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Resumen 

La presente investigación aborda la importancia del juego como herramienta pedagógica en 

contextos de educación inclusiva, enfocándose en estudiantes de tercer año de Educación 

General Básica en la EEB “15 de Agosto”, en Playas, Ecuador. A través de actividades lúdicas 

adaptadas, se promueve la participación activa, la interacción social y el desarrollo integral de 

niñas y niños con y sin discapacidad.  

El estudio se sustenta en enfoques actuales como el Diseño Universal para el Aprendizaje 

(DUA) y las normativas del Ministerio de Educación del Ecuador, demostrando que el juego 

favorece el aprendizaje significativo, la empatía, el respeto a la diversidad y el fortalecimiento 

de habilidades cognitivas, comunicativas y emocionales. Los resultados evidencian que el uso 

de estrategias lúdicas inclusivas mejora el ambiente escolar, fomenta la equidad y potencia el 

aprendizaje colaborativo, siendo una vía efectiva para garantizar una educación de calidad para 

todos. 

Palabras claves: Educación inclusiva, Juego, Aprendizaje significativo, Diversidad, Equidad 

 

Abstract 

This research explores the significance of play as a pedagogical tool within inclusive 

education contexts, focusing on second and third-grade students at “15 de Agosto” Basic 

Education School in Playas, Ecuador. Through adapted playful activities, the study promotes 

active participation, social interaction, and holistic development of children with and without 

disabilities.  

Grounded in current approaches such as Universal Design for Learning (UDL) and 

aligned with the Ecuadorian Ministry of Education’s guidelines, the research demonstrates that 

play supports meaningful learning, empathy, respect for diversity, and the development of 

cognitive, communicative, and emotional skills. Results show that inclusive play-based 

strategies enhance the school environment, foster equity, and encourage collaborative learning, 

making it an effective way to ensure quality education for all. 

Keywords: Inclusive education,  Play, Meaningful learning, Diversity, Equity 
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INTRODUCCIÓN   

Durante las últimas décadas los modelos educativos han vivido una evolución bastante 

amplia con relación a los primeros esquemas de la educación; se ha pasado de un sistema 

conductivista en el cual se planteaban verdades absolutas y el estudiante tenía una postura 

receptiva y pasiva a modelos formativos en los cuales se motiva al educando a ser crítico y a 

convertirse en protagonista de su educación.  Entre todo este proceso evolutivo de la educación, 

uno de los cambios más fundamentales ha sido la inclusión de todos los educandos en un mismo 

espacio educativo, con la finalidad de relegar al olvido la estigmatización de los estudiantes en 

función de sus capacidades o necesidades educativas y permitir y promover una inclusión que 

se genere desde todas las instituciones. 

En el marco de ejecución de dicha inclusión educativa, en Ecuador se establecieron 

políticas que implicaron la desaparición de instituciones especializadas en la educación de 

estudiantes que presentaban algún tipo de discapacidad o necesidad educativa específica 

orientado la migración de esta población estudiantil a las aulas de formación regular. 

Estas decisiones en el ámbito educativo generaron un sinnúmero de reacciones a favor 

y en contra.  Existen en la actualidad quienes consideran que colocar en un mismo espacio a 

todos los estudiantes sin importar sus requerimientos educativos específicos puede ayudar a 

eliminar la discriminación entre grupos de estudiantes ayudando a la sociedad a acoger e incluir 

de mejor manera a todos los ciudadanos sin importar las diferencias, pero, que en ámbito 

educativo, representa un perjuicio para aquellos estudiantes que requieren un proceso de 

educación especializada y más personalizada; por otro lado, quienes defienden esta estrategia 

de inclusión, sostienen que la eliminación de barreras y el trabajo integrado es de mayor 

prioridad que los criterios académicos. 

Al margen de los criterios que se puedan generar en función de la inclusión de todos los 

estudiantes en aulas y esquemas de educación regular, la norma legal en el Ecuador establece 

dicha inclusión como alto no negociable y en repuesta a los diferentes requerimientos el 

Ministerio de Educación ha generado  a lo largo de los últimos años, normativas, rutas y 
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protocolos que deben seguirse con la finalidad de sostener dicha inclusión educativa en las aulas 

ecuatorianas. 

En la actualidad, en el sistema educativo ecuatoriano se establecen muchos criterios que 

ayudan y guían el proceso de inclusión en las aulas.  Departamentos como el DECE 

(Departamento de consejería estudiantil) y la UDAI (Unidad de apoyo a la inclusión), generan, 

gestionan y supervisan las actividades que garanticen la correcta inclusión académica de los 

estudiantes con necesidades educativas específicas. 

Si bien todo lo antes expuesto permite que las instituciones educativas tengan las 

directrices necesarias para garantizar la inclusión educativa, la contextualización en políticas 

propias es el paso más importante para poder certificar el cumplimiento de las políticas 

educativas, esto se vuelve un poco complejo en aulas que cuentan con 35 o 40 estudiantes y 

docentes que deben procurar el desarrollo de habilidades y destrezas en todo el grupo y aun así 

personalizar actividades pedagógicas y evaluativas para los estudiantes con NEE. 

En este contexto, se debe considerar no solo los requerimientos estudiantiles, sino 

también las necesidades y facilidades que tenga el docente para poder ejecutar las acciones sin 

que esto implique un desgaste laboral excesivo y sin que, por atender a quienes presentan NEE, 

se deje de lado al resto de estudiantes, lo que convertiría el proceso de inclusión en una 

segregación en sentido contrario. 

En la Escuela de Educación Básicas 15 de Agosto se evidencia como problemática 

constante las dificultades que se les presentan a los docentes en cuanto al planteamiento de 

adaptaciones curriculares y proceso de inclusión educativa.  Se puede observar que por lo 

general dichas adaptaciones se centran únicamente en una diferenciación en el nivel de 

complejidad de las actividades y que la atención que se le brinda a los estudiantes con NEE se 

limita a que cumplan ciertas actividades diferenciadas sin tomar en consideración su integración 

e interacción real con el grupo de estudiantes, promoviéndolos al curso inmediato superior sin 

trabajar con su desarrollo integral y holístico. 

El presente documento busca profundizar en los principales aspectos que inciden en la 

problemática descrita, considerando el criterio de los diferentes actores de la comunidad 

educativa para verificar el nivel de incidencia que existe entre las actividades propuestas por el 
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docente y el desarrollo académico integral de los estudiantes con NEE y realizar una propuesta 

de trabajo para promover la inclusión dentro de las aulas por medio de juegos y actividades 

lúdicas con la finalidad de generar instituciones educativas cuyos procesos inclusivos vayan 

más allá del mero cumplimiento de actividades y que se logre un desarrollo completo de los 

estudiantes con NEE. 
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SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

La Escuela de Educación Básica 15 de Agosto se encuentra ubicada en el Cantón Playas 

de la Provincia del Guayas, su oferta educativa va desde educación inicial subnivel II hasta 

séptimo año de educación general básica, cuenta con dos paralelos de cada año y un docente 

asignado para cada paralelo; la población estudiantil corresponde a un nivel socioeconómico 

medio y bajo cuyo principal sustento es la pesca artesanal y el turismo comunitario.  

En la institución educativa se implementan las políticas de estado en cuanto a inclusión 

educativa, no se niega el acceso a la educación a los estudiantes bajo ningún criterio y esto 

permite que dentro de las aulas se eduquen a una población estudiantil que tiene NEE asociadas 

y no asociadas a una discapacidad que representa al 5% del alumnado. 

Es importante mencionar que en ese 5% se encuentran estudiantes con discapacidades 

físicas e intelectuales, así como también aquellos que presentan algún retraso en el aprendizaje; 

esto implica un grupo de estudiantes cuya situación es temporal y otros de tipo permanente. 

Desde la parte académica en la institución se dan las directrices y el seguimiento a las 

adaptaciones curriculares que requiere cada uno de los casos reportados, siguiendo las rutas y 

acciones establecidas por el Ministerio de Educación y sus respectivos departamentos; sin 

embargo, se ha evidenciado que no todos los docentes ejecutan actividades bajo los mismos 

criterios, en muchos de los casos las adaptaciones curriculares se centran en la desagregación 

de contenidos hacia un nivel de dificultad menor y al planeamiento de actividades específicas 

o de menor dificultad. 

Este proceso de adaptación curricular para las NEE, si bien da resultados a cierta escala, 

limita en mucho el correcto desarrollo de los estudiantes, pues centra su proceso de enseñanza-

aprendizaje en la ejecución de una actividad o el cumplimiento de una tarea sin considerar los 

demás criterios que conforman al educando y que pueden ser desarrollados si se implementa 

otro tipo de actividades. 

El juego es una estrategia didáctica que ayuda a mejorar el proceso de inclusión 

educativa dentro de las aulas de clase; es por medio del juego que se pueden trabajar elementos 

como el respeto hacia los demás, la espera de turnos de intervención, la adaptación de espacios 

y objetos en función de las necesidades de los demás, pero sobre todo, la valoración de la 
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persona por encima de los logros que se puedan tener y sin que las NEE represente una 

limitación en su intervención o participación (González et al., 2022). 

Es el juego la estrategia adecuada para que el estudiante con alguna NEE se sienta 

verdaderamente incluido, si el docente solo centra la adaptación en plantearle una actividad 

diferente, lejos incluirlo está generando una excl6usión dentro del aula, el estudiante no se 

sentirá parte del grupo, al contrario, se sentirá discriminado en función de la generalidad de sus 

compañeros; mientras que, al plantearse un juego, el estudiante puede participar en conjunto 

con sus pares lo que le permitirá sentirse un elemento importante del curso (Herrera et al., 2021) 

Con base en los criterios antes mencionados, se evidencia que las estrategias 

metodológicas utilizadas en la Escuela de Educación Básica 15 de Agosto no responden de 

manera adecuada a una verdadera inclusión, de allí la necesidad de realizar una investigación 

para establecer formalmente el nivel relación que existe entre la puesta en práctica de juegos en 

el ámbito educativo y una correcta inclusión educativa dentro de las aulas. 

Más allá de las políticas nacionales en el campo educativo, el rol docente invita a un 

trabajo dentro del aula que refleje la vocación de la profesión, y fundamentados en esa profesión 

las actividades deben buscar el desarrollo de todos los estudiantes que conforman el curso, un 

docente no puede buscar únicamente la promoción del estudiante al nivel superior, al contario, 

debe buscar un desarrollo holístico e integral de todos los miembros del curso. 

El uso del juego como estrategia de inclusión busca también optimizar el tiempo 

evitando que el docente se desgaste en la generación de muchas actividades para un mismo 

curso, al contrario, al generar actividades lúdicas bien estructuradas para un trabajo conjunto, 

el docente cumple su objetivo con todos los estudiantes en una única actividad, respondiendo 

incluso a los criterios que actualmente promueve el Diseño Universal de Aprendizaje (DUA), 

proporcionando actividades que faciliten el aprendizaje para todos los estudiantes respondiendo 

a los diferentes estilos de aprendizaje y a las preferencias individuales (Montoya et al., 2024). 

FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

En la Escuela de Educación Básica 15 de Agosto los docentes no generan actividades que 

promuevan la inclusión educativa de una manera eficiente, centrándose en el cumplimiento 

de actividades específicas o tareas a realizar en casa, dejando de lado la aplicación de juegos 
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didácticos e interactivos para el desarrollo de las habilidades y destrezas de los estudiantes 

con NEE. 

Este problema implica dos variables fundamentales: 

• Variable Independiente (VI): Técnicas de juegos aplicadas por los docentes. 

• Variable Dependiente (VD): Desarrollo de la educación inclusiva en los estudiantes. 

 

Preguntas de Investigación 

1. ¿Qué fundamentos teóricos sustentan el uso de juegos para promover la inclusión 

educativa? 

2. ¿Qué actividades y técnicas pedagógicas implementan los docentes de la Escuela de 

Educación Básica 15 de agosto para promover la inclusión educativa? 

3. ¿De qué manera ha impactado las actividades que ejecutan los docentes en la promoción 

de la inclusión educativa? 

4. ¿De qué manera impacta la implementación de técnicas de juego en la inclusión 

educativa? 

5. ¿Qué propuestas basadas en juego pueden proponerse a manera institucional para 

mejorar la inclusión educativa? 
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JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA 

En la actualidad, la educación no puede verse únicamente desde una perspectiva de 

transmisión de conocimiento a aquellos que son capaces de almacenar gran cantidad de 

información o a quienes logran ejecutar las acciones propuestas por el docente.  En la 

actualidad, la educación responde a requerimientos y planteamientos mucho más amplios.  Uno 

de los indicadores más importantes para el sistema educativo es la inclusión en las aulas de 

clase; esta inclusión promueve la equidad y facilidad de acceso a la educación a todos sin 

considerar ninguna característica como limitante educativo; sin embargo, se debe considerar 

que esta inclusión no responde únicamente a posibilitar el acceso de los estudiantes a las aulas, 

sino que requiere un trabajo que garantice la formación integral de los estudiantes con NEE, no 

solo centrados en el memorizar contenido o ejecutar algoritmos de procesos, sino basados en 

fomentar la motivación, la interacción social, pero sobre todo, el desarrollo integral de los 

educandos (Rodríguez & Esteban, 2023). 

González-Peña y Vera (2024) aseguran que es importante la diversificación de 

actividades académicas para todo el grupo de estudiantes para un correcto desarrollo de aquellos 

que presentan alguna necesidad educativa específica; no solo se trata de establecer actividades 

diferenciadas para dicho grupo de estudiantes (eso no sería inclusión); sino de promover 

actividades en las que todos los educandos participen, aportando desde sus habilidades y 

destrezas y respetando las diferentes y características específicas de todos los compañeros, 

valorando su aporte y formando, no solo a los estudiantes con NEE; sino a toda la comunidad 

en la aceptación de las diferencias y la valoración del aporte que cada individuo puede generar 

para la sociedad en función de sus limitaciones o virtudes.  

El presente documento centra su interés en las técnicas y estrategias basadas en juegos 

que los docentes de la Escuela de Educación Básica 15 de agosto pueden generar y proponer 

para que sistema educativo que promueven sea un verdadero sistema inclusivo; fundamentado 

en la información que se obtenga por medio de los diferentes instrumentos de investigación se 

busca establecer la relación que existe entre las estrategias basadas en juego y el correcto 

desarrollo de una educación inclusiva y las alternativas que pueden plantearse para promover 

dicha inclusión.  
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Actualmente, el modelo pedagógico en Ecuador propone y promueve el trabajo basado 

en el DUA (Diseño Universal de Aprendizaje) con base en este diseño educativo, las totalidad 

de las actividades educativas dentro del aula deberían estar orientadas a cubrir las necesidades 

de todos los educandos tomando en cuenta sus preferencias individuales y sus características 

específicas en cuanto a conocimiento y desarrollo de habilidades y destrezas, esto incluye a los 

estudiantes con NEE; siendo así el docente no puede generar únicamente actividades 

fundamentadas en esquemas tradicionalistas de copiar o resolver; sino que debe promover las 

participación de los estudiantes en cada una de las actividades que se planteen a lo largo de todo 

el periodo lectivo  (Barros & Monzón, 2023). 

La investigación se lleva a cabo en la Escuela de Educación Básica 15 de Agosto, 

institución en la cual se ha identificado la necesidad de fortalecer las prácticas educativas 

orientadas a la inclusión estudiantil. 

La metodología que se implementará en la presente investigación tiene un enfoque 

mixto, ya que por un lado se establecen instrumentos de recolección de datos basados en la 

observación directa en el aula y entrevistas con diferentes miembros de la comunidad educativa 

y por otro lado se plantea la aplicación de una encuesta a los estudiantes con NEE o, en ciertos 

casos, a sus representantes; de esta manera se obtiene información de tipo cualitativa y 

cuantitativa, lo que permite tener una visión muy amplia de la realidad en la cual se presenta la 

problemática. 

Si bien la presente investigación se establece en un contexto específico como la Escuela 

de Educación Básica 15 de Agosto del cantón Playas, responde a una necesidad mucho más 

amplia, pues en la actualidad la política de inclusión educativa no está limitada a un espacio o 

sector; sino que es de carácter obligatorio para todas las instituciones a nivel nacional, de esta 

forma, el análisis que se realice, la propuesta que se genere y los datos de manera general, sirven 

como punto de partida o como esquema de ejemplo para las diferentes instituciones que 

desarrollan sus actividades en contextos socioeconómicos similares que quieran generar 

mejoras en el proceso de inclusión educativa dentro de sus aulas. 

Para realizar la investigación se cuenta con el apoyo de las autoridades y docentes de la 

Escuela de Educación Básica 15 de agosto, quienes, en primeras conversaciones, han 

demostrado su predisposición y apoyo a iniciativas que permitan generar innovaciones en el 
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campo académico; especialmente a aquellas que brindan herramientas de trabajo útiles a los 

docentes para mejorar los procesos educativos de estudiantes con NEE.  Adicionalmente, como 

se menciona en párrafos anteriores, la propuesta de implementación de juegos en el campo 

académico no implica un trabajo exclusivo o específico para estudiantes con NEE sino un 

proceso de inclusión general entre todos los miembros de la comunidad educativa. 

