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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo general, explicar el fortalecimiento de dichas
habilidades a través del juego para favorecer la inclusion en el segundo grado,
grupo “A” de la Escuela Primaria “Alfredo del Mazo Vélez* en el ciclo escolar 2021 —
2022, como objetivos especificos son los de reconocer las caracteristicas de las
habilidades socioemocionales mediante la revision de referentes tedricos para
vincular la practica docente, describir el juego mediante la aplicacién en el aula
con el fin de desarrollar la inclusién y analizar la intervencién docente desde la

investigacion — accidn para proponer acciones de mejora.

Los referentes tedricos, metodoldgicos y técnicos resultaron de gran relevancia para
que se lograran los objetivos del trabajo. El marco teorico es parte fundamental para
saber mas sobre lo que se habla en la investigacion, las categorias en las que
profundiza son sobre la educacion socioemocional, dimensiones, habilidades
socioemocionales, la inclusidn, inclusion educativa, educacion inclusiva, el juego,

tipos de juegos, y juegos que favorecen habilidades socioemocionales entre otros.

La investigacion esta fundamentada en la investigacion accion, con un enfoque
cualitativo, con ayuda de la aplicacion de técnicas e instrumentos como la entrevista
a docente frente a grupo del segundo grado, para observar que tanto sabe la
maestra sobre las habilidades socioemocionales y como las beneficia el juego. Asi
mismo con ayuda de una encuesta dirigida a los alumnos para recuperar
informacion acerca de como es que se encuentran en sus habilidades

socioemocionales.



INTRODUCCION

La educacion socioemocional hoy en dia juega un papel fundamental porque
los alumnos integran en su dia a dia valores, actitudes, habilidades y destrezas. Los
educandos forman su identidad personal y comprenden el mundo que les rodea
para que de esta manera los educandos logren integrarse en la sociedad de una
mejor manera. Asi mismo es indispensable para crear relaciones sanas entre el
alumno con su familia, companeros, y toda la comunidad educativa. Hace que los
educandos tengan un bienestar con ellos mismos y mejoren de esta forma su

rendimiento académico y social.

Dentro de esta tesis se plante6 trabajar basandose en la educacion socioemocional
dentro de lo que remarca el plan de estudios del 2018, pero enfocado en el
fortalecimiento de las habilidades socioemocionales en los alumnos del segundo

grado grupo “A”, es preciso mencionar que:

“‘Las habilidades socioemocionales son las que nos permiten tener una
autorregulacion de nuestros sentimientos y conductas, determinacion para
desenvolvernos en diferentes contextos, relacionarnos con nosotros mismos,
ya que debemos conocer nuestras fortalezas y debilidades para que
finalmente podamos establecer vinculos con los demas”. (Arévalo y Palacios,
2013, p.23).

Estas son parte fundamental del desarrollo pleno de los educandos debido a que si
estas se fortalecen pueden llegar a apoyar a otras areas en los alumnos. En el
trabajo se explica de qué forma fue que se fortalecieron dichas habilidades,

resaltando que el juego:

Representa la principal herramienta para entrar en contacto con el mundo
que les rodea, les ayuda a procesar las nuevas experiencias, a socializar con

los demas, favorecer su autonomia, asi como al desarrollo de la imaginacion



y la creatividad; es la manera mas efectiva que tienen para aprender. (SEP,
2018).

Los juegos implementados en la practica fueron pensados en las necesidades,
intereses y caracteristicas de los alumnos, asi mismo del objetivo a lograr, se
presentan referentes tedricos en los que se baso el trabajo, los resultados obtenidos
entre otros, asi mismo explica de qué forma beneficio a la inclusion en el aula con la

implementacion de dichos juegos.

El trabajo esta integrado por cinco capitulos, en el primer capitulo se describe de
donde es que surge el planteamiento del problema, presenta la justificacion del
porque se realizdo dicha investigacion, contiene los objetivos que se plantean
alcanzar, las preguntas de investigacion que surgieron a partir del planteamiento del
problema, el supuesto, el estado del arte, que contiene diversas investigaciones
que ya se han hecho anteriormente de las categorias que aparecen en la presente

tesis para tener mayor informacion y otros puntos de vista.

En el segundo capitulo contiene la indagacion de diversas fuentes de informacion,
conceptos basicos que explican el tema a tratar que resultan indispensables para
fundamentar y realizar un analisis a profundidad de lo que se plantea investigar,
estas categorias fueron sobre qué es la inclusion, inclusién educativa, qué es la
educacidn socioemocional, en que se basa, cuales son las dimensiones
socioemocionales, habilidades socioemocionales, qué es el juego, los tipos y cuales
son los que favorecen a las habilidades socioemocionales.

El capitulo tres contiene el tipo de investigacion que se realizé en el trabajo, que
fue cualitativa, incluye los instrumentos para obtener informacién, como entrevista,
encuesta y diario de practica, los cuales son propios de la investigacion. De igual
manera se describe que el método de investigacion que se implementd, el cual fue
investigacion-accion, que consta en analizar y detectar un problema, proponer un
plan de accion y aplicarlo en dos ciclos para su mejora, asi mismo se encuentran

los elementos metodoldgicos, como la delimitacion del problema, que consiste en



identificar el tipo de estudio, en donde se realizara y en que temporalidad, asi
mismo son las unidades de observacion, que contiene la unidad que va a ser
estudiada, la poblacion consiste en identificar con que poblacion se puede realizar
el estudio, la muestra contiene el total de las personas que va a participar en el
trabajo, las fuentes de informacién se sintetiza en las fuentes de donde se sacaron
los conocimientos para realizar el trabajo, en los instrumentos de recoleccion
informacion se observa lo que se utilizdé para la investigacion, que en este caso
fueron encuestas, entrevistas y el diario de clase, por ultimo se incluye el plan de
accidon en donde se describen cada una de las actividades que se utilizaron en la

tesis junto con su proposito.

En el capitulo cuatro se encuentra el analisis y la interpretacion de toda la
informacion de toda la investigacion, como primer apartado contiene la
implementacion del plan de accién del primer ciclo, junto con la entrevista a docente
y la encuesta a los alumnos que se realizé en el primer momento, al igual tiene el
analisis de cada instrumento, posteriormente se encuentra el replanteamiento de
estrategias y las acciones de mejora, que es en pocas palabras el segundo ciclo de
las aplicacion de las estrategias, el analisis de la encuesta y la entrevista final, por
ultimo se observa las conclusiones preliminares en donde viene los beneficios o

dificultades que se tuvo de la aplicacién del plan de accion.

En el capitulo cinco se presentan las conclusiones y las recomendaciones a las
que se llegaron después de todo el trabajo, se presentan las recomendaciones y las
futuras lineas de investigacion, las cuales son los aspectos interesantes que se
pueden seguir en trabajos proximos para que lleven una linea similar a la de esta

investigacion.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema.

La inclusion busca maximizar la participacién de todas las personas en la
sociedad, garantizar que se tengan las mismas oportunidades para cada uno,
tomando en cuenta sus opiniones decisiones, haciendo valer sus derechos como
cualquier otro individuo. De igual forma consiste en respetar opiniones, decisiones y
formas de pensar de todos los individuos sin importar quien sea, de donde vega,
sexo o condicidn econdmica, logrando asi que todos los individuos puedan
integrarse con mayor facilidad en la sociedad, minimizando con ello cualquier tipo

de exclusién que pueda existir.
Es importante mencionar que la inclusion segun la UNESCO 2018 es:

El proceso de abordar y responder a la diversidad de necesidades de todos
los alumnos a través de practicas inclusivas en el aprendizaje, las culturas y
las comunidades y reducir la exclusién dentro de la educacion. Implica
cambios y modificaciones en el contenido, los enfoques, las estructuras y las
estrategias, con una vision comun que cubra a todos los nifios del rango
apropiado de edad y una conviccidn de que es responsabilidad del sistema

ordinario educar a todos los nifios. (p. 10).

La inclusién es una respuesta a la diversidad de personas, reconocer que no todas
las personas son iguales, que tienen formas de pensar, y necesidades distintas a
las otras, pero que se deben integrar a la sociedad haciendo que estas
caracteristicas sean un area de oportunidad para lograr su participacion. Dentro de
la inclusion se deriva lo que es la inclusidn educativa, que se centra principalmente

en que los docentes reconozcan la diversidad en sus alumnos, identifiquen sus
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estilos de aprendizaje, como sus estilos, que serviran como herramientas para

lograr su intervencion.
Pero, ¢ Qué entender por inclusion educativa?

Segun autores como Ainscow, 2001; Arnaiz, 2003; Blanco, 2006; Booth,
2006; Ecehita, 2006. Menciona que la inclusién educativa esta relacionada
con el acceso, la participacion y los logros de todos los alumnos, con
especial énfasis en aquellos que estan en riesgo de ser excluidos o
marginados. Implica transformar la cultura, las politicas y las practicas de las
escuelas para atender la diversidad de necesidades educativas de todo el

alumnado.

Asi pues, la inclusion educativa se enfoca en lograr la participacion de todos los
alumnos en las escuelas, minimizar las barreras a las que se enfrentan, reorientar la
forma de ensefanza dentro del aula, que los docentes observen las necesidades,
intereses, capacidades y las caracteristicas de los educandos, para realizar

estrategias que apoyen a su aprendizaje e integracion.

