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RESUMEN

Proposito: Investigar la influencia de la aplicacién de juegos en el desarrollo de
habilidades blandas (comparferismo y juego limpio) de nifios entre 10 a 12 afos
durante las clases de educacion fisica. Metodologia: Se recolectaron datos sobre
el compafierismo y el juego limpio que presentan una muestra de 12 estudiantes al
momento de jugar. La investigacion constd de tres fases, evaluacion inicial,
intervenciones durante la asignatura de educacion fisica y evaluacion final. Tanto
para la evaluacion inicial como final, se utilizé el mismo instrumento, una pauta de
observacion que consta de dos items, uno sobre el compafierismo y el otro sobre el
juego limpio. Se utilizé el software IBM SPSS Statics 23 para realizar un analisis
descriptivo, comparando los resultados del pretest y el postest e identificando si
hubo un cambio significativo en la aplicacion de las habilidades evaluadas durante
el juego. Resultados: El indicador de habilidades blandas de compafierismo
presentd diferencias significativas en todos sus enunciados observados. Juego
limpio presento tres de cinco indicadores con diferencias significativas entre pretest
y postest. Conclusidn: La aplicacion de juegos durante las clases de educacion
fisica favorece el desarrollo de habilidades blandas, tales como el comparfierismo y
el juego limpio, en nifios de 10 a 12 afios.
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ABSTRACT

Aim: To investigate the influence of employing games to improve soft skills, such as
team spirit, and fair play, during physical education classes of kids aged between 10
and 12. Methods: Data have been collecting about team spirit, and fair play. This
data presented a sample of 12 students at the playing moment. This investigation
consisted of three phases, which are initial evaluation, intervention in physical
education classes, and final evaluation. For both evaluations, the same observation
pattern has been used, which consist of two items, the first one is team spirit, and
the second one is fair play. To carry out a descriptive analysis, IBM SPSS Statics 23

software has been used, comparing the evaluations results and identifying any



significant change in the evaluated skills during the game. Results: The team spirit
indicator presented significant differences in all its items. The fair play presented
significant differences in three of five items. Conclusion: Employing games during
physical education classes of kids aged between 10 and 12 improves soft skills, such
as team spirit, and fair play.

Key words: game, soft skills, team spirit, fair play.

INTRODUCCION

Las estrategias didacticas en Educacion Fisica a partir del juego como herramienta
facilitadora que incentiva el desarrollo de habilidades blandas, tales como el respeto,
compaferismo, honestidad, y la empatia. Actualmente el desarrollo de estas
habilidades se ha vuelto una necesidad en todo ambito para la sociedad; partiendo
en la convivencia e interaccion entre menores, hasta en los diversos trabajos y
cargos que desempeiian los adultos.

Uno de los grandes acontecimientos que estan ocurriendo a nivel mundial, es la
llamada globalizacion, la cual trae como uno de sus efectos una demanda social
centrada en la convivencia sana y armonica dentro de la sociedad, y es aqui donde
las habilidades blandas desempeiian un rol fundamental, ya que sin ellas, se hace

imposible alcanzar un ambiente basado en el respeto y la inclusion.

OECD (Como se cité en British Council, 2016) aborda que “La globalizacion y la
modernizacion rapidas plantean nuevos y exigentes desafios tanto a los individuos
como a las sociedades. Las poblaciones cada vez mas diversas e interconectadas,
el rdpido cambio tecnoldgico y la disponibilidad instantanea de grandes cantidades
de informacién son sdlo algunos de los factores que contribuyen a estas nuevas

demandas...”.

Es un tema muy poco estudiado y que, a medida que pasa el tiempo, va tomando

mas y mas relevancia dentro de la comunidad y, particularmente, dentro de la



educacion, y es justamente en esa area en la cual se va a llevar a cabo esta

investigacion.

Actualmente, la educacion estd cambiando de un enfoque tradicional y
academicista, a uno activo e integral, incluyendo e inculcando valores y habilidades
socio-emocionales que en épocas pasadas no eran consideradas fundamentales en
la formacién de los estudiantes.

La Oficina del Secretario General de la ONU (Como se cit6 en British Council, 2016)
expone que “La educacién debe asumir plenamente su funcién central de ayudar a
las personas a forjar sociedades mas justas, pacificas, tolerantes e inclusivas. Debe
dar a la gente la comprensién, habilidades y valores que necesitan para cooperar
en la resolucion de los desafios interconectados del siglo XXI.”

Particularmente en Chile, se ha utilizado el enfoque tradicional durante muchos
afos, ignorando la importancia que tiene la formacion integral de las personas
desde una edad temprana, para el futuro desenvolvimiento de ellos dentro de la
sociedad, ya sea en el ambito laboral, familiar o en cualquier otro. Hoy en dia se
dice que las habilidades blandas son un factor determinante en el éxito de cada

persona, ya que contribuyen a alcanzar la mejor version de cada uno.

Diego José Salvatierra, 2014 “Chile cuenta con indicadores importantes de
desempeiio académico tradicional entre colegios y a nivel internacional —
principalmente la prueba nacional SIMCE y la internacional PISA. Estos indicadores,
sin embargo, en general no incluyen a las llamadas habilidades blandas, también

conocidas como habilidades socio-emocionales 0 no-cognitivas.”

“Tanto economistas como psicélogos en el area de educacion, destacan cada vez
mas la brecha en estas habilidades como un importante factor en la generacion de
desigualdad” (Heckman 2012). Esto se conecta con estudios que muestran el fuerte
impacto de estas sobre el mercado laboral (Bassi, Busso, Urzua, y Vargas, 2012).
“‘En suma, las habilidades blandas son clave para ayudar a los jévenes de todo

origen a realizar su potencial.”