Es importante mencionar que la presente investigación es viable, adicional a la 

predisposición de la comunidad educativa, porque no requiere una inversión económica por 

parte de la institución educativa, la propia forma y figura de la investigación y su respectiva 

propuesta no genera ningún tipo de requerimiento económico por parte de la institución 

educativa. 
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DELIMITACIÓN DEL PROBLEMA 

 Se ha evidenciado que los docentes no generan actividades que promuevan la inclusión 

de manera adecuada durante las jornadas pedagógicas, las actividades que plantean para los 

estudiantes con NEE se centran en evaluar el cumplimiento y la ejecución de acciones 

específicas, más no en un correcto desarrollo de destrezas y habilidades, se ha evidenciado que 

en muchos casos, esta propuesta de actividades termina aislando a los estudiantes con NEE de 

sus pares, pues mientras el uno está en actividades específicas que debe cumplir solo, los demás 

están trabajando en actividades que implican a todos los miembros del curso. 

 La presente investigación está orientada a los estudiantes con NEE y a la manera en que 

se puede promover una correcta inclusión dentro del aula, no centrado en adaptaciones 

curriculares dirigidas a un único estudiante, sino centrando el interés en actividades que 

promuevan un trabajo en conjunto entre los estudiantes de todo el curso sin importar si tiene o 

no una NEE. 

 Para efectos de conocer la postura inicial frente al trabajo de inclusión educativa, la 

investigación se centra en los estudiantes con NEE, los representantes legales y docentes que 

están inmersos en la formación académica de ellos. 

DELIMITACIÓN ESPACIAL Y DEMOGRÁFICA 

La Escuela de Educación Básica 15 de Agosto, se encuentra en ubicada en el sector 

conocido como Bellavista del cantón Playas de la Provincia del Guayas, de sostenimiento fiscal 

cuenta con dos docentes con funciones y de directivos y su oferta educativa va desde educación 

inicial subnivel II hasta séptimo año de educación general básica, contando con dos paralelos 

por cada año básico, la institución educativa acoge a una comunidad de estudiantes que 

pertenecen a una posición socioeconómica media y baja, provenientes de familias que viven de 

la pesca artesanal y del turismo; la investigación se centra específicamente en los estudiantes 

legalmente matriculados que presentan algún tipo de NEE los cuales, de acuerdo con la 

estadística de la institución, representan un 5% de la población estudiantil total.  

Adicionalmente se recopila información por parte de los docentes que trabajan con estos grupos 

de estudiantes en distintos niveles y de los representantes legales de los estudiantes antes 

mencionados. 
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DELIMITACIÓN TEMPORAL 

La presente investigación se realiza durante el periodo lectivo 2024-2025, entre los 

meses de mayo de 2024 y febrero de 2025, teniendo en consideración el calendario escolar 

propuesto por el Ministerio de Educación, con la finalidad de que el proceso investigativo no 

se vea afectado por vacaciones o actividades festivas, así como no afectar al normal 

desenvolvimiento de las actividades académicas.  Durante el lapso antes mencionado se realizan 

observaciones directas, encuestas, entrevistas con la finalidad de recabar toda la información 

necesaria para la presente investigación 

OBJETIVOS 

Objetivo General 

Identificar el nivel de incidencia que tienen las actividades educativas centradas en 

juegos aplicadas durante las jornadas pedagógicas en la correcta inclusión educativa de 

estudiantes con Necesidades Educativas Específicas, por medio de la aplicación de diferentes 

instrumentos de recolección de datos para realizar una propuesta que permita vivenciar una 

verdadera inclusión dentro de las aulas. 

Objetivos Específicos 

1. Obtener información base que sustente la investigación y propuesta por medio de una 

revisión bibliográfica. 

2. Identificar el nivel de impacto de las técnicas utilizadas por los docentes para el 

trabajo de inclusión educativa dentro de las aulas. 

3. Recopilar información de los diferentes miembros de la comunidad educativa con 

relación al impacto que generan las actividades propuestas por los docentes en los 

estudiantes con NEE. 

4. Analizar la información recopilada y, fundamentados en la base teórica, generar 

recomendaciones y observaciones para la comunidad educativa. 

5. Generar una propuesta pedagógica que permita fortalecer la inclusión educativa a través 

de juegos didácticos. 
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HIPÓTESIS 

La implementación de actividades pedagógicas orientadas por medio del juego incide 

de manera directa en la inclusión educativa, generando una mejora en el aspecto académico de 

los estudiantes con NEE y mejorando el contexto académico en que se desenvuelven. 
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CAPÍTULO I: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

1.1 Antecedentes de Investigación 

A lo largo de las últimas décadas, la inclusión educativa ha tomado más relevancia en 

el campo académico, las normativas legales que la sostienen, la desaparición de las instituciones 

especializadas, la apertura de matrícula a todos los estudiantes sin que existan aspectos que 

limiten su integración a las aulas de clase, son algunos de los aspectos que han generado que 

todas las instituciones educativas acoplen sus sistemas para cubrir las necesidades de todos los 

estudiantes; partiendo de la adaptación de la infraestructura y continuando con esquemas 

pedagógicos que permitan un desarrollo holístico e integral de todos los estudiantes sin que 

ninguna NEE se presente como un limitante. 

Si bien el Ministerio de Educación establece que deben existir adaptaciones curriculares 

que permitan el desarrollo de destrezas en los estudiantes con NEE, la elaboración y aplicación 

de dichas actividades no marca de por si una inclusión educativa, pues el educando sigue 

manteniéndose al margen de sus demás compañeros, ejecutando actividades de manera solitaria 

mientras sus compañeros permanecen realizando acciones en las que si existe interacción entre 

ellos.  Con estas consideraciones, es necesario ver la inclusión educativa desde otra perspectiva, 

no solo como la ejecución de actividades para establecer calificaciones, sino como acciones que 

verdaderamente promuevan una cultura de inclusión.  La aplicación de estrategias orientadas 

por el juego resulta de gran conveniencia, pues por medio de ellas, el estudiante ya no se dedica 

de manera solitaria a una actividad, sino que forma parte de las actividades grupales y es capaz 

de aportar desde sus capacidades a la consecución de los objetivos de grupo y académicos. 

El trabajo pedagógico orientado a la inclusión educativa, no hace referencia solo a 

estudiantes que tengan NEE, al contrario, comprendiendo la amplitud del término inclusión, el 

trabajo del docente debe estar orientado a la convivencia armónica y trabajo conjunto entre 

todos los estudiantes; por medio de la implementación de actividades que permita poner en 

práctica y valorar sus preferencias individuales y características personales, comprendiendo 

que, a pesar de las diferencias, conviven como comunidad y todos pueden aportar de una u otra 

forma a la sociedad y su desarrollo.  
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Echeita Sarrionandi (2014), sugiere que las instituciones educativas requieren de un 

replanteamiento profundo de sus esquemas y modelos pedagógicos, pues en la actualidad 

centran su interés en formar educandos que cumplan un perfil específico con conocimientos y 

destrezas delimitadas con anterioridad y que no son negociables; esto sugiere que si un 

estudiante no cumple con los requisitos o características de dicho perfil no es considerado apto 

dentro del proceso educativo, el autor sugiere que el cambio debe ser paulatino y deben 

integrarse de a poco esquemas académicos que motiven a la valoración de las diferencias y las 

características individuales así como a brindar ayuda y potenciar a aquellos que requieran un 

esquema de formación diferente a causa de alguna NEE. 

Izuzquiza et al. (2015), por su lado, establece como necesario la inclusión de valores y 

ética dentro de todos los esquemas educativos, el autor indica que generalmente las instituciones 

centran tanto su interés en campo académico que dejan de lado la formación humana en los 

estudiantes, dando prioridad a los conocimientos por encima del desarrollo holístico.  Se debe 

tener en cuenta que la Carta Magna del Ecuador sostiene que la educación debe ser tipo integral, 

cuidando que el desarrollo de todos los estudiantes no sea únicamente académico sino humano 

y en valores. 

 Dentro de esta visión, los autores antes mencionados coinciden en los siguientes 

criterios. 

1. El ser humano es diverso por naturaleza, no se puede pretender encuadrar en un único 

esquema o perfil a todos los estudiantes, pues esto sería privarlo de su humanidad, 

reconocer esta diversidad permite que el sistema educativo genere mecanismos, 

estrategias, actividades y técnicas de carácter más inclusivo y adaptativos. 

2. La inclusión no requiere eliminar las diferencias y asumir a todos por igual con mismos 

derechos y obligaciones, al contrario, la inclusión se trata de poder valorar a todos 

considerando sus diferencias y comprendiendo la valía que tienen como personas e 

individuos, quienes pueden aportar desde sus diferencias al crecimiento del grupo y de 

la sociedad.  No se busca homogenizar la sociedad, sino generar ambientes de sana 

convivencia desde la diversidad y la aceptación entre todos. 
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3. La inclusión no se centra únicamente en integrar al estudiante al aula, la inclusión es un 

criterio mucho más amplio que se enfoque en una evolución del entorno y de la manera 

de pensar de quienes lo conforman, esta evolución implica la eliminación de barreras 

físicas y mentales que impiden la participación de los estudiantes y la promoción de una 

participación equitativa. 

Sánchez-Serrano et al. (2021), sostiene que una práctica inclusiva implica cambios 

bastante relevantes en cuanto al modelo pedagógico institucional y la planificación curricular, 

los esquemas organizativos de la institución y la implementación de técnicas y metodologías 

innovadoras que permitan a los estudiantes desarrollarse de manera eficiente; se debe tener en 

consideración que estos cambios, si bien van direccionados a los estudiantes con NEE, no deben 

ser limitantes a ellos o suponer una nueva manera de segregarlos de las actividades generales 

de los demás estudiantes.  

Las comunidades educativas deben cumplir una función integradora, no deben asumir 

que su único objetivo es la educación y los contenidos programáticos, al contrario, deben tener 

en consideración que sus actividades diarias deben ir formando a los futuros ciudadanos, lo que 

implica que generar un ambiente de sana convivencia en el que se encuentren con situaciones 

reales a escala de interacción entre pares.  Vygotsky (1978) asegura que parte de la zona de 

desarrollo próximo del individuo está conformada por las diferentes situaciones de interacción 

social a las que este es expuesto y que alcanzar dicha zona depende en gran manera de los 

estímulos que lo rodean, desde esta visión, no se puede considerar la generación de espacio 

inclusivos como algo opcional, sino como una característica imperativa de las comunidades 

educativas. 

Navarro Montaño y Hernández de la Torre (2016) en su estudio realizado con relación 

al contexto escolar y su incidencia en el desarrollo académico de estudiantes con autismo, 

establecen que la aplicación de estrategias comunes y repetitivas, no generan un avance en el 

desarrollo de los estudiantes con NEE, al contrario, estas actividades derivan en el desinterés 

de los educandos y en muchos de los casos en su deserción, pues los representantes legales no 

evidencian ningún tipo de avance en sus hijos e hijas.  Por otra parte, la generación de 

actividades innovadores, haciendo inclusive uso de recursos tecnológicos y digitales, elementos 
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con los que los estudiantes están en constante contacto, fortalece el proceso educativo, evitando 

que los estudiantes con NEE se aíslen de su entorno y promoviendo su correcta inclusión. 

Muñoz y Herrera (2023), proponen la aplicación frecuente de metodologías lúdicas 

como la herramienta con mayor eficiencia en cuanto a la inclusión de estudiantes con NEE, en 

su investigación, los autores llegan a la conclusión de que las estrategias basadas en su totalidad 

en los contenidos teóricos, sin dejar de ser importante, amplía la brecha entre el estudiante y el 

conocimiento, pues deja de lado la interacción del estudiante, volviéndolo un ente pasivo en 

lugar de fomentar su participación y protagonismo en las actividades educativas. 

Los modelos pedagógicos institucionales por lo general buscan cubrir todos los 

requerimientos del ente rector de la educación en su respectivo país, considerando 

principalmente las metodologías que promuevan el aprendizaje y la consecución de los 

objetivos académicos, esto implica un amplio espectro de actividades netamente académicas 

que se limitan al incremento del conocimiento y el desarrollo de destrezas, pero en función del 

contenido de aprendizaje que consideran las normativas educativas nacionales estableciendo 

las calificaciones y los méritos académicos como recompensa y motivación suficientes, Torres 

y León (2021) proponen que más allá de los méritos académicos, se debe trabajar también con 

los aspectos emocionales y sociales del individuo, promoviendo que parte de la motivación de 

los estudiantes surja de la autovaloración en su desarrollo como individuo al autoanalizar el 

trato que brinda a los demás y que recibe de ellos. 

Vásquez y Rojas (2024), en su investigación sobre juegos recreativos para la inclusión 

de estudiantes con discapacidad física a nivel de Ecuador, realizan un análisis de las ventajas 

que ofrece dicha técnica de enseñanza y sostienen que la propia dinámica del juego permite que 

desarrollar en los estudiantes el valor de la empatía, pues no se entiende la estrategia como una 

competencia, sino desde el valor intrínseco de la diversión, la alegría y la amistad, de tal forma 

que ganar no es el objetivo, sino participar y ayudar a que los estudiantes con NEE también 

participen.  De esta manera se consigue una verdadera inclusión, vivenciando las necesidades 

de los demás y promoviendo la comprensión y la ayuda entre todos los miembros de la 

comunidad educativa. 

Torres (2025), en su investigación “El poder del juego y la imaginación en el desarrollo 

creativo de los niños”, identifica como limitante en la integración del juego en las actividades 
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académicas a nivel de Ecuador, las barreras que establece el propio docente cuando no quiere 

salir de su zona de confort para implementar actividades innovadoras, de manera adicional la 

autora sugiere que los recursos también representan otro tipo de limitación, pues para 

determinadas actividades se requiere la implementación de objetos o el uso de ciertos recursos 

con los que las instituciones de sostenimiento fiscal no cuenta; sin embargo, enfatiza que, 

cuando el docente muestra una correcta predisposición y promueve el juego dentro del aula 

como estrategia de aprendizaje, se pone en marcha el desarrollo de la imaginación del educando, 

permitiéndole proponer criterios, ideas  y plantear alternativas de aprendizaje en función de su 

perspectiva sobre la actividad realizada. 
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1.2.     Bases Teóricas 

Sin lugar a dudas, la evolución de la educación es algo evidente, desde el conductismo 

hasta las pedagogías críticas y constructivistas se han presentado grandes cambios en beneficio 

de la educación y en pro del crecimiento adecuado del educando, esta evolución se da una vez 

que se deja de ver al estudiante como un mero receptor de información, como un objeto que 

debe modelarse hasta llegar a un estándar establecido; los primero modelos pedagógicos 

buscaban que los estudiantes llegaran al estándar ideal, volcando todo su esfuerzo para que 

todos vivieran las mismas experiencias y aprendieran exactamente lo mismo sin considerar sus 

habilidades individuales o intereses personales.  Una vez que se empieza a ver al estudiantes 

como un ente mucho más complejo que va más allá de la simple memorización o repetición, se 

replantea el esquema educativo, y ya no se ve al estudiante como un estándar a cumplir, sino 

como un todo conformado por diversos elementos y afectado por todos los factores externos 

con los que se relaciona en el día a día. 

Parte importante de la evolución de la educación ha sido la inclusión educativa; una vez 

que las instituciones educativas comprenden que en las aulas hay una diversidad mucho más 

amplia de estudiantes y que cada uno de ellos responde a intereses individuales y a preferencias 

personales, se logra cambiar el paradigma educativo teniendo en consideración que no se busca 

formar a todos en la misma escala, sino lograr que cada uno de los estudiantes logre alcanzar 

sus objetivos personales y se desarrolle en función de sus habilidades individuales. 

Sin embargo, comprender la diversidad de los estudiantes fue el primer paso en un 

proceso de inclusión educativa, a lo largo de los años aún existía determinada segregación para 

aquellos estudiantes que presentan necesidades educativas específicas, de esta forma se logran 

consolidar dentro del sistema educativo instituciones especializadas para trabajar de manera 

específica con este grupo de estudiantes.  A nivel de Ecuador, las reformas en el sistema 

educativo empezaron a acoger el término inclusión, y plantearon que no debían existir 

instituciones aisladas para trabajar con estudiantes con necesidades educativas específicas,  sino 

que, al contrario, todas las instituciones a nivel nacional deberían estar en la posibilidad de 

acoger a todos los estudiantes sin importa las limitaciones que estos pudieran tener. 

Los primeros pasos en inclusión educativa se dieron cuando se dio la apertura en todas 

las instituciones aquellos estudiantes con necesidades educativas específicas, se plantearon 
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políticas educativas en las cuales se normaban que las instituciones debían garantizar un 

proceso por medio del cual los estudiantes lograrán trabajar dentro de las aulas y conseguir los 

objetivos específicos de aprendizaje en cada una de las asignaturas.  Dentro de la planificación 

docente se estableció un parámetro que llamado adaptación curricular, y se empezó a hablar de 

un proceso de inclusión educativa por medio del cual se establecía en actividades específicas 

para los estudiantes con necesidades educativas asociadas o no a la discapacidad.  Dentro de 

este criterio de inclusión se establecieron diferentes niveles de necesidades educativas y por 

ende distintas escalas de adaptaciones curriculares, unas quedaban únicamente los recursos 

pedagógicos, otras que tomaban en consideración la estrategia metodológica y el nivel más alto 

que consideraba la dificultad de las destrezas con las que se estaban trabajando. 