En el afio 2018 se creod la Licenciatura en Inclusién Educativa en las escuelas
normales, esta licenciatura se centra para formar a docentes que brinden apoyo a
los alumnos con alguna discapacidad, aptitudes sobresalientes, con dificultades de
aprendizaje de conducta y comunicacion, apoyandolos a que participen plenamente
en la sociedad. El Plan de Estudios (2018) es lo que rige el proceso de formacion
de maestros de inclusion educativa, describe elementos generales y especificos
que conforman la licenciatura, para la formacidon de los futuros docentes

normalistas.

La Licenciatura en Inclusion Educativa se cred para que se formaran docentes que
se centren en las necesidades y caracteristicas de sus alumnos, pero también para
lograr un bienestar dentro del aula o de la institucion. es decir, formar docentes que

ayuden a los educandos a minimizar las barreras a las que se enfrenta, las cuales

12



impide la participacion y adquisicion del aprendizaje, los docentes en formacion de
esta licenciatura se caracterizan por identificar las caracteristicas y particularidades
de cada uno de los educandos para trabajar basandose en lo que se observa que
necesita el alumno y de esta manera mejorar sus habilidades.

Algunas escuelas normales del Estado de México imparten esta Licenciatura en
Inclusion Educativa, para formar a docentes y prepararlos para su vida profesional,
la Escuela Normal de Coatepec Harinas cuenta con esta licenciatura. Anteriormente
curse mis estudios en dicha escuela, cabe resaltar que en el cuarto grado es donde
se comienza por trabajar mas a detalle en las practicas profesionales que se llevan
a cabo en la educacion basica.

Dado el acercamiento que la Escuela Normal de Coatepec Harinas brinda para que
los docentes en formacion realicen sus practicas profesionales en algunas
instituciones, para lo cual cabe sefnalar que las practicas tuve a bien realizarlas en
la escuela primaria “Alfredo del Mazo Vélez” para trabajar con estrategias diversas,
que apoyen a su desempefio escolar, como mi carrera es en Inclusion Educativa
estuve en el area de USAER, la cual significa Unidades de Servicio de Apoyo a la
Educacién Regular, se encarga de apoyar la integracion educativa de todos los
educandos, presenten o no alguna barrera para el aprendizaje y la participacion, asi
mismo brindan asesoria y acompafiamiento a los docentes para una mejor atencion
de los alumnos. La USAER tiene como propodsito segun la SEP (2018) que es
Impulsar y colaborar en la mejora en la transformacion de los contextos escolares
de Educacién Basica, respetando las caracteristicas del contexto y las
particularidades de la comunidad en la que se encuentra inmersa la escuela (p.56).

Cabe resaltar que el equipo de USAER esta conformado por un director, docente
especialista, trabajador social, un psicologo y un encargado del lenguaje, asi mismo
cada uno cumple su funcién y asesoran al profesorado de educacién regular con

ayuda de motodologias, estrategias, actividades o herramientas, adaptadas y
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ajustadas para que se le de atencion a los alumnados en las clases regulares que

tiene todo los dias.

La escuela primariase encuentra a 10 minutos de la zona centro del municipio de
Coatepec Harinas, Edo. de México, por lo cual es de facil acceso, cuenta con una
matricula de 163 alumnos, en los que en su mayoria son mujeres de edades de
entre los 6 a los 11 afos, existen 6 salones que conforman los seis grados de 1° a
6°, por ese motivo todos los grados son grupo “A”. Cada uno de los grupos estan
integrados entre 25 a 30 alumnos, actualmente por la pandemia cada grado hizo
subgrupos para que no asistieran todos los alumnos por lo cual en su mayoria en

cada grupo asisten entre 10 a 13 nifios.

En el acercamiento que se tuvo se detectaron algunas situaciones relacionadas con
las emociones de algunos educandos. Durante las jornadas de observacion,
iniciadas el 16 de agosto del 2021, se pudo notar que en el grupo del 2° grupo “A”
que no son del todo empaticos, rechazan a algunos compafieros, les dicen cosas
que pueden llegar a afectarlos como que no realizan algunas actividades, que no
saben contestar o resolver ejercicios que se les asignan, incluso los empujan para
que no jueguen entre companeros entre otros, de tal modo que los hacen a un lado,
dentro del aula no hay suficiente comunicacién entre pares, dentro del grupo se han
creado subgrupos, solo se reunen y trabajan entre algunos amigos, afectando las
relaciones sociales en el aula, debido a que no permiten que los demas se integren
e interactuen, ocasionando que algunos educandos se aislen incluso en el receso
ya que ven que todos estan dispersos, o0 no se sienten en confianza por el trato
que les dan y prefieren estar solos. Lo mismo pasa en el aula, prefieren realizar sus
actividades individualmente, sin que nadie este con ellos, para no relacionarse con

los demas compainieros del aula.

Esta situacién prevalecié los primeros dias en donde hubo un acercamiento
profesional con los alumnos de segundo grado, se aplico una guia de observacion

(Anexo 3). Es importante mencionar que algunos alumnos no logran expresar sus
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emociones, su estado de animo o tienen caracter fuerte ante algunas
problematicas que se les presenten dentro o fuera del aula, no saben cdmo resolver
sus conflictos, solo se enojan o se ponen tristes cuando algo les pasa, en algunas
ocasiones no saben porque se encuentran tristes o felices solo contestan un “no se”
cuando se les pregunta sobre cdmo se sienten, mencionan en su mayoria que no
saben cdmo explicar cual es la emocién que sienten al momento de pasar diversas
situaciones, algunos pueden reaccionar llorando o gritando, contestan mal cuando
se encuentran enojados, sin importar a quien se dirigen o0 a quien pueden llegar a

afectar con sus palabras o actos.

Se observd que a los educandos les gusta burlarse cuando alguno de sus
compafieros no logra realizar las actividades, se equivocan o se les dificultaba
hablar, esto ocasiona que en lugar de apoyarlos y motivarlos a que sigan
intentandolo, les baje su autoestima y hace que posteriormente ya no quisieran
participar o hablar frente al grupo por temor a que se burlaran de ellos, aunque si se
supieran la respuesta o puedan aportar algo positivo a la clase. Algunos
educandos, se cohibian por la situacién de las burlas que surgian en el aula. Dadas
las caracteristicas del grupo se ve la necesidad de educarlos socioemocionalmente
para desarrollar habilidades socioemocionales. Lo cual se afirmé con la encuesta

realizada a los alumnos.

El sistema de educacion en México en el 2016 hizo referencia a la educacion
socioemocional como uno de los ejes que permite desarrollar en los educandos
habilidades que son de apoyo para conocer sus emociones, aprender a controlarlas
y expresarlas, relacionarse con los demas de forma respetuosa y de esta forma
crear lazos adecuados con sus compafieros y con la sociedad en general. Se
incluy6 la educacion socioemocional en los programas de estudio en el afio 2017,
con el plan y programa titulado Aprendizajes clave para la educacion integral, plan y
programas de estudio para la educacion basica, esto para preparar a los alumnos a
manejar y controlar sus emociones, entender a los demas, relacionarse y conocer

su entorno, pero, ¢ Como es que se define la educacién socioemocional?
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Bisquerra (2000) define la educacion emocional como:

Un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el
desarrollo emocional como complemento indispensable del desarrollo
cognitivo, constituyendo ambos los elementos esenciales del desarrollo de la
personalidad integral. Para ello se propone el desarrollo de conocimientos y
habilidades sobre las emociones con el objeto de capacitar al individuo para
afrontar mejor los retos que se planten en la vida cotidiana. Todo ello tiene
como finalidad aumentar el bienestar personal y social (p.243).

Dicha educacion trata de llevar la educacién con un sentido humanista, brindarles
herramientas a los alumnos para que ellos sean empaticos, valoren a sus
companfneros, que exista buenas relaciones socioafectivas, se conduzcan de una
forma mas apta, autorregulada y autdbnoma, al conocer sus emociones, pero
también reconocer las de sus compafieros. Lo que apoya también el bienestar con

ellos ante los demas, mejorando su rendimiento académico.

La SEP (2017) aborda que la educacion socioemocional se incluyd en los planes y
programas como un factor de prevencion, es decir hacer algo antes de que ya
exista un problema o una crisis en la que se pueden involucrar los educandos,
como lo son violencia, droga, robos, o trastornos mas complejos. El plan y
programa 2018 brinda apoyo a los docentes para saber como trabajar la educacion
socioemocional y lograr que los educandos se relacionen dentro y fuera de la
institucion favoreciendo sus habilidades socioemocionales, respondan a las
problematicas que se le enfrentan con coherencia, responsabilidad, valores y ética

gue se necesitan para desempefarse en la sociedad.

Dentro de este plan se propusieron cinco dimensiones, las cuales son autonomia,
empatia, autoconocimiento, autorregulacion y colaboracion, de las anteriores
dimensiones es salen las habilidades socioemocionales que les falta fortalecer a los
educandos del segundo grado grupo “A” y que son en las que se baso el trabajo,
con ello llegamos a la interrogante de, ¢ Qué son las habilidades socioemocionales?
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Son las que nos permiten tener una autorregulacion de nuestros sentimientos
y conductas, determinacién para desenvolvernos en diferentes contextos,
relacionarnos con nosotros mismos, ya que debemos conocer nuestras
fortalezas y debilidades para que finalmente podamos establecer vinculos
con los demas (Arévalo y Palacios, 2013, p.23).

