistema de recompensa natural del cerebro (p. 41)

De esta manera, la satisfaccion asociada con el razonamiento exitoso esta
vinculada a la liberacién de dopamina, una sustancia quimica clave en el sistema
de recompensa, por lo que este fendmeno sugiere que el placer derivado del
aprendizaje y la resolucion de problemas comparten similitudes neurobioldgicas.
Aunque se reconoce el placer intrinseco en el esfuerzo intelectual y la busqueda
constante de situaciones que requieran pensar, alin no se comprende
completamente la relacién entre el aprendizaje y el placer (Jove & Santa Cruz;
2024).



Sin embargo, este vacio en el conocimiento neurocientifico plantea
interrogantes sobre como aprovechar de manera éptima el proceso de aprendizaje
y, especificamente, como integrar el juego cognitivo como herramienta pedagdgica
para fortalecer la convivencia intrafamiliar en el contexto de la asignatura de
Educacién Fisica. En este contexto, se presenta la necesidad de abordar el
siguiente problema de investigacion: ¢(Como puede el juego cognitivo ser
implementado como herramienta pedagogica en la asignatura de Educacion Fisica

para fortalecer la convivencia intrafamiliar en estudiantes de 5to. Afio de primaria?

1.2 Diagnd@stico

A través de este, se buscé de forma mas coherente y asertiva ante la
problemética, un camino destinado a desarrollarse a través de un plan de accion
basado en el servicio social ejecutado en la Escuela Primaria “Leona Vicario”
ubicada en la Colonia Satélite, en la calle Paseo de los Colorines 098, la cual se
encuentra en un contexto semi-urbano dentro de uno urbano, es decir; a pesar de
estar dentro de una zona muy transitada y urbano, al momento de realizar la
recoleccion de informacion en entrevista con la maestra Haydee Cuevas, se pudo
hacer una comparacion donde se resaltd las mismas problematicas presentadas en
las anteriores instituciones donde se llevd a cabo las practicas de semestres
pasados.

Es decir; el nucleo familiar observados en esos ambientes, se encuentra
desintegrado debido a las necesidades que se le presentan a los involucrados,
observandose la falta de trabajo intrapersonal para desarrollar una conciencia
emocional, afectiva y comunicativa afectando asi el desarrollo educativo y personal
de cada alumno para lograr ser un individuo competente e independiente en el
futuro.

De igual manera, se puede aseverar que la falta de armonia durante las
sesiones de la clase de Educacion Fisica es un problema constante y vigente en
las escuelas que se manifiesta en todos los ciclos escolares, siendo un factor que

provoca resultados poco efectivos a la hora de la sesion. Esto puede considerarse
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como uno de los problemas de aprovechamiento educacional que mas

experimentan los Docentes en Educacién Fisica y los mismos estudiantes.

En la realizacion del diagnostico dentro de la Escuela Primaria, uno de los
propoésitos de su ejecucion fue el poder recolectar informacién y sustentar las bases
de este proyecto para poder cumplir con los objetivos predispuestos en el mismo
antes mencionados, ademas de que gracias a esté, se pudo familiarizar y empatizar
ante las necesidades psicomotoras del alumnado en cuestion, otro de los puntos
gue este proyecto de investigacion-accion busca abordar.

Durante las tres semanas de implementacion qué comprendié del 29 de
Noviembre al 16 de Diciembre, se vieron diversos juegos, los cudles se analizaran
de forma concisa y coherente a continuacion.

-La Ronda Comunitaria: Es un juego que comienza con musica donde el

alumnado empieza a bailar alrededor de la ronda de sillas o aros. Cuando ésta
finaliza, cada participante debera sentarse (silla), 0 meterse (aro). Se van retirando
las sillas o los aros y cada vez que se apague la musica todos deberan sentarse,
uno arriba de otro (silla), 0 ayudar a meterse y que no se caiga nadie (en el aro).
En este juego se busca que nadie pierda, todos se ayudan e incentiva la diversién
durante el proceso. Después, para motivar a los alumnos a las ideas creativas de
resolucién, ellos proponen como distribuir los aros y cuantos utilizar ademas de que
ellos crearan sus propias estrategias para solucionar el reto motor para que todos
sus comparieros puedan estar dentro de los aros pero ahora llegando a un punto y
trasladarse a otro.
La intencion de la implementaciéon de este juego en el diagndstico es que a través
del reto motor presentado durante el juego, el alumno pueda ejercer en total libertad
Su pensamiento intrinseco para la resolucion de la problematica a través de la
cooperacion con sus compafieros y durante el proceso se pueda ver sus
deficiencias para poder reforzarlas y mejorarlas a través de la intervencion
pedagdgica que se realizara mas adelante.

-Gira La Rueda Loca: El juego se lleva acabo cuando ponen a todos los
alumnos en circulo tomandose de la mano, mientras ponen a uno en medio junto al

9



profesor. A la sefal del mismo todos giran a su alrededor, transcurridos unos
segundos el maestro tapa los o0jos con las manos al alumno que esta en medio.
Dice a uno que este en el circulo que se esconda donde no le vea el que esta en el
mgira. Una vez escondido, todos los alumnos del circulo empiezan a girar
rapidamente alrededor del que esta en medio y este con los ojos destapados tiene
gue saber en unos segundos qué compariero es el que falta. Tanto como si lo
adivino como si no todos le aplauden por lo bien que lo ha hecho y se pone otro
alumno en medio.

En esta actividad ludica se busca que el alumnado que participe dentro del circulo
trabaje su percepcion de la realidad a través del reto cognitivo qué genera el
cambiar de posicidén a algun alumno del circulo y sobre su capacidad de resolver
problemas por si s6lo a pesar de la falta de informacién sensorial en la misma
actividad, en cambio para el resto del grupo que forma parte del circulo, se busca
gue genere una actitud honesta y colaborativa para que el juego se desarrolle de
forma sana, correcta y que mediante el desarrollo del mismo generen actitudes
sociales dentro y fuera del &mbito escolar.

-Agrupaciones por Numeros: En esta actividad el alumnado estara en

movimiento, al indicar, el profesor un nimero los alumnos deberan agruparse,
recibe un punto el grupo que mejor y mas rapido lo haga.
Posteriormente, se busca poner algunas variantes para dificultar mas el traslado y
el encuentro de los equipos, como también se les asignara nimeros a cada uno
para irlos agrupando por el mismo, por dltimo se iran alternando ideas con los
alumnos para que exploren aiin mas su creatividad.

-Atrapa Al Elegido: En este juego tres alumnos se toman de las manos y uno
gueda fuera, este, dira el nombre de uno de los tres que estan agarrados, y tratara
de agarrarlo, pero los otros dos buscaran impedirselo girando para que no lo agarre
su comparfero.

Por ultimo en estas dos actividades se busca terminar de reforzar las ideas y
acciones que se desean que alumno adquiera en las actividades del plan de accion
gue se abordaréa en el presente documento, ademas de concluir la recoleccion de
laidea principal sobre la propuesta y la elaboracion del mismo.

10



Una vez ejecutada la secuencia didactica, aplicada durante los dias 29 de
noviembre al 16 de diciembre del 2021, se sentaron las bases para consagrar y
definir, que la problematica principal es la relacion intrafamiliares dentro del
alumnado del quinto aflo son una causa de rezago en el desarrollo tanto social y
cognitivo en la Educacion Fisica, por consiguiente se aplican los juegos cognitivos
a través de la incentivacion de los retos motores, como se ve reflejado en la

secuencia didactica (ver anexo 2).

1.3 Justificacion

El disefio de estrategias pedagodgicas efectivas constituye un desafio
fundamental en la mejora continua del proceso educativo, es por ello, que la
presente investigacion se justifica en virtud de la necesidad imperante de
comprender las caracteristicas de las actividades mentales que generan
conocimiento y, por ende, logran captar la atencion e interés del alumnado. Aunque
todos los trabajos cognitivos poseen un potencial atractivo, la forma en que se
imparten resulta crucial para estimular la motivacion y emocion necesarias,
elementos fundamentales para facilitar cualquier proceso de aprendizaje.

De igual manera, la diversidad de actividades mentales sugiere la
importancia de identificar aquellas que, al ser presentadas de manera adecuada,
maximizan el placer asociado al esfuerzo intelectual. Este enfoque no solo se centra
en el contenido de las actividades, sino también en la forma en que son impartidas,
reconociendo la influencia significativa del método pedagdgico en la generacion de
interés y atencion, en este caso a través de la Educacion Fisica.

Adicionalmente, se destaca la relevancia de ajustar el nivel de complejidad
de las tareas cognitivas al desarrollo individual de los estudiantes, por ende, la
investigacion reconocerda la necesidad de respetar el ritmo y las capacidades de
cada persona, evitando la imposicion de trabajos excesivamente faciles o
complejos que podrian resultar en la pérdida de interés. Este enfoque
personalizado, basado en las capacidades y etapas de desarrollo de cada individuo,
se erige como una estrategia clave para mantener un nivel 6ptimo de motivaciény,

por ende, facilitar un aprendizaje significativo.
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En dltima instancia, la justificacion de esta investigacion radica en la urgencia
de proporcionar a los docentes herramientas especificas y fundamentadas en la
neurociencia para implementar el juego cognitivo de manera efectiva en la
asignatura de Educaciéon Fisica, con el objetivo de fortalecer la convivencia
intrafamiliar, teniendo que este enfoque contribuird no solo a mejorar la calidad del
proceso educativo, sino también a fomentar ambientes de aprendizaje mas

enriquecedores y adaptados a las necesidades individuales de los estudiantes.

1.4 Objetivos de la Investigacion

1.4.1 General

Analizar la eficacia del juego cognitivo como herramienta pedagdgica en la
asignatura de Educacion Fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar de los
estudiantes de quinto afio de Educacién Primaria de la Escuela Primaria “Leona

Vicario”

1.4.2 Especificos

-Determinar el impacto del juego cognitivo en el desarrollo de habilidades
sociales de los estudiantes de quinto afio de educacién primaria, centrandose en la
mejora de la convivencia intrafamiliar.

-ldentificar los elementos pedagdgicos del juego cognitivo que contribuyen
significativamente al fortalecimiento de la convivencia intrafamiliar.

-Establecer los posibles desafios y obstaculos en la implementacion del
juego cognitivo como herramienta pedagogica y su relaciéon con la convivencia
intrafamiliar.

-Presentar estrategias basadas en el juego cognitivo dentro de la asignatura
de Educacion Fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar de los estudiantes

de quinto afio de Educacion Primaria de la Escuela Primaria “Leona Vicario”
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1.5 Hipoétesis

La implementacion efectiva del juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacion Fisica favorecera el fortalecimiento de
la convivencia intrafamiliar en los estudiantes de 5to. Afio de Educacién Primaria

de la Escuela Primaria “Leona Vicario”
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Garcia & Torres (2023), desarrollaron una investigacion titulada: Desde la
educacion fisica y la empatia para favorecer la comprension en las relaciones
sociales, la cual tuvo como objetivo principal fortalecer la empatia desde las clases
de educacion fisica para mejorar las relaciones sociales entre los individuos para
una sana convivencia, donde se establece que la educacion fisica cobra
importancia al observar la conducta motriz y la empatia socio motora al interactuar
con otros para alcanzar metas para llegar a las areas que van desde los oponentes
hasta la incertidumbre ambiental y permitir que el flujo de la reunion sea ventajoso,
llevando a reflexionar sobre la ensefianza por y para los estudiantes, en la que
cada estudiante considera en Ultima instancia el trabajo que realiza y como desea
ayudar a los demas o permanecer juntos a través de la convivencia.

Se aplicé una metodologia basada en la construccion tedrica y practica del
proyecto, considerando que importante llevar a cabo una reflexibn-accion que
ayude a favorecer procesos critico-constructivos para poder llevar este a otros
ambientes, en los cuales se pueden hacer modificaciones que siempre favorezcan
tanto al docente que implemente el proyecto como a la poblacién que lo ejecuta.
La poblacién a la cual se aplicé fue a jovenes entre los 14 - 16 afios cursantes del
grado octavo, los cuales en el proceso de observacion se identifica que manejan
un vocabulario inapropiado que desata conflicto entre los mismos por ofensas,
premian la competencia antes que el trabajo en equipo, reprochandose unos a otros
por tener diferencias tanto fisicas como de pensamiento. Se concluyé que a través
de ejercicios de autoconocimiento, cooperativos y toma de decisiones, se estimulo
la union del grupo al ejecutar el proyecto.

Merejildo et al (2023), efectuaron un trabajo de grado cuyo titulo es: La

importancia de los juegos tradicionales en la clase de educacion fisica, teniéndose
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que se muestra de forma general la importancia de los juegos tradicionales en la
clase de Educacion Fisica, para lo cual se definié de manera clara las variables de
estudio, empezando por los juegos tradicionales que son actividades ludicas que
pueden practicar con cualquier recursos accesible o facil de conseguir,
seguidamente, la clase de educacion fisica que es considerada un espacio
pedagdgico que direcciona al desarrollo de aptitudes con respecto al cuerpo y
diferentes destrezas como el equilibrio, resistencia, de tal forma los juegos
tradicionales en la clase Educacion fisica son una gran opcién como contenido de
esta area, motivando al estudiante con un practica diferente al habitual y logrando
gue estos conozcan mas a fondo los juegos que practican.

En relacion a la metodologia de la investigacion se situ6é en un enfoque mixto
utilizando un tipo de investigacion exploratoria descriptiva basado en el disefio de
investigacion bibliografico de campo, con poblacion de estudio del cuarto afio de
Educacion Basica de la Escuela Manuela Cafizares ubicada en Salinas, parroquia
Santa Rosa, mediante la aplicacion de los instrumentos como la encuesta,
entrevista y ficha de observacion para la recoleccion de datos. Se obtuvo como
resultado: la importancia de la aplicacion de los juegos tradicionales en las clases
de Educacién Fisica radica en la contribucidon que tienen estos, tales como el
desarrollo de habilidades basicas, el fomento de valores y el fortalecimiento de las
habilidades y destrezas que muchas veces no se desarrollan en el area de
Educacion Fisica.

Crespo (2022) desarrollo una investigacion titulada: Influencia de los juegos
cooperativos en la mejora de la conducta de los alumnos en Educacion Primaria,
teniéendose que este estudio determinas las diferentes conductas que se
manifiestan en el alumnado durante la realizacion de diferentes juegos cooperativos
siendo este el objetivo principal. De este modo, se puso en practica una situacion
de aprendizaje centrada en los de juegos cooperativos para que los alumnos
elaborasen estrategias, tomaran decisiones, se comunicaran, se relacionaran y
trabajasen en equipo. Metodologicamente, se inicid con la observacion de los tres
grupos durante las 7 semanas anteriores al proceso de intervencion, con el
proposito de familiarizarse gradualmente con cada uno de los estudiantes en cada
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grupo y comprender sus principales dificultades en la materia y posteriormente,
después de las semanas de observacién, se implement6 una serie de aprendizaje
de 6 sesiones de juegos cooperativos, con el objetivo de que los alumnos
colaboraran en equipo, mostraran respeto y comunicacién mutua, evitando el
individualismo que a veces se reflejaba en pasividad, escaso interés y baja
participacion por parte de los estudiantes.

Se concluyo que los participantes exhibieron comportamientos colaborativos
durante la ejecucion de las actividades, en un contexto de respeto en el cual
ofrecieron soluciones para evitar disputas o conflictos, haciendo hincapié en la
comunicacion dentro del grupo, destacandose actitudes orientadas a presentar
soluciones y brindar apoyo a los compafieros, generando asi un impacto positivo

en el grupo en su conjunto cuando una persona realizaba una accion beneficiosa.

2.2 Bases tedricas

A lo largo de la historia, el ser humano ha mostrado una constante inquietud
por comprender y desentrafiar las complejidades del mundo que lo rodea, buscando
penetrar en las conexiones y leyes que rigen su entorno, teniéndose que este
anhelo implica la necesidad imperante de conceptualizar de manera adecuada cada
hecho o fendmeno de la realidad.

En este contexto, se destaca la naturaleza dindmica del proceso de
conocimiento, subrayando la importancia de abordar la investigacion desde una
perspectiva tedrica sdélida, de modo que, las bases tedricas, al explicitar los
conceptos y supuestos que fundamentan la investigacién, cumplen el crucial papel
de situar el problema en un marco de conocimientos solidos y confiables, orientando
la busqueda y proporcionando una conceptualizacion precisa de los términos
empleados.

En este sentido, se tiene que para construir estas bases, es esencial partir
de un conocimiento previo de los fendmenos investigados y de referencias

obtenidas mediante una exhaustiva revision bibliografica, estableciendo asi un
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punto de partida informado que respalda la comprension de los fendmenos en

cuestion.

2.2.1 El'juego y su origen. Conceptualizaciones.

A través de los tiempos, el juego se ha utilizado como recurso educativo,
aunque la pedagogia tradicional lo separa de la educacion formal y muchas veces
los ve como una pérdida de tiempo de aprendizaje. Sin embargo, destacados
educadores insisten en que el juego es la forma mas eficaz para que los nifios
aprendan, teniéndose que la aparicion de métodos de aprendizaje activo en la
segunda mitad del siglo XIX reavivo el interés por el potencial de los juegos en el
entorno escolar. En este sentido, actualmente existe una falta de comprension del
verdadero valor educativo del juego, su naturaleza inherentemente gratuita y sus
beneficios unicos, los cuales se catalogan como una actividad sin sentido, sin
seriedad, improductiva y una pérdida de tiempo.

En este orden de ideas, se tiene que a lo largo de la historia, la sociedad ha
dejado de darle significado al deporte, y estos significados estan influenciados por
su ideologia, religion, costumbres, educacion y las tendencias imperantes en la
época. Dado que la accién es anterior a la propia cultura, es casi imposible
determinar con precision el momento y el lugar exactos del inicio del juego, de modo
gue, histéricamente, los diferentes usos del término han dado lugar a mdltiples
interpretaciones y representaciones de las actividades de ocio, por lo que, para
comprender el significado del juego en la experiencia humana hay que considerar
su etimologia, las diversas definiciones que ha recibido, el trasfondo cultural y el
lenguaje comun que le confiere diferentes significados (Gallardo & Vazquez; 2018).

