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Resumen

Este proyecto de investigacion tiene como fin analizar la influencia de los juegos
recreativos en las interacciones verbales entre los estudiantes de octavo grado en la

Institucién Educativa Técnico La Esperanza, ubicada en la ciudad de Valledupar, Colombia.

El propdsito general de este proyecto busca explorar como las actividades recreativas
pueden mejorar la comunicacion asertiva y promover un entorno escolar mas respetuoso y

colaborativo.

Utilizamos una metodologia cualitativa basada en la investigacion accion-
participativa con este enfoque, los estudiantes participaron activamente en cada juego
recreativo, lo que orienta la accion hacia la resolucion de problemas y el anélisis critico de las

realidades sociales que enfrentan.

En la recoleccion de los datos se desarrollaron diversas técnicas, como observacion
participante, entrevistas, discusiones grupales, y analisis de registros fotograficos y videos.
Estas herramientas permitieron obtener informacidn sobre las experiencias de los estudiantes
en relacion con las actividades recreativas y como estas influyen en su capacidad para
comunicarse de manera respetuosa y efectiva. El analisis de los datos se llevé a cabo de
manera cualitativa, buscando identificar patrones y reflexionar sobre los aspectos que

requieren atencién para mejorar las interacciones sociales y comunicativas dentro del grupo.

La muestra de este estudio fue de 130 estudiantes de octavo grado de la Institucion
Educativa Técnico La Esperanza. Se seleccion6 intencional los estudiantes que participaron
en las actividades recreativas organizadas, con el objetivo de estudiar un grupo

representativo. La investigacion se desarroll6 en varias etapas: diagnostico de la situacion,



planificacion de actividades, ejecucidn de la investigacion, y devolucién de resultados a los

participantes.

Las actividades ofrecieron un espacio dindmico en el que los jovenes tuvieron que
expresar ideas, negociar y trabajar en equipo. Mediante los juegos recreativos, los estudiantes
aprendieron a defender sus puntos de vista sin agresion, a escuchar activamente las opiniones
de los demas y a responder con respeto, incluso en situaciones controvertidas. La mediacion
constante permitio transformar estos espacios en valiosas oportunidades para fortalecer las

relaciones interpersonales y promover una comunicacion mas efectiva.

El "Proyecto juegos recreativo: Una alternativas para fomentar la comunicacién
asertiva en los grados octavos de la Institucion Educativa Técnica La Esperanza” ha sido una
estrategia efectiva para promover valores como el respeto, la cooperacion y la empatia entre
los estudiantes de octavo grado. Los juegos recreativos no solo favorecieron la convivencia
armoniosa, sino que también reforzaron la importancia de la comunicacion respetuosa en el
entorno escolar. Este tipo de iniciativas contribuye al desarrollo social y emocional de los

estudiantes y ayuda a consolidar un ambiente educativo mas inclusivo y positivo.

Se recomienda incorporar el juego recreativo en todas las areas del curriculo del
Instituto Técnico La Esperanza, adaptandolo a los objetivos de cada materia para fortalecer el
aprendizaje y las habilidades sociales. Es clave capacitar a los docentes y desarrollar un plan
interdisciplinario para incluirlo regularmente, fomentando la comunicacion asertiva, la
cooperacion y el respeto entre los estudiantes, y creando un ambiente escolar positivo y

colaborativo.



Contextualizacion del proyecto

La palabra agresividad se deriva del latin aggredior, que significa “ir o cometer contra
otro”. Implica provocacién o ataque. Berkowitz (1996) la define como ““faltar al respeto,
ofender o provocar a los demas”. En la actualidad, se la define desde la perspectiva del
agresor y de la victima y se la ubica en una temporalidad y en un contexto donde se dan las
relaciones y las interacciones humanas. Socialmente, el comportamiento agresivo ha sido
inherente al ser humano desde los inicios de su existencia. En lo individual, suele
manifestarse desde los primeros afios de vida. Sin embargo, hay personas que contintan

siendo agresivas en edades adultas.

En la primera formulacion de Berkowitz (1970) nos habla sobre la agresion, ésta fue
explicada a partir de los principios del condicionamiento clasico. Segun su propuesta, las
respuestas agresivas constituyen una respuesta condicionada a determinados estimulos
ambientales. Desde esta teoria los observadores de conductas violentas, o agresivas,
asociaron dichos comportamientos con otras experiencias violentas vividas previamente
produciéndose una “generalizacion” del estimulo. El contenido agresivo de la conducta
presente, por ejemplo, observar conductas violentas en televisién, provocaria la misma

respuesta por parte del observador que le generd el estimulo violento original.

Anderson y Bushman (2002) definen que cualquier conducta dirigida hacia otro

individuo que es llevada a cabo con la intencion inmediata de causar dafio.

La UNICEF (2018) alerta sobre el papel dominante de la violencia entre pares en la
educacion global, afectando el bienestar y aprendizaje de estudiantes de todas las naciones.
La directora ejecutiva, Henrietta Fore, enfatiza que, a pesar de ser fundamental, la escuela no
es segura para millones de nifios. Los estudiantes enfrentan diversos riesgos diarios como

peleas, presion de bandas, acoso fisico y virtual, disciplina violenta, agresiones sexuales y



violencia armada. Estos peligros perjudican el aprendizaje a corto plazo y pueden llevar a
problemas de salud mental y suicidio a largo plazo. La violencia en la escuela es una leccion

que ningun nifio deberia aprender.

Mateo Chacon Orduz (2023) realizé una investigacion para el periddico El Tiempo
donde encontrd que en Colombia el 32,3 por ciento de los estudiantes de colegio dicen haber

sido en algun momento victima de bullying, lo que equivale a uno de cada tres escolares.

El desarrollo integral en las instituciones educativas de la costa Caribe colombiana se
encuentra en una etapa de transicion. Existiendo avances significativos en la implementacion
de politicas y programas que promueven el desarrollo integral de los estudiantes, como la Ley
General de Educacion (Ley 115 de 1994), el Plan Nacional de Desarrollo (PND 2018-2022) y
la Politica Nacional de Educacién para el Desarrollo Integral (PNEDE). Estos documentos
reconocen la importancia de la educacion fisica para el desarrollo integral de los estudiantes,

y establecen lineamientos para su implementacion en las instituciones educativas.

La Institucion Educativa Técnico la Esperanza, ubicada en Valledupar, Cesar,
Colombia, es una institucion pablica que atiende a estudiantes de educacion secundaria y
educacion media. Los estudiantes de la institucion el 80% proviene de familias de bajos
recursos y de entornos sociales conflictivos por lo que la gran parte de los alumnos terminan
reflejando dentro de las aulas de clases, descansos y terminacion de la jornada académica
comportamientos agresivos verbales, los cuales no solo son contra compafieros, si no también
con docentes y directivos en ocasiones, conllevando a un entorno conflictivo entre todas las

partes involucradas y poco agradable,



El desarrollo del inicio de nuestras actividades para los grados octavos inicio en las
aulas de clase con el test de agresion de Buss y Perry, luego pasamos a realizar los juegos
recreativos en los dias miércoles, jueves y viernes en los horarios de la asignatura de
Educacion Fisica, los dias miércoles se desarrollé con el grado octavo cero tres, la cuarta 'y
quinta hora que correspondian desde las 3:30pm hasta las 5:20pm. Los dias jueves se
desarrollaban las actividades con dos salones octavo cero dos en la tercera y cuarta hora que
conllevaban desde 2:20 pm a 3:15 y después del descanso se retomaba a las 3:30 pm a
4:25pm y con el grado octavo cero uno la quinta y sexta hora, que se establecian desde las
4:25 pm a 6:15 pm. Por Gltimo, el grado octavo cero cuatro la primera y segunda hora que
iban desde 12:30pm a 2:20 pm, Estas actividades se realizaban de acuerdo a los espacios
disponibles en la Institucion, los cuales variaban de acuerdo al dia de la semana y eventos
programados, por lo general utilizabamos el poli deportivo de techo que se encuentra en la
parte posterior de la institucion, también, se utilizaron la cancha de tierra y de asfalto que se

encuentran a los lados derecho y izquierdo del polideportivo.

La UNESCO (2022) destaca la importancia de la educacion fisica, la recreacion y el
deporte para el desarrollo integral de los nifios, nifias y adolescentes. La organizacién sefiala
que estos elementos contribuyen a la salud, el bienestar y la felicidad de los nifios, y que les
ayudan a desarrollar sus habilidades emocionales, sociales y culturales. Todo lo anterior llevé
a plantear la siguiente pregunta de investigacion: ¢De qué manera los juegos recreativos
podrian contribuir a reducir la agresion verbal en un contexto escolar como el de la

Institucion Educativa Técnico la Esperanza?



Justificacion
Cantd define la agresion como el comportamiento cuyo objetivo es la intencion de
hacer dafio u ofender a alguien, ya sea mediante insultos o comentarios hirientes, o bien

fisicamente a través de golpes, violaciones, lesiones etc.