Los directivos y docentes de dicha institucion, estan haciendo lo posible por mejorar
la ensefianza y el aprendizaje en los alumnos, para que sean de excelencia, por
ello, se propusieron que el personal educativo colocara como centro de aprendizaje
al alumno, es decir pensar en él, en sus caracteristicas, necesidades, aptitudes y en
particular poner énfasis en el aspecto emocional de cada uno de ellos, sin embargo
las estrategias que se han implementado en la escuela no han sido suficientes ya
que los educandos necesitan mas apoyo y un seguimiento mas cercano en esta

area.

Durante la observacion se identifico que a los alumnos les gusta mucho salir a jugar
al patio, estar en movimiento y divertirse, al momento de jugar los alumnos tratan de
no pelear tanto, existian algunos conflictos, pero como les agradaba estar jugando y
trataban de no pelearse para que no hubiera regafios y pudieran seguir jugando, el
juego para ellos era un momento de diversion y entretenimiento que hacia que se
relajaran para posteriormente seguir con sus clases y poner atencidn. Se decidio
aplicar una encuesta con la cual se logré identificar que a algunos alumnos le
resulta dificil expresar lo que sienten, se sienten bien y les gusta estar jugando, les
resulta complicado el platicarle a alguien mas lo que sienten, les enojan ciertas

situaciones o no saben como controlar sus emociones (Anexo 4).

Se analizé que el juego forma parte indispensable en el fortalecimiento de
habilidades socioemocionales. Yuste (2013); Lavega, March, Filella (2013) y
Parlebas (2009) definen “El juego como un recurso pedagdgico del que dispone el
profesor; es una herramienta de primera magnitud para generar experiencias

motrices asociadas a la mejora del bienestar socioemocional” (p. 54).
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Es decir, al jugar se van construyendo conocimientos, aptitudes motoras, sociales y
emocionales, debido a que los alumnos exploran el mundo que les rodea, se
comunican, se conocen a si mismos y expresan sus emociones libremente. Por su
parte con el juego existe un relajamiento al estar interactuando y conviviendo con
companeros, mejorando con ello su estado de animo, debido a que a través del
juego los educandos aprenden a forjar conexiones con otros, compartir ideas y

negociar.

Al incluir el juego se logra fortalecer las habilidades socioemocionales, ya que de
esta manera se relacionan con los demas con ayuda de actividades ludicas, que les
permita conocer sus habilidades personales y conocer la de los demas, apoyar a
sus compaferos cuando se trata de juegos en equipo logrando con ello la
regulacion y sobre todo la empatia, por tal motivo fue interés investigar § COmo
explicar el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales a través del juego
para favorecer la inclusidn en el segundo grado, grupo “A” de la Escuela Primaria
“Alfredo del Mazo Vélez “en el ciclo escolar 2021 — 20227
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1.2. Justificacion

Actualmente el tema de la educacion socioemocional ha sido de gran
relevancia tanto para los docentes, como para los alumnos, ya que apoya a la
formacion de los educandos en la escuela y en la sociedad, aporta herramientas
que ayudan a desarrollar competencias, asi mismo habilidades socioemocionales
para que logren desempefiarse adecuadamente, es decir, que puedan convivir con
los demas, conocerse a ellos mismos, que sean seres con valores y ética para que

puedan desenvolverse.

Segun la SEP (2017) La educacion socioemocional cuenta con cinco dimensiones,
que guian el enfoque pedagodgico del plan y programas (2017), de las cuales
menciona este plan y programas que estas dimensiones se pueden trabajar de
forma independiente, pero lo que ayuda a que el alumno se desarrolle

integralmente, es el trabajarlas en conjunto.

Las dimensiones que abarca la SEP (2017) son autoconocimiento, autorregulacion,
autonomia, empatia y colaboracion (Anexo 8). Si estas cinco dimensiones son
trabajadas con atencion y de forma correcta, lograra que el grupo se relacione
armonicamente, exista empatia con sus comparieros, que los alumnos autorregulen
y desarrollen sus demas habilidades socioemocionales, favoreciendo con ello que
se relacionen entre ellos de la mejor forma, apoyando su comparerismo, empatia,
expresion de sus emociones, como también para que existan relaciones favorables
dentro en el aula. Asi mismo la SEP (2017) remarca que dentro de cada una de las
dimensiones existen diversas habilidades socioemocionales que se deben fortalecer
antes de dicha dimension.

Cabe resaltar que las habilidades socioemocionales logran que los alumnos formen
su propia identidad al conocerse a ellos mismos y al saber de qué manera regular
dichas emociones. Segun los autores como Castillo, Gonzales y Toledo, 2016

mencionan que
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Las habilidades socioemocionales se van desarrollando en la vida de las
personas a medida que van siendo estimuladas y propiciadas en espacios
tales como la familia, lugar en donde el vinculo y el apego son base para las
postumas relaciones de los sujetos, asimismo, la escuela también es un lugar
clave, pues ahi se forja la primera impresién de lo que es la sociedad para
los nifios (p.16)

El adquirir las habilidades socioemocionales es fundamental debido a que son
herramientas que los educandos adquieren para conocerse a ellos mismos, saber
expresar lo que estan sintiendo, establecer relaciones positivas, crear ambientes

favorables y alcanzar sus metas propuestas.

Dado el acercamiento que se tuvo a la primaria “Alfredo del Mazo Vélez”, se realizd
la presente investigacion, se observd que les falta fortalecer diversas habilidades
socioemocionales en el grupo de segundo “A” principalmente las habilidades de
conocimiento de emociones propias, regulacién emocional y sensibilidad y trato
digno a otras personas, dentro de las dimensiones de autoconocimiento,

autorregulacion y empatia.

Para dicha encomienda se opt6 por fortalecer las habilidades socioemocionales a
través de diversos juegos, que sean aptos para cada una de ellas y que sean del
interés de los educandos. Por lo que cabe resaltar que

A través del juego, los nifios aprenden a forjar conexiones con otros, y a
compartir, negociar y resolver conflictos, asi como a aprender habilidades de
autodefensa. El juego también ensefa a los nifios liderazgo y habilidades de
grupo. Ademas, el juego es una herramienta natural que los nifios pueden
utilizar para construir su capacidad de resistencia y las habilidades de
afrontamiento, a medida que aprenden a navegar en las relaciones y a hacer
frente a los desafios sociales, asi como a conquistar sus miedos, por

ejemplo, mediante la recreacion de héroes de fantasia (UNICEF, 2018, p. 8).

20



El fortalecimiento de habilidades socioemocionales a través del juego, alcanza que
los educandos no solo piensen en ellos, sino también en los demas companeros,
controlen sus emociones, muestren empatia hacia los demas, que se preocupen
por el bienestar de todos, asi mismo, hace que los estudiantes se establezcan
metas para cumplirlas, favorece en todos los sentidos, tanto educativamente como
social, ya que hacen que estén en armonia con sus familiares, comparieros y con la
sociedad en su mayoria, que se sientan en mas confianza de convivir, dialogar e
interactuar con los demas. En la investigacion fue importante abordar la expresion
de emociones o el estado emocional, ya que no se sabe cémo regresaron en dicho
aspecto los educandos, al estar tanto tiempo dentro de sus hogares por cuestiones
de pandemia por covid y sin haber compartido durante ese tiempo con los demas,

solo con su familia.

Con la investigacion se pretendié que los educandos favorezcan habilidades
socioemocionales con ayuda del juego, debido a que uno de los beneficios que trae
son los de un clima escolar positivo y adecuado, favorece y beneficia la inclusion de
los alumnos dentro de aula, debido a que aprenden de una forma mas rapida y
significativa todos los conocimientos que se le imparten en la institucion al estar

relajados y con relaciones positivas dentro del aula.

El trabajar las habilidades socioemocionales en los educandos beneficia la
comunicacién en el aula, lo cual hace que los nifios tengan entusiasmo por adquirir
los aprendizajes, que expresen libremente sus emociones y respeten las de los
demas, para que no se ocasionen problematicas dentro o fuera del aula, apoyando
también la minimizacion del estrés durante las clases. Se pretendié que en el grupo
que haya buenas relaciones, que exista compaferismo, apoyo e inclusién, con
ayuda del conocimiento de emociones, la regulacién de las mismas y la empatia,

apoya a que sea un grupo unido, que se apoyen entre si.

Otro de los beneficios que tiene realizar una investigacion de esta naturaleza es el

que se muestre otra mirada al trabajo de las emociones, que los docentes se
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centren en estrategias dinamicas, interactivas, que motiven el dialogo, socializacion,
toma de acuerdos y propicien la creacion de metas comunes. Por ello, el juego
apoya al fortalecimiento de sus habilidades socioemocionales, como el
conocimiento de emociones propias, la regulacion emocional y la sensibilidad y el
trato digno hacia otras personas, ya que favorece la creacion de vinculos
favorables, los nifios elaboran una imagen positiva y equilibrada de si mismos,

adquieran autoconocimiento, regulen sus emociones y sean empaticos.