Segun el Diccionario de Espafiol de la Real Academia, la palabra “juego”
deriva del vocablo latino iocus y se define como la accion y resultado de un juego,
pasatiempo o entretenimiento regido por reglas en las que se puede ganar o perder.
También se considera una actividad que se produce de forma espontanea porque
da satisfaccion, asi se tiene que la palabra "jugar" proviene del vocablo latino iocari,

gue se define como hacer algo, bromear o participar en un juego soélo por diversion
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0 entretenimiento (Paredes; 2002). Si bien ambos términos son medios de
distraccién, esparcimiento, entretenimiento, educacién o entretenimiento, el término

“‘juego” ha tenido histéricamente las mas variadas definiciones.

De igual manera, se puede aseverar a juicio de Campos et al. (2006) al
establecer que:

El significado del juego muestra algunas diferencias entre los distintos
grupos étnicos antiguos pudiéndose sefalar que para los griegos, el
juego representaba todos los comportamientos tipicos de los nifios,
considerandose como “nifierias”. En cuanto a los hebreos, estos
usaron la palabra "juego" para referirse a bromas y risas; mientras
que para los romanos este simbolizaba felicidad y alegria (p. 34).

Posteriormente a la época en la que la palabra "juego" se convirtié en
sindnimo de las palabras "alegria” y "diversion" en diferentes idiomas, el concepto
de juego comenzod a afianzarse y a vincularse a diversos aspectos de la vida, de
modo, que en la antigiiedad, fildsofos como Platdn reconocieron su valor practico,
lo asociaron con la educacién y sugirieron que estuviera involucrado en la formacién
del almay el cuerpo, asi Aristoteles desarrollo la teoria de la "eutropelia” y destacé
los beneficios del juego, es decir, encontrar un equilibrio entre diversion, relajacion
y seriedad; fomentando las actividades recreativas para los nifilos menores de cinco
afios para evitar la inactividad fisica, recomendando el juego como complemento a
la recreacion (Campos et al; ob cit).

Mas adelante, bajo la influencia del cristianismo, los deportes perdieron su
valor porque fueron considerados profanos e inmorales, sin significado por lo que a
partir del siglo XVI, los humanistas, especialmente los que estudiaron en los
colegios jesuitas, comenzaron a darse cuenta del valor educativo del juego y fueron
pioneros en su reintegracion a la practica. Sucede pues, que importantes
pedagogos, como Juan Amés Comenio en el siglo XVII, Rousseau y Pestalozzi en
el XVIIl'y principios del XIX, destacaron la importancia de considerar los intereses
del nifio para su buen desarrollo, sefialando el juego como una actividad atractiva
y placentera que ejercita los sentidos e involucra la inteligencia. Igualmente, Frébel,
quien abiertamente reconocié la relevancia del juego en el aprendizaje, estudio
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diversos tipos de juego necesarios para el desarrollo de la inteligencia, enfatizando
gue la educacion mas eficiente proporciona actividades de autoexpresion y
participacion social para los nifios.

Desde una perspectiva psicoanalitica, Freud sugiere que el juego esta
relacionado con la expresion de deseos insatisfechos, utilizandose de manera
simbdlica en las actividades ludicas. Por su parte, Piaget, considerando los
aspectos psicolédgicos y educativos del juego, argumenta que no solo es una forma
de entretenimiento, sino un medio que contribuye al desarrollo intelectual del nifio,
especialmente cuando se le permite una libre manipulacion de elementos y
situaciones para reconstruir y reinventar; al igual que Vygotsky, enfocandose en la
dimension social del juego, definiéndolo como una actividad social que, a través de
la interaccion con otros nifios, permite adquirir roles complementarios y desarrollar
la capacidad de imaginacion y representacion simbdlica de la realidad (Hernando,
& Gomez; 2018). Dentro de este orden de ideas, de acuerdo con Ortega citado por
Campos (ob cit.)

Tedricos, como Huizinga, Gruppe, Cagigal, Moor, Blanchard y
Cheska, sefialan que el juego es un elemento antropoldgico
fundamental en la educacion, ya que potencia la identidad del grupo
social, contribuye a fomentar la cohesion y la cooperacion del grupo y

por tanto, favorece los sentimientos de comunidad, por lo que el juego
resulta ser un mecanismo de identificacion del individuo y del grupo

(p. 46)

Como se evidencia, las definiciones del juego son variadas, por lo que a partir
de las contribuciones de varios autores, se puede concluir que el juego es una
actividad de naturaleza libre, que surge de manera espontanea, con una inclinacién
hacia lo recreativo, y que se rige por reglas establecidas por los propios

participantes, las cuales son propensas a cambios y modificaciones constantes.

2.2.2 Caracteristicas de los juegos

Cada juego tiene sus propias caracteristicas que distinguen acciones y

comportamientos a diferenciar, entre ellas se tienen las siguientes:
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- Sin objetivo: El juego es un fin en si mismo, es decir, para gue exista una
conducta ludica debe estar dirigida principalmente a la consecucion del placer y no
a otras metas, por ello, las actividades se centran en el desarrollo de procesos y

actividades méas que en productos o resultados.

- Los juguetes no son necesarios. Esta caracteristica sugiere que la
presencia de objetos de juego no tiene importancia para el desarrollo del juego, ya
gue los juguetes son elementos adicionales, de apoyo, que median la actividad,
pero de ninguna manera la determinan.

-Motivacion interior y voluntaria. El juego responde a motivaciones internas
gue llevan al inicio espontaneo de diversas formas de juego sin recibir 6rdenes de
terceros, por ende, las actividades forzadas ya no seran divertidas y se buscara
complementarlas.

- Autonomia y arbitrariedad. El juego es una experiencia libre y arbitraria
porque la caracteristica psicolégica central del juego es que tiene lugar en un
contexto psicolégico general caracterizado por la libre eleccion, asi, al jugar, los
nifos y nifias abandonan el presente, salen de situaciones concretas y entran en
otras situaciones, otros roles con tanta fluidez y libertad que la realidad cotidiana
no permite.

- Ficcion. Se considera un elemento fundamental del juego, por asi decirlo,
jugar es "como si" la realidad, consciente de esta invencién. Por tanto, cualquier
actividad se puede convertir en un juego (saltar, tirar piedras), y cuanto mas
pequefio sea el nifio, mas probabilidades habran de convertir cualquier actividad en
un juego, pero la caracteristica de este no es la accion en si, sino la actitud.

- Efecto catartico. Esto hace que el nifio pueda resolver algunos de sus
conflictos personales a través del juego, en otras palabras, los juegos son una
oportunidad para que los nifios escapen de la tension de algunos hechos reales, de
manera, que desde un punto de vista psicoanalitico, el juego es una situacion en la
gue el nifilo organiza y ordena acontecimientos desagradables para hacerlos mas

manejables y placenteros.
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- Formalidad. Para un nifio, el juego es una actividad seria, porque utiliza
todos los recursos y habilidades de su personalidad, de modo, que los jugadores
ponen a prueba sus caracteristicas, habilidades personales y sociales, las absorben
participando plenamente (nivel fisico, intelectual, emocional...).

Estas caracteristicas anteriores, se deben tener en cuenta, considerandose
lo sefialado por Garaigordobil citado por Corahua et al. (2022) “el juego también es
interaccidn y comunicacion, ya que promueve las relaciones y la participacion con
los otros y por lo demas es imitacion y comunicacion” (p. 32), donde la creacion se
convierte en la fuente de la actividad humana superior que conduce al trabajo, la

ciencia, el arte, entre otros.
2.2.3 Clasificacion del Juego

Aunque todos los juegos abarcan aspectos sociales, cognitivos y fisicos, se
presenta a continuacion desde una perspectiva evolutiva, diferenciando las
opiniones de varios autores sobre las dimensiones cognitivas, sociales y fisico-
motoras, teniéndose, que estas tres perspectivas consideran las etapas de
desarrollo en las que surgen diferentes tipos de juegos segun las capacidades

fisicas, cognitivas y sociales del individuo (Martinez; 2002)

2.2.3.1 Desde una perspectiva cognitiva.

Piaget es el principal defensor que examina las estrategias cognitivas
utilizadas en la actividad de juego y para resolver problemas, sugiriendo que el
juego evoluciona y se transforma a lo largo del desarrollo, influenciado por la
estructura cognitiva y el modo de pensamiento caracteristico de cada etapa
evolutiva. Segun este enfoque, y considerando la evolucion cognitiva, se identifican
cuatro categorias de juego: funcional, de construccion, simbdlico y de reglas.

- Juego funcional o de accion. Estos juegos, tipicos de los primeros afios de
vida antes de que el nifio desarrolle capacidad de representacion y pensamiento
simbdlico, comprenden actividades donde el nifio interactlia con su propio cuerpo

0 con objetos, sin implicar simbolismo ni normas internas. Estas acciones se llevan
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a cabo por el placer inherente a la accion misma, sin un propdsito mas alla de la
accion en si misma.

- Juegos de construccion: Abarca todas aquellas actividades donde se
manipulan objetos con la intencion de crear algo, aunque las primeras
manifestaciones de este tipo de juego pueden aparecer durante el periodo
sensoriomotor, antes de que el nifilo desarrolle plenamente la capacidad
representativa, se mantiene a lo largo del desarrollo sin ser especifico de ninguna
etapa en particular. Con el tiempo, este tipo de juego se vuelve mas complejo,
desde simples acciones como apilar cubos hasta la elaboracion de puzzles con
gran cantidad de piezas.

-Juegos simbolicos: También conocido como juego representacional o
sociodramético, comienza a desarrollarse alrededor de los 2 afios de edad,
coincidiendo con el surgimiento de la capacidad de representacion en el nifio, de
modo que este tipo de juego se vuelve predominante durante el estadio
preoperacional, que abarca desde los 2 hasta los 7 afios de edad, y se caracteriza
por la asimilacién de las cosas a las actividades del nifio. En otras palabras, a través
del juego simbdlico, los nifios expresan comportamientos que ya forman parte de
su repertorio, adaptando o transformando la realidad para ajustarla a sus intereses
y necesidades.

-Juegos de reglas: Se tiene que a partir de los 7 afios, comienzan a surgir
juegos que son eminentemente sociales, donde se comparten tareas con otras
personas y se empieza a adquirir conocimiento sobre normas y reglas. De modo,
gue el juego de reglas se caracteriza por un conjunto de normas y reglas que cada
participante debe conocer, aceptar y respetar para poder llevar a cabo la actividad
sin demasiadas interferencias ni obstaculos, ademas, estos juegos pueden variar

en cuanto a su componente fisico y simbalico.

2.2.3.2 Desde una perspectiva social.

Esta clasificacion se fundamenta en la propuesta de Parten, la cual examina
el juego desde una perspectiva social, teniendo en cuenta aspectos cuantitativos y

cualitativos de la relacidon entre los participantes, lo que implica considerar tanto el
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namero de personas involucradas como la naturaleza de las interacciones entre
ellos.

-Juego solitario: En este el nifio juega solo y apartado de los demas,
centrandose en la actividad en si misma, por lo que no busca iniciar actividades en
colaboracion con otros nifios.

-Juego de espectador o comportamiento observador: En este arquetipo de
juego, el nifio se muestra pasivo observando cdmo juegan otros nifios, sin embargo,
puede hacer comentarios verbales sobre la actividad de los demas, sin mostrar
interés significativo en integrarse al grupo y/o participar.

-Juego paralelo: En esta modalidad de juego, el niflo comparte espacio fisico
con otros nifilos pero juega de forma independiente, aun realizando la misma
actividad y compartiendo material, el desarrollo de la actividad no depende de la
interaccion con los demas, por lo que a pesar de la proximidad fisica, no hay una
influencia mutua significativa.

-Juego asociativo: En este tipo de juego, surgen las primeras asociaciones
entre los miembros del grupo con el objetivo de lograr un objetivo comun. Todos
participan en la actividad, pero no hay una distribucion clara de tareas y la
organizacion es minima.

-Juego cooperativo: Se trata del juego mas complejo desde el punto de vista
social, donde el nifio juega con otros nifios pero de modo altamente organizado, se
reparten tareas en funcién de los objetivos a conseguir, de manera, que los
esfuerzos de todos los participantes se unen para llegar a conseguir el objetivo o
meta. Es de considerar, que el conocimiento de las reglas, el cual empieza a tener
el nifio a partir de los 7 afios, hace posible la aparicidon de este tipo de grupos en el

juego.

2.2.3.3 Desde una perspectiva fisica.

Una tercera forma de clasificar las actividades ladicas es desde una
perspectiva motriz, teniéndose que Pellegrini & Smith (1998) dividen el juego de

actividad fisica en tres grandes categorias, a saber:
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-Estereotipias ritmicas: Esta categoria abarca actividades repetitivas en las
cuales se observan movimientos motores globales centrados en el cuerpo del nifio,
sin un objetivo especifico, los mismos incluyen patadas, balanceos y movimientos
de brazos. Al mismo tiempo, este tipo de actividad podria considerarse como un
subtipo del juego funcional y no se aprecian diferencias significativas entre géneros
en este tipo de juego.

-Juegos de ejercicio: Se caracterizan por ser un conjunto de movimientos
locomotores globales o gruesos que surgen en un contexto ludico, pudiendo
desarrollarse tanto de manera individual como en grupo, destacandose acciones
como correr, saltar, escalar, empujar y arrastrar.

-Juego de acoso y derribo: Este tipo de juego también se conoce como
"juego de persecuciones, peleas o violento", observandose comportamientos que
pueden parecer agresivos para un observador externo, pero que estan
acompafados de risas y expresiones faciales placenteras por parte de los
participantes e incluyen acciones como patadas, luchas, sujetar con fuerza,

empujar a los companieros y caidas.

2.2.4 Neuroeducacion.

En los ultimos afos, ha surgido un campo de estudio apasionante que ha
captado la atencion tanto de neurocientificos como de educadores: la
neuroeducacion, de modo, que este enfoque interdisciplinario busca comprender
cémo el funcionamiento del cerebro puede influir en los procesos de aprendizaje y,
en consecuencia, como se pueden disefiar mejores practicas educativas basadas
en evidencia neurocientifica.

En este sentido, la neuroeducacion ofrece una oportunidad emocionante
para aprovechar los avances en neurociencia y aplicarlos de manera efectiva en el
ambito educativo, teniéndose la opinion de Pherez & Jerez (2018) “esta busca
entender como el cerebro procesa la informacion, cobmo se desarrollan las
habilidades cognitivas y como se puede optimizar el aprendizaje en funcién de este

conocimiento” (p. 23). Este enfoque ha llevado a una colaboracion méas estrecha
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entre neurocientificos y educadores, con el objetivo de traducir los hallazgos

neurocientificos en estrategias pedagdgicas efectivas.

De esta manera, se tiene que uno de los principios fundamentales de la
neuroeducacion es el concepto de plasticidad cerebral, basado en la capacidad del
cerebro para adaptarse y reorganizarse en respuesta a la experiencia es crucial
para el aprendizaje (Mero & Sanchez; 2024). Esta plasticidad sugiere que el entorno
educativo puede influir significativamente en el desarrollo cerebral de los
estudiantes, lo que destaca la importancia de disefiar experiencias de aprendizaje

enriquecedor y estimulante.

Al mismo tiempo, la investigacion en neuroeducacion también ha arrojado
luz sobre la importancia del bienestar emocional en el proceso de aprendizaje, esto
basado en que la conexidn entre las emociones y la cognicion es un area de interés
creciente en la neuroeducacion (Gutiérrez; 2018). De igual manera, se ha
demostrado que las emociones positivas pueden facilitar la retenciéon de
informacion y el rendimiento académico, mientras que el estrés crénico puede
obstaculizar el aprendizaje (Correa; 2004), por lo tanto, la promocion del bienestar
emocional en el aula es crucial para optimizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

En esta perspectiva, la neuroeducacion ofrece un enfoque prometedor para
mejorar la practica educativa mediante la integracion de conocimientos
provenientes de la neurociencia, aunque aun queda mucho por aprender, los
avances en este campo tienen el potencial de transformar la forma en que se
ensefia y aprende, por lo que, al adoptar un enfoque basado en la evidencia
neurocientifica, los educadores pueden disefiar entornos de aprendizaje que
aprovechen al maximo el potencial del cerebro humano.

Ahora bien, como es sabido los juegos tiene un papel importante en el proceso
de aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas, los cuales afectan el
desarrollo de las funciones ejecutivas en nifios y adolescentes (Blankenship et al.,
2019); resolucion de problemas (Gaeta et al., 2019) y toma de decisiones

(Kaczmarczyk et al., 2016). Al mismo tiempo, se tiene la investigacion reciente
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llevada a cabo por Ricker & Richert (2021) muestra que “la exposicion regular a
juegos digitales se relaciona positivamente con el desarrollo de ciertas habilidades
cognitivas y metacognitivas en estudiantes” (p. 52).

De esta forma, el juego promueve la integracion de la estimulacién sensorial
y activa diferentes areas del cerebro, lo que a su vez afecta el proceso de
aprendizaje, haciéndose referencia del estudio desarrollado por Thuzar & Nay
(2015) demostré “que la mediacion educativa a través de juegos puede promover
el desarrollo de habilidades de disefio, planificacion y resolucién de problemas” (p.
41). Dada la innegable relacion entre las actividades recreativas y el proceso de
aprendizaje, se debe considerar la promocion de estas habilidades a través de

actividades recreativas.

2.2.5 El juego y el aprendizaje.

El crecimiento bio-psico-social en niflos progresa rapidamente, con dias
llenos de actividades escolares basadas principalmente en el juego, teniéndose que
surge la interrogante sobre la importancia de estas actividades denotandose que
solo juegan sin cesar (Quintero & Suarez Velosa; 2023). Es por ello, que el
propésito es proporcionar placer y fomentar la espontaneidad, lo que a su vez
contribuye al desarrollo de habilidades tanto formales como informales, de manera
gue la actividad ludica es fundamental para los nifios, permitiéndoles descubrir,
experimentar y entender su mundo, de modo que a través del juego, los nifios
desarrollan sus sentidos, fortalecen su cuerpo y exploran su entorno, adquiriendo
nuevas habilidades cognitivas, sociales, emocionales y fisicas (Mosquera; 2019).

En esta perspectiva, se tiene que el juego proporciona oportunidades para
resolver problemas, enriqueciendo el desarrollo oral, corporal y las habilidades
criticas. Incluye actividades motoras, cognitivas y socioemocionales, como los
juegos de mesa, que cumplen con criterios especificos para alcanzar los objetivos
de aprendizaje, teniéndose que el juego no solo es caracteristico de la nifiez, sino
gue es fundamental para su desarrollo integral del ser humanao.