A pesar de considerarse como un éxito este proceso de inclusión educativa en muchos 

de los casos únicamente se habla de integración del estudiante dentro de las aulas de clase, esto 

debido a que las adaptaciones curriculares promueven que el docente establezca actividades 

específicas para los estudiantes con necesidades educativas.  De acuerdo a este criterio el 

docente propone una actividad para todo el grupo y una diferente para los estudiantes que así 

lo ameritan; si bien esto permite que el estudiante tenga un determinado grado de avance 

pedagógico y logre generar una calificación para su récord académico no permite que el 

estudiante con necesidades educativas se integre de manera adecuada con su grupo de 

compañeros pues se encuentra realizando actividades diferentes. 

De acuerdo con la revisión bibliográfica efectuada para efectos de la presente 

investigación se considera una verdadera inclusión educativa cuando el docente promueve la 

aplicación de estrategias didácticas en las cuales todos los estudiantes participan de manera 

conjunta.  La estrategia con mayor nivel de efectividad es El juego pedagógico, no se trata de 

implementar competencia entre estudiantes, sino de generar una actividad en la cual cada uno 

de ellos tenga un nivel de participación y genere un aporte adecuado para la consecución del 

objetivo que, en este caso, no deja de ser académico. 

Cuando se habla de inclusión educativa, se pretende promover un proceso formativo 

que va mucho más allá del ámbito académico, cómo lo establece la constitución del Ecuador se 

procura generar un proceso formativo que trabaje con el estudiante de manera integral como 

una propuesta ética que forme no sólo un ser con conocimiento, sino una persona que sea capaz 
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de integrarse a la sociedad con altos valores éticos y principios morales, entre los cuales se 

puede contar la empatía, el respeto a los derechos y opiniones de los demás, pero sobre todo la 

valoración de las personas sin que las diferencias representen un obstáculo para el buen trato. 

Booth y Ainscow (2002), proponen la inclusión educativa como un proceso por medio 

del cual se eliminan los obstáculos que impiden el acceso a la educación a las personas con 

necesidades educativas y a la vez permite la construcción de comunidades educativas donde 

todos aprendan a convivir en paz y exista una valoración mutua de las personas que coexisten 

en dicha comunidad.  Si bien todos estos criterios se establecen como una normativa legal, la 

educación inclusiva debe procurar que los estudiantes no cumplan con las normas de inclusión 

basados específicamente en la legalidad, sino que, sean capaces de volverla un estilo de vida 

quien norme su accionar diario no sólo en la institución educativa sino en todos los espacios en 

los que desenvuelven. 

El modelo social de la discapacidad, plantea que las limitaciones no se encuentran en 

las personas con necesidades educativas específicas, sino al contrario, que estas limitaciones 

son producto del entorno y de las actitudes que presenta la sociedad y que impiden que la 

persona con necesidad educativa participe de manera frecuente en las diversas actividades.  

Hablar de una inclusión educativa ejecutada de forma adecuada es tener en consideración un 

alto nivel de transformación dentro de las instituciones formativas, una transformación en la 

cual no se modifiquen únicamente el acceso a los espacios físicos, sino que, con el objetivo de 

que todos sean partícipes del sistema educativo, se modifiquen también las estructuras 

tradicionales de convivencia y organización académica.  Dentro de esa transformación 

educativa se deben considerar los diferentes cuerpos legales que norman la vida institucional y 

adaptar la realidad de las comunidades educativas en función no sólo del marco legal sino de la 

realidad que viven los estudiantes con necesidades educativas. 

Si bien existen un sinnúmero de actividades académicas que promueven la participación 

de los estudiantes, El juego es, sin lugar a duda, la actividad donde convergen muchas 

cualidades que lo vuelven la estrategia más adecuada para promover la inclusión educativa.  En 

el juego se establecen, en primera instancia, normas claras que deben seguirse y que son de 

cumplimiento obligatorio para todos quienes participan, sin hacer exclusión de nadie, también 

se establecen roles para cada uno de los participantes y se busca como objetivo común la 
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obtención de un resultado, el cual se obtiene únicamente si cada uno de los miembros del equipo 

cumple su función.  Estas características hacen que El juego sea la estrategia metodológica de 

inclusión por excelencia, pues permite una verdadera interacción entre todos los miembros del 

curso.  

Piaget aseguraba que El Niño aprende jugando en función de su interacción con los 

elementos de su entorno y esto le ayuda a adaptar sus esquemas mentales a la variedad en la 

que vive, permitiéndole a largo plazo el desarrollo de la habilidad para tomar decisiones 

considerando los pro y los contra con los que se puede encontrar.  Piaget aseguraba que El juego 

es una manifestación del pensamiento simbólico y una herramienta muy importante para lograr 

Conexiones dentro del cerebro del individuo en desarrollo 

Lev Vygotsky, con su propuesta de la zona de desarrollo próximo plantea que el juego 

permite que el niño establezca su próximo objetivo a conseguir desglosando una tarea en partes 

que debe ejecutar de manera sistemática para conseguir un objetivo final.  De acuerdo a este 

criterio, el juego no es solamente una manera atractiva de conseguir que el estudiante ejecute 

una acción, sino que es la manera por medio de la cual se le permite evaluar una situación y 

proponer alternativas de ejecución para la obtención de un resultado.  En un juego es como un 

ver al individuo trabajar para superar diferentes niveles de dificultad y lograr plantearse un 

nuevo objetivo a medida que avanza, esto encuadra perfectamente en la zona de desarrollo 

próximo propuesta por Vygotsky. 

Torres & León (2021), aseguran que El juego promueve mucho más que el desarrollo 

cognitivo del estudiante abarcando aspectos como lo emocional, lo social y lo físico, de esta 

forma se deja de ver al estudiante desde una única perspectiva y se consigue trabajar por medio 

de una única actividad todos los aspectos que componen al individuo.  Investigaciones como 

las de Martínez (2018), certifican que la implementación del juego dentro del aula promueve la 

participación de todos los estudiantes estimulando la cooperación entre ellos y mejorando en 

gran escala la convivencia escolar; el autor indica que cuando el grupo tiene un objetivo en 

común deja de lado las diferencias o las preferencias individuales y establecen un patrón de 

acción en el cual se procura aprovechar las características de cada miembro del equipo, de esta 

forma los estudiantes con necesidades educativas específicas ya no se encuentran ejecutando 
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una acción aislados del grupo, sino que forman parte de la actividad general aportando desde 

sus posibilidades y formando parte del éxito de la actividad. 

Durante muchos años el ministerio de educación de Ecuador ha promovido un enfoque 

inclusivo en sus políticas educativas partiendo de los niveles más pequeños e incrementando 

paulatinamente estas propuestas en los diferentes niveles.  El currículo de educación inicial 

establece que la metodología de enseñanza debe centrarse en el juego trabajo, es decir, el 

estudiante en este nivel aprende específicamente por medio del juego; es importante tener en 

cuenta que este juego no es un accionar de simple entretenimiento, al contrario, debe siempre 

tener un fondo académico para que se puedan conseguir los objetivos del nivel.  En las últimas 

reformas al currículo nacional el ministerio de educación promueve el uso del diseño universal 

de aprendizaje (DUA), con la finalidad de que las actividades que se propongan puedan ser 

ejecutadas por todos los miembros de la comunidad educativa sin que alguna necesidad 

específica represente una limitación para ello. 

El DUA se encuentra estructurado principalmente por 3 principios: la representación, la 

expresión y la participación del estudiante.  Si se presta mucha atención la implementación del 

juego cumple con los principios del DUA, integrándose de esta manera de una forma eficiente 

en la propuesta del ministerio de educación.   

                  1.1.1. Teoría Sociocultural del Aprendizaje 

Lev Vygotsky, en su teoría sociocultural del aprendizaje propone que el estudiante 

aprende por medio de la interacción con las personas de su entorno social e influenciado 

directamente por su contexto cultural.  De acuerdo a esta propuesta el individuo no puede 

aprender ni evolucionar de manera aislada, es decir, un individuo solo sin la motivación ni el 

ejemplo de otra persona difícilmente podrás generar algún tipo de conocimiento o de 

crecimiento individual, mientras que la interacción social le permite aprender comportamientos, 

cultura y conocimiento e inclusive le permite adquirir la capacidad de evaluar la actitud de las 

otras personas para determinar si se convierten en un modelo a seguir o no.  Dentro del juego 

se puede observar esta interacción social de la que habla Vygostky.  La teoría sociocultural 

promueve, sin lugar a duda, un modelo de inclusión educativa que, en primera instancia, le 

permite al individuo integrarse en pequeñas comunidades de aprendizaje, en las cuales debe 

cumplir normas e interactuar de manera frecuente con pares y personas que están en otro nivel 
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jerárquico para posteriormente, una vez que haya concluido su proceso formativo en las 

instituciones educativas, puede integrarse a una sociedad más amplia y tenga la capacidad de 

mantenerse dentro del cumplimiento de las normas y logre interactuar acertadamente con las 

personas de su entorno. 

Si se analiza l juego en función de esta teoría educativa se puede notar que, además de 

establecerse zonas de desarrollo próximo y de promoverse la interacción social entre pares se 

logran otros objetivos de gran importancia a proceso educativo; existen juegos en los cuales se 

establecen roles de participación, en algunos casos se designan funciones con relación a las 

cualidades y características del integrante del grupo; de esta manera se promueve la valoración 

de las habilidades individuales y la aceptación de las limitaciones propias y ajenas; en el juego 

también se ponen en práctica el uso de los elementos del entorno y la correcta interacción con 

ellos, de esta manera el estudiante comprende que el entorno no es solo el grupo de personas 

que conviven diariamente con él, sino los diversos elementos de los cuales puede sacar 

provecho, debe cuidar o que en algunos casos, debe evitar. 

Es importante mencionar que la teoría sociocultural promueve la integración del 

individuo con todo su contexto, no hace referencia en ninguna instancia de algún elementos, 

característica o perfil que indique que el individuo deba ser excluido, al contrario, si el individuo 

aprende desde su contexto social y en función de la interacción que tenga con más individuos, 

es imperativo integrarlo en un contexto en el cual tenga elementos de donde aprender y pares 

con quienes compartir y crear experiencias.  Las instituciones especializadas para la educación 

de personas con necesidades educativas específicas, si bien hacían un trabajo de alta valía, 

contenían al educando en un espacio con características específicas para él, sin considerar que 

a largo plazo, ese estudiante saldría a un contexto social en el cual no existirían tantas 

consideraciones para él; de allí la importancia de que exista una interacción social real, con 

todos los elementos con los que se encontrará el individuo en la vida cotidiana. 

• Beneficios del uso del juego en la educación inclusiva 

Las metodologías activas y participativas han demostrado ser más eficientes que las 

metodologías tradicionalistas; incluir al estudiante como protagonistas de las actividades 
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académicas genera más atención de parte de ellos y los motiva de una mejor manera que ser 

meros receptores de conocimiento. 

 Como se ha mencionado anteriormente, la estructura del juego permite que el estudiante 

desarrolle diferentes aspectos de sus habilidades sociales y logre integrarse a su comunidad de 

manera efectiva.   Hirsh-Pasek et al. (2020), sostiene que le juego estructurado genera en los 

estudiantes un aprendizaje activo, trabajando no solo sus habilidades cognitivas, sino también 

las sociales, pasando de ser una actividad de carácter recreativa a ser un medio eficaz para la 

construcción de aprendizajes significativos, promoviendo la generación de vínculos afectivos 

que derivan en una sana convivencia entre pares. 

Sin embargo, el juego no debe quedarse únicamente dentro del contexto académico, 

dentro de la jornada pedagógica los estudiantes tienen lapsos en los cuales pueden participar de 

juegos no dirigidos por parte del docente, si bien no se puede esperar que de buenas a primeras 

los estudiantes integren adecuadamente a todos los estudiantes en las actividades recreativas, la 

correcta orientación con el grupo de trabajo derivará en algún momento en la integración de 

todos sin la necesidad de la mediación docente, en este punto se puede hablar de una verdadera 

inclusión, el hecho de que todos coexistan, no por lo establecida por la normativa legal, sino 

por la capacidad de aceptación y la necesidad del aporte de los demás. 

Moyles (2015), sostiene que uno de los beneficios más importantes del juego es su 

capacidad de adaptación a los diferentes contenidos académicos y estrategias que pueden 

proponerse en función de los mismos.  El juego permite al docente avanzar de acuerdo a la 

dinámica del grupo, respetando su ritmo y el aporte que cada uno de los estudiantes puede 

brindar al equipo.  

Santos Guerra (2021) analiza otra de las características importantes del juego: “la 

motivación”; si bien dentro del contexto educativo existen aspectos que buscan motivar al 

estudiante, el juego y los objetivos que se plantean en el establecen un nivel de motivación 

mucho más amplio en el educando, provocando que se generen en el estudiantes sensaciones 

de satisfacción y emociones positivas que le motivan a seguir avanzando, el autor ve el juego 

como el lenguaje natural de la infancia, por medio del cual el niño no solo se entretiene ni 

consume tiempo libre, sino que también permite que construya una identidad propia y logre 

establecer su sitial en el mundo y en la sociedad a la que pertenece.  
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Dentro del aspecto académico, existen bloque curriculares en los cuales se trabajan 

temas como establecer secuencia de sucesos, generar y seguir instrucciones, el diálogo como 

mecanismo de mediación y resolución de conflictos; a través del juego el docente puede trabajar 

estas destrezas de manera más eficiente y plasmadas en un contexto de interacción real; durante 

el juego, el estudiante se enfrenta a situaciones que requieren de un desarrollo de habilidades 

comunicativas que le permitan interactuar acertadamente con el resto del equipo o inclusive 

con el equipo contrario, estas mismas habilidades se ponen en práctica cuando necesita 

negociar, comprender o comunicar determinadas reglas; dentro de la propia dinámica del juego 

se suelen generar momentos de fricción entre los participantes que requieren pone en práctica 

esa misma habilidad comunicativa en la resolución de conflictos; no se trata de dejar que los 

estudiantes aprendan a interactuar por instinto, el docente debe estar presente como mediador 

y dirigir los comportamientos, reacciones e interacción de los educandos hasta que se consiga 

que exista una correcta comunicación sin la mediación del docente, en ese caso se considera 

que se ha conseguido el objetivo previsto para la aplicación del juego.  

Es importante considerar que el juego no es solo una estrategia metodológica para el 

desarrollo de destrezas o habilidades, el juego puede ser también una herramienta de 

evaluación, en la actualidad se habla mucho de los procesos de gamificación educativa, 

establecer el esquema de juegos a lo largo de las actividades pedagógicas permite al docente 

aplicar criterios de evaluación en diferentes momentos y poder medir el avance de una manera 

más efectiva y dinámica. 

A continuación se presenta una tabla que describe cada uno de los componentes del 

juego que pueden aportar al proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Tabla 1: Beneficios del uso del juego como estrategia inclusiva en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

COMPONENTE DESCRIPCIÓN 

Accesibilidad 

educativa 

El juego es una herramienta de manejo universal, no se requiere de 

protocolos complejos para su aplicación, lo que permite que todo el 

mundo tenga acceso a su práctica sin que exista ningún tipo de limitante. 
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COMPONENTE DESCRIPCIÓN 

Participación activa 

El juego promueve la participación de todos los miembros de la 

comunidad educativa en un esquema de estrategia activa, ningún 

estudiante que participe del juego puede tener un rol pasivo. 

Motivación y 

compromiso 

Al presentar el proceso de aprendizaje de una manera diferente, el juego 

genera un nivel de motivación mucho más amplio que una clase magistral, 

en el juego se evidencia el compromiso de los estudiantes para conseguir 

le objetivo propuesto. 

Desarrollo integral 

A diferencia de las actividades tradicionales que centran su interés 

únicamente en el aspecto cognitivo, el juego busca el desarrollo integral 

de los estudiantes, tomando en cuenta también su aspecto social, 

habilidades de interacción y participación en actividades. 

Socialización e 

inclusión 

Cuando se establecen normas claras para su ejecución, el juego promueve 

la cooperación entre estudiantes y el respeto a la diversidad, generan el 

desarrollo de relaciones positivas entre pares y un ambiente de sana 

convivencia. 

Evaluación 

formativa 

El juego, al presentarse en etapas  y como un proceso, permite al docente 

evaluar a medida este se va desarrollando. 

Fuente 1: Díaz, M. & Ortega, L. (2020). El juego como estrategia pedagógica inclusiva en la 

educación inicial. Revista Latinoamericana de Educación Inclusiva, 

 14(1), 45–62. 

                     1.1.2.      Teoría de la Interactividad 

Los modelos pedagógicos tradicionalista establecen un modelo educativo en el cual los 

roles están bien definidos y son inamovibles, en estos modelos los estudiantes tienen un rol 

netamente pasivo y son los receptores de la información; es el docente quien genera el 

conocimiento, establece las pautas, normas y realiza las acciones, mientras el estudiante solo es 
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un espectador, bajos estos criterios pedagógicos, pensar en una interacción entre estudiantes 

resulta imposible. 

La teoría de la interactividad, muy relacionada con la propuesta de Vygostsky de la 

interacción social, establece que el aprendizaje del individuo se fortalece a medida que sea más 

amplia la posibilidad de participar de manera activa en la consolidación de su propio 

conocimiento, esta propuesta dista mucho de los modelos tradicionalistas; de escuchar y ver, 

pasa a hacer y proponer.  Esta teoría sostiene que el educando aprende mucho mejor por medio 

de experiencias significativas orientadas a estimular su curiosidad y pensamiento crítico.  Al 

permitir que los estudiantes exploren, experimenten vivencias con sus pares y aprenden a través 

del ensayo y la acción, el juego logra enmarcarse muy bien en esta teoría. 