Dentro de esta investigacion se abarca un punto fundamental que el autor Islas
Baleares (1993), el cual expone: “El juego es una actividad privilegiada que integra
la accion con las emociones y el pensamiento, favorece el desarrollo social y la
comprension progresiva de los puntos de vista de los demas” (p. 183). Esto quiere
decir que a través del juego los nifios aprenden a forjar mejores conexiones con sus
companeros, ya que aprenden a compartir anécdotas, resolver problemas y de esta
forma saben como es que deben controlar sus emociones para no llegar a afectar a
los demas, los hace ser seres solidarios. Por ende, los beneficios que tiene la
investigacion son hacia los alumnos, su estabilidad y sus emociones dentro y fuera

del aula.

Se logro el fortalecimiento de dichas habilidades con ayuda de los educandos ya
que son los que realizaron la actividad. Los juegos aplicados resaltan de acuerdo a
los intereses y edades de los educandos, para que de esta forma se motivaran aun
mas por participar en cada uno de ellos, se les explicaba en qué consistia de forma
alegre. Lo que se resuelve con todo ello es que los estudiantes puedan
desenvolverse sin problema alguno en la sociedad, que se conozcan a ellos
mismos, para saber de qué son capaces y como resolver cualquier problematica, al
saber la manera en la que se deben regular las emociones negativas. Al favorecer
estas habilidades se alcanza también que los alumnos comprendan las emociones
y sentimientos de los demas, formando seres que identifiquen como apoyarse entre

Si para la mejora de ambos.
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1.3. Estado del arte.

El estado del arte se basa en una investigacion documental en donde se
recopila y explora informacion de un determinado tema o problematica. Con ayuda
de la informacion, de las investigaciones, libros, revistas entre otros, el investigador
es de donde se dota y construye sus propios conocimientos que parten a partir del
analisis de todo lo que se lee y se encuentra de las diferentes investigaciones
recabadas. El individuo tiene la habilidad de recopilar informacion y ordenarla para
que de ellos surjan mejores conocimientos y existan mejores aprendizajes al

procesar todo.

La capacidad del individuo para la delimitacion de problemas, la busqueda y
desarrollo de herramientas teoricas y metodoldgicas, la organizacion, el
cuidado y los controles que han de tenerse en el proceso, la reformulacion
ante lo imprevisto, la priorizacion y el procesamiento de la informacion, la
sefalizacion de los limites y los alcances de lo obtenido, la inferencia de los
usos deseables y posibles de los resultados, la apertura de la informacion y
confrontacién de lo investigado, el establecimiento de nuevas hipoétesis y la
necesidad de realizar nuevos trabajos complementarios. (S. Jiménez 2009).

El estado del arte aporta nuevos conocimientos o puntos de vista acerca de la
tematica que se esta abordando, para obtener mayor informacion que aporte a la
realizacion del estudio de forma mas fructifera, en el presente apartado se
describiran los documentos que se analizaron respecto a categorias de estudio,
como la inclusion, inclusion educativa, educacion socioemocional, las habilidades

socioemocionales y el juego para favorecerlas.

En el afio 2012, se publicd la revista titulada: La educacion socioemocional, su
importancia en el proceso de aprendizaje. Por el autor Monter, M. Es de una
investigacion de tipo cualitativa. Su objeto de estudio fue el cdmo se puede
incorporar los aspectos emocionales en el proceso educativo, abarca qué son las

emociones desde distintos. Uno de los autores de quien habla el estudio es de
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Garcia, A. Retoma la teoria implicita de la practica, planteando la existencia de
diferentes inteligencias, incluyendo entre estas las inteligencias intrapersonal e
interpersonal, abrid un espacio fundamental en la reconceptualizacién de la
educacioén, y aunque no era esta su intencion, esto llevé a tener que reconsiderar el
papel que las emociones juegan en ella. Dicho documento menciona que las
emociones son de caracter biologico que tienen sentido en términos sociales. De
igual forma abarca el hecho de que el aprendizaje es el resultado de la interaccion
social, ya que desarrolla destrezas.

Para el autor lo socioemocional es fundamental para que el educando desarrolle
tanto destrezas cognitivas como sociales. Abarca dos puntos que es de suma
importancia, menciona que cuando los docentes fortalecen en los alumnos
habilidades socioemocionales permite que los alumnos un aprendizaje autonomo y
permanente que pueden utilizar en situaciones y en problemas cotidianos y no solo

en cosas escolares.

El documento fue rescatado para esta investigacion debido a que muestra de qué
manera puede trabajar el docente las emociones, como es puede brindar
herramientas a los educandos para que conozcan sus emociones y de qué manera
desarrollar la inteligencia emocional. De igual manera explica que es crucial
conocer los estilos de aprendizaje y el estado emocional para que de esta manera
puedan ser mas eficientes las estrategias para la ensefianza aprendizaje de los
educandos.

En el afio 2012, se publicd una investigacion en internet titulada: Eficacia de un
programa de educacidn emocional breve para incrementar la competencia
emocional de nifios de primaria, del autor Ambrona T, se realiz6 mediante una
investigacion cuantitativa, presenta resultados de la aplicacion de un programa de
educacion emocional llamado EDEMCO implementado con nifios 60 de primaria de
Madrid, el objetivo principal era que los nifios reconocieran y comprendieran sus

emociones y las de los demas, asi mismo muestra como se observaron a los
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alumnos después de un afo de la aplicacion de las estrategias, si se notaba un

cambio, si habia adquisicion de competencias ya que estas incrementaron.

En la investigacion se utilizaron tres instrumentos de evaluacion, que son la prueba
de reconocimiento emocional, que evalua la capacidad de reconocer las emociones
de los demas, la prueba de comprension emocional simple que sirve para que el
alumno identifique las emociones de los personajes de unas imagenes y por ultimo
la prueba de comprension emocional mixta ya que analizara las diversas emociones
que se presentan en las imagenes que se le van a presentar. Dichas pruebas las
aplicaron antes de la aplicacion de las estrategias para identificar como es qué
estaban los educandos.

A decir de Bisquerra sefiala que “La educacién emocional ha sido definida como “un
proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el desarrollo
emocional como complemento indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo
ambos los elementos esenciales del desarrollo de la personalidad integral. Para
ello, se propone el desarrollo de conocimientos y habilidades sobre emociones con
objeto de capacitar al individuo para afrontar mejor los retos que se le plantean en
la vida cotidiana. Todo ello tiene como finalidad, aumentar el bienestar personal y
social” (Bisquerra, 2000, p.243).

Asi mismo menciona que las emociones son fundamentales para el funcionamiento
de la persona, y que facilita la adaptacién al entorno y sus condiciones. Una
adecuada educacidn socioemocional facilita la socializacidon de la persona en
desarrollo, mejor calidad de vida y previene dificultades de caracter médico,
psicologico y social. En este texto para la investigacion y resultados se utilizaron
instrumentos como la prueba de reconocimiento emocional, de comprension
emocional, comprension emocional. Los resultados que surgieron de la
investigacion mencionan que el programa es util pero que tiene estos resultados a

largo plazo, es decir se debe trabajar continuamente y por un periodo largo para
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que resulte positivo, a lo que sugieren utilizarlo desde la etapa inicial, que también
es un factor preventivo.

La investigacion fue analizada debido a que muestra diversas pruebas de
evaluacion o maneras en las que se puede visualizar la carencia de competencias y
habilidades socioemocionales en los educandos, lo cual fue de gran utilidad para la
realizacion de las escalas para valorar a los alumnos en sus habilidades, de igual
manera nos explica de que se trata el programa EDEMCO para de esta manera ver

si se podia utilizar y cuales eran sus beneficios.

En el afo 2021, se publico el articulo titulado: Agresividad, inestabilidad y
educaciéon socioemocional en un entorno inclusivo, por Tur-Porcar, M. La cual es
una investigacion cuantitativa. El objetivo de este estudio fue analizar el impacto de
un programa de educacion socioemocional en la agresividad y la inestabilidad
emocional en la infancia. EI método que se utilizO en la investigacion fue
investigacion-accion, debido a que las estrategias fueron aplicadas en dos ciclos

para ver avances.

La hipotesis esperaba que ambos grupos tuvieran un escenario de conflictividad
semejante al iniciar el programa. Los instrumentos utilizados fueron Escala de
Agresividad Fisica y Verbal (Caprara & Pastorelli, 1993; adaptacion espafola Del-
Barrio et al., 2001) y Escala de Inestabilidad Emocional Caprara & Pastorelli, 1993;
adaptacion espanola Del-Barrio et al., 2001). Es importante mencionar que habla
sobre que el aprendizaje socioemocional no solo incluye aspectos cognitivos e
intelectuales, sino efectivos, sociales y morales para que el alumno tenga

habilidades para la vida.

El estudio se centré en analizar el impacto que tiene un programa de educacion
socioemocional en la agresividad y la inestabilidad emocional de la infancia, en el
cual participaron nifios de educacidon primaria que consté de 16 sesiones de dos
horas que incluian competencias de nivel cognitivo, efectivo conductual

interconectadas en el cual se llegd a la conclusion que aplicar estrategias
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socioemocionales ocasionaba una disminucion en la agresividad de los alumnos y

que estas son vitales para lograr un ambiente aulico favorable.