La agresion verbal, también Ilamada abuso verbal, es un tipo de violencia que se
caracteriza porque pretende hacer dafo a otra persona con un mensaje o un discurso hiriente.
Se puede manifestar en forma de acusaciones, insultos, amenazas, juicios, criticas degradantes,
ordenes agresivas, gritos o palabras descalificantes, o puede no contener insulto alguno, ya que

para producir malestar psicoldgico no es esencial utilizar esa clase de recursos.

La agresividad verbal, ademés de una forma de violencia psicolégica, es el modo mas
comun del maltrato emocional: el tipo de abuso mas disimulado y aceptado por la

sociedad

Este proyecto se realiza con la finalidad de crear espacios de convivencia, la agresion
es un problema que afecta a muchos contextos escolares, incluido el de la Institucion
Educativa Técnico la Esperanza Sede Mixta la Nevada. La agresion puede manifestarse de

diversas maneras, como la violencia fisica, el acoso verbal o el rechazo social.

Incorporar el juego recreativo al plan de estudios de la Institucion Técnica La
Esperanza es clave para fomentar la comunicacion positiva, habitos saludables y habilidades
sociales. Estos juegos reducen la agresion verbal, mejoran la convivencia escolar y
promueven valores como el respeto y la empatia. Con capacitacion docente y espacios
adecuados, esta estrategia contribuye a crear una cultura de paz, promoviendo un ambiente

inclusivo y respetuoso que favorece tanto el desarrollo social como el aprendizaje académico.



Propdsito

Proposito general

Analizar la influencia de los juegos recreativos en las interacciones verbales entre los

estudiantes de octavo grado en la Institucion Educativa Técnico la Esperanza.

Propdsitos especificos

1. Disefiar un conjunto de actividades recreativas enfocadas en la interaccion y

comunicacion positiva, adaptadas al contexto y necesidades de los estudiantes de octavo grado.

2. Aplicar las actividades recreativas en el entorno escolar, observando las dindmicas

grupales y los tipos de interacciones que surgen durante las sesiones.

3. Evaluar los cambios en las interacciones verbales de los estudiantes después de la
implementacién de los juegos recreativos, explorando patrones de comportamiento y la

percepcion de los estudiantes sobre el uso de estas actividades.



Perspectiva tedrica

Antecedentes Internacionales

Gupioc Ynga, (2021) “Actividad fisica inteligente para el desarrollo emocional de los
estudiantes de la institucion educativa N° 18156”. Se propone un marco para evaluar la
calidad de la ensefianza universitaria en Peru, con criterios de pertinencia y eficacia, mediante
una investigacion no experimental en la institucion educativa N° 18156 de Olto — Amazonas,
con 144 estudiantes distribuidos en tres niveles. Este proyecto nos proporciona una base
solida para desarrollar un marco de accion enfocado en actividades recreativas que no solo
promuevan el bienestar emocional, sino que también favorezcan el desarrollo de habilidades
interpersonales como la comunicacion asertiva. Este enfoque de investigacién y la evaluacion
de la efectividad en un contexto especifico seran herramientas clave para asegurar el éxito de

nuestro proyecto en la Institucion Educativa Técnico La Esperanza.

Rillo Albert en (2022) “Modelo GIAM: transformar conflictos en relaciones de
bienestar socioemocional en Educacion Fisica” El prop6sito de esta investigacion es
transformar las relaciones interpersonales conflictivas en el alumnado de 3° y 4° de ESO
mediante la intervencién pedagdgica basada en juegos tradicionales, con el fin de mejorar el
bienestar socioemocional y la convivencia pacifica. El aspecto principal de la investigacion
es el uso del modelo GIAM para regular emociones, reducir conflictos motores y promover
un entorno educativo inclusivo e igualitario. Ofrece para nuestro proyecto una metodologia
efectiva para transformar las relaciones conflictivas en relaciones de bienestar a través de la
intervencion pedagdgica y el uso de juegos. Al adaptar el Modelo GIAM a nuestro proyecto
de juegos recreativos, podemos no solo fomentar la comunicacion asertiva en los estudiantes

de octavo grado de la Institucion Educativa Técnico La Esperanza, sino también crear un



espacio educativo donde las emociones sean gestionadas adecuadamente, los conflictos sean

reducidos y la convivencia pacifica sea una prioridad.

Torres et al. (2023) “El desarrollo del juego y su impacto en la familia (Ludum-
Famulus)” El propdsito del articulo es examinar el impacto de la tecnologia en la interaccién
familiar y la importancia de reinterpretar el juego fisico como herramienta para fortalecer los
lazos familiares. La conclusion destaca como la prevalencia de juegos virtuales ha reducido la
interaccion social real, contribuyendo a la pérdida de relaciones ladicas parentales. El articulo
ofrece una reflexion sobre como esta dindmica podria estar relacionada con la agresividad
verbal en las instituciones educativas, influenciada por el contenido en redes sociales. El
articulo nos ayuda a comprender como el juego fisico y las interacciones cara a cara son
esenciales para el desarrollo de habilidades socioemocionales y de comunicacion. Al integrar
estos elementos en nuestro proyecto de juegos recreativos, podemos ofrecer a los estudiantes
de octavo grado de la Institucion Educativa Técnico La Esperanza una alternativa valiosa
para mejorar su comunicacion asertiva y, al mismo tiempo, reducir la agresividad verbal y

promover un ambiente escolar mas positivo y colaborativo.

Antecedentes Nacionales

Bustamante. Hernandez (2021) “El juego como estrategia pedagogica para fortalecer
los procesos de socializacion y el aprendizaje significativo de los nifios y las nifias del grado
transicion de la Institucion Educativa “Marceliano Polo” en tiempos de Covid-19” El objetivo
es investigar estrategias pedagogicas basadas en el juego para fortalecer el aprendizaje y la
socializacion de nifios de grado transicion en la sede Caracas de la Institucion Educativa
“Marceliano Polo” durante el Covid-19. Se utilizaron observaciones y entrevistas. El
proyecto nos proporciona una sélida base sobre como el juego puede ser una herramienta

poderosa para fortalecer la socializacion y el aprendizaje en contextos educativos, incluso en



circunstancias dificiles. Al aplicar estos principios en nuestro proyecto de juegos recreativos,
podemos crear un entorno donde los estudiantes de octavo grado de la Institucion Educativa
Técnico La Esperanza desarrollen habilidades de comunicacion asertiva, mejoren sus
relaciones interpersonales y aprendan a expresarse de manera respetuosa y efectiva en un

ambiente grupal.

Villamizar Sierra (2021) “Actividades recreativas como medio para la solucién de
problemas de convivencia en la fundacion Dharma Pamplona” El propoésito del estudio fue
estructurar un programa de actividades recreativas para resolver problemas de convivencia en
la Fundacion Dharma Pamplona. Se utilizé una metodologia mixta con observacion directa,
participativa y encuestas en una muestra de 13 nifios y jovenes. Los resultados mostraron una
alta aceptacion de las actividades por parte de los participantes y evidenciaron la efectividad
de las actividades recreativas para mejorar la convivencia. El estudio nos ofrece un marco
que resalta la importancia de las actividades recreativas para mejorar la convivencia y la
comunicacion entre los miembros de un grupo. Al adaptar estas estrategias a nuestro proyecto
de juegos recreativos en los grados octavos de la Institucién Educativa Técnico La Esperanza,
podemos promover la comunicacion asertiva entre los estudiantes, resolver posibles
conflictos y mejorar el ambiente escolar de manera divertida y efectiva. Al igual que en el
estudio mencionado, la alta aceptacién de los juegos y la observacion de su efectividad en la
mejora de las relaciones interpersonales seran elementos clave en el éxito de nuestra

intervencion.

Arias Ortiz (2022) “Jugando, aprendo valores para la sana convivencia de los
estudiantes del grado tercero del centro Educativo el Guayabal” El proposito del estudio fue
desarrollar una propuesta metodoldgica con actividades recreativas para fomentar valores que

mejoren la convivencia entre los estudiantes de grado tercero del centro educativo El



Guayabal de Simacota. Utilizando un modelo mixto y encuestas, se identific una carencia en
valores esenciales como respeto, solidaridad y empatia. Los resultados destacaron la
importancia de integrar estos valores en las actividades para reducir la agresividad verbal y
mejorar la convivencia. El estudio nos brinda una estructura util para integrar valores
esenciales como el respeto, la empatia y la solidaridad en las actividades recreativas, que son
claves para fomentar una comunicacion asertiva. Al adaptar este enfoque en nuestro proyecto
de juegos recreativos, podemos trabajar en la construccion de relaciones méas saludables y
respetuosas entre los estudiantes de octavo grado de la Institucién Educativa Técnico La
Esperanza. Esto, a su vez, contribuird a mejorar la convivencia en el aula y a reducir la

agresividad verbal, creando un ambiente méas armonioso y colaborativo.