Cuando el juego se plantea de manera adecuada, proponiendo una interacción constante 

entre los participantes, se crea un entorno en el cual, al margen de las diferencias, las 

habilidades, limitaciones o necesidades específicas, todos pueden participar y aportar de manera 

significativa a la consecución de los objetivos; de manera paralela, la interacción con los 

elementos del entorno, permite que los estudiantes vivan, no solo una inclusión entre ellos, sino 

de ellos con el contexto en el cual se desenvuelven. 

Desde esta perspectiva de interacción entre pares y con el entorno, el juego cobra mayor 

valía cuando este sitúa al estudiante en situaciones que simular escenarios de la realidad 

cotidiana, permitiendo que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea más compresible; es lógico 

inferir que, si el estudiante logra identificar la utilidad de la actividad o de sus acciones dentro 

del juego, se incrementará su interés, pues no es una acción que se queda dentro del aula, sino 

que le va a servir en sus día a día. 

 

• Integración efectiva del juego y las TIC en la educación inclusiva 

En la actualidad las Tecnologías de la información y comunicación (TIC´s) juegan un 

rol muy importante; el sistema educativo debe tener en consideración que los procesos de 

adaptación y evolución no son temas sólo de los seres vivos, sino también de los sistemas como 

tal; en este caso, la sociedad ha evolucionado a pasos agigantados durante las últimas décadas 

en cuanto a la creación y acceso de recursos tecnológicos.  Siendo la educación una actividad 
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social que busca la formación de individuos para que aporten positivamente a la sociedad en la 

que viven, no puede permanecer al margen de las innovaciones tecnológicas. 

El uso de las herramientas digitales en el campo educativo responde a diferentes 

aspectos: en primera instancia, el docente no puede negar la existencia de algo que está presente 

en lo cotidiano de la vida del estudiante, no se puede aislar al educando de la evolución que 

vive la sociedad en la que se desarrolla; en segundo lugar, la tecnología provee de muchas 

herramientas didácticas al docente, existen actualmente un sinnúmero de plataformas y 

aplicaciones que pueden aportar mucho en la formación estudiantil y, por último, es la 

tecnología el punto central de atención de los estudiantes, las redes sociales, los medios de 

comunicación digital, las propias actividades interactivas que se promueven desde los recursos 

tecnológicos logran captar la atención de los estudiantes (Rubio y Jiménez, 2021). 

La población estudiantil responde y se adaptado a los planteamientos que genera la 

tecnología y los recursos que provee y esto debe ser considerado por los docente en las aulas, 

si el estudiante se ha adaptado a videos cuya duración es menor a un minuto y se esmera por 

conseguir la información de manera más rápida y concentrada, difícilmente podrá conectarse 

en su totalidad con una clase magistral que dure más de una hora, no se trata de cambiar todo 

el esquema educativo a conveniencia del estudiante, sino de adaptarse a la evolución de la 

sociedad y sacar provecho de los recursos que en ella se generan. 

Al relacionar el uso de las TIC´s con el contexto de la educación inclusiva, se pueden 

identificar algunos elementos que son necesarios previo a la implementación en las aulas.  En 

primera instancia el planteamiento de normas claras de uso de los recursos y de ejecución de 

actividades desde la ética pedagógica, en segundo lugar, el docente debe tener la capacitación 

necesaria para no caer en la mera migración de ambiente (del físico al digital) sin cambiar la 

metodología, recursos y estructura de las actividades y por último la posibilidad del acceso a 

los medios tecnológicos por parte del estudiante y los representantes legales. 

Una vez analizado los puntos antes mencionados, se puede trabajar acertadamente con 

los medios tecnológicos, considerando su facilidad de adaptación para todas las personas sin 

que ningún tipo de condición sea un limitante, la gama de aplicaciones y plataformas educativas 

es tan amplia que el docente puede escoger cualquiera de ellas en función de las necesidades 

educativas que haya visualizado en su curso. 
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Una estructura de juego planteada desde el uso de recursos tecnológicos logra captar de 

manera más eficiente la atención del estudiante, quien logra ver en las actividades planteadas 

elementos que resultan de su interés; sin embargo, es importante que en este punto, el docente 

logre marcar el objetivo educativo como elemento primordial del juego, de tal forma que el 

estudiante comprenda que no se trata solo de jugar, sino de la consecución del objetivo, el 

desarrollo de la destreza y la adquisición del conocimiento (Obando, 2022). 

La técnica de la gamificación, da la facilidad al estudiante de plantear alternativas 

educativas con estructuras de juegos de la mano de la tecnología; al igual que en los juegos de 

videos, se pueden establecer niveles de logros, en los cuales el estudiante logre avanzar al 

siguiente nivel una vez dominada la destreza o adquirido el conocimiento, este esquema de 

actividades, permite que el docente además de avanzar en su contenido pedagógico, evalúe de 

manera sistemática y continua al estudiante. 

                 1.1.3.        Teoría de la Autoeficacia 

La teoría de la autoeficacia centra su interés en la percepción que tiene el individuo 

sobre su capacidad de realizar determinada acción, esta teoría considera que el principal aspecto 

que influye en la posibilidad de ejecutar o no alguna actividad depende de cómo el individuo 

logra verse realizando la acción, de tal forma que si el estudiante considera que la actividad 

planteada se escapa de sus posibilidades, difícilmente podrá iniciar el proceso o en su defecto 

lo iniciará pero no logrará sostenerlo; en la práctica docente es común ver profesores que buscan 

generar actividades de alto nivel de dificultad pues consideran que esto les da más valía como 

docente; mientras más compleja sea la asignatura mayor el prestigio del educador. 

Calicchio (2023), se fundamenta en esta teoría para establecer que, si el educando no 

tiene una correcta visión personal, esto deriva automáticamente en la disminución de la 

motivación, impactando directamente en la persistencia y el rendimiento del estudiante; al 

plantear la actividades dentro del esquema de juego y estableciendo roles en función de las 

habilidades personales y la capacidad de aporte para la obtención el objetivo, se procura que el 

educando tenga una autopercepción sólida que le permita verse ejecutando la acción y por ende 

conseguir los objetivos previstos. 
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En el momento en que los estudiantes participan de actividades lúdicas guiadas por el 

docente, este debe tener en consideración el nivel de complejidad que se establezcan para cada 

una de ellas, caso contrario la actividad podría ser contraproducente y lejos de generar 

motivación podría provocar una merma en la autoestima del estudiante lo que derivaría en un 

desinterés total por la actividad.  Para esto el docente debe tener muy claro el tipo de 

necesidades educativas que se tienen dentro del aula, si se establecen actividades de tipos 

motrices en entornos donde los estudiantes presentan dificultades en este aspecto, estas 

actividades deben ser normadas en función del nivel de necesidad del estudiante, de lo contrario 

se volvería a caer en una exclusión no intencional. 

La autopercepción del estudiante es fundamental en el proceso de aprendizaje mediado 

por el juego; por ello se requiere de una correcta selección y planificación por parte del docente.  

Los estudiantes en etapa escolar, priorizan el triunfo por encima de todo cuando se trata de un 

juego, si el docente no norma el objetivo de la actividad, se puede generar un ambiente de 

competencia que relegue a roles menos participativos a los estudiantes con necesidades 

educativas específicas; al ser relegados se genera una autopercepción equivocada en función de 

lo que puede aportar al grupo, lo mismo sucede si la actividad que se propone presenta una 

mayor complejidad de la que pueden poner en ejecución los estudiantes; lejos de llegar al 

objetivo de inclusión se termina estableciendo niveles jerárquicos entre estudiantes lo cual es 

contrario al esquema inclusivo que se busca fomentar (Wang, 2023). 

1.1.1.  El juego en la educación matemática  

El carácter abstracto de la matemática suele representar la más gran dificultad en el 

momento de trabajar esta área con estudiantes de diversos niveles, el desarrollo del pensamiento 

abstracto siempre necesita de un puente que permita el paso de la idea a la aplicación, puente 

que eventualmente las comunidades educativas dejan de lado y buscan exclusivamente la 

memorización de las fórmulas, la ejecución de algoritmos de resolución de problemas y le 

resultado final de los ejercicios. 

El manejo de material concreto ayuda de gran manera a generar este puente entre el 

contenido y el pensamiento abstracto, al educando le resulta mucho más fácil la comprensión 

de los criterios en función de la capacidad de manipulación del objeto.  Sumado a esto, se debe 

considerar que el cerebro humano aprender en función de aquellas cosas que considera 
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necesarias y útiles para su supervivencia, en este caso, el criterio abstracto de las matemáticas 

debe plantearse como un conocimiento útil para el individuo, caso contrario será desechado 

(Larkin, 2010). 

Dentro de este proceso de aprendizaje matemático, se pueden generar un sinnúmero de 

juegos de simulación que permitan al estudiante visualizar la utilidad de los criterios 

matemáticos que se le pretenden enseñar.  Generar juegos de tienda en que se establezcan 

normas de compra y venta con la respectiva manipulación de cuentas y dinero ficticio, permite 

que el estudiante vea en el aprendizaje algo de gran utilidad para su vida cotidiana, no se trata 

ya de dictar una situación hipotética en la cual el resultado será simplemente un número sin 

relevancia para el estudiante sino de permitir y promover su participación en situaciones de 

aplicación real (Salazar y Salazar, 2021). 

En este contexto el juego genera un aprendizaje significativo de los conceptos 

matemáticos desde dos frentes; el primero por la capacidad de manipulación de objetos 

tangibles que sirve como conexión entre el contenido y la comprensión del concepto; en 

segunda instancia por la comprensión de la aplicabilidad de dichos conceptos y la función que 

cumplen en la vida diaria, de esta manera un juego de roles es la mejor herramienta para el 

aprendizaje de esta asignatura. 

Adicional a lo antes expuesto, se debe considerar que los recursos digitales también son 

de gran utilidad cuando se trata de la parte conceptual que debe memorizarse, aplicaciones de 

interfaz dinámica presentan el aprendizaje de las tablas de las operaciones básicas de una 

manera más divertida y dinámica, lo que vuelve el aprendizaje más eficiente.  

Tabla 2: Recursos lúdicos e inclusivos en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

Área de acción 

inclusiva y lúdica 

Recurso / Estrategia 

específica 

Competencia docente para una 

enseñanza inclusiva a través del juego 

Representación 

multisensorial de 

contenidos 

Juegos de mesa adaptados, 

material concreto, pictogramas, 

cuentos interactivos 

Capacidad para presentar información 

en múltiples formatos (visual, auditivo, 

táctil), respondiendo a la diversidad 

sensorial y cognitiva del aula. 
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Área de acción 

inclusiva y lúdica 

Recurso / Estrategia 

específica 

Competencia docente para una 

enseñanza inclusiva a través del juego 

Motivación y 

participación activa 

Juegos de roles, 

dramatizaciones, títeres, 

circuitos de actividades 

Habilidad para fomentar la implicación 

emocional y social de todos los 

estudiantes mediante estrategias lúdicas 

que promuevan el sentido de 

pertenencia. 

Desarrollo de 

habilidades 

cognitivas básicas 

Juegos de asociación, 

clasificación, memoria, 

rompecabezas 

Competencia para seleccionar recursos 

lúdicos que estimulen procesos 

mentales como la atención, memoria, 

razonamiento y solución de problemas. 

Inclusión de 

estudiantes con 

NEE 

Juegos adaptados (tamaño, 

color, textura), uso de TIC 

accesibles (Apps como 

Pictotraductor, LetMeTalk) 

Habilidad para identificar barreras y 

aplicar ajustes razonables que 

garanticen la participación de todos los 

estudiantes, incluyendo aquellos con 

discapacidades. 

Evaluación 

mediante el juego 

Ruedas de preguntas, bingo 

educativo, tableros de logros, 

juegos digitales interactivos 

Capacidad para implementar 

evaluaciones formativas lúdicas que 

permitan observar aprendizajes sin 

generar presión ni exclusión. 

Trabajo 

colaborativo e 

inclusión social 

Juegos cooperativos, dinámicas 

grupales, actividades por 

estaciones 

Competencia para promover la 

interacción positiva y la resolución 

conjunta de desafíos, favoreciendo un 

clima inclusivo en el aula. 

Fuente 2: Domínguez, M., & Salinas, R. (2021). La inclusión educativa a través del juego: 

estrategias didácticas para aulas diversas. Revista Latinoamericana de Educación Inclusiva, 

15(1), 98-115. 
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1.1.6. Uso pedagógico del juego en la educación inclusiva 

Cuando se habla del uso pedagógico del juego no se debe confundir con actividades de 

distracción para el estudiante, al contrario, en el campo académico El juego debe estar muy bien 

normado y dirigido por parte del docente con la finalidad de conseguir los objetivos planteados 

en el proceso de aprendizaje.  En ambientes donde se busca promover la inclusión educativa El 

juego debe estar adecuadamente direccionado en función de las necesidades específicas de los 

estudiantes con quienes se va a participar, tomando en consideración no sólo las cualidades 

físicas, sino también su desarrollo motor sensorial cognitivo y funciona.  Si el docente plantea 

un juego solamente con la finalidad de distraer al estudiantado se puede caer en equivocaciones 

que lejos de integrar a los estudiantes con necesidades educativas específicas terminen 

aislándolos de los demás compañeros de grupo; es por ello que una planificación adecuada con 

un análisis previo de las características del grupo permite prever una adecuada ejecución de la 

actividad (Rodríguez y Cedeño 2021). 

Desde esta perspectiva, es importante que los directivos y el propio ministerio de 

educación a nivel de Ecuador, comprendan la necesidad de formación docente en temas como 

el diseño universal del aprendizaje y el trabajo con estudiantes con necesidades educativas 

específicas.  El trabajo por medio del juego no se trata únicamente de establecer parámetros o 

cumplir los requisitos legales en función de adaptaciones curriculares dentro de las estrategias 

metodológicas; se trata de generar un proceso en el cual se logre la participación de todos los 

estudiantes de tal forma que el estudiante con alguna necesidad específica no se sienta separado 

del grupo o en una condición de desventaja, sino que, al contrario, se sienta parte primordial 

del grupo y que los compañeros logren verlo desde esa perspectiva.  Para conseguir este trabajo 

de forma organizada los directivos de las diferentes instituciones deben trabajar en un plan de 

formación docente con su respectivo acompañamiento para verificar que el personal tenga el 

conocimiento y la habilidad para poner en práctica estrategias como juegos en el proceso de 

inclusión, además de visualizar que en el día a día estas prácticas se ejecutan de manera eficiente 

y cumplen con los objetivos previstos. 

López y Galarza (2022), aseguran que los docentes que ponen en práctica El juego como 

estrategia de inclusión educativa demuestran un mayor grado de sensibilidad pedagógica para 

el planteamiento de las actividades en el día a día, así como una mayor creatividad didáctica en 
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el momento de establecer las dinámicas diarias dentro de las jornadas pedagógicas.  Los autores 

manifiestan que la aplicación del juego como estrategia didáctica no influye únicamente en el 

estudiantado, sino que tiene un impacto positivo a nivel de docentes, y esto a la vez deriva en 

un clima de aula mucho más afectivo y efectivo, mejorando la interacción entre pares e inclusive 

entre docentes y estudiantes incidiendo en los logros de los aprendizajes.  De igual manera se 

genera una mejor integración a nivel del personal docente quiénes, al compartir la experiencia 

vivencial de los juegos como estrategia didáctica, pueden aportar y a la vez nutrirse de las 

observaciones y conclusiones a las que se llegue en la aplicación en cada uno de los diferentes 

grupos. 

1.1.4    La incorporación del juego en el currículo educativo inclusivo 

En la actualidad el currículo educativo a nivel de Ecuador plantea el desarrollo de 

competencias en diferentes áreas, proponiendo un perfil de salida del estudiante para cada uno 

de los niveles que cursa; sin embargo, es importante reconocer que a pesar de existir un perfil 

de salida el docente no debe considerar a todos los estudiantes dentro de un mismo criterio de 

evaluación, sino que debe establecer estándares específicos en función de sus necesidades 

específicas y sus preferencias individuales sin que esto implique una contradicción tácita con 

los lineamientos educativos a nivel nacional. 

Dentro del currículo ecuatoriano se establecen destrezas que se consideran 

imprescindibles en la formación de los educandos, si bien lo ideal sería cumplir con todas estas 

destrezas y aquellas que se consideran deseables, en la práctica docente se puede evidenciar 

que no todos los estudiantes presentan la misma predisposición e inclusive la misma facilidad 

para conseguir el desarrollo de dichas destrezas.  En ese momento entra en juego la visión del 

docente para poder definir objetivos de año que sean cumplibles y alcanzables y a la vez 

estrategias y actividades que permitan la consecución de esos objetivos dentro del lapso 

previsto. 

En la actualidad, propuestas como la gamificación, el diseño universal de aprendizaje, 

y las diferentes pedagogías activas promueven un modelo educativo inclusivo ya que buscan 

que las actividades planteadas por el docente lejos de estar diferenciadas o sectorizadas en 

función de grupos de estudiantes respondan a los requerimientos generales de la educación; de 

esta manera, al existir las herramientas didácticas necesarias y el sustento legal para que el 
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docente sea quien determine las modalidades, estrategias y actividades pedagógicas dentro del 

aula, depende del educador realizar una adecuada selección para poder mejorar el proceso 

inclusivo dentro de las aulas de clase. 