La presente investigacion fue tomada en cuenta debido a que nos abordaban los
conceptos de educacion socioemocionales desde algunos autores, estrategias que
les resultaron positivas, negativas y el por qué, pero, sobre todo se presto atencion
en esta investigacion ya que abarca de qué manera la educacién socioemocional
apoya a la creacion de ambientes inclusivos en el aula y al bienestar de los
educandos, lo cual que apoya a los objetivos de la investigacion que se esta

realizando.

En (2003) se publico el titulado: La educacion emocional: conceptos fundamentales,
de Vivas, M. publicada en Venezuela por la Universidad de pedagogia. Recomienda
implementar programas integrales y permanentes en el curriculo, con aplicacién a
todos los niveles escolares e incluyendo a la familia y el entorno social. Asi mismo
menciona que los programas integrales establecen los cimientos que permiten el
desarrollo de las habilidades emocionales basicas hacia competencias emocionales

y estrategias de mayor complejidad.

Dicho libro define la educacién emocional como: Un proceso educativo, continuo y
permanente, que pretende potenciar el desarrollo emocional como complemento
indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo los elementos esenciales del
desarrollo de la personalidad integral.

Para ello se propone el desarrollo de conocimientos y habilidades sobre las
emociones con el objeto de capacitar al individuo para afrontar mejor los retos que
se planten en la vida cotidiana. Asi mismo abarca que los fundamentos de la
educacion socioemocional se encuentran en aportaciones de la pedagogia y
psicologia. Menciona que lo socioemocional es parte sustancial del desarrollo global
de la persona que abarca emociones, intelecto y espiritu, que abarca también lo
social, por ende, debe estar permanente a lo largo de todo el curriculum académico.
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El documento fue de gran ayuda al trabajo debido a que analizaba cada uno de los
beneficios que tenia la educacion socioemocional, lo cual abrié un panorama mas
amplio de lo que se queria lograr en esta investigacion, asi mismo abarco el como
es que se puede involucrar la familia para lograr que se favorezcan aun mas las
habilidades socioemocionales en los educandos, es decir dicha investigacion nos
explica de qué manera interviene el contexto con el educando, como es que apoya
la familia, el docente e incluso la comunidad para que los educandos logren adquirir
las habilidades socioemocionales.

En el afio (2020), se publicé la revista titulada: Educacion socioemocional, inclusiva,
y concepto de educacion del autor Sandoval, E. publicada por la universidad
Auténoma de Chile. La cual es una investigacion de tipo cualitativa. Dentro del
trabajo surgen diversas cuestiones como lo son ;De qué manera se enriquece la
formacion del profesorado para la promocion del desarrollo socioemocional? ¢ Cual
es el sentido de la evaluacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje? ; COmo
se posiciona el sujeto que aprende dentro de la evaluacion? ;De qué manera se
aborda la inclusion y las necesidades educativas especiales en las investigaciones

socioeducativas actuales?

La revista tiene como objetivo el analisis o la reflexion de la educacion
socioemocional y cémo influye en la inclusion, algo que es importante mencionar es
que la revista dice que también favorece la inclusion y que permite adquirir saberes,
experiencias y dinamicas relacionales para el desenvolvimiento adecuado, hace
que se cuestione sobre el como lo docentes pueden lograr desarrollar en los
alumnos habilidades socioemocionales para favorecer su inclusion y como

enriquece la misma al desarrollo formacién de los docentes.
La revista fue analizada debido a que es una reflexion acerca de la importancia de

la educacion socioemocional para lograr la inclusion de los educandos. Asi mismo

brinda un panorama sobre las cualidades personales, sociales y emocionales
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facilitan la posibilidad de quitar el conflicto ya que facilitan lo pro social que hace
que los educandos busquen otras formas de resolver problematicas sin afectar a los

demas.

En el afno 2014, el autor Gonzalez, X. (2014) public6 un documento titulado: El
juego en la educacién: una via para el desarrollo del bienestar socioemocional en
contextos de violencia. Donde se plantean dos interrogantes ;Por qué nos gusta
jugar con los otros? Dicho estudio abarca en su totalidad el como a través del juego
se benefician las diversas habilidades socioemocionales que existen. Gonzales, X.
(2014) menciona que “se pueden construir experiencias de aprendizaje en entornos
para el desarrollo de habilidades socioemocionales especificas a través del juego, si
esta actividad dispone de posibilidades para la cooperacion, la colaboracion, el
dialogo, la superaciéon de retos a través del dialogo y la negociacion, entre otras”.

De igual forma es preciso mencionar que:

Las practicas culturales ludicas cooperativas pueden tener una influencia
directa en el desarrollo socioemocional y la generacién de bienestar; esto se
constata y ejemplifica en las comunidades de practica, donde los sistemas de
creencias, practicas y comportamientos socioculturales que comparten los
miembros de cualquiera de ellas proporcionan una guia para comprender,

sentir y actuar sobre el mundo (Lave y Wenger, 1991).

El objetivo del documento es enfatizar y darles importancia a los entornos de
interaccidn y socializacion para el logro de un bienestar emocional, al igual busca
que se identifique con mayor precision cuales son los juegos que se necesitan para
cada una de las habilidades socioemocionales y de esta manera llevar un orden y
coherencia para el logro de objetivos propuestos.

En el documento se establece que los juegos con reglas o los juegos libres
contribuyen al desarrollo del autoconocimiento, pues conocen las propias

habilidades para jugar de forma correcta. Por su parte el juego fisico favorece a la
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regulacion y a la empatia debido a que genera vinculos positivos entre los
estudiantes. De igual manera el juego de roles sirve para fortalecer la habilidad de
autorregulacion y la empatia ya que permite ponerse en el lugar del personaje,
desarrollar conciencia emocional y comprender las emociones que sienten los
demas. Dicho documento se centr6 bajo la teoria sociocultura, de la cual
mencionaba que las personas al estar en interaccion con su entorno y con las
demas personas que estan a su alrededor pueden desarrollar diversas habilidades
ya que se encuentran en un ambiente de bienestar emocional que apoya a las

buenas relaciones y también puede beneficiar a la adquisicién del aprendizaje.

El documento fue analizado ya que aporto demasiada informacién a la investigacion
debido a que nos daba un panorama mas amplio de lo que eran las habilidades
socioemocionales, para que servia el juego y de qué manera el juego apoyaba al
desarrollo de dichas habilidades, iba abarcando punto por punto para que se
entendiera de una mejor manera todo el contenido en orden. Es importante
mencionar que con ayuda de este documento fueron recabadas los juegos
aplicados en la investigacion debido a que abarcaban que tipo de juegos favorecia
a cada habilidad socioemocional y de qué manera trabajarlos, en base a lo que el
autor mencionaba, cosa que apoyo en demasia ya que se sabia que caracteristicas
debian llevar cada uno de los juegos dependiendo la habilidad que queriamos

fortalecer en los educandos.

En el afo 2019 el autor Segura, |. publicé un documento titulado: La educacion
emocional a través del juego en la primera infancia. El documento tiene como
propoésito que se identifique la importancia de la educacion socioemocional y que la
pongan como centro y que se vea como una necesidad en el dia a dia para

garantizar la integridad en los alumnos.

Los objetivos generales que tiene el documento son
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e« Conocer las bases tedricas que sustentan la importancia de ofrecer una
educacion emocional en los centros educativos en la etapa de infantil.

e Descubrir como influyen las emociones en el ambito escolar.

o Desarrollar una propuesta educativa para facilitar y favorecer la educacion

emocional en el aula a través del juego.

Como objetivos especificos resalta

o Reconocer e identificar las emociones basicas en uno mismo y en los demas.
e Aprender a regular las emociones.
» Ultilizar el juego en las sesiones como herramienta facilitadora del desarrollo

emocional de los nifios y nifias.

En él se aborda que las actividades ludicas se pueden explorar, descubrir y conocer
el mundo que nos rodea apoyando al desarrollo de habilidades o competencias
emocionales. Bisquerra (2003) define las emociones como “Un estado complejo del
organismo, caracterizado por una excitacion o una perturbacion que predispone a
una respuesta organizada. Las emociones se generan como respuesta a un
acontecimiento externo o interno”. La investigacion abarca distintos juegos para
apoyar a los alumnos sus emociones con ayuda de los mismos. Describe en su
totalidad los tipos de emociones, que son las negativas, positivas y las ambiguas,
sus funciones de cada una de ellas. De igual forma describe los tipos de juegos que
existen y como con ellos se pueden observar y desarrollar emociones en los

educandos.

Se analiz6é dicho documento debido a que es relacionado con el tema de estudio,
abarca de qué manera el juego puede favorecer a las emociones de los educandos,
de que tan importantes son para su desarrollo integral, menciona los tipos de
juegos, emociones y abarca diversos autores que hablan del juego como lo es
Vigotsky, de igual manera se muestran algunas estrategias que fueron utilizadas

con los educandos y cuales fueron los resultados, para que de esta manera se vea
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un panorama sobre ellas y observar como es que pueden favorecer a la

investigacion que se esta realizando.

En el afo 2014 se publico la tesis titulada: El desarrollo emocional a través del
juego: Propuesta de intervencion para alumnos del segundo ciclo de Educacion
Infantil, del autor Vilar6, T. Dicho estudio fue el elaborado con un enfoque
cualitativo. Tiene como objetivo general disefiar una propuesta de intervencion para
trabajar la educacién emocional a través del juego, en el alumnado de segundo

ciclo de educacion infantil.