Antecedentes Regional

Daza Sierra (2019) “El deporte para fortalecer valores en menores del barrio
Populandia de Valledupar” El proposito del proyecto fue promover el deporte para fortalecer
valores y prevenir el consumo de sustancias en nifios del barrio Populandia en Valledupar.
Utilizando una muestra de 64 nifios y herramientas como cronogramas de actividades, charlas
y encuestas, se concluyo que el deporte mejord la asimilacién de valores como respeto,
tolerancia y trabajo en equipo. Esto demostr6 que el deporte es eficaz para promover valores
positivos y reducir la agresividad verbal. El estudio nos proporciona un modelo sélido sobre
coémo las actividades recreativas, como el deporte, pueden ser una herramienta eficaz para
promover valores y reducir comportamientos negativos, como la agresividad verbal. Al
aplicar estos principios a nuestro proyecto de juegos recreativos en los grados octavos de la
Institucion Educativa Técnico La Esperanza, podemos fortalecer la comunicacion asertiva
entre los estudiantes, promover el respeto y la cooperacion, y contribuir a un ambiente escolar

MAs positivo y respetuoso.



Aletti Tassara (2020) investigd el uso de juegos interactivos para fomentar el respeto
en estudiantes de quinto grado en una institucion educativa oficial de Valledupar. La
investigacion utilizo técnicas como observacion, diario de campo y un cuestionario Pre-Test.
Los resultados mostraron que los estudiantes comenzaron a adoptar comportamientos
respetuosos en un entorno virtual. El estudio destacd la efectividad de las actividades
recreativas como estrategia pedagogica para mejorar la convivencia escolar y fortalecer las
relaciones interpersonales, sin importar el contexto socioecondémico. El estudio nos
proporciona una base sélida sobre cémo los juegos interactivos pueden ser utilizados como
una herramienta eficaz para mejorar la convivencia escolar, fomentar el respeto y fortalecer
las relaciones interpersonales. Al integrar estos principios en nuestro proyecto de juegos
recreativos para los grados octavos de la Institucion Educativa Técnico La Esperanza,
podemos crear un espacio donde los estudiantes desarrollen habilidades de comunicacion
asertiva, mejoren la convivencia y aprendan a interactuar de manera respetuosa y

colaborativa, independientemente de su contexto socioeconémico.

Bragir Arango (2022) “Actividades ludicas para el fortalecimiento de las habilidades
psicomotrices en los nifios y nifias de 3 y 4 afos del CDI San Martin de Valledupar, Cesar”
El propdsito del estudio fue brindar atencion y formacion integral a nifios de 3 a 4 afios en el
CDI San Martin, potenciando sus capacidades intelectuales, emocionales y sociales mediante
la metodologia Montessori. A través de observacion, entrevistas y diarios de campo, se
concluyo que la propuesta pedagdgica, centrada en actividades ludicas, fue bien aceptada y
adecuada para la diversa poblacion infantil. El proyecto destaca la importancia de involucrar
a los padres para fortalecer el desarrollo de habilidades en los nifios. el estudio nos
proporciona un modelo valioso para utilizar las actividades ludicas como herramientas
pedagdgicas que fomenten el desarrollo integral, la comunicacion y las relaciones

interpersonales. Al aplicar estos principios a nuestro proyecto de juegos recreativos en los



grados octavos de la Institucién Educativa Técnico La Esperanza, podemos crear un entorno donde los estudiantes desarrollen
habilidades de comunicacion asertiva, aprendan a trabajar en equipo, y mejoren su capacidad para interactuar respetuosamente con sus

comparieros, todo mientras disfrutan de actividades divertidas y significativas.

Cronograma de actividades

Del 01 de Del 06 de Del 20 de mayo al 14 de junio Del 17 de junio al 23 de agosto
abril al 26 de | mayo al 17 de | 2024 2024

Actividades
abril 2024 mayo 2024

Seman | Sema | Seman | Seman | Semana
Sema | Sema | Sema | Sema | Sema | Seman | Sema | Sema
nal |na2 |na3 |na4 |na5- |a7-8 |na8- [na9- [all- |nal3 |ald- | al6- 18

12 -14 15 17

Disefio de entrevistas




Reunién con los
docentes para
presentar el proyecto

Realizacion de la
entrevista

Seleccion de los
juegos recreativos

Implementacion de los
juegos recreativos

Reflexion de los
juegos recreativos

Evaluacion de los
juegos recreativos

Presentacion de los
resultados

Rojo falta por hacer -

En proceso

Verde yaserealizd [



Metodologia

Disefio

La metodologia utilizada en este disefio es cualitativa, basada en la investigacion-

accion participativa. Esta metodologia se caracteriza por los siguientes aspectos:

e Participacion de los actores involucrados: Los participantes de la investigacion
son los protagonistas del proceso, participando activamente en todas las etapas
de la investigacion.

e Orientacion hacia la accion: La investigacion tiene como objetivo generar
cambios en la realidad, por lo que los participantes trabajan juntos para
identificar los problemas y encontrar soluciones.

e Reflexion critica: La investigacion se basa en una reflexion critica sobre la
realidad, buscando comprender las causas de los problemas y las posibles

soluciones.

El disefio de este trabajo de grado tiene una metodologia de enfoque cualitativo con
un paradigma socio-critico, con informacion que se recolecta de observacién participativa,
diarios de campo, registro fotografico, videos y entrevistas. (Jean Paul Sartre) desarrollé la
teoria de la praxis. Cree que la accion es la base del conocimiento. La investigacion socio-

critica, segun Sartre, debe ser una accion que promueva la transformacion social.

e (Herbert Marcuse) La investigacion socio-critica, debe ayudar a los

participantes a liberarse de las estructuras de opresion.



e (Frantz Fanon) La investigacion socio-critica, segun Fanon, debe
ayudar a los participantes a liberarse del colonialismo y del

neocolonialismo.

Es realizar una investigacion que tenga un impacto social positivo, contribuyendo a la

transformacion de la realidad.

Poblacion

La poblacion del estudio estd formada por los estudiantes de la Institucion Educativa

Técnico la Esperanza de la ciudad de Valledupar, Colombia.

Muestra

La muestra esta compuesta por estudiantes de los grados octavos con una poblacion

de 130 estudiantes de la Institucion Educativa Técnico la Esperanza.

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos utilizadas en este disefio son las siguientes:

e Observacion participante: El investigador participa de las actividades
de los participantes, observando y registrando sus acciones.

e Entrevistas: El investigador entrevista a los participantes para obtener
informacidn sobre sus opiniones, creencias y experiencias.

e Discusiones grupales: El investigador organiza grupos de discusion
con los participantes para generar un diadlogo sobre el problema que se

investiga.



Técnicas de analisis de datos

Las técnicas de andlisis de datos utilizadas en este disefio son las siguientes:

e Analisis cualitativo: El investigador analiza los datos de forma
cualitativa, buscando comprender el significado de las acciones y las
palabras de los participantes.

e Reflexion critica: El investigador reflexiona criticamente sobre los
datos, buscando identificar las causas de los problemas y las posibles

soluciones.

El proceso de investigacion se divide en las siguientes etapas:

e Etapa diagnostica: Se realiza un diagndstico de la situacion,

identificando el problema que se investiga.

e Etapa de planificacion: Los investigadores planifican la investigacion,
definiendo los objetivos, la metodologia y los instrumentos de
recoleccion de datos.

e FEtapa de ejecucion: Se llevard a cabo la investigacion, recolectando y
analizando los datos.

e Etapa de devolucién: los resultados de la investigacion a los

participantes, para que los utilicen para generar cambios en la realidad.

Potencial de generar un impacto social positivo, contribuyendo a la transformacion de
la realidad. Esta metodologia se basa en la participacion de los actores involucrados, la

orientacion hacia la accion y la reflexion critica.



Marco Legal

En el manual de convivencia de la Institucion Educativa Técnico la Esperanza
podemos encontrar como base la Ley 1620 de 2013 “Por la cual se crea El Sistema Nacional
de Convivencia Escolar y Formacion para el Ejercicio de los Derechos Humanos, la

Educacion para la Sexualidad y la Prevencion y Mitigacion de la Violencia Escolar”

La Constitucion Politica de 1991 asigna al &mbito educativo responsabilidades
especificas relacionadas con la formacién para la paz y la convivencia, promoviendo el
respeto por la ley, la diversidad, las diferencias, la democracia y la resolucion pacifica de los

conflictos.

Perfil del Estudiante segun el Manual de Convivencia de la Institucion:

El estudiante de la Institucion Educativa Técnica La Esperanza se caracteriza por ser:

1. Comprometido socialmente: Se integra activamente en la comunidad con una
actitud solidaria y sensible al bien comun, participando en campafas, programas
sociales y comunitarios que contribuyan a la solucién de conflictos sociales.

2. Autonomo: Reconoce y potencia sus habilidades, enfrenta las situaciones que se le
presentan con criterio propio, toma decisiones y asume la responsabilidad de sus
actos, en conformidad con las normas de convivencia social.

3. Competente intelectualmente: Desarrolla las competencias necesarias para acceder a
estudios superiores y, mas tarde, integrarse al ambito laboral.

4. Con actitud transformadora: Esta dispuesto a enfrentar los retos y cambios del

entorno, realizando acciones que favorezcan su crecimiento y desarrollo personal.