Se describe a continuación algunos planteamientos en función del juego como estrategia 

didáctica para mejorar la inclusión educativa dentro de las aulas, los criterios que se presentan, 

si bien dan lineamientos generales, deben contextualizarse dentro de cada uno de los espacios 

en los cuales se deseen implementar: 

• Política institucional para el juego inclusivo: Según Ramírez (2020), asegura que son 

las instituciones educativas las que deben generar, proponer y promover políticas a nivel 

interno qué direccionen el uso del juego como estrategia principal para el proceso 

formativo.  Dentro de este compromiso institucional se debe considerar la facilidad de 

acceso a diferentes entornos, la posibilidad de ingreso de todos los estudiantes a las 

instituciones educativas y un adecuado proceso de formación docente, todo esto como 

responsabilidad directa de quienes conforman el administrativo a nivel de las 

instituciones educativas. 

• Enfoque por competencias: Torres y Benítez (2021), indican que es posible conseguir 

el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales, comunicativas y motrices por medio 

de la integración del juego en el currículo que plantea un enfoque por competencias.  

Esta inclusión del juego pretende potenciar la colaboración entre pares, la creatividad 

en el momento de solucionar problemas y la empatía para generar un ambiente de sana 

convivencia. 

• Enfoque temático: Cedeño (2019), orienta su enfoque hacia los contenidos temáticos 

de cada una de las asignaturas.  Si bien la propuesta de juego establece los objetivos 

fundamentados en la actividad específica, el docente no puede perder el norte de su 

quehacer dentro del aula, en este caso el autor indica que indiferentemente de la 

actividad propuesta la comunidad educativa debe tener en consideración que el 

objetivo de la actividad es el aprendizaje y tener como eje central del proceso las 

temáticas que se deben abarcar en cada una de las asignaturas a lo largo de cada ciclo 

o nivel. 
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1.1.5.    Ventajas y desafíos del uso del juego en la educación inclusiva 

A pesar de las ventajas que ofrece el juego como estrategia metodológica para fortalecer 

la inclusión educativa, los docentes deben tener en cuenta que ninguna estrategia es infalible y 

se debe considerar los pro y contras previo a la aplicación en las diferentes asignaturas y 

temáticas.  Según Vera y Gutiérrez (2020), Una de las desventajas que presenta El juego es que 

tanto docentes como estudiantes pueden confundir el objetivo de la actividad centrando su 

interés de manera mayoritaria en el entretenimiento y la distracción y dejando de lado el 

objetivo educativo o en su defecto que establezcan como prioridad ganar el juego por encima 

de considerar el trabajo en equipo. 

Por otro lado, las ventajas del juego radican en promover el desarrollo de habilidades 

socioemocionales y una participación mucho más activa de todos los estudiantes, lo que 

posibilita y facilita la inclusión de aquellos que tienen necesidades educativas específicas.  Lo 

antes expuesto deja en manifiesto la importancia del papel que cumple el docente en la 

planificación de la actividad, su ejecución, evaluación y retroalimentación; es decir, el docente 

no me dirá únicamente el nivel de alcance del estudiante sino que también debe valorar la valía 

de la inclusión del juego como estrategia didáctica para consolidar su aplicación en función de 

sus ventajas o descartarla como estrategia de aprendizaje debido a las desventajas que pueda 

presentar. 

• Actitud y motivación de los estudiantes hacia el juego en contextos inclusivos 

Si bien en la actualidad se han establecido inserciones curriculares que buscan fortalecer 

la sana convivencia y el sentido ético y moral de los estudiantes, es necesario que toda la 

comunidad educativa comprenda que los valores de respeto, inclusión y sana convivencia, no 

deben generarse dentro del aula por el mero cumplimiento de lo establecido por la normativa 

legal o con la finalidad de generar una calificación que permita aprobar o no un periodo lectivo 

o una asignatura, sino que al contrario, debe procurarse la interiorización de estos valores como 

un modelo de vida constante en cualquier momento y lugar.  Según Herrera y Salas (2021), los 

estudiantes muestran una mejor predisposición para el aprendizaje e interiorización de aspectos 

éticos y morales cuando estos son puestos en prácticas en situaciones reales en lugar de cuando 

son presentados de forma teórica. 
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• Barreras y facilitadores para el uso del juego en la educación inclusiva 

Si bien la mayoría de juegos que pueden establecerse dentro del contexto educativo no 

ameritan una inversión económica o la necesidad de implementar espacios específicos o 

material didáctico, existen determinadas actividades que siempre quieren de adecuación de 

espacios y materiales es quizás una de las principales barreras que podrían presentarse en el 

momento de implementar El juego como estrategia didáctica de aprendizaje; sin embargo, 

vuelve a aparecer en escena el papel del docente como ente planificador.  Martínez (2019), a 

que la principal función del docente antes de poner en práctica una estrategia innovadora es 

analizar de manera profunda la disponibilidad de recursos, la pertinencia de la estrategia y sobre 

todo la viabilidad en función del contexto en el cual se va a aplicar. 

Si bien las actividades guiadas por el juego generan un ambiente más dinámico y hasta 

cierto punto festivo, no puede ser un ambiente de desorden o de improvisación en el cual el 

docente pierda su figura de autoridad.  No es dable que a mitad de la actividad se evidencie la 

falencia o faltas de recursos o se procure improvisar con material que hay alrededor, inclusive 

si el trabajo requiere material reciclado o del entorno estos elementos deben estar previstos 

antes de iniciar la actividad. 

 

Tabla 3: Ventajas y desafíos del uso del juego en la educación inclusiva 

VENTAJAS DESAFÍOS 

Incrementa la motivación y el interés de 

todos los estudiantes. 
Limitado acceso a materiales lúdicos adaptados. 

Promueve la participación activa y el 

trabajo colaborativo. 

Falta de formación docente en estrategias lúdicas 

inclusivas. 

Facilita la inclusión de estudiantes con 

diversas capacidades. 

Escasez de tiempo para planificar actividades 

lúdicas dentro del currículo. 
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VENTAJAS DESAFÍOS 

Desarrolla habilidades sociales, 

cognitivas y emocionales. 

Resistencia al cambio por parte de algunos 

docentes. 

Permite adaptaciones flexibles a distintos 

ritmos y estilos de aprendizaje. 

Dificultades para evaluar el aprendizaje a través 

del juego. 

Fomenta la creatividad, la imaginación y 

el pensamiento crítico. 

Espacios físicos no siempre adecuados para el 

juego inclusivo. 

Reduce la ansiedad y el estrés asociados 

al aprendizaje formal. 

Falta de apoyo institucional o recursos 

económicos. 

Facilita el aprendizaje significativo 

mediante experiencias concretas. 

Riesgo de que el juego sea visto solo como 

recreación y no como estrategia educativa. 

Estimula la autonomía y la toma de 

decisiones en los estudiantes. 

Desconocimiento sobre materiales y juegos 

inclusivos disponibles. 

Favorece el desarrollo integral y la 

convivencia armónica. 

Dificultad para integrar el juego dentro de todas 

las áreas curriculares. 

Fuente 3: Vera, C. & Gutiérrez, M. (2020). El juego como estrategia inclusiva en el aula: 

una mirada pedagógica. Revista Latinoamericana de Educación Inclusiva, 14(2), 112-130. 
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CAPÍTULO II METODOLOGÍA 

2.1. Enfoque Investigativo 

2.1.1. Tipo de Investigación 

La presente investigación se establece por medio de un enfoque mixto, integrando el 

enfoque cualitativo y el enfoque cuantitativo.  Por medio del enfoque cualitativo se podrá 

obtener información acerca de las características del contexto en que se presenta la problemática 

y la manera en que interactúan las variables de la investigación; mientras que, a través del 

enfoque cuantitativo se obtendrá información de tipo numérica con relación a criterios generales 

de la situación problemática y de la manera en que los miembros de la comunidad perciben la 

incidencia de las variables de investigación.  Este enfoque mixto permite tener una visión más 

amplia de la información de la comunidad educativa pues no se centra únicamente en datos 

estadísticos para poder establecer conclusiones o plantear propuestas, al contrario, por medio 

del diálogo con diferentes miembros de la comunidad educativa y procesos de observación se 

puede tener una visión más amplia abarcando mucho más que las cualidades estadísticas que 

ofrecen los datos numéricos. 

La investigación tendrá un diseño cuasi experimental, tomando en consideración a un 

grupo de estudiantes con necesidades educativas específicas quienes participarán en las 

diferentes actividades propuestas con el juego como estrategia educativa, si bien las 

observaciones y la información se obtendrá directamente de ese grupo seleccionado, en la 

actividad intervendrán también estudiantes que no tengan necesidades específicas.  Se debe 

comprender que la investigación, al abarcar el tema de inclusión, requiere también el análisis 

no sólo de la persona que va a ser incluida en el proceso educativo sino de las personas con 

quienes esta debe integrarse. 

El alcance de la investigación será de tipo correlacionales, por medio de los diferentes 

instrumentos de recolección de datos se busca establecer el nivel de relación que existen entre 

la aplicación del juego como recurso didáctico y el proceso de inclusión educativa el cual está 

implicado directamente con el avance en el desempeño académico de los estudiantes con 

necesidades educativas específicas.  Por medio de la presente investigación se busca comprobar 

si existe una relación entre ambas variables y de qué manera se afectan entre sí. 
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2.2. Población y Muestra 

Se considera como población a todos los miembros de la comunidad sobre la cual se ha 

identificado la problemática a investigar, para efectos del presente documento la población 

corresponde a todos los estudiantes de la Escuela de Educación Básica 15 de agosto ubicada en 

el cantón Playas provincia del Guayas. 

La muestra por su lado es un subconjunto de la población que por lo general se 

selecciona de manera aleatoria y sin que existan criterios específicos para dicha selección con 

la finalidad de que no existan sesgos al momento de realizar el análisis de la información.  En 

la presente investigación la muestra está conformada por 60 estudiantes desde segundo a tercer 

año de educación general básica.  Se ha dividido a esta muestra en 2 partes: 

• Un grupo de 30 estudiantes que conforman el grupo experimental, quienes recibirán una 

intervención fundamentada en la integración del juego como estrategia metodológica en 

busca de la inclusión educativa. 

• El otro grupo de 30 estudiantes se considera el grupo de control, ellos mantendrán el 

sistema educativo con el que se manejan de manera tradicional con la finalidad de luego 

hacer un contraste entre el avance pedagógico con relación al otro grupo 

Tabla 4: Población y muestra de los estudiantes de segundo y tercero Año de Educación 

General Básica de la EEB. “15 de Agosto” 

Escuela de Educación 

Básica  “15 de Agosto” 

Estudiantes de segundo y tercero grado de Educación 

Básica 

Población 

Muestra grupo de control Muestra grupo experimental 

Tamaño % Tamaño  % 

60 30 50 30 50 

Total 100% 

Fuente: Elaboración propia. 
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2.3. Métodos de investigación 

Los métodos de investigación son aquellas estructuras y procesos que permiten la 

recopilación de información de los miembros de la comunidad educativa que conforman la 

muestra seleccionada.  Estos métodos de investigación generan a su vez los instrumentos 

necesarios que se aplicarán.  Para efectos de la presente investigación se ha considerado tanto 

métodos teóricos como métodos empíricos guardando de la acción directa con el enfoque 

metodológico de carácter mixto y con la intención de poder recolectar la mayor cantidad de 

información para poder establecer las conclusiones apropiadas y una propuesta que sea viable. 

2.3.1. Métodos teóricos 

Dentro de los métodos de investigación teóricos el primero que se aplicó fue la revisión 

bibliográfica, con la finalidad de obtener información que sirva como sustento base para todo 

el proceso de investigación.  Para dicha revisión se toma en consideración varios aspectos de 

inclusión y de exclusión de documentos académicos. 

Dentro de los criterios de exclusión se tomó en consideración el tiempo de publicación 

de los documentos, considerando que documentos con mucha antigüedad no responderían al 

contexto en el cual se presenta la problemática a analizar.  También se excluyó del proceso de 

revisión bibliográfica aquellos documentos que no contarán con un aval académico adecuado y 

qué se fundamentaran únicamente en supuestos o en criterios personales del autor.  De la misma 

manera no fueron considerados los textos que responden a contextos que difieren a gran escala 

de aquel en que Se desenvuelven los miembros que pertenecen a la muestra seleccionada, es 

decir, no se ha considerado aquellas publicaciones que analizan países en los cuales las políticas 

educativas y los modelos pedagógicos no guardan ninguna similitud con la realidad ecuatoriana. 

Por otro lado los criterios de inclusión permiten analizar aquellos documentos que 

cuentan con un aval académico adecuado y sustentos verificables y que hayan sido publicados 

a lo largo de los últimos 10 años esto garantiza que exista una relación entre el contenido teórico 

y todo el proceso investigativo, de manera adicional se ha considerado la documentación que 

abarca investigaciones en países de sur América menos cual es los modelos pedagógicos 

guardan algún tipo de relación con la estructura académica ecuatoriana. 
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2.3.2. Métodos empíricos 

• Observación no participante: Este método de investigación se aplicó al inicio del 

proceso, realizando visitas en horarios accesibles a la institución educativa.  Por medio 

de la observación no participante se pudo evidenciar la manera en que se presentan las 

variables de investigación en la dinámica normal de la institución.  Esta observación es 

de gran utilidad pues permite ver al investigador la realidad en la cual vive la muestra 

seleccionada y de qué manera su accionar diario se ve influenciado o afectado por las 

variables de investigación sin que éstas sean controladas ni por el investigador ni por 

ningún miembro de la comunidad educativa.  Con la finalidad de garantizar que la 

información sea válida se debe evitar la intervención de los miembros de la comunidad 

educativa en acciones que puedan alterar el normal funcionamiento de las actividades. 

• Método experimental: se llevó a cabo una intervención cuasi experimental, por medio 

de esta intervención se busca establecer el nivel de correlación de las variables de 

investigación.  Se establecen 2 grupos de trabajo, un primer grupo donde se aplicará la 

propuesta para solventar el problema de investigación y otro grupo que mantendrá su 

trabajo de acuerdo con como lo han venido trabajando con anterioridad.  La intención 

de este proceso es comprobar si verdaderamente existe un nivel de impacto que 

correlacione las 2 variables de investigación. 

2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Sánchez, Fernández y Díaz (2021), indican que la selección de las técnicas e 

instrumentos de recolección de datos es un pilar fundamental en el proceso de investigación 

educativa, ya que, con base en la información que se recopile se podrán establecer conclusiones 

y propuestas para la problemática evidenciada si los instrumentos de recolección de 

información no logran abarcar información relevante la investigación se verá bastante afectada. 

En congruencia con el enfoque de investigación en el presente documento se describen 

instrumentos de recolección de datos que respondan al enfoque cualitativo así como al enfoque 

cuantitativo, estos instrumentos permiten al investigador tener una visión más amplia ya que 

los instrumentos de tipo cualitativo le permiten tener el criterio de los diferentes miembros de 

la comunidad educativa qué eventualmente suele ser subjetivo en función de sus necesidades y 



43 

 

 

filosofías personales mientras que los instrumentos de tipo cuantitativo le permiten tener una 

visión directa, numérica y objetiva de la información que se le solicita por medio de los 

diferentes documentos. 

2.4.1. Observación y ficha de observación como instrumento 

Como se mencionó anteriormente la observación no participativa por parte del 

investigador permite tener una visión de la manera en que se desarrollan las actividades de 

forma cotidiana en la institución educativa y la interacción que existe entre las variables de 

investigación y la muestra seleccionada.  La información recopilada por el observador se plasma 

en una ficha de observación, para efectos de la presente investigación se ha elaborado una ficha 

con 15 indicadores estructurados con base en escala de Likert, y que permite registrar la 

información de manera eficiente y sistemática. 

La escala de Likert permite registrar la información en función de parámetros como: 

Siempre (5), casi siempre (4), a veces (3), casi nunca (2) y nunca (1).  Este instrumento de 

evaluación permite plasmar la visión del observador, quien registra la información debe hacerlo 

de manera imparcial y evitando direccionar la información a criterios que sustenten o anulen la 

hipótesis establecida, si bien en este instrumento existe la posibilidad de plasmar las ideas 

personales del observador estas se verán contrastadas por los instrumentos que se encargan de 

recopilar información directamente de los miembros de la comunidad educativa. 

2.4.2. Encuesta y cuestionario como instrumento 

La encuesta o cuestionario es un instrumento de investigación que permite obtener 

información directa de los miembros de la comunidad educativa, en este instrumento no entra 

en juego la subjetividad del investigador, al contrario, por la propia estructura del documento 

la información será de carácter muy objetivo, la un cuesta o cuestionario es un instrumento 

conformado por diferentes preguntas con opciones múltiples en las cuales el investigador 

establece los criterios fundamentales de la información que requiere recopilar; al no ser 

preguntas abiertas no se da espacio a la subjetividad del encuestado. 

Para efectos de la presente investigación la encuesta se llevó a cabo con los 2 grupos 

que conformaron la muestra; posterior a esto la información recopilada es tabulada con un 
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instrumento informático para facilitar su análisis y la generación de conclusiones en función a 

la información brindada por los miembros de la comunidad educativa. 