Por otra parte, el concepto de juego es casi imposible de definir en términos
absolutos, ya que no hay un consenso que lo encasille como tal. Asi lo expone
Ackermann en su escrito “El concepto de juego es dificil de definir y no existe
consenso sobre una definicidn” (Ackermann, 2013, p9). Posada (2014), a su vez,
aporta un factor determinante para la definicion de juego, denominandolo como un
término polisémico, el cual dependera del enfoque con que se le describa a dicha
actividad. En lo que si es posible encontrar un acuerdo, es respecto a ciertas
caracteristicas generales que posee todo juego, como se menciona en el articulo
del pediatra y puericultor Gomez Ramirez “actividad placentera, libre y espontanea,
sin un fin determinado, pero de gran utilidad para el desarrollo del nifio” (Gomez
Ramirez, 2018). En este mismo articulo, el autor hace mencion a la funcion y el rol
educativo que puede llegar a tomar el juego, “Las connotaciones de placentera, libre
y espontanea del juego son fundamentales y por tal razén debemos garantizarlas
con nuestro acompafamiento inteligente.” (Godmez Ramirez, 2018) Platon (s.f.), de
igual forma, desde la antigledad decia que se debia educar jugando, considerando

al juego como una herramienta educativa.

Existe el Homo Erectus, el Homo Sapiens, y también existe el Homo Ludens. GoOmez
Ramirez (2018) nombra a Johan Huizinga, historiador holandés, quien fue el autor
de un libro dirigido a los estudiosos del juego vy titulado como “Homo Ludens”. El
libro explica cdmo el juego ha acompafiado al ser humano durante toda la historia,
desde los afilos mas remotos hasta los mas actuales. Mireia P. Rios (2013), en su
escrito de investigacion, también postula que el juego es considerado una actividad
inherente al ser humano, ya que aprendemos a relacionarnos en todo ambito de

vida, ya sea familiar, material, social o cultural, por medio de actividades ludicas.

“Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento,
al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente
en la vida cultural y en las artes.” (UNICEF - Comité Espafiol, 2006). La UNICEF
en su escrito, postula y declara al juego como un derecho del nifio, y es por esto
gue, tanto las autoridades politicas como la sociedad en general, deben

encargarse de cumplir dicho derecho. El juego si bien su objetivo es la



entretencion, también es una instancia en la cual se potencia el area
socioemocional de los pequefios. Ackermann en su libro dice que el juego
generalmente se basa en una motivacion intrinseca, pues es una actividad que se
lleva a cabo por interés propio. Al momento de jugar, los nifios a menudo expresan
alegria y se sumergen en las actividades ludicas que estan realizando durante un

periodo de tiempo.

Segun Richard W. Sandoval, en su escrito “La Educacion fisica y el juego”, el juego
se trata de “un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente”, son estas las
caracteristicas que permiten que el juego sea una de las herramientas mas

adecuadas para la ensefianza y el aprendizaje de los nifios.

En cuanto al concepto de habilidades blandas, primero es necesario definir qué es
habilidad, y el diccionario de la Real Academia Espafiola (2019) dice que la palabra
habilidad proviene del latin habilitas, -atis 'aptitud, idoneidad' y, en resumen, sus
definiciones se refieren mayormente a la capacidad y disposicion para algo; y
ejecutar algo con gracia y destreza. Partiendo por estos conceptos, facilita el trabajo
de interiorizar y comprender a lo que se refiere cuando se habla de habilidades
blandas. Segun Ortega (2016), las habilidades blandas o no cognitivas, estan
ligadas a ciertas actitudes y practicas que afectan en el aprendizaje y en la
interaccion que establece un individuo con el mundo que lo rodea. Los estudiosos y
profesionales en el area usan una gran variedad de términos para describir dichas
habilidades, tales como: competencias “blandas”, habilidades socioemocionales,
habilidades sociales y emocionales, habilidades de caracter o rasgos de
personalidad. Al fin y al cabo, las habilidades blandas pueden ser denominadas de
muchas maneras, pero, tal como dice National Soft Skills Association (2019), si bien
existen muchas definiciones que hacen referencia a este tipo de habilidades, todas
ellas incluyen un elemento clave, la interaccion efectiva.

También es necesario dejar de manera explicita la diferencia entre las llamadas
habilidades duras y blandas. En un articulo escrito por Marcos Antonio Espinoza y
Doris Gallegos, publicado en la revista cientifica de la Universidad Israel, Quito —

Ecuador (2020), se dice que las habilidades duras son aquellas competencias que



tienen directa relacion con la aplicacion de conocimientos y habilidades sobre un
tema en particular. Mientras que las habilidades blandas estan vinculadas con el
comportamiento, el desempefio social, el liderazgo y el manejo emocional de una
persona.

En definitiva, National Soft Skills Association (2019) define a las habilidades blandas
como un concepto simple que hace mencién a un conjunto complejo de cualidades
personales que ayudan a ser a alguien un elemento positivo y contribuyente a su
entorno. Dentro de dicho conjunto de cualidades personales se puede encontrar la
comunicacion, la planificacion y organizacion, la actitud positiva, el pensamiento

critico, el trabajo en equipo, entre otros.

Considerando estos antecedentes surge la pregunta de investigacion, ¢ Qué efectos
tiene la aplicacion de juegos en las clases de educacion fisica en el desarrollo de
habilidades blandas en estudiantes de 10 a 12 afios en en un colegio perteneciente

a la comuna de Petorca - Regidon de Valparaiso durante el afio 2021?