Ruta de Atencion Integral para la Convivencia Escolar:

Esta ruta define los procesos y protocolos que deben seguir las entidades e



instituciones que conforman el sistema nacional de convivencia escolar y formacion en
derechos humanos, educacion para la sexualidad, y prevencion y mitigacién de la violencia
escolar. Estos procedimientos se aplican en todos los casos en que se vea afectada la
convivencia escolar y los derechos humanos, sexuales y reproductivos de los estudiantes. La

ruta busca articular una oferta de servicios agil, integral y complementaria.

La Ruta de Atencion Integral es un proceso que tiene como objetivo garantizar el
bienestar y la proteccion de los estudiantes dentro del contexto escolar, abordando las
situaciones de convivencia, violencia y demas situaciones que puedan afectar su desarrollo
integral. De acuerdo con el Articulo 29 de la Ley 1620 de 2013, esta ruta debe incluir al

menos cuatro componentes fundamentales:

v" Promocién: Se enfoca en sensibilizar sobre los derechos de los estudiantes y fomentar
una cultura de respeto, inclusion y paz, promoviendo valores como la empatia, tolerancia

y cooperacion.

v" Prevencion: Busca identificar tempranamente riesgos o factores que generen conflictos,
implementando actividades y programas que prevengan la violencia, el acoso y otros

problemas de convivencia, fortaleciendo habilidades socioemocionales.

v' Atencion: Proporciona una respuesta inmediata ante incidentes que afecten la integridad
de los estudiantes, mediante la intervencion de profesionales como psicélogos y

orientadores para resolver conflictos y ofrecer apoyo emocional.

v' Seguimiento: Garantiza la efectividad de las soluciones a largo plazo, evaluando y
monitoreando la evolucidn de los casos, ofreciendo apoyo continuo para mejorar la

convivencia y el desarrollo emocional de los estudiantes.



Marco Conceptual

Juego Recreativo

La palabra recreacion proviene del latin “recreatio, -Onis” que significa “aquello que
refresca o restaura”. Por su parte “recrear” segun su definicion en la Real Academia Espariola
significa divertir, alegrar o deleitar. Desde su concepcion, entonces el término recreacion por

lo tanto equivale a diversion, deleite, alegria.

Comunicacion Asertiva

La comunicacion asertiva es un estilo de interaccion que consiste en expresar de manera
clara, directa y respetuosa tus ideas, opiniones y sentimientos, sin agredir ni menospreciar a los
demaés. Se fundamenta en el respeto mutuo y busca equilibrar tus necesidades con las de los

otros.

Ser asertivo implica comunicar tus deseos y necesidades de manera firme, pero sin caer
en la agresividad ni en la pasividad. El objetivo es ser claro y honesto, manteniendo el respeto
tanto por ti mismo como por los demés. La comunicacion asertiva es esencial en diferentes
areas de la vida, tanto personal como profesional, y constituye un pilar fundamental para

resolver conflictos, tomar decisiones y establecer limites saludables.

Desarrollo emocional

Es el proceso por el cual las personas aprenden a identificar, comprender y
expresar sus emociones de manera saludable. (American Psychological Association,

2023)



El desarrollo emocional es un proceso continuo que comienza en la infancia y

continda durante toda la vida. Es importante para el bienestar mental y social.

Conflicto en instituciones educativas

Es una situacion en la que dos 0 mas personas 0 grupos tienen intereses,
necesidades o metas incompatibles que no pueden resolverse de manera pacifica. (Padilla,

2019)

Los conflictos son una parte natural de la vida. Sin embargo, cuando ocurren en
las instituciones educativas, pueden tener un impacto negativo en el aprendizaje y el

bienestar de los estudiantes.

Conflictos sociales

Son aquellos que ocurren entre grupos de personas que pertenecen a diferentes

estratos sociales, culturas o ideologias. (Mufioz, 2022)

Los conflictos sociales pueden ser causados por una variedad de factores, como la

desigualdad econémica, la discriminacién o el cambio social.

Valores en las instituciones

Son los principios morales que guian el comportamiento de las personas que

forman parte de una institucion. (Ayala, 2022)

Los valores son importantes para el funcionamiento de las instituciones ya que

ayudan a crear un sentido de comunidad y a promover la cooperacion.



e Piaget (1962): El juego es una actividad libre, placentera y no
obligatoria que tiene un propdsito en si misma.Piaget propuso que
el juego es una actividad esencial para el desarrollo cognitivo de
los nifios. A través del juego, los nifios exploran su entorno y
aprenden sobre el mundo que les rodea.

e Vygotsky (1978): Considerd el juego como una actividad social
que promueve el desarrollo cognitivo, social y emocional de los
nifios. Vygotsky creia que el juego es una herramienta poderosa
para el aprendizaje. A través del juego, los nifios interacttan con
sus comparieros y aprenden a cooperar, a resolver problemas y a
regular sus emociones.

e Bruner (1976): Destaco el papel del juego en el aprendizaje, ya que
permite a los nifios explorar su entorno y aprender de sus
experiencias, Bruner creia que el juego es una forma natural de
aprendizaje. A traveés del juego, los nifios aprenden sobre el mundo

que les rodea y desarrollan nuevas habilidades.

Importancia del juego recreativo

El juego recreativo favorece el desarrollo integral, mejorando la condicion fisica,
la coordinacion y el equilibrio. Ademas, potencia la autoestima, la confianza y la
regulacion emocional, mientras fomenta la cooperacion, el trabajo en equipo y la
creatividad. Es una herramienta clave para fortalecer habilidades cognitivas, sociales y

emocionales.



El juego recreativo en las instituciones educativas

El juego recreativo puede ser una herramienta eficaz para promover el desarrollo

integral de los estudiantes en las instituciones educativas.

El juego recreativo como estrategia para la resolucion de conflictos

El juego recreativo puede ser una estrategia eficaz para la resolucion de conflictos
en las instituciones educativas, al brindar a los estudiantes oportunidades para jugar
juntos, el juego recreativo puede ayudar a promover el entendimiento, la cooperacién y el
respeto mutuo, al proporcionar un espacio seguro para la expresion de emociones, el

juego recreativo puede ayudar a los estudiantes a resolver conflictos de manera pacifica.

Encuesta
1. Impulsos y violencias

Preguntas 1, 5, 9, 17, 21, 30, 34 y 37

Opciones de respuesta | Frecuencia %
Sl 525 50.48%
TOTAL 1040 100%

Los resultados mostraron que el 49,52% de los estudiantes pueden mantener el control,
mientras que el 50,48% tienen problemas para mantener los impulsos violentos.
2. Discusiones y desacuerdos

Preguntas 2, 6, 10, 14, 18 y 31



Opciones de respuesta

Sl

Frecuencia

410

%

52.56%

TOTAL

780

100%

Los resultados arrojaron que el 47,44% de los estudiantes afirm6 que no suele participar en

discusiones y desacuerdos. Por otro lado, el 52.56% afirmé que si tendia a incurrir en este

tipo de situaciones.
3. Enojo y frustracion

Preguntas 3, 7, 22, 29, 32y 35

Opciones de respuesta Frecuencia %
Sl 424 54.36%
TOTAL 780 100%

Se encontro que el 45,64% de los estudiantes afirmo no sentirse habitualmente enojado o

frustrado. En cambio, el 54,36% de los estudiantes afirmé haber experimentado

efectivamente estos sentimientos.

4. Sentimientos de resentimiento

Preguntas 8, 12, 16, 26, 33, 36 y 39

Opciones de respuesta Frecuencia %
Sl 617 67.80%
TOTAL 910 100%




Con los resultados obtenidos se encontrd que el 32,30% de los estudiantes no expresan
resentimiento. Sin embargo, una mayoria del 67,80% admitio estar efectivamente
insatisfecho.

5. Impulsividad y percepcién de los demas

Preguntas 4, 19, 20, 23, 28 y 40

Opciones de respuesta Frecuencia %
NO 350 44.87%
Sl 430 55.13%
TOTAL 780 100%

Los resultados obtenidos muestran que el 44,87% de los estudiantes no mostraron
caracteristicas impulsivas, ni se preocuparon significativamente por las opiniones de los

demas. por otro lado, el 55,13% de los estudiantes si presentaban estas caracteristicas

Actividad #1

MES DE OCTUBRE

1. Referente Tedrico (Parrafos y rondas — tema a tratar infantiles — autor).

Las actividades de hoy estan enfocadas en la cooperacion, que segun Johnson y Johnson
(1989), se define como “una forma de trabajo dentro de las diversas modalidades de trabajo
en grupo, caracterizada por ser una metodologia activa y experiencial dentro de un modelo
interaccionista de ensefianza y aprendizaje”. Segln estos autores, el papel del profesor no
se limita a observar el trabajo de los grupos, sino que debe supervisar de manera activa (sin
ser directivo) el proceso de construccién y transformacion del conocimiento, asi como las

interacciones entre los miembros de los diferentes grupos.

2. Objetivos (3 componentes: Motriz, Cognitivo y Socioafectivo)




Coopero con los compafieros para la preparacion de la secuencia de movimientos

atendiendo las pautas de ejecucion establecidas.