2.5. Análisis de fiabilidad del instrumento 

Con la finalidad de optimizar el proceso de tabulación de información y garantizar la 

fiabilidad de los datos recopilados se utilizó el software estadístico IBM SPSS Statistics, por 

medio del cual se logró establecer el coeficiente Alfa de Cronbach, el cual permite al 

investigador verificar la consistencia del instrumento, es decir, la validez de los ítems o 

preguntas con los cuales está conformado el cuestionario.  Este análisis resulta de gran 

importancia pues permite generar un documento coherente y que proporcione información 

válida e importante para el proceso de investigación. 

La interpretación del Alfa de Cronbach se realizó con base en la escala propuesta por 

Ruiz Bolívar (2013), la cual clasifica los valores según los siguientes rangos: 

Tabla 5: Escala de confiabilidad del Alfa de Cronbach 

Intervalo del Alfa de 

Cronbach 
Interpretación 

0,90 - 1,00 Excelente 

0,80 - 0,89 Bueno 

0,70 - 0,79 Aceptable 

0,60 - 0,69 Cuestionable 

0,50 - 0,59 Pobre 

<50 Inaceptable 

Fuente: Elaboración propia a partir de Ruiz Bolívar (2013). 

En la tabla a continuación se exponen los resultados finales del análisis de fiabilidad del 

instrumento aplicado en esta investigación.  El coeficiente Alfa de Cronbach ha servido para 
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evaluar el instrumento de recolección de datos y medir la percepción que tienen los estudiantes 

en cuanto a la aplicación del juego como estrategia de enseñanza que promueva la inclusión 

educativa. 

Posterior al análisis se obtuvo un valor de 0,817 el cual se encuentra dentro del intervalo 

que, de acuerdo con la escala del instrumento lo clasifica como bueno.  Esto implica que la 

estructura del cuestionario tiene una consistencia adecuada, dejando ver que las variables se 

encuentran alineadas entre si y permiten una medición adecuada que proporcione datos 

relevantes para la investigación. 

 

Tabla 6: Confiablidad del instrumento 

Estadística de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach 
N de elementos 

,871 15 

Fuente: Datos generados por el programa IBM SPSS Statistics  

2.6. Validación de contenido 

En la validación de la ficha de observación se utilizó otra estrategia, considerando la 

propia estructura consideró pertinente el juicio de expertos, para lo cual se consideró la 

intervención y observación por parte de tres docentes de la Escuela de Educación Básica 15 de 

agosto, en primera instancia un criterio de selección fue le hecho de que pertenezcan a la 

institución en la cual se está realizando la investigación, posterior a ello, se tomó en 

consideración la formación académica y su especialidad, seleccionando a docentes que tenían 

formación específica en educación inclusiva, estos expertos evaluaron la pertinencia, claridad 

y relevancia de todos los ítems que conforman el instrumento con relación a los objetivos 

establecidos en para este proceso de investigación. 



46 

 

 

Posterior a la revisión del instrumento por parte de los expertos, se recibieron 

sugerencias con relación a la forma o estructura gramatical de determinados ítems, los cuales 

fueron subsanados para poder aplicar el instrumento en los estudiantes que forman parte de la 

muestra. 

2.7. Procedimiento seguido en la aplicación del instrumento 

Para poder aplicar la ficha de observación se siguieron los siguientes procedimientos: 

• Gestión de la autorización por parte de la dirección de la institución para poder realizar 

las visitas de observación en la escuela de educación básica 15 de agosto del cantón 

playas provincia del Guayas. 

• Diálogo con los docentes tutores de segundos y terceros años de educación general 

básica con la finalidad de coordinar los horarios para establecer visitas durante las horas 

pedagógicas y en los momentos libres de los estudiantes para verificar la forma en que 

las variables de investigación intervienen en la dinámica diaria de ellos.. 

• Tomando en consideración los ítems establecidos en la ficha de observación se 

identificaron espacios específicos en los cual se podría obtener información que se 

compaginará con los ítems del instrumento. 

• El proceso de observación duró un lapso de 3 semanas, tiempo en el cual se realizaron 

observaciones en distintos momentos del día y a lo largo de distintas actividades con la 

finalidad de evitar sesgos en la información. 

• Toda la información recolectada se estructuró en tablas para realizar posteriormente el 

análisis de dicho documento. 
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Tabla 7: Matriz de consistencia 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

En la Escuela de 

Educación Básica 15 

de Agosto los docentes 

no generan actividades 

que promuevan la 

inclusión educativa de 

una manera eficiente, 

centrándose en el 

cumplimiento de 

actividades 

específicas o tareas a 

realizar en casa, 

dejando de lado la 

aplicación de juegos 

didácticos e 

interactivos para el 

desarrollo de las 

Objetivo General:  

Identificar el nivel 

de incidencia que tienen 

las actividades educativas 

centradas en juegos 

aplicadas durante las 

jornadas pedagógicas en 

la correcta inclusión 

educativa de estudiantes 

con Necesidades 

Educativas Específicas, 

por medio de la 

aplicación de diferentes 

instrumentos de 

recolección de datos para 

realizar una propuesta 

que permita vivenciar una 

La implementación de 

actividades pedagógicas 

orientadas por medio del 

juego incide de manera 

directa en la inclusión 

educativa, generando una 

mejora en el aspecto 

académico de los 

estudiantes con NEE y 

mejorando el contexto 

académico en que se 

desenvuelven 

Variable Independiente:  

Juego como estrategia 

pedagógica 

 

Variable Dependiente: 

Inclusión educativa 

- Enfoque: Mixto 

- Diseño: Cuasi-experimental. 

- Técnicas: Observación 

- Instrumento: Ficha de 

observación validada por juicio 

de expertos 

Encuestas 

- Población: Estudiantes de 

segundo y tercer año de EGB 

dividido en dos grupos de 

interés 

- Muestra: Se 

- Análisis de datos: Estadística 

descriptiva (frecuencias, 

porcentajes) 
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habilidades y 

destrezas de los 

estudiantes con NEE. 

 

verdadera inclusión 

dentro de las aulas. 

Objetivos Específicos:  

Obtener información base 

que sustente la 

investigación y propuesta 

por medio de una revisión 

bibliográfica. 

Identificar el nivel de 

impacto de las técnicas 

utilizadas por los 

docentes para el trabajo 

de inclusión educativa 

dentro de las aulas. 

Recopilar información de 

los diferentes miembros 

de la comunidad 

educativa con relación al 

impacto que generan las 
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actividades propuestas 

por los docentes en los 

estudiantes con NEE. 

Analizar la información 

recopilada y, 

fundamentados en la base 

teórica, generar 

recomendaciones y 

observaciones para la 

comunidad educativa. 

Generar una propuesta 

pedagógica que permita 

fortalecer la inclusión 

educativa a través de 

juegos didácticos. 

 

Fuente 1: Elaboración propia



50 

 

 

Tabla 8: Operación de Variables 

VARIABLES 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DIMENSIÓN SUBDIMENSIÓN INDICADOR 

Independiente: 

Juego como 

estrategia 

pedagógica 

Estrategia didáctica 

basada en actividades 

lúdicas diseñadas para 

facilitar la participación 

activa, la motivación, la 

exploración y el 

aprendizaje 

significativo de todos 

los estudiantes, 

respetando sus ritmos y 

estilos. 

Tipo de juego 

Juego simbólico 
- Uso del juego de roles- Reproducción de 

situaciones de la vida real 

Juego de reglas 
- Aplicación de normas durante el juego- 

Turnos y respeto por las reglas 

Juego motor 

- Actividades físicas organizadas con fines 

pedagógicos- Coordinación y motricidad 

desarrollada en el juego 

Propósito del juego Juego libre 
- Espacios para la iniciativa del estudiante- 

Elección autónoma de materiales y roles 

 Juego dirigido 
- Actividades planificadas por el docente con 

fines de aprendizaje específicos 
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Estrategias 

metodológicas 

Integración de áreas 

 

 

 

Recursos didácticos 

- Uso del juego para desarrollar contenidos 

de varias áreas (lenguaje, matemática, 

ciencias) 

 

- Empleo de material concreto, sensorial y 

visual- Uso de juegos adaptados 

Dependiente: 

Inclusión 

educativa 

Proceso que busca 

responder a la 

diversidad de las 

necesidades de todos 

los estudiantes, 

garantizando la equidad 

en el acceso, 

permanencia, 

participación y logro de 

aprendizajes 

significativos en un 

entorno común. 

Acceso 

 

 

 

 

 

Permanencia 

 

 

 

Participación 

 

 

Recursos accesibles 

- Nivel de implicación en actividades 

lúdicas- Interacción con compañeros y 

docentes 

- Disponibilidad de materiales inclusivos y 

adaptaciones en el aula 

Adaptaciones 

curriculares 

 

 

Desarrollo integral 

 

- Ajustes en tiempos, contenidos o 

evaluación durante actividades con juego 

 

- Evidencia de avances en habilidades 

cognitivas, emocionales, sociales y motoras 

a través del juego 
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Logro de aprendizajes  

Igualdad de 

oportunidades 

 

- Inclusión activa de estudiantes con NEE en 

actividades lúdicas- Eliminación de barreras 

para el aprendizaje y la participación 

 

Fuente 2: Elaboración propia
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CAPÍTULO III  

RESULTADOS Y ANÁLISIS 

3.1. Análisis y evidencia de resultados 

A continuación se muestran los resultados que se obtuvieron mediante el ingreso de la 

información recopilada al programa estadístico IBM SPSS versión 29, con la finalidad de poder 

analizar la información para dar cumplimiento a los objetivos previstos para la presente 

investigación. 

Objetivo específico 2: Identificar el nivel de impacto de las técnicas utilizadas por los 

docentes para el trabajo de inclusión educativa dentro de las aulas. 

Resultados de la Ficha de Observación 

Tabla 9: Frecuencia del uso de tipos de juego como estrategia inclusiva 

Tipo de Juego Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre 

Juego simbólico 0 (0%) 1 (10%) 3 (30%) 4 (40%) 2 (20%) 

Juego de reglas 1 (10%) 2 (20%) 4 (40%) 2 (20%) 1 (10%) 

Juego motor 0 (0%) 0 (0%) 2 (20%) 5 (50%) 3 (30%) 

Juego libre 2 (20%) 3 (30%) 3 (30%) 1 (10%) 1 (10%) 

Juego dirigido 0 (0%) 1 (10%) 3 (30%) 4 (40%) 2 (20%) 

Nota: Datos procesados en el programa IBM SPSS versión 29 a partir de las 

observaciones realizadas en el aula inclusiva. 
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Gráfico 1 

Frecuencia del uso de juegos como estrategia inclusiva 

 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: Se evidencia la frecuencia del uso de los juegos como estrategia 

inclusiva en el aula de matemáticas. Los resultados obtenidos a partir de la ficha de 

observación revelan que los juegos libres son empleados con mayor frecuencia, registrando 

un 40% en la categoría "siempre", un 40% en "casi siempre" y un 20% en "a veces", lo que 

indica una tendencia positiva hacia el uso espontáneo y autónomo del juego por parte de los 

estudiantes. En contraste, los juegos simbólicos muestran una frecuencia de uso más 

distribuida: 20% en cada una de las categorías evaluadas (nunca, casi nunca, a veces, casi 

siempre y siempre), lo cual refleja una aplicación inconsistente de este tipo de juego en el 

aula. 

Respecto a los juegos de reglas, se observa que 20% de los docentes nunca los 

aplican, 20% casi nunca, 40% a veces y 20% siempre, evidenciando una limitada 

implementación estructurada de este tipo de actividad lúdica. En el caso de los juegos 

motores, se obtuvo un 20% en "casi nunca", 40% en "a veces", y un 40% en "siempre", 

indicando una presencia moderada pero creciente de este tipo de juego en las prácticas 

pedagógicas. Finalmente, los juegos dirigidos fueron utilizados "nunca" y "casi nunca" en un 

20% cada uno, "a veces" en un 40% y "siempre" en un 20%. 
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Análisis: por medio de los datos recopilados a través del instrumento correspondiente 

se puede observar que el juego que más utilizan los docentes son los juegos libres, esto resulta 

de gran ayuda para la implementación de la propuesta que se prevé plantear pues coincide con 

el criterio de autonomía, participación y creatividad que se busca afianzar en los educandos. 

 

Tabla 10: Frecuencia del uso de juegos como estrategia inclusiva 

Tipo de 

juego 
NUNCA % 

CASI 

NUNCA 
% 

A 

VECES 
% 

CASI 

SIEMPRE 
% SIEMPRE % 

Juegos 

libres 
0 0% 0 0% 1 20% 2 40% 2 40% 

Juegos 

simbólicos 
1 20% 1 20% 1 20% 1 20% 1 20% 

Juegos de 

reglas 
1 20% 1 20% 2 40% 0 0% 1 20% 

Juegos 

motores 
0 0% 1 20% 2 40% 0 0% 2 40% 

Juegos 

dirigidos 
1 20% 1 20% 2 40% 0 0% 1 20% 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Gráfico 2 

Frecuencia del uso de Instrumentos 
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Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: Se detalla la frecuencia del uso de los instrumentos tecnológicos en el 

contexto del juego como estrategia inclusiva en clase. Las computadoras/laptops presentan 

una frecuencia de uso de “casi nunca” del 20%, “a veces” del 40%, y una combinación de 

“casi siempre” y “siempre” del 40%. En cuanto a las tabletas digitales, muestran una baja 

frecuencia de uso, con “nunca” y “casi nunca” alcanzando el 80%, mientras que solo un 20% 

de uso corresponde a la opción “siempre”. Por otro lado, las pizarras interactivas reflejan una 

frecuencia de “nunca” del 60%, “a veces” del 20%, y “siempre” del 20%. 

 

Análisis: Los datos reflejan que los docentes no integran procesos o instrumentos 

tecnológicos dentro de las actividades académicas, esto es un indicador importante a considerar 

pues podría deberse a la ausencia de los recursos escolares, en cuyo caso no sería conveniente 

proponer actividades que impliquen el uso de elementos digitales o tecnológicos se debería 

centrar la propuesta en actividades con material concreto de fácil obtención. 

 

Tabla 11: Frecuencia del uso de Herramientas Tecnológicas en Estrategias Inclusivas 
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 Proyectores 

multimedia 

Cámaras de 

fotos/video 

Micrófonos y 

altavoces 

Proyectores 

multimedia 

Cámaras de 

fotos/video 
 

 F % F % F % 

NUNCA 2 40% 1 20% 2 40% 

CASI 

NUNCA 
0 0% 1 20% 0 0% 

A VECES 2 40% 2 40% 0 0% 

CASI 

SIEMPRE 
0 0% 0 0% 1 20% 

SIEMPRE 1 20% 1 20% 2 40% 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

 

Gráfico 3 

Frecuencia del uso de Herramientas 

 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: Se detalla la frecuencia del uso de herramientas tecnológicas en la 

aplicación de estrategias inclusivas dentro del aula. Los proyectores multimedia registran un 

uso del 40% en la categoría “a veces” y un 20% en “siempre”, mientras que un 40% indica que 
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“nunca” se utilizan. En cuanto a las cámaras de fotos y video, presentan una frecuencia 

compartida del 20% para “nunca”, “casi nunca” y “siempre”, con un 40% adicional que indica 

un uso ocasional (“a veces”). Por su parte, los micrófonos y altavoces se utilizan con mayor 

frecuencia, ya que el 40% señala que se emplean “siempre” y un 20% “casi siempre”, aunque 

también un 40% declara que “nunca” se usan. 

Análisis: Los resultados reflejan que los recursos utilizados por los docentes no siempre 

son vinculados a la tecnología más actualizada, sin embargo si se usan recursos multimedia 

para las actividades, coindice con el criterio de la pregunta anterior en función de la 

disponibilidad del recurso para su uso. 

 

 

 

 

 

 

Tabla 12: Frecuencia del uso de Aplicaciones Tecnológicas 

Frecuencia 

Aplicaciones de 

ofimática (procesador 

de textos, hojas de 

cálculo, 

presentaciones) 

Aplicaciones de 

visualización y 

simulación 

(GeoGebra, 

Desmos, etc.) 

Aplicaciones de 

realidad 

aumentada y 

virtual 

Aplicaciones de 

creación de 

contenidos 

multimedia 

 F % F % 

NUNCA 0 0% 0 0% 

CASI 

NUNCA 
0 0% 2 40% 

A VECES 3 60% 3 60% 

CASI 

SIEMPRE 
1 20% 0 0% 

SIEMPRE 1 20% 0 0% 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 
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Gráfico 4 

Frecuencia del uso de Aplicaciones tecnológicas 

 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

 

Resultados: En relación con la frecuencia del uso de aplicaciones tecnológicas en el 

proceso educativo, los resultados muestran que las aplicaciones de ofimática (procesadores de 

texto, hojas de cálculo y presentaciones) se utilizan principalmente “a veces” en un 60%, 

mientras que “casi siempre” y “siempre” suman un 40% (20% cada una). No se registra 

ninguna frecuencia de “nunca” o “casi nunca” para estas aplicaciones. 

Por otro lado, las aplicaciones de visualización y simulación, como GeoGebra o 

Desmos, presentan una frecuencia de uso menor. Un 40% de los encuestados reporta 

utilizarlas “casi nunca”, y un 60% indica que las usan “a veces”. No se registran frecuencias 

en “casi siempre” ni “siempre”. 