Sin embargo, es crucial considerar y revitalizar la importancia del juego, ya

gue es un componente esencial en la existencia humana, influyendo de manera
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distinta en cada etapa de la vida: para el nifio, implica un juego libre, mientras que
para el adolescente se vuelve mas sistematizado. Por tanto, todo esto resalta el
valor significativo del juego en el ambito educativo, lo que ha llevado al desarrollo
de los denominados juegos didacticos o educativos, los cuales estan disefiados de
manera que estimulan el ejercicio de funciones mentales de forma general o
especifica.

De esta manera, la esencia clave de este proceso reside en la conexién no
arbitraria y significativa entre las ideas expresadas simbolicamente y el
conocimiento previo del estudiante, es decir, estas ideas deben relacionarse con
aspectos especificamente relevantes de la estructura cognitiva del alumno, como
una idea, un concepto o un simbolo, basandose en que el participante debe estar
dispuesto a establecer una conexidn sustancial y no arbitraria entre el nuevo
material y su estructura cognitiva (Ausubel et al, 1982: 48-49).

Es de considerarse, que el educador debe comprender que cada uno de sus
estudiantes posee un conjunto diferente de experiencias, asi como intereses,
expectativas, necesidades y preferencias Unicas, tomando en cuenta estos
elementos, puede facilitar un proceso de aprendizaje significativo. Al mismo tiempo,
se ha observado que los juegos pueden contribuir al mejoramiento de la atencién,
la memoria, la resolucion de problemas y la socializacion, de manera que es crucial
incluir actividades ludicas en el entorno escolar como parte fundamental para
promover el desarrollo cognitivo de los nifios, trayendo como consecuencia, que su
integracion en el proceso educativo se convierte en una alternativa necesaria e
importante para potenciar los procesos de ensefianza-aprendizaje (Azizi et al;
2020).

Cabe considerar, que el juego promueve la integracion de estimulos
sensoriales que activan diversas areas corticales generandose un impacto positivo
en el funcionamiento ejecutivo, la toma de decisiones y la resolucién de problemas,
por lo demas, investigaciones recientes sugieren que su implementacion en el
ambito educativo y motor puede mejorar el conocimiento corporal y la ejecucion de
patrones perceptivos y motrices. Asi, en términos de comunicacion, esta actividad
ludica influye positivamente en el desarrollo de la expresion oral y en la superacion
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de dificultades de lectura y desde lo socioemocional, el juego facilita la afrontacion
de situaciones dificiles, el control de las emociones, la cooperacion y la formacion
de vinculos de amistad.

Evidentemente, es esencial reconocer que el juego es una actividad basica
en la vida de los nifios, ya que les brinda una expresion de libertad, alegria y
satisfaccion de necesidades propias, asi como integracion y placer, de manera que
en el ambito educativo, el juego ofrece una serie de beneficios que deben ser
integrados en la practica educativa, ya que este se considera un elemento
neuroeducativo crucial en la vida escolar de los nifios, potenciando su desarrollo y
facilitando los procesos de aprendizaje, de manera que su practica regular se
considera necesaria tanto en la mediacion educativa como en diversas actividades

cotidianas y en diferentes niveles de formacion.

2.2.6 Estrategias Pedagogicas en Educacion Fisica: Potenciando el
Aprendizaje a Través del Juego

La educacion fisica desempefia un papel fundamental en el desarrollo
integral de los estudiantes, no solo en términos de salud fisica, sino también en el
aspecto cognitivo y emocional. Dentro de este contexto, las estrategias
pedagdgicas juegan un papel crucial en la efectividad del proceso educativo,
particularmente la pedagogia centrada en el juego ha emergido como una
herramienta poderosa para fomentar la participacién activa de los estudiantes y
mejorar su experiencia de aprendizaje.

De este modo, se tiene a juicio de Zepeda et al. (2022) que “una de las
principales ventajas de adoptar estrategias pedagogicas basadas en el juego en
educacion fisica es su capacidad para involucrar a los estudiantes de manera activa
y significativa” (p. 35), ya que este al ofrecer un entorno lidico y divertido, despierta
el interés de los estudiantes y les motiva a participar de manera voluntaria en las
actividades propuestas, resultando especialmente relevante en el contexto de los
estudiantes de quinto afio, quienes pueden mostrar cierta resistencia o desinterés
hacia las clases tradicionales de educacion fisica, por lo que la inclusion de juegos

cognitivos no solo hace que el aprendizaje sea mas accesible y atractivo, sino que
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también promueve un ambiente de colaboracibn y camaraderia entre los
estudiantes.

Por lo demas, las estrategias pedagodgicas basadas en el juego cognitivo
ofrecen oportunidades para el desarrollo de habilidades cognitivas y emocionales
clave, ya que durante la participacion en actividades ladicas, los estudiantes no solo
estan mejorando su condicion fisica, sino que también estdn ejercitando su
capacidad de pensamiento critico, resolucién de problemas y toma de decisiones.
Por ejemplo, juegos que requieren la colaboracién en equipo fomentan habilidades
de comunicacion y trabajo en grupo, mientras que juegos que implican la resolucién
de problemas fisicos estimulan el pensamiento creativo y la planificacion
estratégica, al mismo tiempo, el juego proporciona un espacio seguro para explorar
y gestionar emociones, promoviendo el autoconocimiento y la inteligencia
emocional.

En lo esencial, las estrategias pedagdgicas apoyadas en el juego en
educacion fisica representan una herramienta invaluable para potenciar el
aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes de quinto afio ya que al
fomentar la participaciéon activa, cultivar habilidades cognitivas y emocionales, y
crear un ambiente de aprendizaje motivador, estas estrategias no solo mejoran la
experiencia educativa de los estudiantes, sino que también sientan las bases para
un estilo de vida activo y saludable a lo largo de sus vidas, siendo fundamental que
los educadores reconozcan el valor del juego en el contexto educativo y lo integren
de manera efectiva en sus practicas pedagogicas, aprovechando asi todo su
potencial para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje (Lindarte; 2022).

Asi, la implementacion de estrategias pedagoégicas centradas en el juego en
educacion fisica también ofrece la oportunidad de abordar la diversidad de
habilidades y necesidades de los estudiantes, teniéndose que al ofrecer una
variedad de juegos y actividades que involucran diferentes tipos de movimientos y
niveles de dificultad, los educadores pueden adaptar sus enseflanzas para
satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante. Esto es especialmente
relevante en un aula diversa, donde los estudiantes pueden tener diferentes niveles
de habilidad fisica o preferencias de participacion, permitiendo permitir que los
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estudiantes elijan entre una variedad de actividades ludicas, se les empodera para
tomar decisiones sobre su propia participacion, lo que aumenta su sentido de
autonomia y autoeficacia.

Aparte de que las estrategias pedagogicas basadas en el juego en educacion
fisica fomentan un enfoque holistico del aprendizaje, que integra aspectos fisicos,
cognitivos y emocionales, a través del juego los estudiantes no solo estan
mejorando su condicion fisica y adquiriendo habilidades motrices, sino que también
estan desarrollando habilidades sociales y emocionales clave. Por lo demas, los
juegos de equipo, por ejemplo, promueven la colaboracion, la comunicacion
efectiva y el trabajo en equipo, habilidades que son fundamentales tanto dentro
como fuera del contexto educativo, ofreciendo asi oportunidades para gestionar el
estrés, mejorar la autoestima y fortalecer las relaciones interpersonales,
contribuyendo asi al bienestar general de los estudiantes. Visto de esta forma, la
relacion entre la actividad fisica y el desarrollo cognitivo ha sido objeto de estudio
por parte de reconocidos psicologos evolutivos como Piaget, Bruner y Wallon,
quienes han defendido la importancia de la actividad motriz en el desarrollo y
evolucion de las funciones cognitivas.

De acuerdo con Gomez (2014), “la competencia motora esta estrechamente
relacionada con las habilidades cognitivas en los estudiantes” (p. 33), lo que resalta
la necesidad de promover el desarrollo de habilidades motoras desde los primeros
afios de vida, como sefiala Escolano et al. (2020) indicando “que la madurez
intelectual de los nifios esta vinculada con la aptitud fisica, lo que subraya la
importancia de aumentar el tiempo dedicado a la educacion fisica para promover
beneficios cognitivos y mejorar la salud de los estudiantes” (p. 21). Ademas,
estudios como el de Buzescu et al. (2020) han encontrado “una dependencia entre
la practica sisteméatica de actividades fisicas y la estabilidad cortical, lo que sugiere
gue la actividad fisica regular puede mejorar la fuerza, el equilibrio y la atencién en
los nifios” (p. 11).

Dicho de otro modo, en cuanto al rendimiento académico, se ha investigado
la relacidn entre la actividad fisica y el logro cognitivo posterior, particularmente en
habilidades motoras visuales y de acuerdo a Son & Meisels citados por Arufe et al.
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(2021) sugieren “gue las habilidades motoras visuales pueden ser indicativas de un
bajo rendimiento académico en los primeros afios de la educacion” (p. 27). Otros
estudios han examinado como el trabajo corporal puede mejorar el rendimiento en
areas curriculares como las matematicas y la lectura, tanto en el presente como en
cursos posteriores (Dinehart & Manfra; 2013). Asimismo, Rebolo y Ascenso (2019)
indican que “a través del juego se pueden superar las dificultades en diversas areas
académicas, incluyendo la lengua materna, las matematicas, los estudios
ambientales y la educacion fisica” (p. 38).

Conjuntamente, la practica de la actividad fisica en si misma, se ha
investigado la relacién entre el tiempo dedicado a esta actividad y el rendimiento
académico. Carlson et al. (2008) encontraron “que los nifios que recibieron mayor
exposicion a la educacioén fisica mostraron un pequefio pero significativo beneficio
académico en areas como las matematicas y la lectura” (p. 8). Por otro lado, Pastor
etal. (2019) destacan “los beneficios de los descansos activos, observando mejoras
en areas como los colores, las formas geométricas, los nimeros, la creatividad, la
comunicacion y la conciencia corporal” (p. 34).

Finalmente, las estrategias pedagdégicas basadas en el juego en educacién
fisica ofrecen un impacto positivo en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje a largo plazo, proporcionando experiencias
educativas memorables y significativas, el juego crea una conexion emocional con
el contenido del curso y fomenta un sentido de pertenencia a la clase. Siendo
evidente, que los estudiantes que experimentan éxito y disfrute en el aula de
educacion fisica estdn mas motivados para participar activamente y comprometerse
con el proceso de aprendizaje, lo que puede tener efectos positivos en su

rendimiento académico general y su bienestar emocional.

2.2.7 Convivencia Intrafamiliar y Desarrollo Socioemocional:

La convivencia intrafamiliar es un factor determinante en el desarrollo
socioemocional de los individuos, especialmente en el caso de los estudiantes en
edad escolar, de manera que este entorno proporciona la base para la construccion

de relaciones afectivas sélidas y el desarrollo de habilidades sociales
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fundamentales. Al mismo tiempo, la integracion del juego cognitivo en la Educacion
Fisica emerge como una estrategia efectiva para fortalecer los lazos familiares y
promover el bienestar emocional de los estudiantes.

Asimismo, la incorporacion del juego cognitivo en la Educacion Fisica no solo
fomenta la actividad fisica y el desarrollo epistémico, sino que también crea
oportunidades para la interaccion familiar y el trabajo en equipo, ya que al participar
en actividades ladicas que requieren pensamiento estratégico y resolucion de
problemas, los miembros de la familia pueden experimentar momentos de diversion
y colaboracion, lo que fortalece los vinculos afectivos y promueve un clima de apoyo
emocional dentro del hogar. Por lo demas, el juego proporciona un espacio seguro
para practicar habilidades de comunicacion, expresar emociones y aprender a
negociar y resolver conflictos de manera pacifica.

En todo caso, la convivencia intrafamiliar enriquecida por el juego cognitivo
en la Educacién Fisica tiene un impacto significativo en el desarrollo
socioemocional de los estudiantes, ya que al compartir experiencias positivas y
construir recuerdos compartidos, los miembros de la familia desarrollan un sentido
de pertenencia y conexién mutua.

Esta conexion emocional fortalecida actia como un amortiguador contra el
estrés y la ansiedad, promoviendo el bienestar emocional y la salud mental de todos
los miembros de la familia, de manera que la convivencia intrafamiliar basada en el
juego cognitivo se convierte en un pilar fundamental para el desarrollo integral de
los estudiantes, proporcionando un ambiente de apoyo y amor que les permite
crecer y prosperar tanto en el ambito personal como académico.

A juicio de Morillo Cano et al. (2021) “la convivencia intrafamiliar no solo
impacta en el bienestar emocional de los estudiantes, sino que también influye en
su desarrollo social” (p. 29), ya que a través del juego cognitivo en la Educaciéon
Fisica, los miembros de la familia tienen la oportunidad de aprender habilidades
sociales esenciales, como la empatia, la colaboracion y el trabajo en equipo; debido
a que estas habilidades son fundamentales para establecer relaciones saludables
con los demas y para adaptarse eficazmente a diferentes entornos sociales a lo
largo de la vida. En efecto, al compartir momentos de diversion y desafio durante
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las actividades fisicas, los miembros de la familia fortalecen su capacidad para
comunicarse, resolver problemas y trabajar juntos hacia un objetivo comun.

A mas de, la convivencia intrafamiliar facilitada por el juego cognitivo en la
Educacion Fisica promueve un clima familiar positivo y afectuoso, ya que la
participacion en actividades ludicas crea un ambiente de alegria y camaraderia,
donde los miembros de la familia pueden conectarse de manera significativa y
disfrutar de la compafila mutua siendo estos momentos compartidos, los que
fortalecen los lazos familiares, aumentan la cohesion familiar y promueven un
sentido de pertenencia y seguridad emocional en todos los miembros del hogar.
Igualmente, el juego proporciona una oportunidad para que padres e hijos
compartan roles de liderazgo y apoyo mutuo, lo que contribuye a un ambiente
familiar equilibrado y saludable.

Por ultimo, la convivencia intrafamiliar enriquecida por el juego cognitivo en
la Educacion Fisica ayuda a cultivar valores como el respeto, la tolerancia y la
solidaridad dentro del hogar, ya que al enfrentarse a desafios y resolucion de
conflictos de manera constructiva durante el juego, los miembros de la familia
aprenden a valorar y respetar las opiniones y habilidades de los demas, lo que
fomenta un ambiente de comprension mutua y aceptacion, donde cada miembro se
siente valorado y respetado por quienes lo rodean. En sintesis, el juego cognitivo
en la Educacién Fisica no solo fortalece los lazos familiares y promueve el bienestar
emocional de los estudiantes, sino que también contribuye a la formacién de valores

positivos y al desarrollo de habilidades sociales fundamentales dentro del hogar.

2.3 Bases Psicologicas

Para comprender la conducta del hombre y la mujer (del ser humano) es
necesario considerar sus interrelaciones con las organizaciones. Tal afirmacion
denota que en las organizaciones, como cualquier grupo humano, la comunicacién
es la primera condicion para la existencia grupal. Por tal motivo, a continuacion se
presentan algunas teorias que guardan estrecha relacion con la tematica

presentada.
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2.3.1 Teoria del Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo, es una teoria desarrollada por David Ausubel, la
cual destaca la importancia de conectar nuevos conocimientos con la estructura
cognitiva previa del estudiante para facilitar una comprension mas profunda y
duradera. Asimismo, esta teoria enfatiza que el aprendizaje es mas efectivo cuando
los estudiantes pueden relacionar la nueva informacién con conceptos que ya
comprenden y encuentran significativos en sus vidas. En este sentido, el juego
cognitivo se presenta como una herramienta poderosa para optimizar esta conexion
entre nuevos conocimientos y experiencias previas, permitiendo a los estudiantes

explorar conceptos de manera activa y significativa.

Es por eso, que como lo expresa Guaman et al. (2024) “el juego cognitivo
ofrece un entorno en el que los estudiantes pueden experimentar, manipular y
aplicar conceptos de manera practica y ludica” (p. 61), ya que al participar en
actividades de juego que requieren pensamiento estratégico, resolucion de
problemas y toma de decisiones, los estudiantes tienen la oportunidad de relacionar
los nuevos conocimientos con situaciones reales y relevantes para ellos. Por
ejemplo, en un juego de roles que simula una situacion cotidiana, como ir de
compras o planificar un viaje, los estudiantes pueden aplicar conceptos
matematicos, econdmicos y sociales de una manera practica y significativa, lo que
les permite internalizar y comprender mejor estos conceptos.

Al mismo tiempo, el juego cognitivo fomenta la colaboracion y la
comunicacion entre los estudiantes, lo que facilita aun mas el proceso de
aprendizaje significativo, debido que al trabajar juntos en la resolucion de
problemas y la consecucion de objetivos comunes durante el juego, los estudiantes
no solo estan construyendo conocimiento de manera individual, sino que también
estan compartiendo ideas, perspectivas y experiencias con sus compaferos. Se
trata, de que esta interaccidn social enriquecida promueve un aprendizaje mas
profundo y significativo al permitir a los estudiantes ver como otros abordan y

comprenden los mismos conceptos desde diferentes puntos de vista.
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De esta manera, el juego cognitivo emerge como una estrategia efectiva para
potenciar el aprendizaje significativo al permitir a los estudiantes conectar nuevos
conocimientos con sus experiencias previas de manera activa y practica. Al
proporcionar un entorno seguro Yy estimulante para la exploracion y el
descubrimiento, el juego cognitivo promueve la participacion activa, la colaboracién
y la internalizaciobn profunda de conceptos. Como educadores, es crucial
aprovechar el potencial del juego cognitivo en el aula para enriquecer la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes y fomentar un aprendizaje mas profundo,

significativo y duradero.

2.3.2 Teoria Constructivista de Vygotsky

La teoria constructivista, propuesta por Lev Vygotsky, postula que el
aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio
conocimiento a través de la interaccion con su entorno y con otros individuos.
Asimismo, Vygotsky citado por Serra (2023) afirma que “el juego es una
herramienta fundamental para el desarrollo cognitivo de los nifios, ya que les
permite explorar, experimentar y construir significados de manera activa y social”
(p. 51). Desde esta perspectiva, los juegos cognitivos se presentan como una forma
efectiva de facilitar el proceso de construccién del conocimiento al ofrecer a los
estudiantes oportunidades para interactuar con conceptos de manera practica y
colaborativa.