Es importante realizar esta investigacion, para poder demostrar que a través del
juego, los nifios pueden construir y expresar sus habilidades blandas, como el juego
limpio y el compafierismo, y contribuir, posteriormente, a la formacion integral de la
sociedad. En un articulo realizado por Cambridge University Press (2019), se
plantea que desde pequefios, los padres han interpretado que el juego es algo
negativo, mas de alguna vez nos dijeron “no juegues con tierra”, o “no juegues con
agua”’, “no juegues...”. El juego se considera a menudo como lo opuesto del
aprendizaje, como una distraccion y no como una herramienta o buena estrategia a
utilizar para un fin educativo. Tanto es asi que en los propios colegios le dan mas
importancia a la alfabetizacion y a las matematicas, las cuales, generalmente se
ensefan y aprenden de una forma tradicional, en un saldon de clases con un pizarron
0 proyector a disposicion del profesor y los estudiantes sentados frente a un
cuaderno, mermando y dejando en segundo plano asignaturas como artes visuales,
musicales y educacion fisica, las cuales son fundamentales para un desarrollo
integral de los nifios y nifias, ya que ponen en practica otras habilidades que

normalmente no utilizan en clases de lengua o céalculo. Mireia P. Rios (2013) dice



gue generalmente, el juego es considerado una actividad contraria al trabajo y que
la relacionan Unicamente con la entretencién y el descanso, pero Rios afirma que
en realidad las actividades ludicas tienen una trascendencia de mayor amplitud que
solo la diversién, pues es a través de ellas que las culturas y sociedades transmiten
valores, normas de conducta, resuelven conflictos, educan a los jovenes,

ayudandolos a desarrollar varias facetas de su personalidad.

“Estas destrezas pueden ensefarse utilizando diversas estrategias metodoldgicas,
asi como, juego de roles, simulacién, autodescubrimiento, cuestionamiento,
entrevistas, proyectos, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo
e instancias de reflexion. En tanto, el desarrollo de dichas habilidades podria
integrarse en el curriculo de varias formas: enfoque directo, enfoque metacurricular
y enfoque mixto (incluye ambos enfoques)” (Vera, 2016) Y es justamente aqui
donde es posible ver que es factible incluir al juego como una herramienta educativa
optima para el desarrollo y aplicacion de estas destrezas o habilidades
socioemocionales. Ademas, también permite al nifio satisfacer un gran niumero de
sus necesidades inherentes a su naturaleza, como dice Mireia P. Rios (2013) en su
escrito, “El nifio necesita accion, manejar objetos, relacionarse con otros nifios, y
esto se hace a través del juego, por ello la actividad ludica es necesaria y vital para
su desarrollo. El juego temprano y variado contribuye de modo muy positivo a la
estimulacion de todos los aspectos del crecimiento y desarrollo humano, todo el
desarrollo infantil se encuentra directa y plenamente vinculado con el juego y por
ello no se le puede considerar una actividad inutil o de poca importancia. El nifio
necesita jugar para desarrollarse, afianzar su personalidad y convertirse en persona
en el sentido mas total de la palabra.” (Rios, 2013). Siguiendo esta linea, Gallardo
se explaya y declara que “A través del juego, los nifios desarrollan las capacidades
fisicas, las habilidades motrices y las habilidades técnicas y tacticas propias de los
distintos juegos deportivos; descubren, observan, exploran y comprenden el mundo
gue les rodea y toman conciencia de si mismos; adquieren conocimientos, se
relacionan con otras personas y liberan tensiones, tanto individuales como
colectivas; adquieren destrezas sociales positivas como compartir cosas, jugar de

forma cooperativa, expresar emociones de manera apropiada, etc.; aprenden a



conocer su propio cuerpo y sus posibilidades, desarrollan su personalidad vy
encuentran un lugar en la sociedad; aprenden acerca de las cosas que les rodean,
sobre si mismos y sobre las personas que juegan con ellos; aprenden distintas
experiencias, tales como: ganar, perder, compartir, conocer y aceptar las
limitaciones propias y la de los dem4s, sofar, etc.; aprenden a respetar las normas
y reglas, estableciendo lazos de cohesién, ayuda, cooperacion, integracion y
autonomia; expresan sus emociones, sensaciones, deseos, impulsos, sentimientos
y estados de animo; aprenden a vivir y ensayan la forma de actuar en el mundo;
aprenden los valores, normas y formas de vida de los adultos; establecen lazos
emocionales, adoptan roles diferentes, hacen amigos y aprenden a acatar y respetar
las reglas morales, éticas y sociales; etc.” (Gallardo, 2018). Con todo lo ya descrito,
la importancia del juego en el desarrollo de los y las nifias es evidente, y es
fundamental a la hora de ensefar, aprender y aplicar valores y destrezas

socioemocionales.

En cuanto a la relevancia del juego en la asignatura de Educacion Fisica, el profesor
Sandoval (2011) asevera que las actividades ludicas activan todos los 6rganos del
cuerpo, y que ademas fortalecen y ejercitan varias funciones psiquicas en los
participantes; es mas, afirma que el juego es un factor poderoso para la preparacion
del nifio en el ambito social, ya que aprende y aplica la solidaridad, forma y consolida

el caracter y estimula el poder creador.

“‘En definitiva, esa actividad ladica o juego se caracteriza porque moviliza la
capacidad de decision y de accion que posibilita al nifio o nifia a tomar un rol activo
(autonomia) y a aduefiarse de sus experiencias, es decir, lo convierte en agente de
Su propia vivencia. Y ademas tiene la gracia de ser un aprendizaje holistico, ya que
involucra todos los ambitos de su desarrollo: las competencias motoras, cognitivas,

sociales y emocionales. “(Revista de Educacion, 2020).

Esta investigacion le otorgard la importancia real que merece el desarrollo de las
habilidades blandas desde la etapa escolar, demostrando que el juego es una
posibilidad valida para el desarrollo temprano de estas habilidades en nifios y nifias

en formacion. Esto llevard a que a futuro se tome en cuenta en la sociedad, a nivel



general y no solo escolar, la relevancia y lo crucial que es aplicar estas destrezas
en cualquier ambito de la vida, ya sea en el colegio jugando, en la oficina trabajando,

o en el supermercado comprando.