Respecto a las aplicaciones de realidad aumentada y virtual, y las aplicaciones de 

creación de contenidos multimedia, los datos no fueron reportados en la tabla proporcionada, 

por lo que no se puede establecer una frecuencia de uso para estas categorías en el presente 

estudio. 
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Análisis: Se evidencia que los docentes tienen acceso y utilizan recursos relacionados 

con la ofimática, lo que implica un proceso tecnológico que está iniciando lo cual, si bien no 

cubre las necesidades digitales de la actualidad, debe ser analizado para verificar los motivos 

por los cuales el uso medios tecnológicos está limitado a algo muy básico. 

 

Tabla 13: Frecuencia del uso de Técnicas con apoyo de las TIC 

Frecuencia 
Videos 

educativos 

Gamificación y aprendizaje 

basado en juegos 

Aprendizaje 

colaborativo en línea 

 F % F 

NUNCA 1 20% 1 

CASI 

NUNCA 
2 40% 2 

A VECES 2 40% 2 

CASI 

SIEMPRE 
0 0% 0 

SIEMPRE 0 0% 0 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

 

Gráfico 5 

Frecuencia del uso de Técnicas con apoyo de las TIC 
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Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: Se muestra la frecuencia de uso de técnicas con apoyo de las TIC en el 

aula, particularmente aquellas relacionadas con videos educativos, gamificación, aprendizaje 

basado en juegos y aprendizaje colaborativo en línea. Según los datos: el uso de videos 

educativos y de estrategias de gamificación y aprendizaje basado en juegos se concentra en 

las frecuencias “nunca” (20%) y “casi nunca” (40%), sumando un 60% de uso limitado, 

mientras que un 40% indica que estas técnicas se usan “a veces”. El aprendizaje colaborativo 

en línea refleja una tendencia ligeramente más favorable, con un 80% que señala que se 

utiliza “a veces”, frente a un 20% que indica que se emplea “casi nunca”. 

Análisis general: Los resultados indican que existe un limitado uso de los recursos 

digitales por parte de los docentes de la institución, esto implica que no se puede establecer una 

propuesta de juegos didácticos tecnológicos, pues no tendría la repercusión esperada ante la 

ausencia de recursos o del interés de utilizarlos, por ende las propuestas deben centrarse en 

juegos en lo que se utilice material didáctico de fácil adquisición. 
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Objetivo específico 3: Analizar la información recopilada y, fundamentados en la base teórica, 

generar recomendaciones y observaciones para la comunidad educativa. 

Resultados de la Encuesta 

Resultados del Grupo de Control 

Tabla 14: Diferencia en el Pretest y Postest según las dimensiones del Grupo de Control 

Dimensión 
Media 

Pretest 

Media 

Postest 
N 

Desv. Estándar 

(Pre) 

Desv. Estándar 

(Post) 

Resolución de problemas 11,85 11,82 32 3,217 3,189 

Comunicación y representación 

matemática 
9,41 9,32 32 2,845 2,791 

Aceptación de la estrategia 5,87 5,81 32 1,522 1,498 

Satisfacción con el aprendizaje 10,12 10,06 32 2,678 2,643 

Nota: Datos obtenidos mediante la herramienta IBM SPSS versión 29. 

Resultado: La Tabla 14 presenta los resultados de las dimensiones evaluadas en el 

grupo de control. En la dimensión de resolución de problemas, se observa una media muy 

similar entre el pretest (11,85) y el postest (11,82), lo cual sugiere ausencia de cambio 

significativo tras el período de intervención sin TIC. En la dimensión de comunicación y 

representación matemática, se nota una leve disminución de 9,41 a 9,32, reflejando una 

estabilidad general sin mejoras perceptibles. 

En cuanto a la aceptación de la estrategia, la media pasó de 5,87 a 5,81, sin 

representar una variación relevante. Finalmente, en la dimensión de satisfacción con el 

aprendizaje, los valores también se mantuvieron estables (10,12 a 10,06), lo cual indica que 

no hubo impacto emocional positivo derivado de cambios en la metodología. 

Análisis: El grupo de control no refleja un cambio significativo en el pretest y el 

postest, manteniéndose una estabilidad en cuanto a procesos de aprendizaje ante al ausencia 

de estrategias lúdicas. 
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Tabla 15: Diferencia general en el Grupo de Control 

Medición Media N Desv. estándar 

Total del Pre-Test 45,31 32 11,426 

Total del Post-Test 45,06 32 11,237 

Nota: Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: La Tabla 15 muestra que, de forma general, el grupo de control no 

presentó una diferencia significativa entre los promedios obtenidos en el Pre-Test (45,31) y el 

Post-Test (45,06). Esta leve disminución se explica porque no se aplicaron estrategias 

inclusivas basadas en el juego ni se incorporaron herramientas TIC durante el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, manteniéndose un modelo tradicional. 

Análisis: No se evidencian diferencias significativas, solo ligeras variaciones que se 

pueden explicar por la ausencia de estrategias innovadoras en el proceso de aprendizaje. 

 

Resultados del Grupo experimental 

Tabla 16: Diferencia en el Pretest y Postest según las dimensiones del Grupo Experimental 

Dimensión evaluada 
Media 

Pretest 

Media 

Postest 
N 

Desv. estándar 

(Postest) 

Desarrollo de habilidades cognitivas 

(resolución de problemas) 
14,60 22,37 32 2,975 

Expresión y representación de ideas 11,75 17,86 32 2,373 

Actitud hacia el aprendizaje (aceptación) 5,97 9,00 32 1,280 

Satisfacción y motivación escolar 12,25 18,11 32 2,267 

Nota: Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 
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Resultados: La Tabla 16 muestra una mejora significativa en todas las dimensiones 

evaluadas del grupo experimental, el cual fue intervenido con estrategias pedagógicas 

basadas en el juego inclusivo apoyado en TIC. 

En la dimensión de desarrollo de habilidades cognitivas, que incluye la resolución de 

problemas, el promedio pasó de 14,60 en el Pretest a 22,37 en el Postest, reflejando 

un progreso notable. 

En la dimensión de expresión y representación de ideas, se evidencia un avance del 

promedio de 11,75 a 17,86, lo que indica mayor capacidad para comunicar conceptos 

y participar activamente en el aprendizaje. 

En cuanto a la actitud hacia el aprendizaje, la media subió de 5,97 a 9,00, reflejando 

una mejor percepción del entorno de aprendizaje mediado por juegos y TIC. 

Finalmente, en la dimensión de satisfacción y motivación escolar, el aumento de 

12,25 a 18,11 evidencia un impacto positivo en el compromiso, el disfrute y la 

participación activa del estudiantado. 

Análisis: Los resultados del grupo experimental reflejan una mejora significativa en 

cuanto al aprendizaje de los estudiantes, esto ratifica el hecho de que la implementación 

de estrategias relacionadas con el juego ayudan a mejorar el desempeño de estudiantes 

con NEE. 

          Tabla 17: Diferencia general en el Grupo Experimental 

 

 

 Media         N  Desv. estándar 

Total del Pretest 14,60          32 5,712 

Total del Postest 67,27          32 8,094 

 

          Nota: Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: La Tabla 17 muestra que, de manera general, el grupo experimental 

alcanzó una diferencia estadísticamente significativa entre los resultados del Pretest (14,60) y 
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el Postest (67,27). Este aumento refleja una mejora sustancial en el rendimiento de los 

estudiantes tras la aplicación de una estrategia pedagógica basada en el juego como 

herramienta inclusiva. 

Análisis: Los resultados reflejan una mejora significativa ratificando lo establecido en 

el ítem anterior en cuanto a la mejora producto de la aplicación de estrategias innovadoras 

relacionadas con el juego. 

 

Objetivo general: Identificar el nivel de incidencia que tienen las actividades 

educativas centradas en juegos aplicadas durante las jornadas pedagógicas en la correcta 

inclusión educativa de estudiantes con Necesidades Educativas Específicas, por medio de la 

aplicación de diferentes instrumentos de recolección de datos para realizar una propuesta que 

permita vivenciar una verdadera inclusión dentro de las aulas 

Las dimensiones analizadas se centraron en aspectos como: 

• Interacción social 

• Motivación y participación 

• Comprensión de contenidos 

• Actitud frente al aprendizaje 

• Autoestima y autovaloración 

Esta evaluación permitió comparar el desempeño entre los estudiantes que 

participaron en actividades pedagógicas tradicionales (grupo de control) y aquellos que 

fueron parte de una propuesta didáctica basada en el juego (grupo experimental), con un 

enfoque de inclusión educativa. 
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Tabla 18: Comparación de los resultados 

Dimensiones 

evaluadas 

Interacción 

social 

Motivación y 

participación 

Comprensión de 

contenidos 

Autoestima y 

actitud 

Grupo Control 12,40 11,10 13,85 10,75 

Grupo 

Experimental 
18,65 17,90 20,25 17,30 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

 

Gráfico 6 

Comparación de los resultados 

 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

Resultados: Los datos indican que el Grupo Experimental obtuvo puntuaciones 

significativamente más altas en todas las dimensiones evaluadas: 

• Interacción social: 18,65 vs 12,40 

• Motivación y participación: 17,90 vs 11,10 
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• Comprensión de contenidos: 20,25 vs 13,85 

• Autoestima y actitud: 17,30 vs 10,75 

En comparación, el Grupo Control presentó resultados inferiores, lo que evidencia la 

diferencia en los efectos de la intervención lúdica e inclusiva. 

Análisis: Se evidencia una diferencia significativa entre los resultados finales del grupo 

de control y el grupo intervenido, lo que refleja la mejora del aprendizaje en estudiantes con 

NEE a través de la implementación del juego como estrategia de aprendizaje. 
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Tabla 19: Correlación de Pearson 

 Juego inclusivo 
Aprendizaje en contextos 

inclusivos 

Juego inclusivo 
Correlación de 

Pearson 
1 

 Sig. (bilateral) — 

 N 190 

Aprendizaje en contextos 

inclusivos 

Correlación de 

Pearson 
,821** 

 Sig. (bilateral) ,004 

 N 190 

La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Nota. Datos extraídos del IBM SPSS versión 29. 

La Tabla 19 presenta el resultado del coeficiente de correlación de Pearson (r = 0,821) 

entre las variables juego inclusivo y aprendizaje en contextos inclusivos, indicando una 

relación positiva fuerte, según los criterios establecidos por Cohen (1988). Este resultado 

implica que, a mayor uso de estrategias lúdicas adaptadas a la diversidad, mayor es la 

participación, comprensión y desarrollo integral de los estudiantes. 

Resultado de la hipótesis 

La hipótesis planteada al inicio del estudio afirmaba que: 

La implementación de actividades pedagógicas orientadas por medio del juego incide 

de manera directa en la inclusión educativa, generando una mejora en el aspecto académico 

de los estudiantes con NEE y mejorando el contexto académico en que se desenvuelven 

Los resultados obtenidos en el grupo experimental valida la hipótesis, definiendo que 

existe una correlación entre el uso del juego como estrategia de enseñanza y la correcta 

inclusión educativa para mejorar el desempeño de estudiantes con NEE 
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CONCLUSIONES 

1. Por medio de la revisión bibliográfica se pudo verificar que no existen demasiados 

artículos de investigación que relacionen las variables estrategias lúdicas en el aula con 

inclusión educativa, si bien existen documentos de investigación a nivel nacional estos 

centran su interés específicamente en 2 grupos, el nivel de educación inicial y 

preparatoria y la aplicación de juegos en el área de cultura física, dejando de lado los 

demás niveles y asignaturas que componen el currículo nacional a nivel del Ecuador. 

2. De manera general todos los miembros de la comunidad educativa: directivos, docentes, 

padres de familia y estudiantes muestran una gran predisposición al trabajo en equipo 

siempre y cuando se les dé a conocer que el objetivo de las innovaciones educativas es 

la mejora constante del proceso formativo, esto permite que las propuestas que se 

establezcan dentro de este marco de acción sean acogidas de forma favorable por toda 

la comunidad educativa. 

3. Se evidencia que existe una correlación entre la estrategia de juegos dentro del proceso 

de enseñanza aprendizaje y el fortalecimiento de la inclusión educativa en estudiantes 

con necesidades educativas específicas, la implementación de esta estrategia facilita la 

obtención de los objetivos educativos además de fortalecer la formación en valores 

como la amistad, la empatía, la comprensión y el respeto entre todos los miembros de 

la comunidad educativa.  Así mismo se puede certificar que la implementación de las 

estrategias lúdicas ayuda a mejorar la convivencia en el contexto escolar. 

4. Si bien es cierto que se evidencia la predisposición del personal docente para 

implementar procesos de innovación educativa, se observa que a nivel institución no 

existe un plan de formación docente ni de acompañamiento para los procesos, esto 

implica que en muchas ocasiones los docentes tienen la formación necesaria para la 

implementación pero no logran estructurar procesos a manera institucional, de tal forma 

que cada docente trabaja en función del criterio personal. 
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RECOMENDACIONES 

1. Al existir procesos de investigación centrados específicamente en el nivel de educación 

inicial y preparatoria y en el área de cultura física es necesario ampliar el campo de 

investigación con relación a la implementación de las estrategias de juego en el proceso 

de fortalecimiento de la inclusión educativa, ya que esta política de inclusión no es de 

carácter específico de un nivel ni de una asignatura sino que es de competencia general 

en todos los campos y ámbitos de las instituciones educativas.  Se sugieren establecer 

procesos investigativos aplicados en diferentes niveles incluyendo básica superior y 

bachillerato pues eventualmente por ser los estudiantes más grandes de las instituciones 

los procesos metodológicos que se aplican ellos se centran en estructuras más formales. 

2. La predisposición y apertura de todos los miembros de la comunidad educativa para 

implementar procesos de innovación debe aprovecharse de manera adecuada, esta 

predisposición de la comunidad debe ir acompañada de procesos de socialización 

constantes y de encuestas de satisfacción por parte de las autoridades de las 

instituciones educativas.  Es importante considerar la necesidad de establecer 

protocolos o procesos de medición de satisfacción de los padres de familia y 

estudiantes, y generar instrumentos que permitan a la institución educativa recopilar los 

criterios de los padres de familia en función de los aspectos sobre los cuales se debería 

trabajar o generar procesos de innovación. 

3. Agenciarse que existe una correlación entre la estrategia metodológica del juego y la 

inclusión educativa se considera conveniente establecer políticas institucionales que 

logren contextualizar los planteamientos del ministerio de educación y del gobierno 

nacional, con la finalidad de que no sean políticas generales sino que respondan a la 

realidad en la que se desenvuelven los diferentes miembros de la comunidad 

educativa basados en el contexto social de la localidad. 

4. Es necesario que en las instituciones educativas existan planes de formación docente y 

procesos muy estructurados de acompañamiento a la labor del educador, con la 

finalidad de proveer de las herramientas necesarias para generar procesos de innovación 

dentro del aula y a la vez de poder establecer criterios de medición que ayuden a 

determinar si las innovaciones aplicadas están dando los resultados necesarios para 
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mantenerse o en su defecto para suspender su aplicación, de manera adicional el 

acompañamiento a los docentes permite que exista un ambiente con una mejor fluidez 

de información, lo que permite que las vías de comunicación sean más eficientes y se 

puedan tomar cartas sobre asuntos que requieran una intervención a nivel institucional. 

CAPÍTULO IV: PROPUESTA DE SOLUCIÓN 

Objetivo específico 4: Generar una propuesta pedagógica que permita fortalecer la inclusión 

educativa a través de juegos didácticos. 

      4.1. PROPUESTA 

     4.1.1. Título de la propuesta 

“Jugando aprendo: Aplicación de estrategias metodológicas basadas en juego para 

fomentar la inclusión educativa en estudiantes de la Escuela de Educación Básica ‘15 de 

Agosto’ del cantón Playas de Villamil, periodo 2024-2025” 

4.1.2. Objetivos 

• Generar actividades de trabajo que utilicen El juego como estrategia de enseñanza 

aprendizaje. 

• Fortalecer el ambiente de inclusión educativa dentro de las aulas a través de la estrategia 

metodológica basada en El juego. 

• Promover actividades que promuevan la interacción entre todos los estudiantes tengan 

o no necesidades educativas específicas. 

4.1.3 Justificación 

A lo largo de los últimos años las políticas educativas en el Ecuador han sido muy 

específicas en cuanto a inclusión educativa se refiere, en la actualidad existen lineamientos que 

promueven esta práctica en todas las instituciones educativas del país; dentro de estas políticas 

se habla de evaluaciones psicopedagógicas adaptaciones curriculares y adecuaciones de los 

espacios en función de las necesidades educativas específicas de todos los estudiantes; sin 

embargo, en la práctica diaria muchas veces este proceso de inclusión no responde 

completamente a las necesidades de los estudiantes con necesidades específicas o en su defecto 
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se direccionan tanto hacía un estudiante que lejos de sentirse incluido percibe que las 

actividades que tienen que ejecutar le aíslan del grupo al cual pertenece. 

En un contexto en el cual el docente debe trabajar con un promedio de 35 a 40 

estudiantes por aula, hablar de un proceso de inclusión educativa con estrategias tradicionales 

resulta bastante complejo; si bien las adaptaciones curriculares dan lineamientos que permiten 

identificar la manera en que se debe trabajar con los estudiantes con necesidades educativas 

especiales, estos lineamientos por lo general se centran en la diferenciación de las actividades 

contenidos o recursos; de tal forma que el proceso no cumple con el criterio de inclusión, al 

contrario, los estudiantes con necesidades específicas se sienten excluidos dentro de las mismas 

aulas en la que se forman los demás compañeros. 