3. Fases Inicial (2 juegos muy activos de los mejores — motiva al nifio resto de la clase)

TINGO TANGO
Los participantes se sientan en circulo y pasan un objeto de mano en mano rapidamente
mientras una persona dice "tingo" de forma continua. En cualquier momento, esa persona

puede decir "tango" en lugar de "tingo", lo que detiene el movimiento del objeto.

4. Central (4 juegos no repetidos con sus variantes) mejor clase resultado 5.0

MALENTENDIDO

1. Formacion de Equipos:
e El juego se juega con dos personas, que se sientan espalda con espalda.
2. Desarrollo del Juego:
e Lapersona A tiene un objeto en sus manos, pero no puede decir
explicitamente qué es.
e Su tarea es describir el objeto de manera detallada y creativa, sin
mencionar su nombre ni caracteristicas demasiado evidentes.
e Lapersona B, sin ver el objeto, debe escuchar las descripciones y dibujar
lo que cree que es el objeto basado en la informacidn proporcionada.
3. Objetivo del Juego:
e El objetivo es que la persona B logre dibujar el objeto lo mas fielmente
posible, basandose solo en las descripciones de la persona A.
4. Logros del Juego:

e Impulsar la comunicacion creativa y efectiva entre los participantes.




e Fomentar la resolucién de problemas mediante la adaptacion y la
creatividad al comunicarse.

e Reconocer que la comunicacion nunca es perfecta, y que se necesita
flexibilidad para hacerla efectiva en diversas situaciones.

5. Adaptacion para Grupos Méas Grandes:

e El juego se puede adaptar para equipos de dos personas dentro de un grupo
mas grande.

e En este caso, se puede convertir en una competencia, evaluando qué equipo

tiene el dibujo mas preciso.

PEDAZOS DE CARTAS

Pedazos de cartas consiste en formar grupos de 3 0 4 en al menos 3 equipos.

Cada equipo recibira un sobre de cartas o tarjetas cortadas y mezcladas.

Luego los equipos tienen un tiempo determinado para negociar e intercambiar con el fin

de completar sus cartas.

El equipo con mas cartas completas gana.

PASAR POR EL ARO.

1. Formacién del Grupo:

e Los estudiantes se dividen en grupos de 8 y se colocan de pie en un circulo,
agarrados de las manos.

2. Preparacion del Juego:




e Secoloca un aro de gimnasia atravesado entre los brazos de dos participantes
del circulo.

3. Desarrollo del Juego:

e Alaorden del docente, cada participante debe intentar pasar su cuerpo a través
del aro sin soltar las manos en ningin momento.

e El objetivo es que el aro pase por todo el circulo, comenzando por la primera
persona hasta que llegue de nuevo a ella misma.

e Los participantes deben colaborar y coordinarse para que cada uno pase el aro
sin soltarse de las manos.

e Después de completar una vuelta, el grupo puede repetir la actividad en sentido
contrario.

4. Adaptacién para Grupos Mas Grandes:
e Siel grupo es mayor de 15 participantes, se pueden agregar dos o tres aros

en el mismo circulo para hacerlo mas desafiante.

SUBIR EL ARO SIN MANO.

1. Formacién de Grupos:

e Se forman grupos de tres a cinco personas, quienes deben agarrarse de las
manos.

2. Preparacion del Juego:

e Cada grupo se coloca en un circulo, con un aro colocado en el suelo en el
centro de su formacion.

3. Desarrollo del Juego:




El objetivo es que el grupo levante el aro sin usar las manos, (nicamente
con la ayuda de sus cuerpos.

Pueden colocar el aro sobre los hombros, la cintura o cualquier otra parte
del cuerpo, pero sin tocarlo con las manos.

El desafio es llevar el aro hasta encajarlo en un palo o pica sin que se caiga.

EL TELEFONO ROTO

1. Formacion de Equipos:

Se forman 4 equipos de 7 estudiantes, quienes se colocan en hileras.

2. Desarrollo del Juego:

A cada equipo se le asigna una frase que el docente les proporciona.

El primer estudiante de cada hilera susurra la frase al oido del compafiero
que esta a su lado, quien debe transmitirla de la misma manera al siguiente
nifio.

El mensaje debe pasar de un estudiante a otro hasta que llegue al dltimo

nifio de la hilera.

3. Comparacion de Mensajes:

El dltimo estudiante susurra el mensaje recibido al oido del docente.

El docente revela la frase original que le dijo al primer estudiante y compara
con el mensaje recibido por el altimo nifio.

Se analiza cuén distorsionado o cercano estuvo el mensaje después de haber

pasado de uno a otro.

PROPAGANDA

1. Formacion de Equipos:




e Seforman 4 o5 equipos de estudiantes, cada uno listo para participar
en una ronda.
2. Desarrollo del Juego:
e En cada ronda, un equipo se coloca frente al resto y debe realizar una
mimica de un comercial famoso, sin usar palabras ni sonidos.
e El resto de los equipos deberd adivinar de qué comercial se trata
basandose unicamente en la actuacion del equipo.
3. Repeticion:
e Cada equipo hara su mimica del comercial dos veces para darle
oportunidad a mas equipos de adivinar correctamente.
4. Puntuacion y Ganador:
e El equipo que adivine mas comerciales correctamente durante el juego

sera el ganador.

EL JUEGO DE LOS OJOS VENDADOS

Este juego implica dividir a todos los estudiantes en grupos.

Cada uno de ellos tendra los ojos vendados y navegara por una pista de obstaculos

siguiendo las instrucciones que le dan sus comparieros en voz alta.

El equipo que recoja primero todos los objetos que le pertenecen al grupo gana.

el juego de los ojos vendados funciona porque crea confianza, capacidades de escucha y

habilidades de instruccion.

5. Fase final (2 actividades de vuelta a la calma. manualidades, relajacién, colorear,

plegados, origami)




Ronda

Se identificaba las falencias de los resultados en cada grupo de acuerdo a cada actividad y
se buscaban formas de mejorar estrategias que pudiesen dar resultados positivos tanto en

los juegos como en la vida diaria.

Mando directo, demostrativa, explicativa — demostrativa.

Observacion directa, retroalimentacion al finalizar la clase.

Objetos varios, conos, estudiantes de octavo, conos, platillos, silbato.

https://www.userlike.com/es/blog/juegos-de-comunicacion

https://edufisrd.weebly.com/juegos-cooperativos.html

Actividad # 2

Las actividades del dia de hoy se centran en la comunicacién, queriendo incentivar a cada

uno de los estudiantes a el mejor manejo de sus formas de comunicarse.



https://www.userlike.com/es/blog/juegos-de-comunicacion
https://edufisrd.weebly.com/juegos-cooperativos.html

La Comunicacion. Salus, 20(3), 5-6. Recuperado en 15 de noviembre de 2024, mencionan
que “Los seres humanos vivimos en el lenguaje como peces en el agua, muchas veces
pasa en transparencia y no somos conscientes de él. A través de la palabra pensamos, nos
comunicamos, reflexionamos, nos expresamos, opinamos. Es a través de las
conversaciones que nos relacionamos con el otro, constituimos equipos, organizaciones,
sociedades, proyectos. Segun sea nuestra calidad de conversacion con alguien es la
calidad de relacion que tenemos con esa persona (y viceversa). Es a través de
conversaciones que coordinamos acciones (comunicacion significa, también, accién en
comun). Aprender a comunicarnos, a escuchar al otro, a disefiar conversaciones es una
competencia cada vez mas necesaria, tanto a nivel personal como profesional y

empresarial.”

2. Objetivos (3 componentes: Motriz, Cognitivo y Socioafectivo)

Coopero con los compafieros para la preparacion de la secuencia de movimientos

atendiendo las pautas de ejecucion establecidas.

3. Fases Inicial (2 juegos muy activos de los mejores — motiva al nifio resto de la clase)

Cambia tu camiseta: el juego consiste en entregar a cada equipo una camisa grande, que
deberan colocarla y quitarsela para posteriormente entregarla al siguiente compafiero hasta

pasar todos.

El equipo que pase todos los integrantes primero gana.

Variante: se hace el ejercicio teniendo que pasar obstaculos después de colocarse el suéter

y llevarlo al siguiente comparfiero.

4. Central (4 juegos no repetidos con sus variantes) mejor clase resultado 5.0




JUEGO EL TESORO DE ELIZABETH

1. Objetivo del Juego:

e Romper los grupos habituales dentro de la clase.
e Fomentar el espiritu de equipo.
e Promover la colaboracién entre compafieros y compafieras.
e Identificar errores y aprender a pedir disculpas.
1. Reglas del Juego:
e Cada grupo recibira una lista de tareas a completar.
e Todas las actividades deben realizarse dentro del tiempo asignado.
e Mantener el orden y el respeto durante la ejecucién de las tareas.
2. Materiales Necesarios:
e Imperdibles
e Botones
e Pinturas
e Otros objetos relacionados con las actividades propuestas.
3. Desarrollo del Juego:
e Formar equipos con participantes al azar para evitar los grupos habituales.
e Asignar a cada equipo una lista de tareas que deberan completar.
e Establecer un tiempo limite para realizar las actividades.
e Supervisar el trabajo en equipo, fomentando la colaboracion y el respeto
mutuo.
e Al finalizar, realizar una reflexion conjunta para identificar aprendizajes,

reconocer errores y practicar pedir disculpas cuando sea necesario.