Por lo tanto, el objetivo general del estudio es identificar la influencia de juegos en
el desarrollo de habilidades blandas (comparfierismo y juego limpio) de nifios entre
10 a 12 afios durante las clases de educacion fisica. Mientras que los objetivos
especificos sefialan primero, determinar la influencia del juego como estrategia
didactica en el nivel de compafierismo que presentan nifios de 10 a 12 afios antes
y después de un programa de clases de educacion fisica, segundo, determinar la
influencia del juego como estrategia didactica en el nivel de juego limpio que
presentan en nifios de 10 a 12 afios antes y después de un programa de clases de

educacion fisica.

Como hipotesis del estudio, la implementacion de actividades ludicas en las clases
de educacion fisica de nifios de 10 a 12 afios genera un desarrollo de las habilidades

blandas tales como juego limpio y compafierismo.

METODOLOGIA

Lineamientos para el disefio

La investigacion se sustenta en el paradigma cuantitativo, pues tal como lo
menciona Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2014) en su
escrito, “usa la recoleccion de datos para probar hipétesis, con base en la medicion
numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y
probar teorias”. En esta investigacion se va a medir y recolectar datos sobre el
impacto que tiene la practica de actividades ladicas en la manifestacion de las
habilidades socioemocionales del grupo de estudiantes a investigar. El alcance de
la investigacion corresponde al explicativo, ya que busca responder al efecto que
tiene la aplicacion de juegos en el desarrollo de las habilidades blandas,
especificamente del compafierismo y el juego limpio, de los nifios y nifias que se

observan durante el proceso del estudio. “Como su nombre lo indica, su interés se



centra en explicar por qué ocurre un fenébmeno y en qué condiciones se manifiesta
0 por qué se relacionan dos o mas variables.” (Hernandez Sampieri, Fernandez
Collado, & Baptista Lucio, 2014). En cuanto al disefio preexperimental con el cual
se llevé a cabo la investigacion, corresponde al que Hernandez Sampieri,
Ferndndez Collado, & Baptista Lucio (2014) denomina como disefio de
preprueba/posprueba con un solo grupo. “A un grupo se le aplica una prueba previa
al estimulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y
finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo” (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014). Al implementar una evaluacién previa
a la intervencion a realizar, esto permite tener una referencia inicial sobre el
desarrollo de habilidades blandas (compafierismo y juego limpio) que poseen los
nifios y nifas antes del estimulo, lo que finalmente posibilita realizar un seguimiento

al grupo de estudio durante el periodo de investigacion.

Lineamientos para la poblacién y muestra

La poblacion de este estudio corresponde a nifios de 10 a 12 afios que asisten a
clases de Educacion Fisica en un establecimiento educativo perteneciente a la

comuna de Petorca, Region de Valparaiso. La muestra es de 12 alumnos.

Estos participantes se seleccionaron de forma aleatoria simple, puesto que todos

los individuos tienen la misma probabilidad de ser seleccionados.

Lineamientos para el entorno

El estudio se realizé en la asignatura de Educacion Fisica y Salud, en la Escuela
Municipal de la comuna de Petorca, Regidon de Valparaiso. A pesar de la pandemia,
la comuna se encuentra en fase 3 “Preparacion” del Plan Paso a Paso, lo cual
permite una realizacién normal de clases presenciales pero con un aforo reducido.
Cada sujeto de estudio, por lo tanto, se encontraba en su entorno natural, no

manipulado, es decir en su zona habitual de clases.



Lineamientos para los instrumentos y/o intervenciones

El recogimiento de datos se realizara en dos instancias de la investigacion, una
antes y otra después de la intervencion. Se llevo a cabo a través de un instrumento
elaborado por los investigadores. Dicho instrumento fue una pauta de observacion
en forma de tabla de valoracién, la cual los investigadores debian ir completando a
medida que iban observando si los estudiantes lograban completamente,
medianamente o0 no lograban la aplicacién de habilidades blandas, particularmente
el compafierismo y el juego limpio, mientras participaban de actividades ludicas en
la clase. El instrumento se subdivide en 2 items, los primeros cinco enunciados van
orientados a la manifestacion del compafierismo y desde el enunciado seis en

adelante, se enfocan en la demostracion de juego limpio durante la actividad.

e Pauta de observacion

Tabla de valoracién para los investigadores:

1 | Logrado Cumple en todas las oportunidades con lo dicho en el enunciado
(3 PUNTOS)
2 | Medianamente Logrado Cumple a veces con lo dicho en el enunciado.
(2 PUNTOS)
3 | Nologrado No cumple en ninguna oportunidad con lo dicho en el enunciado.
(1 PUNTO)
Enunciados Logrado Medianamente logrado No logrado

1. Compafierismo

1.1 Anima al compafiero que falla

1,2 Reconoce los éxitos de los comparieros

1.3 Hace participes a todos sus compafieros del juego

1.4 Uso correcto del vocabulario y buena actitud al momento de

participar




1.5 Tranquiliza a sus compafieros en situacion de conflicto

2. Juego limpio

2.1 Respetan el reglamento del juego

2.2 Acepta las decisiones del profesor o profesora a cargo de
la actividad

2.3 Reconoce los éxitos de los adversarios

2.4 Si el rival comete un error no realiza acciones de burla

2.5 Ante acciones de infraccion, existe una disculpa posterior

Puntaje maximo a alcanzar: 30 puntos.
Puntaje minimo a alcanzar: 10 puntos.