Asi mismo sus objetivos especificos del trabajo son indagar en los diferentes
marcos teodricos que se dedican al trabajo pedagdgico de las emociones y justificar
el trabajo continuo y transversal de las emociones en el aula, asi como su
integracion en el curriculum escolar. La investigacion inserta al juego como una via
para el desarrollo integral de los educandos. De este modo desarrollaron una serie
de intervenciones planteadas para favorecer las emociones de los alumnos. Abarca
que es la educacion socioemocional, y como es que el juego beneficia en las

emociones.

Cabe resaltar que en el estudio se menciona en palabras de Bisquerra y Pérez
(2012) la educacion emocional tiene que seguir una metodologia principalmente
practica (juegos, dinamicas de grupo, relajaciéon, entre otros). Esto es debido a que
con el saber (informacion de las emociones) no es suficiente, se tiene que saber
hacer, saber ser, saber estar y saber convivir. Para el autor de la tesis la parte
emocional se vio favorecida con ayuda de los juegos aplicados y con ayuda de lo

que decia la teoria.

La presente tesis fue de gran utilidad ya que con ayuda de ella se pudo conocer un
poco mas acerca de los tipos de juegos y como utilizarlos para favorecer las
emociones, se indago sobre juegos aplicados en la investigacion y cuales

funcionaron o no para que se identifiquen los que si funcionarian. De igual forma se
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conocio el concepto de habilidades socioemocionales que es lo que se tenia que
especificar y conocer mas a fondo. Con ayuda de la tesis se pudo analizar cuales
juegos le funcionaron al autor y de qué forma los innovo para tomar esas
sugerencias al momento de aplicar los juegos con los educandos de la

investigacion.

Cada uno de los libros, tesis o revistas analizadas fueron parte fundamental para la
adquisicion de mas conocimientos e informacion para atender en su totalidad la
investigacion, se aport6 a la investigacion sobre que es la educacion
socioemocional desde distintos autores, desde los planes y programas entre otros.
Asi mismo se adquirié el conocimiento de que juegos favorecen a cada una de las
habilidades socioemocionales que se plantearon trabajar en el presente documento,

lo que aportd aun mas a la investigacion.

1.4. Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Explicar el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales a través del juego
para favorecer la inclusion en el segundo grado, grupo “A” de la escuela primaria

“Alfredo del Mazo Veléz “en el ciclo escolar 2021 — 2022.
Objetivos especificos

Reconocer las caracteristicas de las habilidades socioemocionales mediante la

revision de referentes tedricos para vincular la practica docente.

Describir el juego mediante la aplicacion en el aula con el fin de desarrollar la
inclusion de los alumnos del segundo grado.

Implementar el juego como una propuesta en el aula con el fin de desarrollar

habilidades socioemocionales que permitan la inclusién.
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Analizar la intervencion docente desde la investigacion — acciébn  para proponer

acciones de mejora.
1.5. Preguntas de investigacién

¢, Como explicar el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales a través del
juego para favorecer la inclusiéon en el grupo de segundo grado de la escuela
primaria “Alfredo del Mazo Vélez “en el ciclo escolar 2021 — 20227

¢ Qué juegos favorecen la inclusién en el aula en los alumnos del segundo grado

de educacion primaria?

¢, Como se fortalecen las habilidades socioemocionales a través del juego en los

alumnos del segundo grado de educacién primaria?
1.6. Supuesto

El juego es una actividad que sirve para que los educandos se relajen, se
diviertan y se distraigan, ya que es algo un estimulo divertido que es de gran interés
para los educandos realizar. Asi mismo hace que los educandos logren estar en
convivencia, dialogo y participen juntos, haciendo con ello que se integren y reunan,

que aprendan a trabajar en conjunto, con respeto y buen dialogo.

El juego como una herramienta para fortalecer las habilidades socioemocionales
sera de ayuda para consolidar el autoconocimiento, reconocen sus fortalezas,
habilidades y las emociones que predominan en ellos, asi mismo para la
autorregulacion, al implementar el juego en donde se relajen y activen, por su parte
también la empatia, ya que se comunican, conviven con mas personas, comienzan
a observar las emociones de los demas con lo que apoya a entender por lo que
pasan, apoyarlos etc, favoreciendo con ello también la inclusion dentro y fuera del

aula.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1 Educacion socioemocional en la edad escolar

La educacion socioemocional apoya a que los educandos se fijen metas y las
puedan alcanzar debido a que saben porque direccion dirigirse, logran consolidar
mejores relaciones sociales dentro y fuera del aula, conocer sus propias emociones
y de esta forma alcanzar un rendimiento académico mayor al que se tenia, debido a
gue se le ensefa a enfrentarse a las problematicas que se le pueden presentar de
una forma pacifica y con soluciones mas utiles.

“La Educacion Socioemocional es un proceso de aprendizaje a través del

cual los nifios y los adolescentes trabajan e integran en su vida los

conceptos, valores, actitudes y habilidades que les permiten comprender y

manejar sus emociones, construir una identidad personal, mostrar atencion y

cuidado hacia los demas, colaborar, establecer relaciones positivas, tomar

decisiones responsables y aprender a manejar situaciones retadoras, de
manera constructiva y ética. Tiene como proposito que los estudiantes
desarrollen y pongan en practica herramientas fundamentales para generar

un sentido de bienestar consigo mismos y hacia los demas”. (SEP, 2017,

214).

Es crucial mencionar que la educacidon socioemocional no solo se basa en conocer
emociones propias, no se centra en una persona, sino se centra en que se pueda
brindar apoyo a la sociedad, al reconocer sus emociones, respetarlo, ser empatico,
regular emociones propias para no afectar a los demas con actos o palabras que
surgen en determinadas situaciones, la educacién socioemocional busca un
bienestar tanto propio como para la sociedad con la que se esta en relacion

cotidianamente.

Por su parte Bisquerra (2000) define la educacion emocional como

35



Un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el
desarrollo emocional como complemento indispensable del desarrollo
cognitivo, constituyendo ambos los elementos esenciales del desarrollo de la
personalidad integral. Para ello se propone el desarrollo de conocimientos y
habilidades sobre las emociones con el objeto de capacitar al individuo para
afrontar mejor los retos que se planten en la vida cotidiana. Todo ello tiene
como finalidad aumentar el bienestar personal y social (p.243).

Resulta fundamental resaltar que la educacidén socioemocional debe ser aplicada
antes de que existan crisis emocionales en los educandos, es decir debe ser un

factor de prevencion para apoyar a los educandos.

El enfoque positivo de la educacidn socioemocional parte del constructo
salud mental positiva, correspondiente al ambito de los factores psicosociales
relacionados con la proteccion y promocion de la salud (bienestar subijetivo,
autonomia, competencia, dependencia intergeneracional y reconocimiento de
la habilidad de realizarse intelectual y emocionalmente). (OMS, 2004, p,
216).
Haciendo énfasis a lo anterior mencionado diversos actores se suman a esta
definicion y recalcan que “La educacion socioemocional es un proceso formativo
integral y holistico, que contribuye al bienestar de las personas, por lo que
“aprender bienestar” tal como lo plantea Davidson” (2019, p. 396), es decir. la
educacion socioemocional debe ser un proceso continuo y permanente para que se
pueda logar conciencia de emociones propias, la regulacion y el desarrollar el

interés en los demas para la mejora de la convivencia dentro y fuera del aula.

2.1.1 Dimensiones socioemocionales una propuesta desde el Plan
de estudios 2017

La Educacion Socioemocional propone cinco dimensiones que se apoyan

para cumplirse de las habilidades socioemocionales, cabe resaltar que segun la
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SEP (2017) “Las dimensiones de la Educacion Socioemocional se pueden
comprender y trabajar de manera independiente, es la interrelacion entre ellas lo
que potencia el desarrollo integral de los estudiantes” (p. 537). Es decir, para que el
educando se desarrolle de forma plena se puede unir el trabajo de las distintas
dimensiones, ya que resultara mas fructifero que trabajarlas por separado y sin que
haya relacion (Anexo 8).

Las dimensiones de la educacion socioemocional segun la SEP son

e Autoconocimiento
e Autorregulacion

e Autonomia

e Empatia

e Colaboracion
A continuacion, desgloso y explico cada una de estas dimensiones.

2.1.1.2 Autoconocimiento

El autoconocimiento consiste en el conocimiento propio, saber cdmo nos
sentimos, en determinadas situaciones para que mediante ello sepamos como
actuar ante ella. Es fundamental el autoconocimiento ya que reconocer las
emociones y conocer debilidades y competencias propias para saber qué es lo que
queremos lograr en nuestras vidas, ya que sirve para el desarrollo personal de los

educandos al saber como interpretar cada emocion.

La SEP (2017) Menciona que el autoconocimiento implica conocerse y
comprenderse a si mismo, tomar conciencia de las motivaciones,
necesidades, pensamientos y emociones propias, asi como su efecto en la
conducta y en los vinculos que se establecen con otros y con el entorno.