Tenemos pues, que los juegos cognitivos, al igual que otras actividades
basadas en la teoria constructivista, se centran en el aprendizaje activo y la
participacion del estudiante en la construccion de su propio conocimiento, ya que
al participar en juegos de cognicibn que requieren pensamiento estratégico,
resolucién de problemas y toma de decisiones, los estudiantes estan activamente
involucrados en la exploracion y manipulacion de conceptos, lo que les permite
construir una comprension mas profunda y duradera de los mismos. Igualmente, se
puede aseverar que al interactuar con sus pares durante el juego, los estudiantes

tienen la oportunidad de compartir ideas, colaborar en la resolucion de problemas
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y construir conocimiento de manera conjunta, lo que refleja el enfoque social y
colaborativo de la teoria constructivista.

Desde la perspectiva constructivista de Vygotsky, los juegos cognitivos no
solo son una herramienta para la construccién del conocimiento individual, sino
también para el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas mas avanzadas,
considerdndose que al participar en juegos que requieren planificacion,
coordinacion y comunicacion con otros, los estudiantes estdn practicando
habilidades esenciales para la vida real, como la colaboracion, la negociacién y la
resolucién de conflictos. También, al interactuar con compafieros de diferentes
niveles de habilidad y experiencia durante el juego, los estudiantes tienen la
oportunidad de aprender unos de otros y avanzar juntos en su comprension y
dominio de los conceptos, ofreciéndose un entorno rico y estimulante para el
aprendizaje y el desarrollo desde la perspectiva constructivista de Vygotsky, al
fomentar la participacién activa, la colaboracién y la construccion social del
conocimiento.

De este modo, se puede afirmar que para que un trabajo cognitivo resulte
interesante hay que no solo implicar al alumnado sino también presentarles, sin
saturar su memoria de trabajo, actividades que respeten sus limites cognitivos vy,
sobre todo, que las situaciones que se planteen les permitan alcanzar la respuesta
para obtener con ello el placer del razonamiento exitoso antes mencionado.

Sin embargo, para que se almacene lo aprendido en la memoria es necesario
haber prestado atencion y haber reflexionado sobre ello, lo que implica que haya
pasado de la memoria de trabajo a la memoria a largo plazo, destacandose que
generalmente esto ocurre con mas facilidad cuando lo que estamos aprendiendo
nos provoca una reaccion emocional. Por otra parte, es importante conseguir en el
alumnado la automatizacion de ciertos procesos a través de la practica ya que
supone liberar espacio de la memoria de trabajo, lo que requiere gran espacio en
la misma cuando se hace por primera vez, una vez se automatiza, libera ese
espacio quedando disponible para otros procesos, de manera que la practica

continuada y espaciada en el tiempo aporta numerosas ventajas, no solo la ya
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mencionada automatizacién, sino que también hace que perdure el recuerdo y

facilita la generalizacion del conocimiento.

2.3.3 Ciclo Reflexivo de Smith

El Ciclo Reflexivo de Smith esta referido al proceso reflexivo que implica la
resituacion y revision de enfoques previos para generar nuevas apreciaciones en
el presente. Segun Farinango (2023), de tiene que “la falta de capacitacion docente
en el uso de juegos puede limitar la implementacién de metodologias participativas
en el aula” (p. 47). Ademas, Margalef & Arenas (2006) destacan “la importancia de
integrar procesos de reflexion, colaboracién y evaluacion para el desarrollo
profesional y curricular” (p. 41).

En este orden de ideas, se tiene que el ciclo reflexivo de Smith es una
metodologia de investigacion que ha sido utilizada en diversos estudios educativos,
por ende, es proceso de reflexidbn que implica la descripcién de una situacion, la
reflexiéon sobre la misma, la formulacion de hipoétesis y la toma de decisiones; siendo
utilizado para analizar y mejorar la practica docente (Ponce & Camus; 2019). De
esta manera, se entiende que es una herramienta util para el desarrollo profesional
de los docentes, ya que les permite reflexionar sobre su practica y tomar decisiones
informadas.

Asimismo, ha sido utilizado para analizar la ensefianza y el aprendizaje en
diferentes contextos educativos, por lo que, a juicio de Day (2019). “el ciclo reflexivo
de Smith puede ayudar a los docentes a comprender las complejidades de la
ensefianza y el aprendizaje y a tomar decisiones informadas sobre como mejorar
su préactica” (p. 40). Por consiguiente, es utilizado para analizar la relacion entre la
teoria y la practica en la educacion pudiendo ayudar a los docentes a integrarlas y
tomar decisiones informadas sobre como aplicar la teoria en la practica.

En este orden de ideas, se tiene que este enfoque tedrico utilizado para
analizar y reflexionar sobre la practica docente, consta de cuatro etapas:
descripcién, explicacién, confrontacibn y reconstruccion, detalldndose de la

siguiente manera:
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a. Etapa de descripcion, se busca identificar y describir las caracteristicas de
la situacion o experiencia educativa. Se recogen observaciones, sentimientos,
reflexiones y preocupaciones relacionadas con la practica docente.

b. Etapa de explicacion, se busca comprender y analizar el porqué de las
acciones realizadas en la practica docente. Se reflexiona sobre las razones y
fundamentos que llevaron a tomar ciertas decisiones.

c. Etapa de confrontacién, se busca analizar criticamente la practica docente
y confrontarla con teorias, investigaciones y experiencias previas, a su vez
identifican posibles contradicciones o areas de mejora en la practica.

d. Etapa de reconstruccién, se busca generar propuestas de mejora y
cambios en la practica docente, de modo que se plantean estrategias y acciones
concretas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

Para alcanzar una reflexion efectiva y mejorar las estrategias educativas, es
esencial emplear la evaluacién, como sefalan Diaz & Hernandez citados por Ponce
(2023), senalan que “la evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje es
indispensable, ya que proporciona al profesor un mecanismo de autoevaluacion
gue lo regula y le permite identificar las causas de los problemas u obstaculos que
surgen y afectan dicho proceso” (p. 34)

Por consiguiente, se puede sefalar que las incorporacion del juego en el
ambito educativo, es reconocido ampliamente que los alumnos aprenden de
manera efectiva a través las actividades ludicas, por lo que esta practica se lleva a
cabo con el propésito de fomentar el desarrollo de diversas habilidades y alcanzar
los objetivos establecidos en un area particular del conocimiento, en este caso, a

través de la asignatura de educacion fisica.

2.4 Bases Legales

La fundamentacion legal de esta investigacion, se rigen por las normativas
juridicas que amparan el proceso de aprendizaje como tal en el contexto
participativo, democrético y creativo, donde se expresa la necesidad del Estado de
México de ofrecer una ensefianza acorde con las exigencias y adelantos que
acontecen el quehacer educativo.
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2.4.1 Ley General de Educacion

La Ley General de Educacion en México establece los pilares fundamentales
gue guian el sistema educativo del pais. Articulos clave como el 7 y el 12 resaltan
el derecho de todos los individuos a recibir una educacion integral y diversificada,
observandose que estos principios legales proporcionan un sélido respaldo para la
introduccién de enfoques pedagdgicos innovadores, como el juego cognitivo, en las
practicas educativas.

Con respecto al articulo 7 de la Ley General de Educacién, este enfatiza el
derecho de todas las personas a recibir educacion que promueva su desarrollo
integral, incluyéndose no solo el aspecto académico, sino también el desarrollo
emocional, social y cognitivo de los estudiantes. De esta manera, el juego cognitivo
se alinea perfectamente con este principio, ya que ofrece una forma de aprendizaje
gue aborda multiples dimensiones del desarrollo humano, debido a que por medio
del juego, los estudiantes pueden desarrollar habilidades cognitivas, sociales y
emocionales de manera integrada, lo que contribuye a su crecimiento holistico.

Por otro lado, el articulo 12 destaca la importancia de una educacion
diversificada que respete la pluralidad cultural y linglistica de México, asi, el juego
cognitivo, al ser una herramienta flexible y adaptable, puede ser implementado de
manera inclusiva para atender las necesidades de diversos grupos de estudiantes.
Conjuntamente, al promover la creatividad y la expresion individual, el juego
cognitivo permite a los estudiantes explorar y valorar su propia identidad cultural,
contribuyendo asi a la promocién del respeto y la valoracién de la diversidad en el
ambito educativo.

Esta Ley General de Educacién en México brinda un marco legal propicio
para la introduccién y promocion del juego cognitivo como parte integral de las
practicas educativas en el pais, ya que al alinear el juego cognitivo con los principios
de educacion integral y diversificada establecidos en la ley, se pueden aprovechar
sus beneficios para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y promover el

desarrollo integral de los estudiantes en todas sus dimensiones.
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2.4.2 Ley General de Cultura Fisicay Deporte

La Ley General de Cultura Fisica y Deporte en México constituye un marco
legislativo que aborda aspectos cruciales relacionados con la promocion de la
actividad fisica y el desarrollo integral de los estudiantes. Por ello, Articulos como
el 3y el 15 de esta legislacion enfatizan la importancia de promover el juego, la
actividad fisica y el bienestar integral de los individuos, lo que proporciona un
respaldo legal sélido para la integracion del juego cognitivo en el &mbito de la
Educacion Fisica.

El articulo 3 de la Ley General de Cultura Fisica y Deporte reconoce el
derecho de todas las personas a participar en actividades fisicas, recreativas y
deportivas, como parte esencial de su desarrollo integral. Esta disposicion legal
respalda la inclusion del juego cognitivo en la Educacion Fisica, ya que este
enfoque combina la actividad fisica con la estimulacion cognitiva, promoviendo asi
un desarrollo integral de los estudiantes. De manera, que al participar en juegos
cognitivos, los estudiantes no solo estan ejercitando su cuerpo, sino también
estimulando su mente y desarrollando habilidades cognitivas como la resolucion de
problemas, la creatividad y la toma de decisiones.

Del mismo modo, el articulo 15 de esta ley destaca la importancia de
promover la cultura fisica y el deporte como medios para fomentar el bienestar
fisico, mental y social de la poblacion, de manera que el juego cognitivo, al ser una
forma de actividad fisica que integra elementos cognitivos, contribuye a este
objetivo al proporcionar a los estudiantes una experiencia ludica y enriquecedora
gue beneficia no solo su salud fisica, sino también su salud mental y emocional.
Ademas, al fomentar la participacion activa y el trabajo en equipo, el juego cognitivo
promueve valores como la cooperacion, la solidaridad y el respeto mutuo, que son
fundamentales para una convivencia armoénica y una sociedad mas inclusiva.

En definitiva, la Ley General de Cultura Fisica y Deporte en México brinda
un respaldo legal sélido para la integracién del juego cognitivo en la Educacion
Fisica, al reconocer la importancia de promover la actividad fisica, el juego y el
desarrollo integral de las personas. Al aprovechar este marco legal, se pueden
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implementar estrategias innovadoras que beneficien el bienestar fisico, mental y
social de los estudiantes, contribuyendo asi a la formacién de individuos mas

saludables, activos y participativos en la sociedad mexicana.

2.4.3 Programa Sectorial de Educacion 2013-2018

El Programa Sectorial de Educaciéon 2013-2018, es un documento que refleja
las politicas educativas del gobierno mexicano, estableciendo objetivos y directrices
para el desarrollo del sistema educativo en el pais. Dentro de este programa, se
identifican metas relacionadas con la diversificacion curricular y la adopcion de
métodos pedagdgicos innovadores, lo que proporciona un respaldo sélido para la
implementacion del juego cognitivo como una estrategia educativa efectiva.

Se tiene, que uno de los objetivos del Programa Sectorial de Educacion es
promover la diversificacion curricular para atender las necesidades e intereses
diversos de los estudiantes, implicando la busqueda de enfoques pedagdgicos
flexibles y adaptativos que estimulen el interés y la participacion de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. En este contexto, el juego cognitivo emerge como
una herramienta valiosa que permite diversificar las experiencias de aprendizaje,
ofreciendo a los estudiantes oportunidades para explorar conceptos de manera
activa, practica y significativa.

Ademas, el Programa Sectorial de Educacion reconoce la importancia de
adoptar métodos pedagdgicos innovadores que promuevan el desarrollo integral de
los estudiantes. Estos métodos buscan potenciar habilidades cognitivas, sociales y
emocionales, asi como fomentar el pensamiento critico, la creatividad y la
resolucién de problemas. De manera, que el juego cognitivo, al combinar elementos
de actividad fisica, estimulacién cognitiva y colaboracion, se alinea perfectamente
con estos objetivos al proporcionar una plataforma para el aprendizaje experiencial
y la construccion activa del conocimiento.

Por tanto, el Programa Sectorial de Educacion ofrece un respaldo importante
para la implementacién del juego cognitivo como una estrategia pedagodgica

innovadora en el sistema educativo mexicano. Al alinear esta practica con los
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objetivos de diversificacion curricular y adopcion de métodos pedagdogicos
innovadores, se pueden aprovechar sus beneficios para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje y promover el desarrollo integral de los estudiantes en

México.

2.4.4 Normas Pedagdgicas y Curriculares de la Secretaria de Educacion
Pablica (SEP)

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) en México es responsable de
establecer normativas y lineamientos pedagogicos que regulan la educacion basica
en el pais. Dentro de estas normativas, se encuentran disposiciones especificas
relacionadas con la Educacion Fisica y la diversificacion curricular, cuyo analisis
proporciona detalles clave sobre la viabilidad de la propuesta de integrar el juego
cognitivo en el contexto educativo.

De esta manera, las Normas Pedagdgicas y Curriculares de la SEP
reconocen la importancia de la Educacion Fisica como componente fundamental
del curriculo educativo. Estas normativas destacan la necesidad de promover un
enfoque integral en la educacion fisica, que no solo se centre en el desarrollo de
habilidades fisicas, sino también en el fomento del pensamiento critico, la
creatividad y la resolucion de problemas. En este sentido, el juego cognitivo se
presenta como una estrategia alineada con los principios de la SEP, ya que
combina la actividad fisica con la estimulacion cognitiva, promoviendo asi un
desarrollo integral de los estudiantes.

También, las normativas de la SEP enfatizan la importancia de la
diversificacion curricular para atender las necesidades e intereses diversos de los
estudiantes, lo que implica la busqueda de metodologias pedagdgicas innovadoras
gue permitan adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje a las caracteristicas
individuales de cada estudiante. De esta manera, el juego cognitivo, al ofrecer una
forma de aprendizaje experiencial y practico, se ajusta perfectamente a este
enfoque al proporcionar a los estudiantes la oportunidad de explorar conceptos de

manera activa y significativa.
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En resumidas cuentas, el andlisis de las Normas Pedagadgicas y Curriculares
de la SEP respalda la viabilidad de integrar el juego cognitivo en la Educacion Fisica
en México, teniéndose que al alinear esta practica con los principios y objetivos
establecidos por la SEP, se pueden aprovechar sus beneficios para enriquecer el

proceso educativo y promover un desarrollo integral de los estudiantes en el pais.

2.4.5 Ley General de los Derechos de Nifias, Nifios y Adolescentes

La Ley General de los Derechos de Nifias, Nifios y Adolescentes en México
es un marco legal que reconoce y protege los derechos fundamentales de la
infancia. Dentro de esta legislacion, se destaca la importancia del desarrollo integral
de los nifios, lo que incluye aspectos fisicos, emocionales, sociales y cognitivos,
reflejdndose la implementacion del juego cognitivo debe cumplir con los principios
establecidos en esta ley para garantizar el bienestar y el desarrollo saludable de los
estudiantes.

De manera, que esta ley reconoce el derecho de los nifios a participar en
actividades recreativas y culturales que promuevan su desarrollo integral, por lo que
el juego cognitivo se alinea perfectamente con este principio, ya que ofrece una
experiencia ludica y enriquecedora que estimula el desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios ya que al participar en juegos cognitivos, los nifios tienen la
oportunidad de explorar, experimentar y aprender de manera activa y significativa,
lo que contribuye a su crecimiento holistico y a la promocion de su bienestar.

Ademas, la Ley General de los Derechos de Nifias, Nifios y Adolescentes
enfatiza la importancia de proteger y garantizar el interés superior de los nifios en
todas las decisiones que los afecten, por lo que en el contexto educativo, esto
significa que la implementacién del juego cognitivo debe considerar siempre el
bienestar y los derechos de los estudiantes. Es fundamental que las actividades de
juego sean seguras, inclusivas y respetuosas de la diversidad individual de cada
nifio, asegurando asi un ambiente propicio para su desarrollo integral.

En conclusion, la implementacion del juego cognitivo en el contexto

educativo debe cumplir con los principios establecidos en la Ley General de los
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Derechos de Niflas, Nifios y Adolescentes para garantizar el bienestar y el
desarrollo integral de los estudiantes, ya que al asegurar que las actividades de
juego sean inclusivas, respetuosas y centradas en el interés superior del nifio, se
pueden aprovechar los beneficios del juego cognitivo para promover un aprendizaje

significativo y un desarrollo saludable en la infancia.

2.4.6 Reglamento de Escuelas Primarias

A nivel local, los reglamentos escolares, como el Reglamento de Escuelas
Primarias, ofrecen orientacién adicional sobre practicas educativas especificas,
incluyendo la Educacién Fisica, siendo fundamental consultar y adaptar cualquier
propuesta pedagdgica, como la implementacién del juego cognitivo, de acuerdo con
estas normativas locales para garantizar su efectividad y cumplimiento.

Ademas, el Reglamento de Escuelas Primarias establece pautas y
directrices para el funcionamiento de las instituciones educativas a nivel primario,
aungue puede variar segun la jurisdiccién, estos reglamentos a menudo contienen
disposiciones relacionadas con el curriculo, la seguridad de los estudiantes y las
practicas pedagdgicas; por lo que al considerar la introduccién del juego cognitivo
en la Educacion Fisica, es esencial revisar estas normativas locales para garantizar
gue la propuesta esté alineada con las politicas y expectativas establecidas.

Ahora bien, se tiene como ejemplo, que el reglamento puede abordar
aspectos como el tiempo asignado para la Educacion Fisica, los requisitos de
seguridad para las actividades fisicas y las responsabilidades del personal
educativo, de modo que al adaptar la implementacién del juego cognitivo a estas
normativas, se pueden identificar oportunidades para integrar la estrategia de
manera efectiva dentro del marco establecido por la escuela primaria.