Respecto a la intervencion que se aplicara en el proceso de investigacion, esta
consiste en seis sesiones en total, cada una de ellas durara un bloque pedagodgico
gue se llevara a cabo durante clases de Educacion Fisica con los estudiantes del
curso asignado. Tanto la primera como la ultima sesion corresponderan a la
evaluacion, inicial y final respectivamente, del grupo de estudio sobre la
manifestacion de habilidades socioemocionales que presentan mientras practican
actividades ludicas. En cuanto a las otras cuatro sesiones, se busca estimular el
desarrollo y aplicacion de habilidades blandas a través de diferentes estrategias
educativas, ya sean breves definiciones de conceptos asociados a dichas
habilidades, actividades enfocadas en el compafierismo y juego limpio, reflexiones
sobre la importancia del area valdrica y emocional del juego. El objetivo de estas
sesiones es que podamos observar un antes y un después en el desarrollo y
aplicacion de habilidades blandas, especificamente del compaferismo y juego

limpio, en los sujetos del estudio.

Intervenciones a realizar:

1° Sesién Evaluacion previa a la intervencion a realizar. Se utilizara la tabla de valoraciéon que se presenté anteriormente

para evaluar a los sujetos de la investigacion.

2° Sesion Exponer sobre qué se tratan las habilidades blandas, haciendo énfasis en el compafierismo y el juego limpio.




3° Sesion Sesiones de juegos enfocados en el compafierismo.

4° Sesion Sesiones de actividades ludicas enfocadas en el juego limpio.
5° Sesion Reconocer en conjunto la importancia del compafierismo y el juego limpio.
6° Sesion Evaluacién después de la intervencidon a realizar. Se utilizar4 la tabla de valoracion que se presentd

anteriormente para evaluar a los sujetos de la investigacion.

Lineamientos para los aspectos éticos

En esta investigacién, los participantes son menores de edad, por lo cual, cuenta
con un formulario de consentimiento de participacion, para el padre o apoderado del
pupilo (asentimiento informado), el cual autoriza la utilizacion de los datos recogidos
e informacion relevante de cada sujeto, manteniéndolos en completa
confidencialidad. Una vez leido el formulario, los apoderados y/o tutores, tuvieron
gue completar los siguientes datos de una manera presencial:

e Nombre, Rut, firma del apoderado y/o tutor.

e Nombre, Rut del alumno/a y edad.

e Fecha
Con este formulario, los tutores autorizan a los alumnos/as a participar de la

investigacion, comprometiéndose a que ellos intervengan en las actividades.

Lineamientos para el plan de analisis

Para el andlisis de los datos recogidos a través de los instrumentos aplicados en la
investigacion, se utilizé el software IBM —SPSS Statistics. Al ser una investigacion
disefiada segun el paradigma cuantitativo, se realizé una distribucion de frecuencias
y un analisis descriptivo de los datos recolectados, que corresponde a la elaboracion
y obtencion de tendencia central (media, mediana y moda) y medidas de dispersién
(desviacion estandar, desviacidbn promedio, varianza, alcance, etc.) para los
resultados conseguidos del instrumento aplicado por los investigadores. Para

analizar la informacion, se compararon los datos recopilados antes y después de la



intervencion. Luego, se determind el coeficiente de validez de los resultados
obtenidos del instrumento de recoleccién de datos empleado en la investigacion.
Para la verificacion de la hipotesis planteada, se llevdo a cabo un analisis e
interpretacion de los resultados obtenidos y segun lo observado durante la fase de
investigacion. Al final, los datos recolectados se disponen para ser presentados y
expuestos graficamente para que la interpretacion de estos sea visualmente
evidente.

Con un nivel de significancia de un 0,05 (5%) se hizo un analisis de varianza por
item. Si el p-valor (sig) es menor a 0,05, se tiene que hay diferencias significativas
entre los grupos.

RESULTADOS

A continuacion se presentan los resultados de las pruebas realizadas antes y

después de la aplicacion de un programa de intervencion en nifios de 10 a 12 afios.

Tabla: Resultados pre y post intervencion pauta de observacion indicadores de

habilidades blandas.

Pauta de observacion PRE POST
Enunciados Media/ DS Med Moda Media/ DS Med Moda Dif. p

1. Compaiierismo
1.1 Anima al compafiero que falla 2,08+ 0,79 2,00 2,00 2,83+ 0,39 3,00 3,00 0,75 0,08*
1.2 Reconoce los éxitos de los compafieros 2,17+ 0,83 2,00 3,00 2,92+ 0,29 3,00 3,00 0,75 0,08*
1.3 Hace participes a todos sus comparieros del juego | 1,75+ 0,75 2,00 2,00 2,75+ 0,45 3,00 3,00 1,00 0,01*
1.4 Uso correcto del vocabulario y buena actitud al | 1,75+ 0,75 2,00 1,00 2,50+ 0,67 3,00 3,00 0,75 0,018*
momento de participar
1.5 Tranquiliza a sus compafieros en situacion de | 1,50+ 0,67 1,00 1,00 2,33+ 0,49 2,00 2,00 0,83 0,002*
conflicto

2.  Juego limpio
2.1 Respetan el reglamento del juego 2,58+ 0,51 3,00 3,00 2,92+ 0,29 3,00 3,00 0,34 0,063
2.2 Acepta las decisiones del profesor o profesoraa | 2,33+ 0,89 3,00 3,00 2,58+ 0,67 3,00 3,00 0,25 0,444
cargo de la actividad
2.3 Reconoce los éxitos de los adversarios 1,67+ 0,65 2,00 2,00 2,67+ 0,49 3,00 3,00 1,00 0,000*




2.4 Si el rival comete un error no realiza acciones de | 1,75+ 0,87 1,5 1,00 2,50+ 0,52 2,50 3,00 0,75

burla

2.5 Ante acciones de infraccidn, existe una disculpa | 2,00+ 0,85 2,00 3,00 2,92+ 0,29 3,00 3,00 0,92
posterior

0,018*

0,002*

En la tabla es posible apreciar los resultados pre y post test de la pauta de
observacion aplicada por los investigadores a los escolares del colegio municipal
perteneciente a la comuna de Petorca durante la actividad lidica realizada.