También implica reconocer en uno mismo fortalezas, limitaciones vy
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potencialidades, adquirir la capacidad de apreciar y agradecer, e identificar

condiciones internas y externas que promueven el propio bienestar (p. 539).
Por su parte el autor Goleman (1996) afirma que:

Reconocer un sentimiento mientras esté se presenta, es la clave de la
inteligencia emocional, es decir, conocer y adecuar las emociones es
imprescindible para poder llevar una vida satisfactoria. Para conocer y
adecuar las emociones, se tienen que reconocer, es decir, tomar conciencia
de lo que se estad sintiendo. Toda inteligencia emocional se basa en la
capacidad de reconocer sentimientos. Asimismo, esta referido a la aptitud
personal, y esta aptitud determina el dominio del ser humano, pudiéndose
subdividir en la conciencia emocional, la autoevaluacion precisa y la

confianza en uno mismo.

Resulta fundamental abordar que para lograr el autoconocimiento se necesita no
solo saber qué emociones se sienten en situaciones especificas, sino saber como
apoyarse de ello, tomar conciencia de lo que se esta viviendo y sintiendo para

tomar decisiones que ayuden a un mejor desempefio académico y social.

2.1.1.2 Autorregulacién

La autorregulacion es una capacidad que se adquiere para lograr lidiar o
calmar los sentimientos propios ante cualquier situacioén, se centra en tolerar o ser
perseverante en los impulsos que se tienen para que se logre llegar a los objetivos
que, planteados, formando por si solo emociones positivas que ayuden a lograrlo.

La autorregulacion es la capacidad de regular los propios pensamientos,
sentimientos y conductas, para expresar emociones de manera apropiada,
equilibrada y consciente, de tal suerte que se pueda comprender el impacto
que las expresiones emocionales y comportamientos pueden llegar a tener

en otras personas y en uno mismo. (SEP, 2017, p.545).
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Para que se logre una autorregulacion se debe ser protagonista de las conductas
propias, es decir saber coOmo expresar emociones en diversas situaciones. Lograr
que se regulen o alineen las emociones para lograr una conducta positivas y

reflexivas en lugar de adquirir comportamientos impulsivos.
2.1.1.3 Autonomia

En palabras de la SEP (2017)” La autonomia es la capacidad de la persona
para tomar decisiones y actuar de forma responsable, buscando el bien para si
mismo y para los demas. Tiene que ver con aprender a ser, aprender a hacer y a
convivir’ (p.547). La autonomia es la capacidad de manejar situaciones que nos
lleguen a afectar con decisiones propias y prudentes. Dicha dimensidon apoya al
desarrollo personal, ya que aporta confianza para poder realizar acciones o tomar
decisiones por si solo y lograr las metas propuestas sin tanta ayuda, debido a que
no se busca un ser individual sino también lograr esa colectividad con los demas

para también lograr un bienestar colectivo.

2.1.1.4 Empatia

La empatia es ser solidarios y compasivos con las necesidades de los otros,
sentir y conocer las emociones y lo que causa dichas emociones en los demas para
que a partir de eso aportar algo positivo. “La empatia es la actitud que tiene una
persona para reconocer las emociones en los demas, es decir, es la capacidad de
comprender los sentimientos de los otros y poder leer sus mensajes no verbales”
(Goleman, 1995, p. 474).

En la dimension de empatia se desarrolla para adquirir relaciones positivas y sanas,
ya que al reconocer y pensar en los demas también se aceptan y respetan puntos
de vista distintos y se llega a mejores convivencias y acuerdos. La empatia forja
conexiones mas profundas y sintonizadas que apoyan a entender por lo que pasan

las demas personas.
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2.1.1.5 Colaboracion

La colaboracion es la capacidad de una persona para establecer relaciones
interpersonales armonicas que lleven a la consecucién de metas grupales. Implica
la construccion del sentido del “nosotros”, que supera la percepcion de las
necesidades meramente individuales, para concebirse a uno mismo como parte de
una colectividad. (SEP, 2017, p.557). Con la dimension de colaboracidon se quiere
quitar la idea del individualismo y lograr una convivencia y apoyo en los centros,
fortalecer mas la socializacién y la comunicacion entre pares, fijarse metas en
colaboracion, que todo el grupo las pueda cumplir mostrandose apoyo unos con
otros, logrando fortalecer su bienestar colectivo.

2.1.2 Habilidades socioemocionales

Las habilidades socioemocionales son herramientas que los educandos
adquieren para conocerse a ellos mismos, saber expresar lo que estan sintiendo,
establecer relaciones positivas, crear ambientes favorables y alcanzar sus metas
propuestas.

Las habilidades socioemocionales son las que nos permiten tener una

autorregulacion de nuestros sentimientos y conductas, determinacion para

desenvolvernos en diferentes contextos, relacionarnos con nosotros mismos,
ya que debemos conocer nuestras fortalezas y debilidades para que
finalmente podamos establecer vinculos con los demas (Arévalo y Palacios,

2013, p.23).

Dichas habilidades lo que buscan es que los educandos se relacionen de una mejor
manera dentro del aula, se involucren mas en las actividades que se plantean
dentro del salén de clases, piensen en los demas, pero que también reconozcan en
qué momento y a quienes pedir ayuda cuando sus emociones estan mal o cuando

tienen alguna problematica que no saben como resolver por si solos.
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Las habilidades socioemocionales se van desarrollando en la vida de las
personas a medida que van siendo estimuladas y propiciadas en espacios
tales como la familia, lugar en donde el vinculo y el apego son base para las
postumas relaciones de los sujetos, asimismo, la escuela también es un lugar
clave, pues ahi se forja la primera impresién de lo que es la sociedad para
los nifios (Castillo, Gonzales y Toledo, 2016, p.14).

Es fundamental trabajar para la adquisicion de habilidades socioemocionales,
debido a que estas son parte primordial para el desempefio y el interés que tengan
los educandos para aprender, no se pueden adquirir conocimientos si no se esta

bien emocionalmente.

Por su parte “las competencias socioemocionales se definen como el conjunto de
conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender,
expresar y regular de forma apropiada los fendmenos emocionales
‘(Bisquerra Alzina, 2003, p. 375). Es decir, si se tienen habilidades
socioemocionales se logra una competencia emocional que ayuda al desempefo
adecuado de los educandos dentro de la institucion, pero también en la sociedad y

a conocer otros aspectos que no sean solo cognitivos.

2.1.2.1 Tipos de habilidades socioemocionales

Segun la SEP (2017) Las dimensiones se cultivan mediante el desarrollo de
las habilidades especificas que las componen, las cuales tienen diferentes
indicadores de logro para cada grado escolar. Es Decir, cada dimension contiene
diversas habilidades socioemocionales que se deben trabajar para poder lograr que
se logren las dimensiones propuestas (anexo 9)

La SEP (2017) Propone cada una de las habilidades socioemocionales para las

distintas dimensiones, las cuales son

41



Autoconocimiento
e Atencién
e Conciencia de las propias emociones
e Autoestima
e Aprecio y gratitud
e Bienestar
Autorregulaciéon
e Metacognicion
e Expresidon de las emociones
e Regulacién de las emociones
e Autogeneracion de emociones para el bienestar
e Perseverancia
Autonomia
¢ Iniciativa personal
¢ |dentificacion de necesidades y busqueda de soluciones
e Liderazgo y apertura
e Toma de decisiones y compromisos
e Autoeficiencia
Empatia
e Bienestar y trato digno hacia otras personas
e Toma de perspectiva en situaciones de desacuerdo o conflicto
e Reconocimiento de prejuicios asociados a la diversidad
e Sensibilidad hacia personas y grupos que sufren exclusion o discriminacion
e Cuidado de otros seres vivos y de la naturaleza
Colaboracién
e Comunicacion asertiva
e Responsabilidad
¢ Inclusion

e Resolucion de conflictos
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e Interdependencia

Cada una de las dimensiones que se observan en el plan y programas 2017
contienen sus habilidades socioemocionales que se deben trabajar y fortalecer para
que la dimension se logre en su totalidad.

Conocer las habilidades socioemocionales de cada uno de las dimensiones resulta
fundamental para ver desde donde se inicia el trabajo, en la presente tesis las
dimensiones que se tomaron se eligié una habilidad para fortalecer, estas fueron la
de autoconocimiento (conocimiento de emociones propias), autorregulacion
(regulacion de emociones) y la de empatia (bienestar y trato digno hacia otras

personas).

2.2 Inclusion una necesidad de formacion en la educacion

primaria.

La inclusion consiste en dejar participar, opinar, apoyar y dejar decidir a
todas las personas sin importar su condicion, edad, sexo, cultura, entre otros, es
decir sin importar sus caracteristicas, logrando introducirlos con la demas sociedad,

eliminando con ello cualquier barrera que se le pueda enfrentar.

En palabras de la (SEP, 2018):
La inclusién busca asegurar la equidad y la calidad en la educacion,
considerando a todos los alumnos sin importar sus caracteristicas,
necesidades, intereses, capacidades, habilidades y estilos de aprendizaje.
También busca eliminar todas las practicas de discriminacion, exclusion vy
segregacion dentro de la escuela al promover el aprendizaje de todo el
alumnado (p.59).

El objetivo principal de la inclusion es que todas las personas sean integradas a la
sociedad de una forma adecuada y dejando a un lado toda practica de exclusion
que pueda surgir dentro de cualquier contexto, asegurando de esta forma la
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participacion de toda la poblacién en las actividades y procesos en los que

interviene la sociedad.
Por su parte para la UNESCO (citado en Moliner, 2013), es:

El proceso de abordar y responder a la diversidad de necesidades de todos
los alumnos a través de practicas inclusivas en el aprendizaje, las culturas y
las comunidades y reducir la exclusion dentro de la educacidn. Implica
cambios y modificaciones en el contenido, los enfoques, las estructuras y las
estrategias, con una vision comun que cubra a todos los nifios del rango
apropiado de edad y una conviccidn de que es responsabilidad del sistema

ordinario educar a todos los nifios. (p. 10).