EL FACILITADOR

1. Formacion de Equipos:
e Organizar dos grupos con 12 integrantes cada uno.

2. Dinamica del Juego:

e Cada grupo debe buscar y recopilar los elementos indicados en la
lista de tareas en el menor tiempo posible.
3. Logros Esperados:
e Trabajar de manera organizada y eficiente.
e Fomentar la colaboracidn y el trabajo grupal entre todos los
integrantes.

e Desarrollar sincronizacion y gestion del tiempo para completar las

tareas asignadas.

JUEGO CAMPO MINADO

1. Preparacion:

e Relne atodo el equipo en un espacio amplio y abierto.
e Divide al grupo en subgrupos.

e Disefia una carrera de obstaculos adecuada al espacio disponible.

Inicio del Juego:
e Cada subgrupo elige a un lider.

e El resto de los participantes se vendara los ojos.

3. Desorientacion y Direccion:

e Giraalos miembros con los ojos vendados en circulos para desorientarlos.




e El lider debe guiarlos a través de la carrera de obstaculos usando solo cinco
comandos:
¢ lzquierda
¢ Derecha
¢ Adelante
¢ Atrés
¢ Alto
4. Rotacion de Roles:
e El juego se puede repetir varias veces, cambiando de lider en cada ronda para
fomentar la practica de diferentes roles de liderazgo.
5. Objetivos del Juego:
e Fomentar la confianza entre los miembros del equipo.
e Aprender a escuchar y seguir instrucciones claras.

e Estimular el trabajo colaborativo y la comunicacion efectiva dentro del equipo.

JUEGO EL AJO

1. Eleccion del Agricultor:
e Se selecciona a un estudiante voluntario para que desemperie el papel de
"Agricultor".
2. Formacion del Ajo:
o El resto de los estudiantes representan el "Ajo".
e Los estudiantes que forman el ajo deben agruparse de manera conceéntrica,
creando las "capas" del ajo.

3. Desarrollo del Juego:




e EIl Agricultor intenta separar a los miembros del grupo para "pelar" el ajo.
e Siun estudiante del ajo es separado del grupo, automaticamente se convierte
en el nuevo agricultor y debe intentar separar a los demas.
4. Logros del Juego:
e Romper el hielo y crear un ambiente éptimo de trabajo en el aula.
e Aprender a escuchar y valorar las opiniones de los comparieros.
o Reflexionar sobre las emociones y sensaciones experimentadas durante el
juego.
5. Objetivos del Juego:
e Fomentar la conexion entre los miembros del grupo.
e Crear un ambiente positivo de camaraderia y colaboracion.

e Brindar confianza y fortalecer los lazos entre los participantes.

5. Fase final (2 actividades de vuelta a la calma. manualidades, relajacién, colorear,

plegados, origami)

EL JUEGO DE LOS CANGREJOS

1. Division de Equipos:
e Divide a los nifios en dos equipos.
e Cada ronda sera jugada por dos nifios, uno de cada equipo.
2. Preparacion:
e Coloca varios conos en el centro de un salén amplio, asegurandote de que
los nifios tengan espacio para moverse.
e Los nifios deben colocarse en posicion de "cangrejos™ (boca arriba,

caminando solo con manos y pies).




e Silos nifios son mas grandes, se les puede pedir que caminen hacia atras,
como los cangrejos.
3. Desarrollo del Juego:
e A lacuenta de tres, los nifios deben salir de la linea de partida y dirigirse al
centro del salon donde estan los conos.
e Deben tomar una almohada con las manos y colocarla sobre su barriga.
e Luego, deben regresar a la linea de partida caminando en posicion de
cangrejo.
¢ Silaalmohada se cae durante el recorrido, no cuenta como trofeo.
e No esta permitido que los nifios se ataquen o intenten quitarse las
almohadas entre si.
4. Reglas de Puntuacion:
e Gana el equipo que recoja mas almohadas sin que se presenten actitudes
agresivas durante el juego.
5. Objetivo del Juego:
e Fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo, mientras se evita la

agresividad y se promueve una actitud positiva y respetuosa.

Mando directo, demostrativa, explicativa — demostrativa

Observacion directa, retroalimentacion al finalizar la clase,




Trabalenguas, sopas de letras, conos, estudiantes, profesores de proyecto, silbato,

9. Bibliografia - web grafia (enlaces)

https://www.userlike.com/es/blog/jueqos-de-comunicacion

http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci arttext&pid=51316-
71382016000300002&Ing=es&tIng=es.

https://www.euroinnova.com/blog/juegos-para-la-memoria-y-

concentracion#:~:text=momento%20y%20lugar.-

,.S0pas%20de%20letras,m%C3%A1s%20complejas%20destinadas%20a%20adultos.

Discusion

Los juegos recreativos son una herramienta eficaz para promover una comunicacion
segura entre los estudiantes porque proporcionan un entorno dindmico en el que necesitan
expresar ideas, negociar y trabajar en equipo. Las observaciones de los alumnos de octavo

grado indican que, en general, son capaces de comunicarse de forma clara, respetuosa y

proactiva, lo que facilita la resolucion de conflictos y el logro de objetivos compartidos.

Sin embargo, también vemos casos en los que los estudiantes usan un lenguaje
inapropiado o participan en formas de comunicacion no constructivas. En estas situaciones, la

intervencion es necesaria para guiar a los participantes hacia un lenguaje mas apropiado e


https://www.userlike.com/es/blog/juegos-de-comunicacion
http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1316-71382016000300002&lng=es&tlng=es
http://ve.scielo.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1316-71382016000300002&lng=es&tlng=es
https://www.euroinnova.com/blog/juegos-para-la-memoria-y-concentracion#:~:text=momento%20y%20lugar.-,Sopas%20de%20letras,m%C3%A1s%20complejas%20destinadas%20a%20adultos
https://www.euroinnova.com/blog/juegos-para-la-memoria-y-concentracion#:~:text=momento%20y%20lugar.-,Sopas%20de%20letras,m%C3%A1s%20complejas%20destinadas%20a%20adultos
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https://www.euroinnova.com/blog/juegos-para-la-memoria-y-concentracion#:~:text=momento%20y%20lugar.-,Sopas%20de%20letras,m%C3%A1s%20complejas%20destinadas%20a%20adultos
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https://www.euroinnova.com/blog/juegos-para-la-memoria-y-concentracion#:~:text=momento%20y%20lugar.-,Sopas%20de%20letras,m%C3%A1s%20complejas%20destinadas%20a%20adultos
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interacciones respetuosas. Estas intervenciones resaltan la importancia de ensefiar y reforzar

continuamente las habilidades de asertividad durante las actividades de ocio.

Los juegos recreativos no solo te permiten practicar la asertividad, sino que también
resaltan areas de mejora en las interacciones del equipo. A través de estos espacios, los
estudiantes aprenden a defender sus opiniones sin agresiones, escuchar activamente a sus
comparieros y responder con respeto incluso en situaciones controvertidas. Con una
mediacion adecuada, estos escenarios pueden convertirse en valiosas oportunidades para una
comunicacion segura y relaciones fortalecidas. Ademas, los estudiantes desarrollan
habilidades de comunicacion y resolucién de conflictos que pueden ser Utiles mas alla del
entorno escolar y en una variedad de entornos sociales y familiares. Estas habilidades no s6lo
mejoran la convivencia en la escuela, sino que también ayudan a construir relaciones méas
sanas Y respetuosas fuera del entorno educativo, promoviendo la comprensién y la

cooperacion en el hogar y en la comunidad.

Conclusién

El proyecto “Juego Recreativo: Una alternativa para fomentar la comunicacion
asertiva”. implementado en el octavo grado de la institucion educativa Técnico La Esperanza
ha demostrado ser una estrategia efectiva para promover valores como el respeto, la
cooperacion y la empatia entre los estudiantes. A través de actividades recreativas, los
adolescentes pueden comunicarse y apoyarse unos a otros, utilizar un lenguaje seguro que

ayude a resolver conflictos y fortalecer las habilidades de comunicacion.

Los resultados muestran que los métodos recreativos no sélo promueven la
convivencia armoniosa sino que también refuerzan la importancia de la comunicacién

respetuosa en el ambiente escolar. Este tipo de iniciativas son herramientas valiosas para



promover el desarrollo social y emocional de los estudiantes y consolidar un entorno
educativo mas inclusivo y positivo. Ademas, el programa logré sus objetivos al mejorar las
habilidades de comunicacion y resolucién de conflictos, con potencial mas alla del aula. Los
alumnos aprenden a utilizar estas habilidades en su vida diaria, lo que les permite interactuar
respetuosamente no solo en la escuela sino también en otros entornos sociales y familiares,

promoviendo una comunicacion segura y constructiva en un entorno méas amplio.