En cuanto al enunciado 1.1, en el pretest la media y desviacion estandar fue de
2,0810,79, mientras que la mediana y la moda fue de 2. En el postest la media y
desviacion estandar fue de 2,83+0,39, mientras que la mediana y la moda fue de 3.
La diferencia de medias fue de 0,75 (p 0,08).

En el enunciado 1.2, en el pretest la media y desviacion estandar fue de 2,17+0,83,
mientras que la mediana fue de 2 y la moda fue de 3. En el postest la media y
desviacion estandar fue de 2,92+0,29, mientras que la mediana y la moda fue de 3.
La diferencia de medias fue de 0,75 (p 0,08).

Respecto al enunciado 1.3, en el pretest la media y desviacion estandar fue de
1,75£0,75, mientras que la mediana y la moda fueron de 2. En el postest la media
y desviacion estandar fue de 2,75+0,45, mientras que la mediana y la moda fue de
3. La diferencia de medias fue de 1,00 (p 0,01).

En el enunciado 1.4, en el pretest la media y desviacion estandar fue de 1,75+0,75,
mientras que la mediana fue de 2 y la moda fue de 1. En el postest la media y
desviacién estandar fue de 2,50+0,67, mientras que la mediana y la moda fue de 3.
La diferencia de medias fue de 0,75 (p 0,018).

En el enunciado 1.5, en el pretest la media y desviacion estandar fue de 1,50+0,67,
mientras que la mediana y la moda fue de 1. En el postest la media y desviacion
estandar fue de 2,33%+0,49, mientras que la mediana y la moda fue de 2. La
diferencia de medias fue de 0,83 (p 0,002).



Respecto al enunciado 2.1, en el pretest la media y desviacion estandar fue de
2,58+0,51, mientras que la mediana y la moda fueron de 3. En el postest la media
y desviacién estandar fue de 2,92+0,29, mientras que la mediana y la moda fue de
3. La diferencia de medias fue de 0,34 (p 0,063).

En cuanto al enunciado 2.2, en el pretest la media y desviacion estandar fue de
2,3310,89, mientras que la mediana y la moda fue de 3. En el postest la mediay
desviacion estandar fue de 2,58+0,67, mientras que la mediana y la moda fue de
3. La diferencia de medias fue de 0,25 (p 0,444).

Respecto al enunciado 2.3, en el pretest la media y desviacion estandar fue de
1,67+0,65, mientras que la mediana y la moda fueron de 2. En el postest la media
y desviacion estandar fue de 2,67+0,49, mientras que la mediana y la moda fue de
3. La diferencia de medias fue de 1,00 (p 0,000).

En el enunciado 2.4, en el pretest la media y desviacion estandar fue de 1,75+0,87,
mientras que la mediana fue de 1,50 y la moda fue de 1. En el postest la media y
desviacion estandar fue de 2,50+0,52, mientras que la mediana fue de 2,50 y la
moda fue de 3. La diferencia de medias fue de 0,75 (p 0,018).

En el enunciado 2.5, en el pretest la media y desviacion estandar fue de 2,00+0,85,
mientras que la mediana fue de 2 y la moda fue de 3. En el postest la media y
desviacion estandar fue de 2,92+0,29, mientras que la mediana y la moda fue de
3. La diferencia de medias fue de 0,92 (p 0,002).

Solo en las preguntas 2.1 y 2.2 segun cada ANOVA, no hay diferencia significativa

entre los grupos.

En los siguientes graficos se puede apreciar la diferencia de resultados que existe
entre el pre y el postest de las dos habilidades blandas evaluadas antes y después

de la intervencion.

Grafico 1: Resultados pre y post intervencién pauta de observacién indicadores de

comparierismo.
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Grafico 2: Resultados pre y post intervencion pauta de observacion indicadores de

juego limpio.
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Dado a que los resultados expuestos fueron significativos, se puede decir que existe
una influencia de la aplicacion de juegos en el desarrollo de las habilidades blandas

en los sujetos que participaron de la investigacion.

DISCUSION

Los resultados del presente estudio permitieron identificar una influencia parcial en

el desarrollo de habilidades blandas, especificamente del compafierismo y el juego



limpio, a través de la aplicacion de juegos para nifios de 10 a 12 afios en las clases
de educacion fisica. Se afirma que la influencia fue parcial dado que no todos los
resultados obtenidos a través del instrumento utilizado variaron significativamente
luego de la aplicaciéon de las intervenciones, tal como se expuso en el capitulo
anterior. Sin embargo, los resultados fueron favorables y evidencian un claro avance
socioemocional en los estudiantes. Cabe mencionar que hubo un mayor desarrollo
en la habilidad socioemocional de comparfierismo por sobre la de juego limpio, ya
gue todos los indicadores correspondientes al compaferismo tuvieron un resultado
significativo. Mientras que dos de los cinco indicadores pertenecientes al juego
limpio, especificamente los enunciados no tuvieron un resultado significativo. Por lo
tanto, segun estos resultados, es posible determinar que la influencia del juego
como estrategia didactica en el nivel de compaferismo que presentan nifios de 10
a 12 afos, antes y después de un programa de clases de educacion fisica fue
significativa. Respecto a la influencia del juego en el nivel de juego limpio que
presentan los niflos participantes del estudio, antes y después de un programa de
clases de educacion fisica, es parcialmente significativa de acuerdo a los resultados

ya descritos.