Igualmente, el reglamento puede proporcionar informacién sobre la
participacion de los padres, la evaluacion de los estudiantes y los recursos
disponibles para apoyar la Educacion Fisica, considerdndose estas disposiciones,
los educadores pueden desarrollar planes de implementacion del juego cognitivo
gue involucren a todos los actores relevantes y aprovechen los recursos disponibles

en la comunidad escolar.
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En resumen, al adaptar la implementacién del juego cognitivo en la
Educacion Fisica segun el Reglamento de Escuelas Primarias, se puede garantizar
su alineacion con las normativas locales y su efectiva integracion en el contexto
escolar. Al hacerlo, se fortalece la base legal y operativa para el éxito de esta
estrategia pedagodgica, promoviendo asi un enfoque educativo integral y orientado

al bienestar de los estudiantes en las escuelas primarias.
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CAPITULO 1l

METODOLOGIA

A continuacién se presenta la metodologia empleada para realizar esta
investigacion, disefio de estudio, ubicacion espacio-temporal, poblacion, tipo de
muestreo, criterios de seleccion de la muestra, tamafio de muestra, clasificacion de
variables, operacionalizacion de variables, diagrama de trabajo, materiales y los
aspectos éticos que lo conforman, considerando, generalmente que se plantea
como camino para desarrollar el tema en estudio con el fin de darle respuesta al

problema.

3.1 Tipo de Investigacion

La investigacion, se apoyo6 en el tipo de investigacion de campo, ya que exige
sefalar de manera general las fases que se realizaran en una correspondencia
entre teoria y la practica, estando orientada hacia la consecucién de los objetivos
propuestos. Este criterio de seleccion se hace motivado a lo sefialado por Azuaje
(1997), al respecto sefiala los estudios de campo “recolectan la informacion de una
manera directa de la realidad en donde ocurren los hechos. Estudian un
determinado grupo de personas para conocer su estructura y sus relaciones

sociales” (p. 76).

3.2 Disefio de Investigacion

El estudio se encuentra ubicado dentro del paradigma cuantitativo
enmarcado en una investigacion de campo y descriptiva, por cuanto los datos se
recogieron directamente de la realidad concreta y objetiva, con el propdsito de
describir la naturaleza de las misma a los fines de analizar la eficacia del juego
cognitivo como herramienta pedagdgica en la asignatura de Educacién Fisica para
fortalecer la convivencia intrafamiliar de los estudiantes de quinto afio de educacion

primaria de la Escuela Primaria “Leona Vicario”
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De igual modo, es descriptivo porque se analizé, describié y especifico las
caracteristicas de la poblacion que se esté estudiando, esto permitié establecer una
relacion de las variables del juego en el desarrollo cognitivo en la asignatura de

Educacion Fisica de los nifios para obtener resultados de la investigacion.

3.3 Cuadro de Operacionalizacion de Variables

En la presente investigacion, se muestra el cuadro de variables partiendo
de

precisas que permitan medir cada indicador, que dan origen a la formulacién de

los objetivos especificos, a los fines de poder profundizar las dimensiones

items que conforman la encuesta (cuestionario), el cual recoge opinion de la

poblacidén en estudio, logrando evidenciar los hechos, situaciones que favorecen

y/o limitan el desarrollo exitoso del tema en estudio.

Cuadro 1

Operacionalizacion de variables

Variable

Definicion
conceptual

Indicadores

Instrumento

Fuente

ftems

Juego cognitivo como
herramienta pedagdégical
en la asignatura de
Educacion Fisica

El uso de actividades
ladicas que implican
procesos cognitivos
para promovwer el
aprendizaje en la
asignatura de
Educacion Fisica.

*Convivencia
*Participacion
*Trabajar en equipo
*Comunicacién
*Motivacion
*Aplicacion de
estrategias

Fortalecimiento de la
convivencia intrafamiliar
de los estudiantes de
quinto afio de la
Escuela Primaria
“Leona Vicario”

Mejora en la calidad
de las relaciones y la
interaccién familiar
como resultado de la
participacion en
juegos cognitivos en
Educacion Fisica.

*Habilidades
*Entender y respetar
*ldentificar y
manejar emociones
*Armonia y
colaboracion
*Interés por la Educ.
Fisica

*Habilidades
socioemocionales
*Memoria y

capacidad

Cuestionario

Alumnos de
5to. Afio

lal6

7al 13

Fuente: Autor (2024)

47



3.4 Poblacion y muestra

Segun Arias, (2002), establece que: “la poblacién se refiere al conjunto para
el cual seran vélidas las conclusiones que se obtengan: a los elementos, (personas,
instituciones o cosas) a las cuales se refiere la investigacion” (p. 15). Enrazén alo
sefialado, el universo objeto de estudio esta conformado por treinta y dos (32)
alumnos (17 alumnas y 15 alumnos), que asisten al 5to. Grado de la Escuela

Primaria “Leona Vicario”.

Ahora bien, en atencion a lo expresado por Balestrini (2002), la cual expresa
gue la muestra "es un subconjunto de la poblacién siguiendo algin método de
muestreo, con el cual se realizan las observaciones y se recogen los datos"” (p.34),
se tiene que en este estudio el numero de unidades que la integran, resulta
accesible en su totalidad, es decir treinta y dos (32) estudiantes, por lo que no fue
necesario extraer una muestra, considerando al respecto, lo sefialado por
Hernandez citado en Castro (2003), el cual expresa que "si la poblacion es menor

a cincuenta (50) individuos, la poblacion es igual a la muestra” (p.69).

3.5 Instrumento de recoleccion de datos

Se disefid y elabor6 un cuestionario con escalamiento de Lickert
fundamentada en las alternativas: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, de
acuerdo y totalmente de acuerdo, con el fin de obtener con su aplicacién
observaciones y mediciones de las variables que son de interés para el estudio. Tal
como lo sefiala Hernandez (ob.cit.), cuando afirma que: “un instrumento de
medicion adecuado es aquel que registra datos observados que representan
verdaderamente los conceptos o variables que el investigador tiene en mente” (p.
235).

Es por ello, que el instrumento que aplico a treinta y dos (32) estudiantes”, el
cual se estructuro por las dos (02) variables a saber: independiente: Juego cognitivo
como herramienta pedagdgica en la asignatura de Educacién Fisica y la
dependiente: Fortalecimiento de la convivencia intrafamiliar de los estudiantes de

quinto afo de la Escuela Primaria “Leona Vicario”, integrado por doce (13) items.
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3.6 Técnica de analisis de datos

Considerando los aspectos desarrollados en el contenido de esta
investigacion, es de suma importancia tomar en cuenta lo expresado por Hernandez
(2015.), donde resalta que en el proceso de analisis de datos el investigador “busca
en primer término describir sus datos y posteriormente efectuar analisis estadisticos
para relacionar descriptiva para cada uno de sus variables y luego describe la
relacion entre éstas” (p. 343).

En consecuencia, los datos son presentados a través de la representacion
tabular, los mismos se realizaron mediante la elaboracion de cuadros estadisticos
y graficos de pastel, como también una la representacion escrita, donde se
procedio a plantear en forma de texto, los resultados en base a cifras y porcentajes.
De igual manera, es preciso enfatizar, que en esta investigacion se emplearon
las siguientes técnicas de analisis e interpretacion de datos:

El analisis cuantitativo: segun Azuaje (2003), este: “se hace mediante
enunciados referidos a informaciones numéricas y cualitativas” (p. 118). Se
procesaron los datos que suministraran los cuestionarios con items cerrado, que se
le aplicaron a treinta y dos (32) estudiantes, los mismos se representan en forma
numerica, cuantificando los porcentajes obtenidos de acuerdo a cada datos.

El andlisis cualitativo: Es la interpretacion que se le dio a los resultados
proporcionados por los instrumentos en consecuencia, Azuaje (ob. cit.), explica
que: “es la busqueda con relacion al contexto dentro del cual se desarrolla el
estudio” (p. 119). De la misma forma, Cerda (ob. cit), expone que esta analisis hace
referencia a: “caracteres, atributos, esencia, totalidad o propiedades no
cuantificables, que a la postre se creia que podrian describir, comprender y explicar
mejor los fendmenos, acontecimientos y acciones del grupo social o del ser
humano” (p. 68), Aseveracion esta que permite afianzar la importancia de realizar
las interpretaciones e inferencias de los datos cuantitativos que se obtendran y
estaran contenidos en cuadros y graficos respectivamente atendiendo a lo

expresado en cada uno de los items.
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CAPITULO IV
ANALISIS, INTERPRETACION DE DATOS Y RESULTADOS

En este capitulo, se presentan los resultados que son producto de los datos
obtenidos después de aplicar el instrumento (cuestionario) a treinta y dos (32)
estudiantes”, el cual se estructur6 por dos (02) variables a saber: independiente:
Juego cognitivo como herramienta pedagdgica en la asignatura de Educacion
Fisica y la dependiente: Fortalecimiento de la convivencia intrafamiliar de los
estudiantes de quinto afio de la Escuela Primaria “Leona Vicario”, integrado por
doce (13) items

En este contexto, se tiene que para Quiroga (2003), el analisis de los
resultados se refiere “a la descripcion tedrica, analitica y porcentual de los hallazgos
encontrados, una vez aplicado el instrumento de recoleccion de datos” (p. 120). En
este orden de ideas, se concibe el andlisis de los datos como el espacio propicio
para reflejar todos los hallazgos obtenidos en el estudio, a partir de la aplicacion del
instrumento de recoleccion de datos sobre la poblacion que manejo la informacion

Por ello, que una vez recabada la informacion se procedid a tabular y a
realizar el andlisis de los datos para la cual se hizo la distribucion de frecuencias y
porcentajes presentados en los cuadros y graficos, en los mismos se puede
apreciar los valores absolutos y la relacion porcentual; item por item.

El andlisis cuantitativo, expresa la distribucion de la frecuencia, ilustrada en
cuadros de acuerdo a la relevancia presentada, en cifras porcentuales, mientras
gue el andlisis cualitativo se profundiza acerca del resultado que permiten
establecer deducciones acerca del comportamiento de las principales variables con
el objeto de sefalar las causas que originan diferencias y de resaltar la relacion

entre las distintas variables.
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Variable I. Juego cognitivo como herramienta pedagdgica en la asignatura de

Educacion Fisica.

Esta variable consta de seis (06) items, los cuales a su vez estan

representados en un (01) cuadro y un (01) gréfico.

Cuadro 2

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagégica en la asignatura de Educacion Fisica

ftems Alternativas Fa %

1. Consideras que el juego cognitivo en la -Totalmente en desacuerdo 8 25
asignatura de Educacion Fisica ha contribuido a -En desacuerdo 11 34
mejorar tu convivencia familiar. -De acuerdo 8 25
-Totalmente de acuerdo 5 16

2. La participacién en juegos cognitivos en la -Totalmente en desacuerdo 11 35
clase de Educacién Fisica te ha ayudado a -Endesacuerdo 9 28
desarrollar habilidades sociales importantes -D€ acuerdo 4 12
para convivir mejor en la familia. -Totalmente de acuerdo 8 25
3. Crees que los juegos cognitivos en -Totalmente endesacuerdo 19 60
Educacion Fisica son una forma divertida y -En desacuerdo 7 22
efectiva de aprender a trabajar en equipo y -De acuerdo 3 9
resolver conflictos en el &mbito familiar. -Totalmente de acuerdo 3 9
Total 32 100

Nota: Autor (2024)

Gréafico 1

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagodgica en la asignatura de Educacion Fisica

Consideras gue el juego cognitivo
en la asignatura de Educacion
Fisica ha contribuido a mejorar tu

convivencia familiar. Total te de

16% acuerdo

La partidpadon en juegos cognitivos
en la clase de Educacion Fisica te
ha ayudado a desarrollar habilidades
sociales importantes para convivir
mejor en la familia.

5%, De acuerdo

4%, En Desacuerdo
TEMS 3
Crees gue los juegos cognitivos en
Educacion Fisica son una forma Totalmente en
divertida v efectiva de aprender a desacuerdo

trabajar en equipo v resolver
conflictos en el ambito familiar.

Nota: Autor (2024)
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Los resultados mostrados en el cuadro dos (2), grafico uno (1), indican que
para el item 1 un veinticinco por ciento (25%) de los estudiantes entrevistados
manifiestan que estan “totalmente en desacuerdo” en relacion a que la asignatura
de Educacion Fisica ha contribuido a mejorar su convivencia familia, asi mismo, se
tiene que el treinta y cuatro por ciento (34%) se muestra “en desacuerdo”, siendo
el mayor porcentaje de respuestas. Igualmente, se tiene que el otro veinticinco por
ciento (25%) de los encuestados manifiestan que estan “de acuerdo” con esta
aseveracion y finalmente el restante diez y seis por ciento (16%) respondio estar
“totalmente de acuerdo”.

Mientras que para el item 2 referente a si “la participacion en juegos
cognitivos en la clase de Educacion Fisica le ha ayudado a desarrollar habilidades
sociales importantes para convivir mejor en la familia”, el treinta y cinco por ciento
(35%) de los encuestados expuso que esta “totalmente en desacuerdo”, seguido
de un veintiocho por ciento (28%) se inclind6 por la opcion “en desacuerdo”.
Asimismo, otro veinticinco por ciento (25%) respondio estar “de acuerdo” con esta
aseveracion y por ultimo, el restante doce por ciento (12%) considera estar
“totalmente de acuerdo”.

En cuanto al item 3, relativo a si los estudiantes sujeto de estudio “creen que
los juegos cognitivos en Educacion Fisica son una forma divertida y efectiva de
aprender a trabajar en equipo y resolver conflictos en el ambito familiar”, se observa
que el mayor porcentaje de respuestas (60%), se encuentra la opcidn “totalmente
en desacuerdo”, seguida de un veintidés por ciento (22%) que se ubica en la
alternativa “en desacuerdo”, las otras dos disyuntivas “de acuerdo” y “totalmente de
acuerdo” reflejan un tres por ciento (9%) respectivamente.

Los resultados de la investigacion relacionados con estos items (1, 2 y 3)
revelan una tendencia negativa en la percepcion de los estudiantes sobre la
contribucion de la asignatura de Educacion Fisica y los juegos cognitivos en el
fortalecimiento de la convivencia familiar. Debido a que, la mayoria de los
estudiantes no perciben que la Educacion Fisica ni los juegos cognitivos estén
teniendo un impacto positivo en su convivencia intrafamiliar ni en el desarrollo de

habilidades sociales importantes para ello. Este hallazgo subraya la necesidad de
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revisar y reformular las estrategias utilizadas en la asignatura de Educacion Fisica

y los juegos cognitivos, teniendo en cuenta las preferencias y necesidades de los

estudiantes para garantizar su relevancia y efectividad en el fortalecimiento de la

convivencia familiar.

Cuadro 3

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacién Fisica

items Alternativas Fa %
4. La participacion en juegos cognitivos en  _toiaimente en desacuerdo 9 28
Edgcamé_n Fisica tg ha permitido (_:omp,render -En desacuerdo 15 47
mejor la importancia de la comunicacion y la _pe gcuerdo 2 6
colaboracion en el entorno familiar. _Totalmente de acuerdo 6 19
5. Consideras que los juegos cognitivos en -Totalmente en desacuerdo 14 44
Educacién Fisica han incrementado tu -En desacuerdo 5 16
motivacién para participar en actividades -De acuerdo 6 19
familiares en casa. -Totalmente de acuerdo 7 21
6. Piensas que se deberian implementar mas -Totalmente en desacuerdo 4 12
estrategias basadas en el juego cognitivo en -En desacuerdo 9 28
Educacion Fisica para fortalecer la -De acuerdo 15 47
convivencia intrafamiliar. -Totalmente de acuerdo 4 13
Total 32 100

Nota: Autor (2024)

Gréfico 2

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacion Fisica

La participacion en juggos cognitivos
en Educacion Fisica te ha permitido
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Nota: Autor (2024)
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En relacion al cuadro tres (03) y grafico dos (02), relacionado con el items 4
en consonancia a que “si la participacién en juegos cognitivos en Educacion Fisica
les ha permitido comprender mejor la importancia de la comunicacion y la
colaboracion en el entorno familia”, se tiene que el diez y nueve por ciento (19%)
manifiesta estar “totalmente en desacuerdo”, seguido del seis por ciento (6%) “en
desacuerdo”. De igual manera, el cuarenta y siete por ciento (47%) siendo la mayor
cantidad de respuesta de los estudiantes se ubicé en la alternativa “de acuerdo” y
por ultimo el veintiocho por ciento (28%) restante manifestd estar “totalmente de
acuerdo’.

En el item 5, el cual hace mencion de si los encuestados “consideran que los
juegos cognitivos en Educacion Fisica han incrementado su motivacion para
participar en actividades familiares en casa”, el mayor porcentaje de respuestas de
los estudiantes (44%) se encuentra ubicado en la opcidn “totalmente en
desacuerdo”, mientras que un diez y seis (16%) se observa en la alternativa “en
desacuerdo”, seguido de un diez y nueve por ciento (19%) se mostré “de acuerdo”
y finalmente, el restante veintiin por ciento (21%) en la alternativa “totalmente de
acuerdo’.

De igual modo, en referencia al item 6, se tiene que el doce por ciento (12%)
de las respuestas se ubicdo en la opcion “totalmente en desacuerdo”, como
respuesta a “si piensan que se deberian implementar mas estrategias basadas en
el juego cognitivo en Educacion Fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar”,
seguido del veintiocho por ciento (28%) reflejado en la alternativa “en desacuerdo”.
Sin embargo, la mayor cantidad de respuestas se encuentra en la elecciéon “de
acuerdo” con un cuarenta y siete por ciento (47%), mientras que el restante trece
por ciento (13%) se ubico en la opcion “totalmente de acuerdo”.

Para estos resultados, se puede establecer que muestran una diversidad de
opiniones entre los estudiantes sobre la efectividad de los juegos cognitivos en
Educaciéon Fisica para mejorar la comunicacion, colaboracion y motivacion en
actividades familiares, teniéndose que un porcentaje significativo esta de acuerdo
con la utilidad de estos juegos, pero hay una proporcion considerable que esta en

desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Ademas, existe una division en cuanto a
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si se deberia implementar mas estrategias basadas en juegos cognitivos para

fortalecer la convivencia intrafamiliar, con una parte significativa de estudiantes a

favor y otra en contra.

Variable Il. Fortalecimiento de la convivencia intrafamiliar de los estudiantes.