Recomendaciones

Es importante incorporar el juego recreativo como estrategia didactica en todas las
areas del curriculo del Instituto Técnico La Esperanza, més alla de su uso exclusivo en las
clases de educacion fisica. Estas actividades se pueden adaptar a los objetivos de cada
materia, permitiendo un aprendizaje mas dindmico y fortaleciendo al mismo tiempo las

habilidades sociales y comunicativas de los estudiantes.

El juego recreativo proporciona un espacio seguro y divertido donde los jovenes
pueden desarrollar habilidades de comunicacion basadas en el respeto, la empatia y la
tolerancia. Estas dindmicas permiten a los estudiantes interactuar de manera efectiva, resolver

conflictos pacificamente y mejorar la convivencia armoniosa dentro del aula.

Para implementar esta estrategia, se recomienda capacitar a los docentes en el disefio
y ejecucidn de actividades recreativas orientadas a mejorar la comunicacion y las relaciones
interpersonales. Esto podria incluir talleres, asesoramiento o la creacion de guias practicas
que proporcionen herramientas para adaptar el **juego recreativo** a diferentes areas del

conocimiento.

Es importante desarrollar un plan interdisciplinario para incluir el juego recreativo
como actividades regulares en el curriculo. Esto se puede lograr a través de proyectos
colaborativos entre profesores de diferentes materias, donde las actividades recreativas sean
un medio para potenciar el aprendizaje académico y las habilidades sociales de los

estudiantes.



De esta manera, los juegos recreativos se consolidaran como una herramienta
transversal que no sélo enriquece el proceso educativo, sino que también contribuye a la
formacion integral de los estudiantes, preparandolos para interactuar de manera respetuosa y

efectiva en diversos contextos.

Se recomienda realizar un seguimiento a largo plazo para corroborar la mejora
continua de los procesos socioemocionales en los estudiantes. Este seguimiento permitira
evaluar el impacto sostenido de las actividades recreativas en el desarrollo de habilidades
comunicativas, la resolucion de conflictos y la convivencia armoniosa. Ademas, se sugiere la
implementacidn de evaluaciones periddicas que involucren tanto a estudiantes como a
docentes, a fin de ajustar las estrategias y asegurar que los objetivos del proyecto sigan

alineados con las necesidades emocionales y sociales de los estudiantes a lo largo del tiempo.
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Anexos 1 Encuesta de Bussy y Perry

Pregunta 1: ;De vez en cuando no puedo controlar el impulso de golpear a otra persona?

# Opciones de respuesta Frecuencia

1 Completamente falso 47

3 Ni verdadero ni falso 30

5 Completamente verdadero 15

%

36%

23%

12%

u No respondio u Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

u Bastante verdadero m Completamente verdadero

0%

36%

Pregunta 2: ¢ Cuando no estoy de acuerdo con mis amigos, discuto abiertamente con ellos?

# Opciones de respuesta Frecuencia | %
I N
1 Completamente falso 33 25%

3 Ni verdadero ni falso 33 25%

5 Completamente verdadero 4 3%

m No respondio mCompletamente falso

m Bastante falso mNi verdadero ni falso

= Bastante verdadero m Completamente verdadero

3% —_ ~ 1%

27% — = 20%

- 19%
25% —

Pregunta 3: ;Me enfado rapidamente, pero se me pasa enseguida?



Opciones de respuesta

Frecuencia %

1

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

27 21%

17

13%

27 21%

I

Pregunta 4: ¢ A veces soy bastante envidioso?

Lm

Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia %

52%

12%

5 4%

:

= No respondio
m Bastante falso

® Bastante verdadero

m Completamente falso

m Ni verdadero ni falso

u Completamente verdadero

1%

= No respondio
m Bastante falso
u Bastante verdadero

6%

12% -,

26% -

13%

s Completamente falso
mNi verdadero ni falso

u Completamente verdadero

4% [ 0%

Pregunta 5: ¢ Si se me provoca lo suficiente, puedo golpear a otra persona?



Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

34%

12%

16%

mNo respondio m Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

® Bastante verdadero m Completamente verdadero

0%
16%

34%

18%

Pregunta 6: ;A menudo no estoy de acuerdo con la gente?

# Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia %

23%

271%

11%

= No respondio m Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
® Bastante verdadero ® Completamente verdadero

0%

1%

18% —

Pregunta 7: ;Cuando estoy frustrado, suelo mostrar mi irritacion?



# Opciones de respuesta

1 Completamente falso

3 Ni verdadero ni falso

5 Completamente verdadero

Frecuencia

47

21

19

36%

16%

15%

m No respondio m Completamente falso

mBEastante falso mNi verdadero ni falso

m Bastante verdadero

m Completamente verdadero

0%

15%

36%

22%

1M1%

16%

Pregunta 8: ¢En ocasiones siento que la vida me ha tratado injustamente?

# Opciones de respuesta

1 Completamente falso

3 Ni verdadero ni falso

5 Completamente verdadero

Frecuencia

23

22

i

28

18%

17%

21%

mNo respondio m Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

® Bastante verdadero

m Completamente verdadero
3%

18%

15%




Pregunta 9: ¢ Si alguien me golpea, le responde golpeandolo también?

# Opciones de respuesta Frecuencia % m No respondio ® Completamente falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
_ u Bastante verdadero u Completamente verdadero
1 Completamente falso 23 18% 5%

3 Ni verdadero ni falso 20 15%

5 Completamente verdadero 31 24%

Pregunta 10: ¢Cuando la gente me molesta, discuto con ellos?

# Opciones de respuesta | Frecuencia | % Shiorespondio B Compieismente faleo
= Bastante falso m Ni verdadero ni faiso
1 Completamente falso 24 18% 4%

16%

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero




Pregunta 11: ;Algunas veces me siento como un barril de pélvora a punto de estallar?

- - = No respondi m Completamente falso
# Opciones de respuesta Frecuencia | % repon Pletamen
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
49
1 Completamente falso 40 31% N

20% .

31%

w

Ni verdadero ni falso

[EEN
N
3
>

L
!

18% —

20%

ol
N
[op)

Completamente verdadero

18%

|
|

Pregunta 12: ¢Parece que siempre son otros los que consiguen las oportunidades?

# Opciones de respuesta | Frecuencia | % ® No respondio ® Completamente falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
Completamente falso 5%
18% —

21%
3 Ni verdadero ni falso 30 23%

20% —
5 | Completamente verdadero 23 18%

3%

23%



= No respondio ® Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

= Bastante verdadero

m Completamente verdadero

4%

7%

13%—

19%

-43%

14%

Pregunta 13: ¢ Me suelo implicar en las peleas algo mas de lo normal?

# Opciones de respuesta

1 Completamente falso

3 Ni verdadero ni falso

3 Ni verdadero ni falso

5 Completamente verdadero

Frecuencia

56

25

24

22

%

43%

19%

5 Completamente verdadero 9 7%
# Opciones de respuesta Frecuencia %
1 Completamente falso 30 23%

19%

17%

Pregunta 14: ;Cuando la gente no est
de acuerdo conmigo, no puedo
remediar discutir con ellos?

m No respondio a Completamente falso

= Bastante falso m Ni verdadero ni falso

= Bastante verdadero

u Completamente verdadero

3%

17%

23%

19% —

~19%

19% ]



Pregunta 15: ;Soy una persona apacible?

# Opciones de respuesta Frecuencia | % o (espondio | Complelmmaniy asc
m Bastante falso mNi verdadero ni falso
m Bastante verdadero = Completamente verdadero
1 Completamente falso 24 18% 4%
23%
Ni verdadero ni falso 26%
21% —
Completamente verdadero 23%
Pregunta 16: ¢;Me pregunto por qué algunas veces me siento tan resentido por algunas
cosas?
# Opciones de respuesta Frecuencia | % = No respondio ® Completamente falso
— m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
m Bastante verdadero m Completamente verdadero
1 Completamente falso 13 10% 4%
— —‘—‘ 20%
3 Ni verdadero ni falso 35 27%
5 | Completamente verdadero 26 20%
32%




Pregunta 17: ¢Si tengo que recurrir a la violencia para proteger mis derechos, lo hago?

# Opciones de respuesta Frecuencia | % Shotespondo N Compatamanis isa

= Bastante falso = Ni verdadero ni falso

= Bastante verdadero m Completamente verdadero

Completamente falso 19%

Ni verdadero ni falso 16%

15%

Completamente verdadero

- 16%

Pregunta 18: ¢ Mis amigos dicen que discuto mucho?
# Opciones de respuesta Frecuencia | % = No respondio = Completamente falso
m Bastante falso mNi verdadero ni falso

Completamente falso 33% 3%

. . - 33%
3 Ni verdadero ni falso 26 20% 16% — f

5 Completamente verdadero 12 9%

~19%



Pregunta 19: ¢ Algunos de mis amigos piensan que soy una persona impulsiva?

# Opciones de respuesta Frecuencia

1 Completamente falso 47

3 Ni verdadero ni falso 25

5 Completamente verdadero 13

%

36%

19%

10%

& No respondio B Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

u Bastante verdadero » Completamente verdadero
2%

Pregunta 20: ;Sé que mis "amigos" me critican a mis espaldas?