Gracias a estos resultados se pudo corroborar que laimplementacion de actividades
Iadicas en las clases de educacion fisica de nifios de 10 a 12 afios, genera un
desarrollo de las habilidades blandas, tales como el juego limpio y el compafierismo.
Tal como lo expresa Gallardo (2018) en su escrito titulado “Teoria del juego como
recurso educativo”’, el juego en educacién infantil es una actividad fundamental para
el autoconocimiento y el desarrollo de la autonomia del nifio, pues integra la accion

motriz como tal, con las emociones, el pensamiento y las relaciones interpersonales.

“Esta estrategia, pretende de una forma ludica, creativa y con un caracter formativo,
combinar la formacion deportiva con la transmision de principios, valores y el
desarrollo de habilidades sociales, aplicadas no solo durante la practica deportiva

sino que permite extrapolarlas a los contextos sociales.” (Prada Rozo, 2016)

Similarmente en el estudio de Gil-Madrona, et al (2019), que tuvo como propdsito

ver los efectos de un programa de desarrollo de comportamiento apropiado en



relacién con la mejora del comportamiento de juego limpio y habilidades sociales de
los nifios de la escuela primaria durante la clase de educacion fisica. Los resultados
de este estudio revelaron que los participantes mejoraron sus comportamientos con
la implementacién de la intervencién (programa de comportamiento apropiado),
generando cambios positivos en las actitudes y habilidades sociales de los

estudiantes durante la clase de educacion fisica.

Gracias a las intervenciones realizadas en el presente estudio, las cuales se
enfocan en la aplicacion de las habilidades blandas durante el juego, se pudieron
obtener resultados significativos, los cuales permitieron identificar una influencia de
las actividades ladicas en el desarrollo socioemocional de los nifios. Si bien se
valora el juego libre para que los infantes realicen una exploracion tanto interior
como exterior, es de suma importancia estimular directa y explicitamente la
aplicacion y el desarrollo de las habilidades y competencias que se quieran
fomentar. Tal como lo dice Rios (2013) en su escrito: no debemos dejar que los
nifios se dediquen exclusivamente al juego libre. El juego es un punto clave y es
una herramienta educativa que aporta motivacion y entretenimiento para poder
desarrollar habilidades y competencias. En este caso en particular, el desarrollo del

juego limpio y el compafierismo.

El juego es una actividad versatil y ambivalente lo cual le permite trascender su
funcién recreativa, siendo una util herramienta educativa ya que “son actividades
con trasfondo pedagdgico que generan un aprendizaje significativo ajustandose a
las necesidades, debilidades y evolucién diaria del alumno, permitiendo aprender
sin estrés ni control, y de una manera divertida que les produce placer y satisfaccion
personal.” (Rios, 2013). Rios también asevera que al incorporar el juego como una
actividad diaria se transmite que aprender es facil y entretenido, lo que le otorga un
refuerzo positivo a la ensefianza, estimulando al nifio a seguir aprendiendo mientras

juega.

Las actividades de caracter ludico son inherentes al desarrollo y aplicacion de
ciertas habilidades socioemocionales, tales como el respeto, el compafierismo, la

empatia, el compromiso, la honestidad, entre otros. Pero estas no siempre son



aplicadas durante el juego, a pesar de que son implicitamente parte de la situacién
recreativa, ya sea individual o colectiva. Es por ello que deben ser estimuladas
directa y explicitamente para ser desarrolladas y valoradas conscientemente por los
participantes, para luego ser aplicadas durante el juego, creando asi un ambiente
ludico sano y ameno para todos. Este estudio se enfocé en darle énfasis al
reconocimiento, valoracion y desarrollo de estas habilidades que se encuentran
implicitas en el juego; para ello se realizaron intervenciones especificas sobre dos
habilidades en particular, el compafierismo y el juego limpio, para que los sujetos
de la muestra fueran conscientes de ellas y las aplicaran al momento de jugar. El
juego vendria siendo una herramienta educativa y un medio pedagogico 6ptimo para
el aprendizaje y desarrollo valérico y socioemocional de los nifios, ya que una
estimulacion temprana de estas habilidades permite la formacion integral de un ser
positivo y contribuyente a su entorno. Mireia Rios (2013) propone que debemos
empezar a formar a los individuos del mafiana por medio de actividades ludicas,
puesto que son actividades que motivan y adaptan a los nifios de manera progresiva
dentro de la sociedad, permitiendo desarrollar varias habilidades y competencias
necesarias para formar seres humanos integrales de bien. Diaz (2015) declara que
para lograr el reconocimiento y valorizacion de las habilidades socioemocionales se
necesitan espacios que les permitan a los participantes del juego desenvolverse de
forma libre y autbnoma para poder construir y formar seres humanos integrales. Es
por ello que el deporte y el juego aparecen como un medio que ayuda en el

desarrollo de estas habilidades.

Esta investigacion, a pesar de la pandemia, se llevd a cabo de manera presencial
en la comuna de Petorca, region de Valparaiso, permitiendo que las intervenciones
en las clases de educacion fisica fueran directas con los participantes del estudio.
Como observaciones del procedimiento investigativo y de los resultados obtenidos,
es importante tener en cuenta que fueron resultados significativos solo para la
muestra investigada, lo cual no implica que en otras muestras se vaya a repetir el
mismo patron, ya que el desarrollo val6rico y socioemocional es completamente
personal y varia de un individuo a otro. Ademas, es importante mencionar la

relevancia que posee el rol del docente a cargo, en este caso el profesor o profesora



de educacion fisica, ya que es quien finalmente debe dar un énfasis y un estimulo
directo y explicito, tal como se menciond en el parrafo anterior, durante el desarrollo

de las actividades ludicas para lograr la formacion valérica de sus estudiantes.