Esta variable consta de seis (07) items, los cuales a su vez estan

representados en un (01) cuadro y un (01) gréfico.

Cuadro 4

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagégica en la asignatura de Educacion Fisica

items Alternativas Fa %

7. Eljuego cognitivo en la asignatura de Educacion _toiaimente en desacuerdo 11 34
Fisica ha fortalecido las habilidades para resolver -En desacuerdo 16 50
conflictos familiares de manera pacifica. _De acuerdo 4 13
-Totalmente de acuerdo 1 3

8. Consideras que los juegos cognitivos en -Totalmente en desacuerdo 13 41
Educacion Fisica han mejorado tu capacidad para -En desacuerdo 9 28
entender y respetar las opiniones de los deméas en -De acuerdo 7 22
el entorno familiar. -Totalmente de acuerdo 3 9
9. Al participar en juegos cognitivos en clase te ha -Totalmente en desacuerdo 9 28
permitido identificar y manejar mejor las -En desacuerdo 8 25
emociones en situaciones familiares. -De acuerdo 12 38
-Totalmente de acuerdo 3 9

Total 32 100

Nota: Autor (2024)

Gréafico 3

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacion Fisica
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Con respecto al cuadro cuatro (04) y grafico tres (03), se tiene el item 7, el
cual hace mencién a si “consideran que el juego cognitivo en la asignatura de
Educacién Fisica ha fortalecido sus habilidades para resolver conflictos familiares
de manera pacifica”, un treinta y cuatro (34%) sefalo estar “totalmente en
desacuerdo”, seguido del cincuenta por ciento (50%) de respuestas en la opcién
‘en desacuerdo”. Igualmente otro trece por ciento (13%) respondié estar “de
acuerdo” y el otro 3% expreso estar “totalmente de acuerdo”.

En lo referido al items 8 en relacion, el cual se refiere a si los encuestados
consideran que los juegos cognitivos en Educacion Fisica han mejorado su
capacidad para entender y respetar las opiniones de los deméas en el entorno
familiar, la mayor concentracion de respuesta, 0 sea el cuarenta y uno por ciento
(41%), se observa en la alternativas “totalmente en desacuerdo”, mientras el
veintiocho por ciento (28%) manifiestan estar “en desacuerdo”, seguido de un
veintidos por ciento (22%) que expuso estar “de acuerdo” y finalmente el nueve por
ciento (9%) esta “totalmente de acuerdo”.

En este orden de ideas, se tiene el item 9, haciendo mencién de si al
participar en juegos cognitivos en clase les ha permitido identificar y manejar mejor
las emociones en situaciones familiares, las respuestas se distribuyeron de la
siguiente forma: un veintiocho por ciento (28%) en la alternativa “totalmente en
desacuerdo”, seguido del veinticinco por ciento (25%) en la opcion “en desacuerdo”,
mientras que un treinta y ocho por ciento (38) se presenta en la alternativa “de
acuerdo y el resto nueve por ciento (9%) en la eleccion “totalmente de acuerdo”.

Los resultados de estos andlisis, revelan que la mayoria de los estudiantes
tienen una percepcion negativa sobre el impacto de los juegos cognitivos en
Educacion Fisica en habilidades y dindmicas familiares. En general, hay
desacuerdo respecto a si estos juegos fortalecen las habilidades para resolver
conflictos familiares de manera pacifica y mejoran la capacidad de entender y
respetar las opiniones de los demas en el entorno familiar. Aunque hay una division
de opiniones en cuanto a si ayudan a identificar y manejar mejor las emociones en

situaciones familiares, la mayoria sigue mostrando desacuerdo, por ende, estos
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resultados indican una falta de consenso entre los estudiantes sobre el impacto

positivo de los juegos cognitivos en habilidades y dindmicas familiares.

Cuadro 5

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacién Fisica

ftems Alternativas Fa %

10. Los juegos cognitivos en Educacion Fisica _Totaimente en desacuerdo 9 28
han fome_ntado un ampl_ente Mas armonioso Y _gn desacuerdo 11 35
colaborativo en mi familia. -De acuerdo 9 28
-Totalmente de acuerdo 3 9

11. Las lecciones que incluyen juego cognitivo -Totalmente en desacuerdo 20 63
han aumentado tu interés en la materia de -En desacuerdo 7 22
Educacion Fisica. -De acuerdo 3 9
-Totalmente de acuerdo 2 6

12. El juego cognitivo ha fortalecido tus -Totalmente en desacuerdo 8 25
habilidades socioemocionales, como la -En desacuerdo 12 38
empatia y el autocontrol. -De acuerdo 10 31
-Totalmente de acuerdo 2 6

13. Las actividades de juego cognitivo han -Totalmente en desacuerdo 15 47
mejorado tu memoria y capacidad de -Endesacuerdo 3 9
concentracion. -De acuerdo 4 13
-Totalmente de acuerdo 10 31

Total 32 100

Nota: Autor (2024)

Gréfico 4

Distribucién de frecuencias referentes a la variable: Juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacién Fisica
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Las resultas expuestas en el cuadro cinco (5), grafico uno (4), revelan que
para el item 10, el veintiocho por ciento (28%) de los estudiantes encuestados en
concordancia con si consideran que los juegos cognitivos en Educacion Fisica han
fomentado un ambiente mas armonioso y colaborativo en su familia, el veintiocho
por ciento (28%) expuso “totalmente en desacuerdo”, el treinta y cinco por ciento
(35%) expuso estar “en desacuerdo”, mientras que otro veintiocho por ciento (28%)
se ubicé en la alternativa “de acuerdo” y el restante nueve por ciento (9%) se mostré
“totalmente de acuerdo”.

En lo que respecta, al item 11, relacionado con si las lecciones que incluyen
juego cognitivo han aumentado su interés en la materia de Educacion Fisica, la
mayor cantidad de respuestas (63%), se centr6 en la opcién “totalmente en
desacuerdo”, otro veintidos por ciento (22%) expuso hallarse “en desacuerdo”.
Asimismo, el nueve por ciento (9%) dijo estar “de acuerdo” y el restante seis por
ciento (6%) “totalmente de acuerdo”.

Para el item 12, que hace alusién a si los encuestados piensan que el juego
cognitivo ha fortalecido sus habilidades socioemocionales, como la empatia y el
autocontrol, se tiene que el veinticinco por ciento (25%), sefialo estar “totalmente
en desacuerdo”, asi el treinta y ocho por ciento (38%) se observa como la mayor
cantidad de respuesta en la alternativa “en desacuerdo”. Al mismo tiempo, el treinta
y un por ciento (31%) de los estudiantes manifestaron estar “de acuerdo” y el seis
por ciento (6%) expreso hallarse “totalmente de acuerdo”.

Finalmente, el item 13, el cual tiene como enunciado “Las actividades de
juego cognitivo han mejorado tu memoria y capacidad de concentracién”, la mayor
cantidad de respuesta se ubicaron en la alternativa “totalmente en desacuerdo” con
un cuarenta y siete por ciento (47%), mientras que un nueve por ciento (9%) expuso
estar “en desacuerdo”, el trece por ciento (13%) manifest6 estar “de acuerdo” y el
treinta y un por ciento (31%) se anoto6 en la opcion “totalmente de acuerdo”.

Los resultados del cuadro cinco (5) y grafico uno (4), muestran una
percepcion mayoritariamente negativa de los estudiantes sobre el impacto de los
juegos cognitivos en Educacion Fisica, ya que la mayoria de los estudiantes estan

en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con que estos juegos fomenten un
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ambiente mas armonioso y colaborativo en la familia, aumenten su interés en la
materia de Educacién Fisica, fortalezcan habilidades socioemocionales como la

empatia y el autocontrol, mejoren su memoria y capacidad de concentracion.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES

La implementacion del juego cognitivo como herramienta pedagogica en la
asignatura de Educaciéon Fisica es una estrategia educativa innovadora que
combina el desarrollo fisico con el mental, promoviendo un aprendizaje integral en
los estudiantes, de tal manera que este enfoque busca estimular habilidades
cognitivas como la atencién, la memoria, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones, a través de actividades ludicas y deportivas. Es importante sefialar, que
al integrar el juego cognitivo en la Educacion Fisica, se fomenta la creatividad, la
concentracion y la coordinacién, mejorando asi el rendimiento académico y el
bienestar emocional de los alumnos. Ademas, esta metodologia favorece la
inclusion de todos los estudiantes, al permitir adaptar las actividades a diferentes
niveles de habilidad y preferencias individuales.

En este sentido, los beneficios de esta practica van mas alla del aula, ya que
promueve habitos saludables, el trabajo en equipo, la autoconfianza y la
autoestima. De la misma forma, el juego cognitivo en Educacioén Fisica contribuye
ala formacion integral de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios
del mundo actual de manera creativa y colaborativa.

Por todo lo anteriormente sefalado, se tiene que el analisis de los resultados
obtenidos en base a las preguntas, objetivo e hipoétesis .a través de encuestas
aplicadas a los treinta y dos (32) estudiantes (17 alumnas y 15 alumnos), que
asisten al 5to. Grado de la Escuela Primaria “Leona Vicario”, muestran que no se
encontro evidencia de que la implementacién del juego cognitivo como herramienta
pedagdgica en la asignatura de Educacion Fisica esté contribuyendo
significativamente al fortalecimiento de la convivencia intrafamiliar en los
estudiantes sujetos de estudio.

Asimismo, se observé que la mayoria de los estudiantes no perciben que la
Educacioén Fisica ni los juegos cognitivos estén teniendo un impacto positivo en su
convivencia intrafamiliar ni en el desarrollo de habilidades sociales importantes para

ello; para esto existe una diversidad de opiniones entre los estudiantes sobre la
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efectividad de los juegos cognitivos en Educacién Fisica para mejorar la
comunicacion, colaboracién y motivacion en actividades familiares.

En este orden de ideas, se encontrd que la mayoria de los estudiantes tienen
una percepcion negativa sobre el impacto de los juegos cognitivos en Educacion
Fisica en habilidades y dinamicas familiares, especialmente en relacién con la
resoluciéon de conflictos y el entendimiento y respeto de las opiniones de los demas
en el entorno familiar. Otro rasgo a considerar, es que los estudiantes no perciben
gue los juegos cognitivos en Educacion Fisica estén ayudando a fomentar un
ambiente mas armonioso y colaborativo en la familia, aumentando su interés en la
materia, fortaleciendo habilidades socioemocionales como la empatia y el
autocontrol, mejorando su memoria y capacidad de concentracion.

Por tanto, se requiere una revision y reformulacion de las estrategias
utilizadas en la asignatura de Educacion Fisica y los juegos cognitivos, teniendo en
cuenta las preferencias y necesidades de los estudiantes para garantizar su
relevancia y efectividad en el fortalecimiento de la convivencia familiar asi como los
posibles desafios y obstaculos en la implementacion de estas acciones como
herramienta pedagdgica y su relacion con la convivencia intrafamiliar. Por ende, se
exhorta la presentacion de estrategias basadas en el juego cognitivo dentro de la
asignatura de Educacion Fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar, teniendo
en cuenta la necesidad de adaptarlas a las preferencias y necesidades de los
estudiantes.

Ahora bien, en lo referente al aporte de este tema de estudio, se determino
gue genera estrategias significativas al campo de la educacion por las siguientes
razones:

-Enfoque en la Innovacion Pedagogica: Al explorar el uso de juegos
cognitivos en el contexto de la Educacion Fisica para promover la convivencia
intrafamiliar, el estudio aporta una perspectiva innovadora a la ensefianza y
aprendizaje, mostrando como las estrategias ludicas pueden tener un impacto en
las relaciones familiares.

-Relevancia Social: Al centrarse en fortalecer la convivencia intrafamiliar, el

estudio aborda un aspecto crucial del desarrollo de los estudiantes que va mas alla
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del ambito académico, contribuyendo a la formacion integral de los individuos y
promoviendo valores como la colaboracién, la comunicacion y el respeto.

-ldentificacion de Desafios: Al revelar la percepcidon negativa de los
estudiantes sobre la efectividad de los juegos cognitivos en Educacion Fisica para
mejorar la convivencia familiar, el estudio destaca la importancia de analizar
criticamente las estrategias educativas implementadas y adaptarlas para lograr
resultados positivos.

-Necesidad de Adaptacion Curricular: La investigacion subraya la
importancia de revisar y reformular las estrategias pedagdgicas utilizadas en la
asignatura de Educacion Fisica, destacando la relevancia de ajustar el enfoque
educativo a las preferencias y necesidades de los estudiantes para garantizar su
efectividad.

-Estimulo para Futuras Investigaciones: Los hallazgos del estudio plantean
nuevas preguntas y areas de investigacion, como la identificacién de obstaculos en
la implementacion de juegos cognitivos en el ambito educativo y su impacto en la
convivencia familiar, lo que puede motivar investigaciones futuras y contribuir al
avance del conocimiento en este campo.

De esta manera, esta investigacion aporta valiosa informacion sobre el uso
de juegos cognitivos en Educacion Fisica para fortalecer la convivencia
intrafamiliar, destacando la importancia de la innovacién pedagdgica, la adaptacion
curricular y la reflexion critica en el ambito educativo, lo que puede influir
positivamente en la practica docente y en la mejora de la calidad educativa en
general.

Con respecto a estos resultados, se presenta un aporte a la mejora de las
practicas actuales en la materia Educacion Fisica, el cual consiste en la
conformacién de estrategias consideradas particularmente efectivas en la
implementacién del juego cognitivo en esta asignatura, ofreciéndose nuevas
practicas en las aulas y a la formacién de los profesores en estas técnicas las cuales
representan oportunidades para explorar y profundizar en aspectos especificos que
se derivan de los hallazgos de esta investigacion, por lo que se tiene la siguiente

propuesta de aplicacion, a saber:
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PROPUESTA DE CAMBIO

IMPLEMENTACION DEL CICLO REFLEXIVO DE SMITH PARA POTENCIAR
EL JUEGO COGNITIVO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA EN LA
ASIGNATURA DE EDUCACION FISICA: FORTALECIENDO LA CONVIVENCIA
INTRAFAMILIAR DE ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE LA ESCUELA
PRIMARIA “LEONA VICARIO”

|. Presentacion

La educacion fisica desempefia un papel esencial en el desarrollo holistico
de los estudiantes, y su influencia va mas alla de la aptitud fisica para abarcar
aspectos cognitivos, emocionales y sociales. En el contexto contemporaneo, donde
las dinamicas familiares enfrentan desafios significativos y la convivencia
intrafamiliar se ve afectada, es fundamental explorar enfoques pedagdgicos
innovadores que fortalezcan los vinculos familiares desde la escuela.

Ahora bien, en el juego cognitivo, con su capacidad para fomentar
habilidades como el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucién de
problemas, emerge como una herramienta prometedora para promover la
convivencia intrafamiliar.

De esta manera, se tiene que la presente propuesta tiene como objetivo
explorar el potencial del juego cognitivo como herramienta pedagdgica en la
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asignatura de educacion fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar de los
estudiantes de quinto afio de la Escuela Primaria “Leona Vicario”. En este sentido,
se propone la aplicacién del ciclo reflexivo de Smith como un marco metodoldgico
efectivo para analizar y comprender el impacto del juego cognitivo en la dinAmica

familiar de los estudiantes.
Il. Justificacidon de la propuesta.

La convivencia intrafamiliar es un aspecto fundamental en el desarrollo
emocional y social de los estudiantes, y su fortalecimiento puede contribuir
significativamente a su bienestar general. Sin embargo, en el contexto actual, se
observa una creciente necesidad de abordar los desafios relacionados con la
convivencia familiar, especialmente en el nivel educativo de quinto afio de la
Escuela Primaria “Leona Vicario”. Todo ello, basado en que la asignatura de
educacion fisica ofrece una plataforma Gnica para promover la colaboracion, el
trabajo en equipo y la resolucién de conflictos, aspectos clave para mejorar la

convivencia intrafamiliar.

[ll. Objetivos de la Propuesta

-Considerar el impacto del juego cognitivo como herramienta pedagoégica en
la asignatura de educacién fisica sobre la convivencia intrafamiliar de los

estudiantes de quinto afio.

-Implementar el ciclo reflexivo de Smith como un marco metodoldgico para

reflexionar sobre la experiencia del juego cognitivo en el contexto familiar.

-Identificar estrategias efectivas para fortalecer la convivencia intrafamiliar a

través del juego cognitivo en educacion fisica.
IV. Factibilidad

La implementacion de esta propuesta es factible debido a la disponibilidad

de recursos dentro del entorno escolar, como el tiempo asignado para la asignatura
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de educacion fisica y la colaboracién de los docentes y padres de familia. Ademas,
el enfoque metodoldgico del Ciclo Reflexivo de Smith ofrece una estructura clara
para el andlisis y la reflexion, lo que facilita la aplicacion de la investigacion en el

contexto educativo.
V. Estrategias a ser Aplicadas.

Estrategia 1. Disefio e implementacion
de sesiones de juego cognitivo en las
clases de educacion fisica, enfocadas

en promover la colaboracién y la

resolucion de problemas.

APLICACION:

A lo largo de la aplicacién de la intervencion pedagdgica del plan accién
realizado durante la fecha del 21 de Febrero al 03 de Marzo del 2022 se
implementaron cuatro actividades cognoscitivas y lidicas que permitieron tener un
impacto propio y positivo en el contexto ante las necesidades psicomotoras del
alumnado, su importancia e impacto dentro de su ejecucion, ademas de la
importancia de seguir promoviendo el juego cognitivo en la Educacion fisica como
un benefactor hacia la resolucion de posibles casos futuros dentro de nuestra
realidad, a continuacion se mencionara cada una de ellas.