Aplicar la estrategia de juego dentro del proceso pedagógico implica la integración de 

todos los estudiantes en una misma actividad aprovechando y valorando las habilidades 

individuales y las preferencias de cada uno de los estudiantes, esto implica que el estudiante 

con necesidades específicas trabajará de la mano y en conjunto con los demás compañeros, 

quienes a su vez aprenderán a valorar y respetar el ritmo de aprendizaje de sus pares. 

La presente propuesta no busca generar estrategias de aprobación o reprobación de 

ciclos escolares, sino que busca fortalecer las comunidades educativas desde la perspectiva de 

la inclusión; por medio de la investigación realizada en el campo, se pudo evidenciar que las 

comunidades educativas tienen la predisposición para la innovación pero que en muchos casos 

no cuentan con las directrices para ejecutarlas. 

El presente documento propone diferentes actividades que integran El juego como 

estrategia pedagógica para la inclusión educativa con la finalidad de servir como guía para que 

los docentes puedan aplicarlo en sus diferentes asignaturas y en los distintos niveles en los 

cuales contribuyan dentro de la institución educativa. 

4.2. Desarrollo de la propuesta 

4.2.1. Tema o contenido 

Aplicación del juego como estrategia pedagógica para la ejecución de actividades con 

la finalidad de promover y fortalecer un ambiente de inclusión en las instituciones educativas. 
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4.2.2 Objetivo 

Fortalecer la inclusión educativa en la Escuela de Educación Básica 15 de agosto a 

través de la implementación del juego como estrategia didáctica para brindar a los estudiantes 

un ambiente donde se vivencia una sana convivencia. 

4.2.3. Proceso 

• Elaboración de la estructura base para las actividades que se van a proponer, 

considerando que deben cumplir un estándar que pueda aplicarse en las diferentes 

asignaturas y niveles del sistema educativo nacional. 

• Estructuración de actividades aplicando el juego como estrategia metodológica para 

promover la inclusión educativa. 

• Verificación del cumplimiento de las actividades propuestas, acompañamiento al rol 

docente. 

• Evaluación del nivel de alcance de la propuesta, verificando que se hayan cumplido los 

objetivos establecidos. 

4.2.4 Recurso tecnológico 

• Material lúdico adaptado y accesible (juegos didácticos, tableros, fichas). 

• Recursos audiovisuales y plataformas digitales que apoyen actividades de juego 

inclusivas. 

• Dispositivos tecnológicos (tabletas, proyectores) para facilitar la interacción y 

motivación durante el juego. 

4.2.5 Recurso humano 

• Docentes capacitados en educación inclusiva y estrategias lúdicas. 

• Especialistas en apoyo pedagógico y psicopedagógico para acompañar y orientar el 

proceso. 

• Estudiantes de Educación Básica, incluyendo a niños con necesidades educativas 

especiales, motivados a aprender a través del juego. 
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Ejercicio #1 

• Área: Matemática 

• Tema: Juego de roles participativos 

• Grado / Curso: Educación General Básica – 3er grado 

• Periodos: 1 (45 minutos) 

• Número de estudiantes: 30 

Objetivo de Aprendizaje 

Promover el desarrollo de habilidades sociales y valores como la empatía y comunicación 

asertiva entre estudiantes que presenten o no necesidades educativas específicas a través de 

dramatizaciones de situaciones de la vida cotidiana relacionadas con el uso de patrones 

utilizando material concreto. 

Destreza con criterio de desempeño (Currículo EGB - Matemática) 

M.2.1.2 Describir y reproducir patrones de objetos y figuras basándose en sus atributos. 

Recursos 

• Fichas con imágenes para establecer patrones 

• Accesorios para la representación  

• Carteles que representen situaciones en las cuales se utilicen los patrones a trabajar 

• Formas geométricas elaboradas con material concreto 

Criterios e Indicadores de Evaluación 

Criterio de evaluación Indicador de evaluación 

Inclusión en la actividad 

propuesta  

El estudiante es capaz de incluirse en las actividades 

planteadas por el docente. 

Interacción respetuosa con los 

miembros de la comunidad 

educativa  

El estudiante interactúa con los miembros de la comunidad 

educativa expresando sus ideas de manera respetuosa y 

valorando el aporte de los demás. 
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Criterio de evaluación Indicador de evaluación 

Reconocimiento de patrones 

visuales y secuencias. 

Establece y completa patrones reconociendo los criterios 

de secuencialidad. 

 

Desarrollo de la Clase 

1. Introducción  

• Preguntas motivadoras: ¿Has requerido ayuda en alguna ocasión? ¿Cómo te sientes si 

necesitas ayuda y nadie te la brinda? 

• Explicación de las situaciones que van a simular y su relación con los contenidos 

programados  

• Explicación de un ejemplo utilizando un cartel y el material concreto para representar 

la situación y establecer le patrón correspondiente. 

• Participación de los estudiantes generando patrones con el material concreto. 

2. Actividad Principal  

• Distribuir al curso en grupos de máximo 4 estudiantes. 

• A cada grupo se le asigna una situación específica: 

o Un estudiante que requiere subir una escalera  

o Compartir materiales con un compañero que no tiene  

o Respetar turnos y criterios 

• Cada grupo representa la escena respetando turnos y ejemplificando la forma en que se 

debe actuar frente a cada situación y la manera en utilizarían el material concreto para 

establecer patrones en la situación asignada. 

3. Cierre / Reflexión  

• Cada grupo debe dialogar con relación a los sentimientos que generó la actividad  
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• Un representante de cada grupo debe exponer al curso las diferentes perspectivas de 

los compañeros  

• Se establecen acuerdos y compromisos con base en las posturas de los estudiantes y 

las reflexiones de cada grupo . 
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Ejercicio #2 

• Área: Lengua y Literatura 

• Tema: Desarrollo de consciencia lingüística a través del juego de roles 

• Grado / Curso: Educación General Básica – 3er grado 

• Periodos: 1 (45 minutos) 

• Número de estudiantes: 30 

Objetivo de Aprendizaje 

Mejorar la consciencia lingüística por medio del juego de roles, fomentando la expresión oral 

y la comunicación asertiva y empatía hacia todos los compañeros. 

Destreza con criterio de desempeño (Currículo EGB - Lengua y Literatura) 

LL.2.2.4 Reflexionar sobre la expresión oral con uso de la conciencia lingüística (léxica, 

semántica y sintáctica) en contextos cotidianos. 

Recursos 

• Pictogramas  

• Tarjetas con palabras claves 

• Recursos para simular el rol establecido  

• Reproductor de audio  

Criterios e Indicadores de Evaluación 

Criterio de 

evaluación 
Indicador de evaluación 

Inclusión en la 

actividad propuesta  

El estudiante logra integrarse de manera activa en la actividad 

propuesta  

Comunicación 

asertiva de ideas  

El estudiante comunica sus ideas de manera asertiva respetando 

turnos y el criterio de los demás 
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Criterio de 

evaluación 
Indicador de evaluación 

Reflexión sobre el uso 

del lenguaje. 

El estudiante genera reflexiones personales con relación a la forma de 

interactuar verbalmente con los demás, respetando turnos y 

valorando el criterio de sus pares. 

Desarrollo de la Clase 

1. Introducción  

• Preguntas motivadoras: ¿Cómo nos expresamos con los demás? ¿De qué manera nos 

gusta que nos hablen? 

• Se presentan los pictogramas representando situaciones y la emociones que estas 

generan en el individuo. 

• Se explican los elementos básicos de la comunicación, haciendo énfasis en la 

comunicación asertiva. 

2. Actividad Principal  

• Se distribuye al curso en grupos pequeños 

• Los estudiantes con NEE son distribuidos en los grupos. 

• A cada grupo se les plantea una situación conflictiva 

• Los estudiantes deben representar la situación y demostrar de qué manera se puede 

utilizar la expresión oral para solventar conflictos. 

• El docente sirve de mediador para sugerir modificar expresiones con base en el 

criterio de los niveles de lenguaje 

• Se graban las intervenciones para posteriormente verlas con los estudiantes y generar 

retroalimentación 

3. Cierre / Reflexión  

• Los estudiantes cuentan qué palabras y expresiones le llamaron más la atención. 
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• Se hace un listado de frases que consideren más relevantes para resolver conflictos y 

otras que hayan escuchado que consideren inadecuadas (el docente debe servir de 

mediador para evitar el uso de malas palabras) 

• Se establecen acuerdos y compromisos para fortalecer la comunicación asertiva 

dentro del curso. 
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Ejercicio #3 

• Área: Ciencias Naturales 

• Tema: Juego cooperativo: “Somo exploradores” 

• Grado / Curso: Educación General Básica – 3.er grado 

• Periodos: 1 (45 minutos) 

• Número de estudiantes: 30 

Objetivo de aprendizaje 

Reconocer los diferentes tipos de hábitats naturales y su biodiversidad por medio un juego 

cooperativo que permita poner en práctica criterios de observación, cooperación y respeto 

hacia los demás. 

Destreza con criterio de desempeño (Currículo EGB - Ciencias Naturales) 

CN.2.1.10 Indagar y describir las características de los hábitats locales, clasificarlos según 

sus características e identificar sus plantas y animales. 

Recursos 

• Tarjetas ilustradas con imágenes de distintos hábitats y su respectiva biodiversidad  

• Mapas de la localidad  

• App educativa con ubicación geográficas  

• Videos de animales en sus diferentes hábitats. 
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Criterios e Indicadores de Evaluación 

Criterio de evaluación Indicador de evaluación 

Participa en la actividad aportando al 

grupo asignado  

El estudiante participa en el proceso de relación 

habitat-biodiversidad como parte de la actividad 

asignada 

Acoge el juego participativo como 

mecanismo de integración  

El estudiante se integra con sus pares en las diferentes 

etapas del juego. 

Expresa sus ideas con relación a los 

diferentes hábitas y su importancia  

Describe los diferentes habitats y su importancia 

valorando el criterio de sus pares. 

 

Desarrollo de la clase 

1. Introducción  

• Cuento animado: “Exploradores del planeta” 

• Se realiza una lluvia de ideas, con relación a términos claves escuchados en el video. 

• Se muestran al curso tarjetas con imágenes de animales y los diferentes hábitats 

• Se realiza un trabajo de emparejamiento hábitat-animal 

2. Actividad Principal: Juego “Exploradores del hábitat”  

• Se distribuye al curso en grupos pequeños 

• Cada grupo recibe un kit con tarjetas, mapas y pistas 

• Los estudiantes deben ubicar a los animales en sus respectivos hábitats de acuerdo 

con el material asignado. 

• Los grupos deben representar características específicas de cada hábitat 

3. Cierre / Reflexión  

• Cada grupo comparte la experiencia y las dificultades que se presentaron en el análisis 

de las pistas  
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• Se conversa sobre los hábitats y se realiza un organizador gráfico de cada uno de ellos 

• Se profundiza sobre la forma en que el grupo pudo salvar las dificultades presentadas 

• Se establecen normas y compromisos para el trabajo en conjunto dentro del aula para 

la resolución de situaciones cotidianas. 
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Ejercicio #4 

• Área: Estudios Sociales 

• Tema: Juego “La ruleta de las familias” 

• Grado / Curso: Educación General Básica – 3.er grado 

• Periodos: 1 (45 minutos) 

• Número de estudiantes: 30 

Objetivo de aprendizaje 

Fortalecer la valoración de la familia frente a la diversidad, generando un ambiente de 

comprensión y respeto con base en las diferencias estructurales que pudieran presentarse, a 

través del juego para generar un ambiente de empatía y familiaridad dentro del aula. 

Destreza con criterio de desempeño (Currículo EGB - Estudios Sociales) 

CS.2.1.2 Identificar los tipos de familia basándose en el reconocimiento de sus diferencias, 

tanto en estructuras como en diversas realidades sociales (migración, divorcio, etc.). 

Recursos 

• Ruleta didáctica con preguntas y situaciones relacionadas con la familia  

• Tarjetas con imágenes y descripción de los diferentes tipos de familia  

• Tarjetas en blanco y marcadores para escribir preguntas u opiniones  

Criterios e Indicadores de Evaluación 

Criterio de evaluación Indicador de evaluación 

Participa activamente en el juego 

colaborativo. 

Reconoce, nombra y describe al menos tres tipos de 

familia y sus características. 

Muestra respeto hacia las diferentes 

realidades familiares. 

Se expresa de forma respetuosa al compartir o 

comentar sobre diferentes tipos de familia. 
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Criterio de evaluación Indicador de evaluación 

Aplica habilidades comunicativas 

para expresar ideas. 

Se comunica con claridad (oral, visual o 

gestualmente) durante el desarrollo del juego. 

 

Desarrollo de la clase 

1. Introducción  

• Preguntas motivadoras ¿Quiénes conforman tu familia? ¿Todas las familias son 

iguales? ¿Todas las familias son valiosas? 

• Se da una primera indicación sobre los tipos de familia apoyándose en las imágenes. 

• Se explica el juego “Ruleta de familias” 

2. Actividad principal: Juego inclusivo “La ruleta de las familias”  

• Se divide al curso en grupos pequeños. 

• Se gira la rueda en la cual están preguntas o situaciones familiares   

• Ejemplos: 

o Si en una familia solo está mamá o solo está papá, ¿Cómo se llama? 

o ¿Qué tipo de familia es aquella en la que están presentes los abuelos y tíos? 

o ¿Qué le dices a un compañero cuyo papá no se encuentra en el país? 

o ¿Todas las familias son importantes? 

• Los estudiantes participan por turnos  

• Se promueve la valoración de las experiencias personales  

3. Cierre / Reflexión  

• Cada grupo expresa sus sentimientos al hablar sobre familia  
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• En casos de que algún estudiante se sienta triste el grupo debe darle palabras de ánimo 

de manera ordenada. 

• Se establecen compromisos y formas de trato cuando se vea llegar a un compañero 

decaído por causa de situaciones familiares. 
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ANEXOS 

INSTRUMENTOS 

FICHA DE OBSERVACIÓN 

Objetivo: Identificar los recursos lúdicos (materiales, estrategias, técnicas, juegos y 

dinámicas inclusivas) que aplican habitualmente los docentes de la EEB “15 de Agosto” en 

clases con estudiantes de EGB, así como la frecuencia de uso de cada uno. 

Categoría Recurso / Técnica 

Observada 

Siempre Casi 

siempre 

A 

veces 

Casi 

nunca 

Nunca 

Materiales 

lúdicos 

Juegos de mesa adaptados 
     

 
Material concreto 

(bloques, fichas, cartas) 

     

 
Instrumentos musicales 

     

 
Juguetes sensoriales 

     

Estrategias 

inclusivas 

Rincones de juego 

cooperativo 

     

 
Aprendizaje por 

estaciones 

     

 
Juegos de roles 

(dramatización) 

     

 
Cuentos y narraciones con 

participación activa 

     

Técnicas 

pedagógicas 

Aprendizaje basado en 

juegos 

     

 
Enseñanza multinivel 

     

 
Agrupamientos flexibles 

     

 
Apoyo entre pares 

     

Recursos 

digitales 

Juegos interactivos en 

línea (ABCya, Educaplay, 

etc.) 

     

 
Aplicaciones educativas 

inclusivas (Pictodroid, 

Smile and Learn) 

     

 
Videos animados y 

musicales con contenidos 

académicos 
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ENCUESTA 

Objetivo: Medir el impacto del juego como estrategia pedagógica inclusiva en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de los estudiantes de Educación General Básica (EGB) en la EEB “15 

de Agosto”. 

Instrucciones: A continuación, encontrarás una serie de afirmaciones relacionadas con tu 

experiencia en las actividades de aprendizaje a través del juego. Por favor, responde 

marcando el número que mejor refleje tu opinión, utilizando la siguiente escala: 

1 = Totalmente en desacuerdo 

2 = En desacuerdo  

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo  

4 = De acuerdo  

5 = Totalmente de acuerdo 

Información general: 

• Edad: _______ 

• Curso:  ___ /  ___ 

• Docente: _______________________ 

Ítems 

Nº Ítem 1 2 3 4 5 

1 Las actividades con juegos me ayudan a comprender mejor lo que 

aprendo en clase. 

     

2 Me siento incluido y valorado cuando participamos todos en juegos 

educativos. 

     

3 Los juegos en clase me motivan a aprender con alegría. 
     

4 Aprendo más cuando el maestro usa juegos en lugar de solo leer o 

escribir. 

     

5 Me gusta aprender con juegos porque me permiten compartir con 

mis compañeros. 

     

6 Siento que puedo participar en las actividades, sin importar si 

aprendo más lento o necesito ayuda. 

     

7 Los juegos me han ayudado a mejorar cómo me comunico y trabajo 

con los demás. 
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8 Los juegos están pensados para que todos podamos participar, sin 

importar nuestras diferencias. 

     

9 El maestro me explica cómo jugar y aprender de forma clara y 

divertida. 

     

10 Me gustaría que se sigan usando juegos para aprender en otras 

materias. 

     

11 Me siento feliz cuando aprendo a través del juego en el aula. 
     

12 El juego me ayuda a recordar lo que he aprendido. 
     

13 Las actividades lúdicas permiten que mis compañeros y yo 

aprendamos juntos. 

     

14 Me gusta cuando puedo moverme, cantar o dramatizar mientras 

aprendo. 

     

15 El uso del juego en clase ha hecho que aprender sea más fácil para 

mí. 
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