En este estudio se realizaron cuatro sesiones de intervencion enfocadas en el juego
limpio y el compafierismo, a través de breves exposiciones, aplicacion de juegos e
instrucciones que apuntaban a fomentar y demostrar dichos valores. Si bien el
estudio tuvo resultados favorables y hubo una evolucién general demostrada por los
participantes en cuanto al desarrollo de las habilidades blandas, hubo casos
particulares que no tuvieron un desarrollo tan significativo como los demas, puesto
gue hay muchos factores que influyen en el desarrollo valérico y socioemocional de
las personas, por lo que requieren mas tiempo para completar su formacion y poder
aplicar estas habilidades. Es por esto que es de suma importancia estimular de
forma directa, constante y permanente el desarrollo y formaciéon integral de los
estudiantes, para que aquellos que tengan mas dificultades puedan lograr
reconocer, valorar y aplicar de igual forma los valores y habilidades

socioemocionales.

Entonces, como sugerencias para investigaciones futuras sobre el tema se
recomienda planificar y aplicar actividades y juegos enfocados no tan solo al
desarrollo motor de los nifos, sino que también se debe incluir un enfoque valérico
a estos, por medio de instrucciones y diversos estimulos verbales que el docente
de educacion fisica debe ofrecer durante el desarrollo de su clase, ya que si no
existen estos elementos pueden variar los resultados. Otra consideracion que se
debe tener en cuenta para proximos estudios es el factor del tiempo. Dicho factor
fue la gran limitacibn que hubo para esta investigacion, ya que se disponia
solamente de 6 sesiones de trabajo. A pesar de haber obtenido resultados
significativos, fue muy acotado el periodo de intervencion para que todos los
participantes tuvieran un progreso y desarrollo socioemocional importante. Es por
esto que se presentaron casos que no alcanzaron a tener dicha evolucién en cuanto
a su formacion valorica. Por lo tanto, se sugiere llevar a cabo las intervenciones y la

investigacion durante un periodo prolongado para obtener mejores resultados y que



todos los sujetos presenten una considerable evolucién en su desarrollo de
habilidades blandas. Cabe acotar en este punto que se debe fomentar de manera
constante y permanente la formacion y aplicacion de estas habilidades durante todo
el periodo investigativo estipulado.

Para finalizar, “El juego cumple su funcion de enlazar contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales y fomentar los valores del comparfierismo, la
socializacion y el respeto mutuo.” (Rios, 2013). En conclusion la aplicacion de
juegos en las clases de educacion fisica influyen de manera positiva en el desarrollo

valérico emocional en nifios de 10 a 12 afos.
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Anexo 1: “Constancia de Validaciéon por Julio Experto”
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1.3 Hace participes 3 todos Eus campafiens del jusgo

1.4 Ueo comesto del vocabulano v buana actiud 3l momania
de particlpar

1.5 Tranguillza a ews compafiences en etuaclin de conficio

2. Juega implo

2.1 R2spatan & reaglamento dal jusgn

2.2 Acemis |35 declslonzs del profesor o profesora & cargo de
I3 acividad

2.3 Raconoce loe &xlios de s sdversanios

2.4 &l & rival comete un eTor nd realiza actiones o2 tuda

2.5 Anl= acclonee de infracclén, exiista una dieculipa pogtanar

Puntaje maximo 2 alcanzar: 30 puntos.
Puntaje minimo a alcanzar: 10 puntos.

Anexo 3: “Consentimiento Informado”

Consentimiento informado para participar en un proyecto de investigacion

"Efecto de la aplicacion de juegos durante las clases de educacion fisica en el desarrollo
de las habilidades blandas.”

Estimado(a) participante, nuestros nombres son Rayen Gallardo y Valentina Garcia, y somos estudiantes
de la carrera Pedagogia en Educacion Fisica, Deportes y Recreacion para Educacion Basica y Media, de la
Escuela de Educacién en la Facultad de Humanidades de la Universidad Mayor. Actualmente, nos



encontramos llevando a cabo un proyecto de investigacion para obtener el grado de Licenciada(o) en
Educacion, el cual tiene como objetivo general identificar la influencia de juegos en las clases de Educacion
Fisica, en el desarrollo de habilidades blandas (comparierismo y juego limpio) de nifos entre 10 a 14 afios
durante las clases de Educacion Fisica.

Usted ha sido invitada(o) a participar de este proyecto de investigacion académica que consiste en
responder cuestionarios correspondientes en base a su experiencia en la aplicacion de habilidades blandas,
participar en las diferentes actividades y charlas, especificamente sobre las habilidades de comparfierismo
y juego limpio.

Debido a que el uso de la informacion es con fines académicos, la participacion en este estudio es
completamente andnima y los investigadores mantendran su confidencialidad en todos los documentos,
no publicandose ninglin nombre y resguardando la identidad de las personas.

ACTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Y 0ttt e yRUE: , acepto que mi pupilo (Nombre)
.............................................................................. , Rut: ................... , sea participe voluntaria y
anonimamente en la investigacion, "Efecto de Ia aplicacion de Juegos durante las clases
de educacion fisica en el desarrollo de las habilidades blandas’ dirigida por los(as)
estudiantes Rayen Gallardo y Valentina Garcia de la Escuela de Educacion de la Universidad
Mayor.

Declaro haber sido informado/a de los objetivos y procedimientos del estudio y del tipo de participacién
que se solicita, asi como saber que la informacién entregada serd confidencial y anénima.
Entiendo que

La informacion serd analizada por los investigadores en forma grupal y no se podran identificar las
respuestas y opiniones de modo personal. Por Ultimo, la informacion que se obtenga sdlo se
utilizara para los fines de este proyecto de investigacion.

Firma Apoderado(a) Fecha