-Como en un Sillén: Los alumnos y el animador (Docente), forman un circulo
bastante estrecho, cara al centro del mismo. Cada uno se gira un cuarto de vuelta,
a la derecha o a la izquierda segun la orientacion decidida por el animador. Cada
jugador pone las manos en la cintura o en los hombros de la persona que tiene
delante, cerrando bien las piernas. El animador invita a cada uno a sentarse en las
rodillas del que tiene atrds. De esta manera obtenemos un circulo
sentado. Después, entonces el maestro invita a desplazarse: hacia delante, hacia
atras, corriendo, saltando y cambiar de direccion para ver su trabajo colaborativo.
En el transcurso de la misma se presento diversas situaciones que permitieron la

creatividad y la cooperacion dentro del circulo de los alumnos de quinto afio, por
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consiguiente también eso permitid que nuevas problematicas dentro del juego se
presentaran, entre ellas la falta de coordinacion, de organizacion y de comunicacion
durante la aplicacién del juego cognitivo, por consiguiente sin influir mucho, la
intervencién docente permiti6 que los participantes tuvieran la oportunidad de
reorganizar tanto sus ideas como poder coordinarse entre ellos y asi tener un
resultado esperado después de lo trabajado.
Cabe mencionar que en este reto motor y cognoscitivo que al igual que a los otros
juegos de intervencién pedagdgica, hubo una mejoria tanto en el desarrollo de la
actividad como también de la participacion de las y los alumnos, tanto en el sentido
colaborativo que fue permitiendo reflejar uno de los propdsitos de su
implementacion y por consiguiente cumpliendo con los objetivos planteados al
principio de este documento, ademas de una mejor forma de desenvolverse a
través de las problematicas cognitivas y con ello impulsar la resolucion cooperativa.
Esta actividad busco y consagré la idea de que los alumnos pudieran colaborar
entre ellos a pesar del reto que supuso el juego, esto a través de la guia que se dio
durante el desarrollo del mismo, ademés de la libertad de las resoluciones del
problema pero siempre incentivando a todo el alumnado a que esas soluciones
sean para un beneficio colectivo.

-El Baile de los Paliacates: En esta actividad los jugadores eligen una pareja.
Una vez constituidas se reparten en el espacio de juego.
Los jugadores se tapan los ojos con el pafiuelo y el docente en cuestion les invita a
desplazarse dando consignas precisas: pequefios pasos laterales, hacia delante,
hacia atras, medias vuelta... Cuando el maestro lo desee dara una sefial a los
participantes para que se paren y no se muevan. Realizara una segunda sefial para
gue los jugadores se desplacen y en silencio intenten encontrar a sus parejas. Para
estar seguros que lo han encontrado, se reconoceran por medio de sonidos o bien
por su nombre.
Después, se le indicara a los alumnos que propongan como dificultarlo, pero
indicando que a través del tacto puedan identificarse como primera opcion a

ejecutar.
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Durante la realizacion de este mismo, se fueron sentando las bases para poder
realizar las dos subsecuentes actividades del plan de intervencion, y estas fueron
gue el alumno en general fuera capaz y competente de tomar decisiones tanto
propias coémo en duo, en la primera fue al seleccionar la pareja con quien
compatrtirian las decisiones y acciones dentro del juego, ademas de que se marco
un antes y un después en esta actividad, debido a que con anterioridad durante el
desarrollo de actividades en pareja, siempre habia una tendencia muy latente sobre
la preferencia entre el alumno con quien se llevara mucho mejor dentro del aula,
pero estas actitudes fueron identificadas en tiempo y forma, lo que permitié con
apoyo del maestro del aula, intervenir y que esa preferencia tan marcada fuera
desvaneciendo durante la realizacion de actividades tanto dentro del salébn como
en el patio, por lo que ahora durante el desarrollo de este plan de accion, el
alumnado desarrollo de mejor manera sus habilidades sociales y comunicativas,
dando hincapié a una mejor resolucién de esta problematica que habia sido muy
arraigada en el pasado.

Por consiguiente los alumnos al trabajar con diversas personas, tuvo la oportunidad
de adquirir y poner en practica diversas soluciones ante las situaciones
problematicas qué arrojo la actividad ludica, y con ello pudieron crecer en el trabajo
cooperativo, ademas ante la libertad de tanto tener la oportunidad de organizarse
para poder resolver la problemética cognitiva qué arrojo la actividad, ya sea buscar
un sonido caracteristico o una simple sefial, 0 en su caso el poder recolectar
informacion necesaria para buscar una forma de hacerlo mas complicado y asi se
desarrolle dentro del nucleo escolar del salon de clases la capacidad de afrontar
dificultades mas complejas en el futuro.

La intencidn principal del desarrollo de esta actividad fue que los alumnos pudieran
y desarrollardn una consciencia tanto motora, colaborativa y social ante la
adversidad que se presentdé en la misma, esto con la intencion de que los
participantes potencialicen esas capacidades propias de cada ser humano, por
subsecuente también busco6 abordar el tema principal de este proyecto, el cual es
alimentar y desarrollar a través de esta intervencion un area benefactora en lo

familiar y asi generar una progresion en las relaciones intrafamiliares del alumnado.
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-¢,Qué Dice?: Para su desarrollo, los participantes se sientan en semicirculo.
El maestro invita a uno de ellos a hacer los gestos de un personaje 0 una accion,
como él quiera. Los demas le observan y proponen respuestas. El actor sélo puede
responder por un si o0 por un no. Puede volver a realizar el mimo si los demés no
aciertan. Cuando el grupo responde correctamente, el animador invita a otro
jugador a hacer lo mismo; y asi sucesivamente.
Posteriormente, se le indicara a los alumnos que propongan como dificultar ain
mas que los alumnos perciban que compafiero falta o bien, como facilitarlo, todo
dependiendo de como se vaya llevando a cabo la actividad.
En su progreso, los alumnos pudieron exponer su capacidad de expresién corporal
gracias al reto presentado, pero ademas de ello uno de los conceptos que abordo
la actividad fue que ellos se incentivaran a la solucion de probleméticas ante
situaciones donde las soluciones sean escasas y con ello incentivar la creatividad
de las mismas que se mencionan, por consiguiente otro aspecto abordado durante
Su ejecucion es que el alumnado sea consciente de las diversas formas de
expresarse, fomentando una idea de respeto y diversidad, esto debido a que cada
alumno tiene diferentes formas de visualizar las soluciones para comunicarse ante
dicha funcién durante la clase.
La idea principal que se abordo es como se menciona, la diversidad de cada uno
de los individuos para resolver durante el proceso de interaccion las problematicas
gué presentan las actividades de intervencion, por subsecuente esto ha generado
que los participantes potencialicen y sean conscientes de las necesidades de los
demas, es decir que a través de este juego el alumnado sin darse cuenta se ha
adaptado ante las circunstancias que presenta para expresarse cada uno de ellos,
esto quiere decir que los alumnos han generado una consciencia presente y
analitica durante el tiempo de desarrollo del juego, por lo que su juicio para tomar
decisiones acertadas incrementa con cada alumno particip6 en la ludica dentro de
la clase.
Ademas para completar, esto ayud6 a potencializar sus actitudes sociales tanto
dentro como dentro o fuera del aula, y asi llevar un continuo proceso de progresion

qué buscara culminar y unificar esta intervencion en la ultima actividad para que los
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alumnos puedan a través de estas herramientas proporcionadas sean seres
humanos capaces de mejorar su situacion propia dentro de sus posibilidades y asi
poder cumplir y envolver a su nucleo familiar dentro de esta progresion.

-Pelota bajo la barbilla: Los participantes se ponen en fila india. Delante del
primer jugador, el animador coloca sobre una mesa las pelotas y a tres metros
detras de la fila pone una caja de cartdn abierta. El primer jugador coge una pelota
con la mano, la coloca bajo la barbilla y sin utilizar las manos se la pasa al
compafero que tiene a su lado. Y asi hasta que llegue al dltimo de la cola y la
coloque en la caja. Una vez que la pelota llegue al primero de la fila el jugador pasa
a ponerse el Ultimo. La pelota que se cae se pierde.

Durante la realizacion de la ultima actividad de intervencién los alumnos generaron
un juego sano y competitivo sin saltar los estatutos de respeto y aprendizaje, esto
incentivo que cada uno a traves de la division de dos equipos equitativamente,
buscaran el bien comun para el traslado de la pelota y con ello la adecuada forma
de buscar las soluciones dentro del juego, se puede mencionar que fue la actividad
gue firmemente se ejecutd de forma correcta y ordenada, y se vio que los
participantes pudieron socializar y buscar maneras de comunicarse asertivamente
para el intercambio de ideas, ademas de que la realizacion de sus movimientos
mostraron una mayor destreza motriz y de la par cognitivamente hablando, esto
gracias a la intervencién pedagodgica dentro de las actividades que se fueron
ejecutando durante el periodo correspondiente.

El objetivo principal de la realizacién de esta ultima actividad motora y cognoscitiva
fue que cada uno pudiera completar con mayor facilidad esta actividad con lo
aprendido con anterioridad, todo esto siendo llevado de la mano desde el punto de
la elaboracion del diagnostico hasta la culminacion e implementacion del plan
accion, todo esto realizado para buscar un bien mayor al de este documento. Para
culminar se puede mencionar que toda esta Ultima actividad motora y cognitiva,
permitié generar una respuesta positiva dentro del nacleo escolar del quinto afio, e
impulso que cada alumno generard una actitud positiva ante las probleméaticas
presentadas en las actividades, haciendo que cada ejercicio impulsara una

progresion en su forma de resolver problemas cognitivos y colaborativos.
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Como conclusion este andlisis de las actividades realizadas en el Plan de
intervencién, debemos mencionar que en este aporte solo busca implementar qué
los futuros docentes y maestros en activo vean que las actividades o juegos
cognitivos son una alternativa en la solucién de la socializacion tanto dentro como
fuera de la escuela, cada actividad aunque su elaboracion suene simple, busco la
complejidad de la solucion personal de cada individuo a través de retos motores
generados por la cognicion de los mismos, todo esto siendo llevado a través de una
retroalimentacion de las necesidades que se pueden y deben de cubrir como
docente al darle las herramientas posibles para generar en el alumnado, seres
humanos funcionales y capaces de buscar soluciones a través de su meta
cognicion, por ultimo es importante mencionar que generar la seguridad en los
alumnos de socializar a través del juego cognitivo es un aporte para que cada uno
de ellos puedan implementarlo dentro de su vida diaria y nucleo familiar.

En la clase de Educacién Fisica para estudiantes de quinto afo, se disefia
una sesion de juego cognitivo centrada en un juego de roles que simula situaciones
familiares comunes. Presentandose como ejemplos las siguientes:

-Integracion de la reflexiobn metacognitiva: Después de la sesion de juego
cognitivo, se puede incorporar una actividad de reflexibn metacognitiva en la que
los estudiantes deliberen sobre sus propios procesos de pensamiento y aprendizaje
durante el juego. Esta actividad puede incluir preguntas guiadas que ayuden a los
estudiantes a identificar las habilidades y estrategias que utilizaron durante el juego
y como pueden aplicarlas en situaciones reales. Ademas, se puede animar a los
estudiantes a compartir sus pensamientos y sentimientos sobre el juego y a
reflexionar sobre cOmo este tipo de actividades pueden mejorar su aprendizaje y
desarrollo personal.

-Disefio de juegos adaptados a diferentes contextos culturales: Para
maximizar la inclusion y la participacion de todos los estudiantes, se puede
considerar el disefio de juegos cognitivos adaptados a diferentes contextos
culturales, donde se incluyan situaciones y personajes que reflejen la diversidad
cultural de la clase, asi como la adaptacion de las reglas y los objetivos del juego

para satisfacer las necesidades y preferencias de los estudiantes. Ademas, se
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puede invitar a los estudiantes a participar en el disefio y la adaptacién de los
juegos, lo que puede fomentar la creatividad, la colaboracion y la responsabilidad
personal.

-Evaluacion y seguimiento de los aprendizajes: Para asegurar la eficaciay la
relevancia de los juegos cognitivos en la Educacion Fisica, se implementaria un
sistema de evaluacion y seguimiento de los aprendizajes de los estudiantes,
incluyéndose la recopilacion de datos sobre el rendimiento y el comportamiento de
los estudiantes durante y después de las sesiones de juego, asi como la realizacion
de encuestas y entrevistas para evaluar la percepcion y la satisfaccion de los
estudiantes con el juego. Conjuntamente, se puede utilizar esta informacién para
adaptar y mejorar los juegos y las actividades de aprendizaje, y para informar a los
profesores sobre la eficacia y la relevancia de los juegos cognitivos en la Educacién
Fisica, alentandose a los estudiantes a compartir sus experiencias y a identificar
coémo podrian aplicar estas habilidades en su vida familiar real para mejorar la

convivencia intrafamiliar.

Estrategia 2. Recopilacion de
datos a través de cuestionarios pre y
post-intervencion, observaciones
participantes y entrevistas
semiestructuradas con docentes vy

padres de familia.

APLICACION:

Antes de la implementacion del juego cognitivo, se distribuyen cuestionarios
pre-intervencion a los estudiantes para evaluar su percepcién actual sobre la
convivencia intrafamiliar y sus habilidades para resolver conflictos. Este
cuestionario podria incluir preguntas como "¢, Con qué frecuencia te sientes incluido

en decisiones familiares importantes?” o "¢Como crees que podrias mejorar la

comunicacién con tu familia?".
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Durante la implementaciéon del juego cognitivo, el docente realiza
observaciones participantes para registrar el nivel de participacion, colaboracion y
resolucién de problemas de los estudiantes. Ademas, se llevan a cabo entrevistas
semiestructuradas con docentes y padres de familia para obtener una perspectiva
externa sobre los cambios observados en el comportamiento y la dinamica familiar
de los estudiantes.

Después de la intervencion, se administran cuestionarios post-intervencion
para evaluar cualquier cambio en la percepcion de los estudiantes sobre la
convivencia intrafamiliar y su capacidad para resolver conflictos. Estos datos se
comparan con los datos pre-intervencion para determinar el impacto del juego
cognitivo.

: o _ CICLO REFLEXIVO DE SMITH
Estrategia 3. Aplicacion del ciclo

reflexivo de Smith para analizar los
éQué es lo que
datos cualitativos recopilados vy S

reflexionar sobre el impacto del juego

RECONSTRUIR EXPLICAR
HH . . éCémo se podria ¢Q|’u:p||)gr:‘u':os
cognitivo en la convivencia camblar? Fosmetbic
intrafamiliar.
CONFRONTAR
{Cualessu;\las
APLICACION:

Una vez recopilados los datos cualitativos a través de observaciones,
entrevistas y cuestionarios, se aplica el Ciclo Reflexivo de Smith para razonar sobre
los hallazgos, teniéndose las siguientes sugerencias:

-Incorporacion de juegos cognitivos en otras asignaturas: Los resultados de
la investigacidn sugieren que los juegos cognitivos pueden ser una herramienta
efectiva para promover el desarrollo cognitivo y la convivencia intrafamiliar. Una
estrategia para mejorar la implementacion del juego cognitivo en la Educacion
Fisica es incorporar estos juegos en otras asignaturas, como matematicas, lenguaje
y ciencias, ayudando asi a consolidar los conocimientos y habilidades adquiridas
durante la clase y a su vez promover una relacion interdisciplinaria entre las

asignaturas.
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-Disefio de juegos cognitivos adaptados a diferentes niveles de desarrollo
cognitivo: Los resultados de la investigacion también sugieren que el juego
cognitivo puede ser adaptado a diferentes niveles de desarrollo cognitivo. Una
estrategia para mejorar la implementacion del juego cognitivo en la Educacion
Fisica es disefiar juegos que se adapten a las diferentes etapas del desarrollo
cognitivo de los estudiantes, como se describe en la metodologia Piagetiana,
pudiendo esto ayudar a garantizar que todos los estudiantes tengan la oportunidad
de participar y beneficiarse del juego cognitivo, independientemente de su nivel de
desarrollo cognitivo.

-Uso de juegos cognitivos como herramienta de evaluacion y seguimiento:
Los derivaciones de la indagacion sugieren que los juegos cognitivos pueden ser
una herramienta efectiva para evaluar y seguir el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, pudiéndose utilizar estos juegos como herramienta de evaluacion y
seguimiento, recopilando datos sobre el rendimiento y el comportamiento de los
estudiantes durante y después de las sesiones de juego; de modo que se ayudaria
a identificar areas en las que los estudiantes necesitan mejorar y adaptar los juegos

y las actividades de aprendizaje en consecuencia.

VI. Conclusiones y cierre de la Propuesta:

A través de la intervencién e implementacion de los juegos cognitivos que se
desarrollo mediante este documento, podemos mencionar como retroalimentacion
que los juegos cognitivos son aquellos que tienen como objetivo entrenar
habilidades intelectuales como la memoria, el lenguaje y para la resolucién de
problemas siempre y cuando sean implementados en base a lo que se desea lograr,
ya sea desde lo motor a lo social.

Cuando un infante esta jugando, esta conociendo y asimilando el entorno, como
funcionan las cosas. Pero también se esta conociendo a si mismo, y esta
entrenando al maximo su potencial y exponiendo su forma de aprender y percibir el
mundo a través de la experiencia, es por ello que a través del juego cognitivo no
sé6lo se centra en la resoluciéon de problemas sistematicos sino en una amplia gama

de posibilidades y resoluciones.
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El desarrollo cognitivo se puede estimular a través del juego para favorecer la
comprension del entorno y desarrollo del pensamiento, por subsecuente también
aborda otras situaciones en las que el ser humano que es intervenido mediante el
mismo puede lograr una progresion con el apoyo de los juegos cognitivos, motores
y que incentiven la socializacion.

Los juegos cognitivos ocupan un lugar preponderante por su gran valor psicolégico,
biolégico y pedagdgico, lo que hace que se conviertan en un medio necesario para
el desarrollo integral de los nifios.

Mediante ellos podemos contribuir al desarrollo de diferentes procesos sensoriales
(sensaciones, percepciones, pensamiento, lenguaje, memoria, atencién, etc.)
afectivos (emociones y sentimientos) y volitivos (valor, decision, perseverancia,
iniciativa, independencia, dominio, etc.).

Es por ello que las actividades ladicas enfocadas en la cognicion son parte de las
vias de que dispone la escuela para desarrollar en sus educandos valores y
cualidades de la personalidad, el cual constituye la primera forma de aprendizaje
de la vida en colectividad. El respeto a las normas y otros elementos del juego van
creando en el nifio las condiciones necesarias para su pleno desenvolvimiento
social.

Gracias a la mediacion de los juegos cognitivos en la Educacion Fisica ha permitido
desarrollar de mejor manera y expandir el area del docente permitiéndole usar esta
herramienta en busca del bien del educando.