# Opciones de respuesta Frecuencia

1 Completamente falso 21

3 Ni verdadero ni falso 28

5 Completamente verdadero 36

%

16%

22%

28%

= No respondio m Completamente falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
m Bastante verdadero m Completamente verdadero




Pregunta 21: ;Hay gente que me incita a tal punto que llegamos a pegarnos?

# Opciones de respuesta Frecuencia % mNo respondio m Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

u Bastante verdadero m Completamente verdadero
1 Completamente falso 35 27% 4%

Ni verdadero ni falso 19%

Completamente verdadero 14%

Pregunta 22 ¢Algunas veces pierdo los estribos sin razon?

# Opciones de respuesta Frecuencia | % 8Noresponidio B Compietanients falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
Completamente falso 29% 4%

Ni verdadero ni falso 22%

Completamente verdadero 13%




Pregunta 23: ¢Desconfio de desconocidos demasiado amigables?

Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

26

17

29

%

20%

13%

22%

m Mo respondio
m Bastante falso

m Bastante verdadero

22%

28%

m Completamente falsc

m Mi verdadero ni falso

m Completamente verdadero

3%

~ 20%

- 12%

\!
13%

Pregunta 24: ;No encuentro ninguna buena razon para pegarle a una persona?

Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

32

29

16

%

25%

22%

12%

= No respondio
= Bastante falso

» Bastante verdadero

12% -

19% —

m Completamente falso
m Ni verdadero ni falso

m Completamente verdadero

6%

~ 25%

16%

22%



Pregunta 25: ¢ Tengo dificultades para controlar mi genio?

# Opciones de respuesta Frecuencia % = No respondio = Completamente falso

m Bastante falso mNi verdadero ni falso

= Bastante verdadero m Completamente verdadero
1 Completamente falso 24 18% A 6%

1
®
=

3 Ni verdadero ni falso 26 20%
20%

5 Completamente verdadero 18 14% “22%

20%

Pregunta 26: ¢Algunas veces siento que la gente se esta riendo de mi a mis espaldas?

# Opciones de respuesta Frecuencia % = No respondio ® Completamente falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
m Bastante verdadero m Completamente verdadero
Completamente falso 6%

~12%

3 Ni verdadero ni falso 18 14% 35%

~11%

Completamente verdadero

- 14%

22%



Pregunta 27: ¢ He amenazado a gente que conozco?

# Opciones de respuesta | Frecuencia | % B No résponcio = Completamente faiso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
1 Completamente falso 40 31% 1% - 5%

31%
3 Ni verdadero ni falso 24 18%

Completamente verdadero 14 11%

18%
L . 20%

Pregunta 28: ;Cuando la gente se muestra especialmente amigable, me pregunto qué

querran?
# Opciones de respuesta Frecuencia | % = No respondio ® Completamente falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
_ u Bastante verdadero m Completamente verdadero
Completamente falso 15 12% 5%
21% :

~12%

Ni verdadero ni falso

-12%

Completamente verdadero




Pregunta 29: ¢He llegado a estar tan furioso que he roto cosas?

[N

Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

35

%

27%

17%

18%

= No respondio m Completamente falso
= Bastante falso m Ni verdadero ni falso
m Bastante verdadero m Completamente verdadero
3%
18%

21% —~

17%

Pregunta 30: ¢En ocasiones no puedo controlar las ganas de golpear a alguien?

Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

44

17

16

%

34%

13%

12%

m No respondio m Completamente falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
m Bastante verdadero m Completamente verdadero

- 20%



Pregunta 31: ;A menudo discuto con los demas?

Opciones de respuesta

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

12

%

19%

m No respondio
m Bastante falso

m Bastante verdadero

9% N

19% -

Pregunta 32: ¢Cuando estoy frustrado, muestro el enfado que tengo?

Opciones de respuesta

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

29

%

Completamente falso

22%

21%

13%

mNo respondio
® Bastante falso

= Bastante verdadero

13%

m Completamente falso

mNi verdadero ni falso

m Completamente verdadero
%

34%

- 18%

m Completamente falso

mNi verdadero ni falso

= Completamente verdadero
3%




Pregunta 33: ¢ Me pregunto por qué algunas veces me siento tan hostil con lo que me rodea?

#

1

Opciones de respuesta

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

37

%

29%

26%

mNo respondio m Completamente falso
® Bastante falso mNi verdadero ni falso

Completamente falso 1% 3%

Pregunta 34: ;Hay gente que me molesta tanto que llegamos a pegarnos?

Opciones de respuesta

Completamente falso

Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero

Frecuencia

%

29%

17%

14%




B ... -commommenens

m Bastante falso mNi verdadero ni falso
= Bastante verdadero m Completamente verdadero
1% 3%

17% ‘
~20%

Pregunta 35: ¢Algunas veces me siento tan enfadado como si estuviera a punto de estallar?

# Opciones de respuesta Frecuencia | % SNo respondio BCompletaments falso
m Bastante falso m Ni verdadero ni falso
Completamente falso 25% 5%

18%

3 Ni verdadero ni falso 25 19%

-
2
=

Completamente verdadero 18%

- 15%

Pregunta 36: ;Sé que mis "amigos" hablan de mi a mis espaldas?

# Opciones de respuesta Frecuencia %

1 Completamente falso 19 15%

Ni verdadero ni falso




5 Completamente verdadero 32 25%

® No respondio # Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

= Bastante verdadero =m Completamente verdadero
1%

25%

26%

Pregunta 37: ;He amenazado fisicamente a otras personas?

# Opciones de respuesta Frecuencia | % ® No respondio ® Completamente falso
m Bastante falso = Ni verdadero nj falso

m Bastante verdadero = Completamente verdadero

Completamente falso 38%

3 Ni verdadero ni falso 25 19%

19%

Completamente verdadero 9%

_

Pregunta 38: ¢ Soy una persona que no suele enfadarse mucho?

# Opciones de respuesta Frecuencia %

1 Completamente falso 30 23%

3 Ni verdadero ni falso 22 17%




5 Completamente verdadero

22

17%

® No respondio # Completamente falso

= Bastante falso m Ni verdadero ni falso

= Bastante verdadero

= Completamente verdadero
0%

" -
17% - - 23%

- 19%

Pregunta 39: ¢Algunas veces siento que la gente me critica a mis espaldas?

# Opciones de respuesta

1 Completamente falso

3 Ni verdadero ni falso

5 Completamente verdadero

Frecuencia

19

30

37

%

15%

23%

28%

® No respondio u Completamente falso

m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

u Bastante verdadero um Completamente verdadero

0,
0-/° ~15%

28%

14%

23%

Pregunta 40: ;Algunos de mis amigos piensan que me enfado facilmente?

# Opciones de respuesta

1 Completamente falso

Frecuencia

32

%

25%




3 Ni verdadero ni falso 21 16%

® No respondio ® Completamente falso
‘ m Bastante falso m Ni verdadero ni falso

Completamente verdadero = Bastante verdadero m Completamente verdadero
0%

19% - ~25%

_

bt
21% 19%

16%

Anexos 2 Consentimiento de los padres

Carta de Consentimiento Informado para Padres de Familia del Grado 8

Universidad Popular del Cesar

Institucion Educativa Técnico la Esperanza

Fecha: 17 de abril de 2024

Sefior/Senora Padre/Madre de Familia:

Por medio de la presente, solicitamos su consentimiento informado para que su hijo/a,
del grado 8, participe en actividades de fortalecimiento de convivencia escolar, donde se
procura estimular la sana convivencia y la buena comunicacion entre alumnos, estas
actividades llevan como titulo ” juegos recreativos: una alternativa para fomentar la
comunicacion asertiva en los grados octavos la institucion educativa técnico la esperanza”

Las actividades de este proyecto se llevaran a cabo dentro de la institucion educativa.

Los objetivos de estas actividades son:



e disefiar un conjunto de actividades recreativas enfocadas en la interaccion y
comunicacion positiva, adaptadas al contexto y necesidades de los estudiantes
de octavo grado.

e 2. Aplicar las actividades recreativas en el entorno escolar, observando las
dindmicas grupales y los tipos de interacciones que surgen durante las sesiones.

e 3. Evaluar los cambios en las interacciones verbales de los estudiantes después
de la implementacion de los juegos recreativos, explorando patrones de
comportamiento y la percepcién de los estudiantes sobre el uso de estas

actividades.

Consentimiento informado:

Al firmar este documento, usted declara que ha sido informado/a sobre las actividades
a desarrollar y los objetivos y Usted acepta que su hijo/a participe en estas actividades de

manera voluntaria, con fines meramente educativos y de convivencia.

Derecho a negarse a participar:

Usted tiene derecho a negarse a que su hijo/a participe en estas actividades. Si decide

negarse, su hijo/a no sera perjudicado/a de ninguna manera.

Derecho a solicitar mas informacion:



Si tiene alguna pregunta o inquietud sobre estas actividades, no dude en contactarnos.







Anexos 3 Evidencias