Una vez hecho esta retroalimentacion podemos llegar a las conclusiones de que el
juego cognitivo como propuesta de accidon es una nueva alternativa que si se
adecua al contexto y las necesidades que presentan los alumnos, puede ser una
respuesta positiva y eficaz a lo que se desea abordar, en este caso su
implementacion y presencia dentro de este proyecto de investigacién-accion ayudo
a proporcionarle herramientas ludicas y sensoriales a los educandos qué por medio
de la guia proporcionada, pudieron enfocarla y encaminarla para buscar la solucion
ante la problematica de su ndcleo familiar, que aunque no lo erradica, siimpacto de
una manera positiva el cdmo a través de los juegos cognitivos, tuvieron la

oportunidad de llevarlos a su hogar y ponerlos en practica con su circulo familiar, y
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como subsecuente involucrarlos también en su vida dentro de la escuela y mejorar
su socializacion en su vida intrafamiliar como en su vivencia colectiva con sus
demas compafieros.

Por dltimo cabe mencionar que los juegos cognitivos estan inmersos en todos los
juegos que uno implementa como educador fisico, pero lo que realmente importa
es el enfoque que le da cada uno ante las necesidades de nuestras y nuestros
alumnos, ya que puede impactar desde lo motriz, en lo cual también se utilizaron
juegos motores en este proyecto enfocados en la cogniciéon, como también en la
cooperacion, qué fue inmersivo a la necesidad social y familiar de cada uno de los
alumnos.

Como conclusion los juegos cognitivos son una solucion y una propuesta para que
sean una nueva forma de afrontar diversos problemas que se suscitan en nuestra
vivencia diaria y en el futuro de la educacion en México, todo esto para afrontar con
capacidad y conocimiento situaciones distintas en las que las actividades ludicas
suponen un apoyo enorme en el desarrollo de seres humanos funcionales y

capaces.

VII. Evaluacién y Retroalimentacion de la Propuesta:

La evaluacion de la propuesta se llevara a cabo mediante la comparacion de
los datos recopilados antes y después de la intervencion, asi como a través de la
retroalimentacion proporcionada por los participantes del estudio, siendo
fundamental para ajustar y mejorar las estrategias implementadas, garantizando su

efectividad y relevancia en el contexto educativo.
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Anexo 1

Cuestionario

El presente cuestionario ha sido disefiado en el marco de la investigacion
titulada: EL JUEGO COGNITIVO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA EN LA
ASIGNATURA DE EDUCACION FiSICA PARA FORTALECER LA CONVIVENCIA
INTRAFAMILIAR DE LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE LA ESCUELA
PRIMARIA “LEONA VICARIO”.

En tal sentido, se te agradece responder lo mas objetivamente los items que
incluyen recordandoles que la informacion recolectada recibira un trato confidencial

y responsable, solo con fines investigativos.

Agradeciendo de antemano;

El Investigador

Instrucciones
-Favor leer cuidadosamente cada una de las preguntas.
-Marcar en el espacio indicado la alternativa que considere como la respuesta mas
conveniente a cada una de las preguntas.
-Cualquier duda, consulte con el encuestador.
-No deje ninguna pregunta sin responder.
-La escala para responder los items es:
e Totalmente en desacuerdo
e En desacuerdo
e De acuerdo

e Totalmente de acuerdo
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Instrumento
Variable I. independiente: Juego cognitivo como herramienta pedagdgica en la

asignatura de Educacion Fisica

1. Consideras que el juego cognitivo en la asignatura de Educaciéon Fisica ha
contribuido a mejorar tu convivencia familiar.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

2. La participacion en juegos cognitivos en la clase de Educacion Fisica te ha
ayudado a desarrollar habilidades sociales importantes para convivir mejor en la
familia.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

3. Crees que los juegos cognitivos en Educacion Fisica son una forma divertida y
efectiva de aprender a trabajar en equipo y resolver conflictos en el ambito familiar.
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

4. La participacion en juegos cognitivos en Educacién Fisica te ha permitido
comprender mejor la importancia de la comunicacion y la colaboracion en el entorno
familiar.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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5. Consideras que los juegos cognitivos en Educacion Fisica han incrementado tu
motivacion para participar en actividades familiares en casa.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

6. Piensas que se deberian implementar més estrategias basadas en el juego
cognitivo en Educacion Fisica para fortalecer la convivencia intrafamiliar.
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Variable dependiente: Fortalecimiento de la convivencia intrafamiliar de los

estudiantes de quinto afo de la Escuela Primaria “Leona Vicario”

7. El juego cognitivo en la asignatura de Educacion Fisica ha fortalecido las
habilidades para resolver conflictos familiares de manera pacifica.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

8. Consideras que los juegos cognitivos en Educacion Fisica han mejorado tu
capacidad para entender y respetar las opiniones de los demas en el entorno
familiar.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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9. Al participar en juegos cognitivos en clase te ha permitido identificar y manejar
mejor las emociones en situaciones familiares.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

10. Los juegos cognitivos en Educacion Fisica han fomentado un ambiente mas
armonioso y colaborativo en mi familia.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

11. Las lecciones que incluyen juego cognitivo han aumentado tu interés en la
materia de Educacion Fisica.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

12. El juego cognitivo ha fortalecido tus habilidades socioemocionales, como la
empatia y el autocontrol.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

13. Las actividades de juego cognitivo han mejorado tu memoria y capacidad de
concentracion.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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SISTEMA EDUCATIVO ESTATAL REGULAR

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI

LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA
SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria
Nivel o Modalidad: _Educacion Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvéan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 21 de Febrero al 24 de Febrero Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagégico Didactico: Desarrollo de la

Mejora sus capacidades, habilidades y destrezas motrices al participar en Motricidad.

situaciones de juego, expresion corporal e iniciacion deportiva, para

promover actitudes asertivas.

Estrategias Didacticas: Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Ninguno.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencion Didactica de la Primera Sesién:

Que el alumno descubra el trabajo en equipo para la resolucion de problemas dentro y fuera de sesién de E.F

Actividades o
Tareas de la

Sesion 1

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacién para comenzar con el juego llamado €Cémo en un Sillén, Los
nifios y el animador forman un circulo bastante estrecho, cara al centro del mismo. Cada uno se gira un cuarto de vuelta,
ala derecha o a la izquierda segun la orientacion decidida por el animador. Cada jugador pone las manos en la cintura o

en los hombros de la persona que tiene delante, cerrando bien las piernas. El animador invita a cada uno a sentarse en las
rodillas del que tiene atras. De esta manera obtenemos un circulo sentado.

Después, entonces el maestro invita a desplazarse: hacia delante, hacia atras, corriendo, saltando y cambiar de direccién
para ver su trabajo colaborativo.

Por ultimo, se hara una retroalimentacion de como a pesar de la dificultad de movimiento, se lograron organizar y poder
completar la tarea dentro de la actividad durante la sesidn, para asi poder dar hincapié al trabajo cooperativo como una

forma de convivencia.

Observaciones

e Las clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes por ello que
solamente se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.
e Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.
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SISTEMA EDUCATIVO ESTATAL REGULAR
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA

SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria
Nivel o Modalidad: _Educacion Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 21 de Febrero al 24 de Febrero Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagégico Didactico: Desarrollo de la

Mejora sus capacidades, habilidades y destrezas motrices al Motricidad.

participar en situaciones de juego, expresion corporal e iniciacién

deportiva, para promover actitudes asertivas.

Estrategias Didacticas: Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Paliacates.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencion Didactica de la Segunda Sesién:

Que el alumnado perciba el trabajo cooperativo a través de tareas durante el juego.

Actividades o
Tareas de la

Sesion 2

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacién para comenzar con el juego llamado El Baile de los
Paliacates, Los jugadores eligen una pareja. Una vez constituidas se reparten en el espacio de juego.

Los jugadores se tapan los ojos con el pafiuelo y el maestro les invita a desplazarse dando consignas precisas:
pequefios pasos laterales, hacia delante, hacia atrds, medias vuelta... Cuando el maestro lo desee dard una sefial a
los participantes para que se paren y no se muevan. Realizard una segunda sefial para que los jugadores se
desplaceny en silencio intenten encontrar a sus parejas. Para estar seguros que lo han encontrado, se reconoceran
por medio de sonidos o bien por su nombre.

Después, se le indicara a los alumnos que propongan como dificultarlo, pero indicando que a través del tacto
puedan identificarse como primera opcion a ejecutar.

Por ultimo se hara una retroalimentacién de cdmo se sintieron tras la actividad y que expliquen en sus propias
palabras que limitantes sintieron o vieron que tuvieron para descubrir que compafieros eran su pareja y cuales no,

y como creen ellos que sean capaces de mejorarlas a través de los juegos.

Observaciones

e Las clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes por ello que
solamente se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.
e Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.
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SISTEMA EDUCATIVO ESTATAL REGULAR
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA

SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria

Nivel o Modalidad: _Educacién Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 28 de Febrero al 03 de Marzo Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagoégico Didactico: Desarrollo de la Motricidad.

Mejora sus capacidades, habilidades y destrezas motrices al
participar en situaciones de juego, expresion corporal e iniciacion

deportiva, para promover actitudes asertivas.

Estrategias Didacticas: Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Ninguno.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencion Didactica de la Tercera Sesién:

Que el alumnado perciba los juegos en turno desarrollan su percepcién de la comunicacién.

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacidén para comenzar con el juego llamado ¢Qué Dice?, Los participantes
se sientan en semicirculo. El maestro invita a uno de ellos a hacer los gestos de un personaje o una accién, como él quiera.
Los demas le observan y proponen respuestas. El actor sélo puede responder por un si o por un no. Puede volver a realizar

el mimo si los demas no aciertan. Cuando el grupo responde correctamente, el animador invita a otro jugador a hacer lo

Actividades o . 3 .
mismo; y asi sucesivamente.
Tareasdela . Lo . , . .
Posteriormente, se le indicara a los alumnos que propongan como dificultar ain mas que los alumnos perciban que
Sesion 3

compafiero falta o bien, como facilitarlo, todo dependiendo de cémo se vaya llevando a cabo la actividad.
Por dltimo se hard una retroalimentacién de cémo se sintieron tras la actividad y que expliquen en sus propias palabras que
limitantes sintieron o vieron que tuvieron para descubrir que compafieros y como creen ello sean capaces de mejorarlas a

través de los juegos.

o Las clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes por ello que solamente
se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.

Observaciones )
e Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.
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SISTEMA EDUCATIVO ESTATAL REGULAR
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA

SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria
Nivel o Modalidad: _Educacion Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 28 de Febrero al 03 de Marzo Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagégico Didactico: Desarrollo de la Motricidad.

Mejora sus capacidades, habilidades y destrezas motrices al participar
en situaciones de juego, expresion corporal e iniciacion deportiva, para

promover actitudes asertivas.

Estrategias Didacticas: Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Paliacates.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencion Didactica de la Cuarta Sesion:

Que el alumnado sea capaz de trabajar a través de acciones expresivas y motrices que le permitan comprender que puede lograr

individualmente y que beneficio le trae trabajar en equipo para mejorar sus posibilidades en situaciones de juego.

Actividades o
Tareas de la

Sesion 4

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacion para comenzar con el juego llamado Pelota bajo la Barbilla, Los
participantes se ponen en fila india. Delante del primer jugador, el animador coloca sobre una mesa las pelotas y a tres
metros detras de la fila pone una caja de cartdn abierta. El primer jugador coge una pelota con la mano, la coloca bajo la
barbilla y sin utilizar las manos se la pasa al compafiero que tiene a su lado. Y asi hasta que llegue al Ultimo de lacolay la
coloque en la caja. Una vez que la pelota llegue al primero de la fila el jugador pasa a ponerse el ultimo. La pelota que se
cae se pierde.

Por dltimo se hara una retroalimentacién de cdmo fue que estas dos actividades le permitieron a cada uno de ellos ver y
darse cuenta sobre sus limites y posibilidades en el movimiento para al final reconocer lo que pueden alcanzar de manera
individual y colectivamente y asi incentivar el trabajo colaborativo y la sociabilidad en el grupo foco de la escuela de

practica.

Observaciones

e Las clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes por ello que
solamente se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.
e Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.

Atentamente. Vo. Bo.

Docente Participante (Firma) Asesora de Practicas Profesionales:
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Autoevaluacion:

Lo realice sin
problema

algunas
dificultades

Puedo
mejorar
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS
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Anexo 3

SISTEMA EDUCATIVO ESTATAL REGULAR
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA

SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria

Nivel o Modalidad: _Educacién Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvéan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 29 de Noviembre al 02 de Diciembre Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagdgico Didactico: Integracion de la

Distingue sus limites y posibilidades, tanto expresivas como motrices, Corporeidad.
en situaciones de juego, para reconocer lo que puede hacer de manera

individual y lo que puede lograr con sus compafieros.

Estrategias Diddcticas: Retos Motores & Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Aros.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencion Didactica de la Primera Sesién:

Que el alumno descubra que posibilidades de movimiento tiene para poder superar el reto motor.

Actividades
o Tareas de

la Sesién 1

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacidon para comenzar con el juego llamado La Ronda
Comunitaria, Al comienzo de la misica empezamos a bailar alrededor de la ronda de sillas o aros. Cuando ésta
finaliza, cada participante debera sentarse (silla), o meterse (aro). Se van retirando las sillas o los aros y cada
vez que se apague la musica todos deberan sentarse, uno arriba de otro (silla), o ayudar a meterse y que no se
caiga nadie (en el aro). En este juego nadie pierde, todos nos ayudamos y nos divertimos.

Después, los alumnos propondran como distribuir los aros y cuantos utilizar ademas de que ellos crearan sus
propias estrategias para solucionar el reto motor para que todos sus compaifieros puedan estar dentro de los
aros pero ahora llegando a un punto y trasladarse a otro.

Por ultimo se hara una retroalimentacion de como fue que lograron llegar hasta el otro punto y ademas como
fue que la musica los ayudo a conseguir mayor destreza para organizarse y que ninguno de sus compafieros

estuvieran en los aros, o bien si la musica fue una dificultad mas de la actividad.

Observaciones

. Las clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes
por ello que solamente se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.
. Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.
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SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria

Nivel o Modalidad: _Educacion Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 06 de Diciembre al 09 de Diciembre Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagégico Didactico: Integracion de la

Distingue sus limites y posibilidades, tanto expresivas como motrices, | Corporeidad.

en situaciones de juego, para reconocer lo que puede hacer de

manera individual y lo que puede lograr con sus comparieros.

Estrategias Didacticas: Retos Motores & Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Paliacates.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencién Didactica de la Primera Sesién:

Que el alumnado perciba sus limites motrices y expresivos durante el juego.

Actividades
o Tareas de

la Sesidén 2

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacion para comenzar con el juego llamado Gira La Rueda Loca, Se
ponen todos en circulo cogidos de la mano, uno en medioy el profes@r. A la sefial todos giran a su alrededor, transcurridos
unos segundos el profesor tapa los ojos con las manos al alumno que esta en medio. Dice a uno que este en el circulo que
se esconda donde no le vea el que estd en el medio (se lo dice con una mueca para q no se entere del medio). Una vez
escondido, todos los alumnos del circulo empiezan a girar rapidamente alrededor del que estd en medio y este con los
ojos destapados tiene que saber en unos segundos qué compariero es el que falta. Tanto como si lo adivino como si no
todos le aplauden por lo bien que lo ha hecho y se pone otro alumno en medio.

Posteriormente, se le indicara a los alumnos que propongan como dificultar ain mas que los alumnos perciban que
compafiero falta o bien, como facilitarlo, todo dependiendo de cdmo se vaya llevando a cabo la actividad.

Por ultimo se hard una retroalimentacion de como se sintieron tras la actividad y que expliquen en sus propias palabras
que limitantes sintieron o vieron que tuvieron para descubrir que compafieros y como creen ello sean capaces de

mejorarlas a través de los juegos.

Observaciones

. Las clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes por ello
que solamente se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.
. Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.
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SISTEMA EDUCATIVO S

SISTEMA EDUCATIVO ESTATAL REGULAR
BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
LICENCIATURA EN EDUCACION FiSICA

SECUENCIA DIDACTICA EDUCACION FiSICA
Primaria

Nivel o Modalidad: _Educacién Primaria “Leona Vicario”_

Nombre del Docente: Emmanuel Galvan Sandoval Grado: 5°
Fecha: 13 de Diciembre al 16 de Diciembre Eje: Competencia Motriz.
Aprendizaje Esperado: Componente Pedagégico Didactico: Integracion de Ila

Distingue sus limites y posibilidades, tanto expresivas como Corporeidad.

motrices, en situaciones de juego, para reconocer lo que puede
hacer de manera individual y lo que puede lograr con sus

compafieros.

Estrategias Didacticas: Retos Motores & Juegos Cooperativos. Recursos Didacticos: Ninguno.

Método de Ensefianza: Descubrimiento Guiado.

Desglose Didactico

Propésito o Intencién Didactica de la Primera Sesién:

Que el alumnado sea capaz de trabajar a través de acciones expresivas y motrices que le permitan comprender que puede lograr

individualmente y que beneficio le trae trabajar en equipo para mejorar sus posibilidades en situaciones de juego.

Actividades
o Tareas de

la Sesién 3

Iniciamos con la clase dando indicaciones de organizacién para comenzar con el juego llamado Agrupaciones por
Numeros, Los alumnos estaran en movimiento, al indicar, el profesor un nimero los alumnos deberan agruparse, recibe
un punto el grupo que mejor y mas rapido lo haga.

Posteriormente, se pondra algunas variantes para dificultar mas el traslado y el encuentro de los equipos, como también
se les asignara numeros a cada uno para irlos agrupando por el mismo, ademas de que se irdn alternando ideas con los
alumnos para que exploren aiin mas su creatividad.

Por ultima Actividad llamada Atrapa Al Elegido, Tres se toman de las manos y uno queda fuera, este, dira el nombre
de uno de los tres que estan agarrados, y tratara de agarrarlo, pero los otros do se lo impediran girando para que no lo
agarre su compafiero

Por dltimo se hard una retroalimentacién de cémo fue que estas dos actividades le permitieron a cada uno de ellos ver
y darse cuenta sobre sus limites y posibilidades en el movimiento para al final reconocer lo que pueden alcanzar de
maneraindividual y colectivamente y asi incentivar el trabajo colaborativo y la sociabilidad en el grupo foco de la escuela

de préctica.

Observaciones

elas clases de Educacion Fisica duran 30 min por lo que la clase se ve reducida por la contingencia yes por ello que
solamente se lleva una actividad y el calentamiento ira inmerso en la actividad.
o Todos los materiales fueron desinfectados 5 o 10 min antes de la clase o la Jornada del dia.

Atentamente. Vo. Bo.

Docente Participante (Firma) Asesora de Practicas Profesionales
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