La inclusién es un tema dificil de tratar, debido a que no en todos lados se logra, lo
que busca este proceso es la participacion y el dialogo entre pares para el
reconocimiento de la diversidad con respeto y trato digno, apoyando la inclusién de

todos en los contextos en lo que interactue.
Cedefio Angel (citado en Acosta, 2013) resalta a la inclusién como:

Una actitud que engloba el escuchar, dialogar, participar, cooperar,
preguntar, confiar, aceptar y acoger las necesidades de la diversidad.
Concretamente, tiene que ver con las personas, en este caso, las personas
con discapacidad, pero se refiere a las personas en toda su diversidad.

(Inclusién educativa, p. 3).
2.2.1 Inclusidén educativa

La inclusién educativa consiste en observar las caracteristicas, necesidades,
debilidades, y habilidades con las que cuentan cada uno de los educandos para
partir de ahi en el plan de intervencion en donde se logre que los alumnos

participen y se adentren al aprendizaje en union con sus companeros.

44



La UNESCO (2009) se refiere a la inclusién educativa, ast:

La inclusidn es vista como un proceso de direccion y respuesta a la
diversidad de necesidades de todos los aprendices a través de la
participacion en el aprendizaje. Las culturas y las comunidades deben reducir
la exclusion en y desde la educacion. Esto implica cambios y modificaciones
en contenido, enfoques, estructuras y estrategias, con la vision comun que
cubre a todos los nifios en un rango apropiado de edad y la conviccidn de
que es responsabilidad del sistema regular, educar a todos los nifios de la
sociedad. La educacion inclusiva como enfoque busca dirigirse a las
necesidades de aprendizaje de todos los nifios, jovenes y adultos
concentrando la atencidén especificamente en aquellos que son vulnerables a

la marginalizacion y la exclusion (p. 4).

Por otra parte, la inclusion educativa quiere lograr que el concepto de exclusion sea
eliminado de las instituciones, garantizando el derecho a la educacién de calidad,
es decir que todos los educandos tengan la atencion y el trato que se merecen
dentro de la educacion para lograr su plena participacion en la sociedad y en la

institucion.

La inclusion educativa esta relacionada con el acceso, la participacion y los
logros de todos los alumnos, con especial énfasis en aquellos que estan en
riesgo de ser excluidos o marginados. Implica transformar la cultura, las
politicas y las practicas de las escuelas para atender la diversidad de
necesidades educativas de todo el alumnado (Ainscow, 2001; Arnaiz, 2003;
Blanco, 2006; Booth, 2006; Ecehita, 2006).

La anterior sefiala y especifica que, aunque existan alumnos con dificultades o
debilidades pueden sobresalir y lograr que dichas barreras sean areas de mejora
para adentrarse en cada uno de los contextos en los que participa de la mejor

manera, es decir la inclusion educativa se centra en apoyar a los educandos para
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que sobresalgan sin importar los impedimentos a los que se enfrenten dia con dia
con ayuda de intervenciones y estrategias incluyentes para este proceso. No se
trata de que las diferencias de los estudiantes se vean como un problema, sino que
se vean como una oportunidad para que el entorno de aprendizaje se enriquezca

cada vez mas.

2.2.2 Educacion inclusiva

La educacion inclusiva tiene una cierta diferencia con la inclusion educativa
ya que esta se encarga de educar a la sociedad, en este caso a los educandos para
que acepten esa diversidad de personas que existen en todos los contextos y que
las respeten, es decir la educacion inclusiva orienta a los educandos a aceptar y
apoyar a los compaferos sin importar sus diferencias y los incluyan en las
actividades que se realicen, haciendo que las debilidades o que presentan algunos
alumnos se minimicen al presentar apoyo del contexto en donde se encuentran. El
termino educacion inclusiva hace referencia a un proceso que busca eliminar las
barreras para el aprendizaje y la participacion que enfrentan los alumnos, para
ofrecerles a todos y todas, una educacion de calidad (Booth y Ainscow, 2002, p.51).

Por su parte Simén y Echeita (2013), definieron la Educacién Inclusiva como el
derecho de nifios y nifas, en el que implica el desafio del cambio educativo hacia
sistemas de calidad, equitativos y para todos, a lo largo de toda la vida, sin
descalificar a las personas por su lugar de origen, sexo, salud, nivel social, etnia o

cualquier otra singularidad (p.3).

En ocasiones se puede quedar con la idea de que el problema radica en los
alumnos que enfrentan barreras para el aprendizaje, pero no, muchas veces el
problema sobresale del contexto en el que se esta desenvolviendo, que son
quienes coloca una barrera para que el alumno no sobresalga, por ende la
educacion inclusiva busca que esta situacion cambie que no solo se fijen en el

alumno con alguna dificultad, sino que se oriente a los educandos para respetar
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esas diferencias que existen entre los compaferos y que los apoyen a sobresalir sin

hacerles distincion.

Por otro lado, Stainback (2001) afirma que:

La educacion inclusiva es el proceso que ofrece a todos los nifios y nifias, sin
distincion de discapacidad, raza o cualquier otra diferencia, la oportunidad para
continuar siendo miembro de la clase ordinaria y para aprender de sus companeros,

y juntamente con ellos, dentro del aula (p.18).

Cabe resaltar que el respeto y la igualdad son conceptos claves que describen a la
educacion inclusiva, el aprender juntos es lo que se pretende ensefiar a todos los
educandos, los docentes deben buscar la forma en la que los alumnos se apoyen
entre si, se respeten y valoren la diversidad de personas que existen en la sociedad

para que exista un ambiente aulico favorable e inclusivo.

2.2.3 Unidades de Servicio de Apoyo a la Educacion Regular

La USAER fue creada para atender a los alumnos que enfrentan alguna
barrera para el aprendizaje, o a alumnos con aptitudes sobresalientes, la Unidad de
Servicios de lo que se encarga es de ofrecer apoyo de integracion en el area
educativa, favorecer la permanencia y apoyar a la participacion de cada uno de los
educandos.

Esta integrado por un equipo completo, cada uno cumple una funcion que hace que
el trabajo resulte mejor, esta conformada por un director, docentes especialistas, asi
como un psicélogo, trabajador social y un especialista en el area de comunicacion.
Cada uno ocupa un lugar especifico y tiene sus funciones dentro de la USAER para

que este tenga un orden y estructura adecuada.

La SEP 2018 abacarca que la USAER, es una instancia técnico —operativa

de la Educacién Especial, ubicada en escuelas de educacion regular, que
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proporciona un conjunto de recursos humanos, técnicos y metodoldgicos a
través de la asesoria y el acompafiamiento para coadyuvar en el desarrollo
de ambientes inclusivos que minimicen o eliminen las Barreras (BAP) que
enfrentan los nifios, nifias y adolescentes con discapacidad, aptitudes
sobresalientes, trastornos del espectro autista y dificultades severas de
aprendizaje, comunicacion y conducta en situacion de vulnerabilidad y riesgo
educativo a fin de mejorar y aumentar su participacion y aprendizaje dentro
de la escuela, apoyando asi la inclusién educativa de los mismos (p.29).

La USAER tiene como objetivos principales apoyar la inclusion de los alumnos con
aptitudes sobresalientes, discapacidad fisica, intelectual, transtornos de espectro
autista, TDAH, de conducta, comunicacion entre otros. Lo que hace es realizar una
observacion para identificar posibles alumnos que presenten alguna barrera,
posterior se le realiza una evaluacion psicopedagogica para de ai partir y realizar un
plan de accién que contenga estrategias o actividades que ayuden a minimizar la

barrera que presenta el alumno.

Cabe resaltar que la USAER no es un trabajo aislado de los docentes frente a
grupo, sino que se debe tener una vinculacion para que el alumno no solo trabaje
con el docente especialista sino que se siga con esa linea en las clases posteriores.
La Unidad de Servicios solo se debe centrar en orientar a los docentes en el trabajo
con Iso alumnos con barreras para el aprendizaje y asi mismo apoyar en otras

areas a los educandos aunque no presenten alguna barrera
2.3 El juego en la edad escolar

El juego busca que los alumnos se sientan competentes y en confianza al
estar compartiendo relaciones positivas con sus demas comparieros, logrando con
ellos la inclusion de los que no conviven en su totalidad. Los nifios con el juego
comparten experiencias, conocen lo que sus compafieros pueden hacer, sus

habilidades, destrezas, lo que hace que se unan mas como compaferos, y
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establezcan lazos afectivos positivos. “La identificacion y promocidén de experiencias
de juego, en que todos los nifios pueden participar, permite privilegiar espacios de
relacion socialmente inclusivos” (Cordoba, Lara y Garcia, 2017, p.65). Cabe resaltar
que existen algunos juegos en los que se debe participar en equipo lo que potencia
mas la inclusién cuando se realizan con los educandos, se juntan las habilidades de

los companieros y se logra la participacion de todos.

Es un proceso que permite que los alumnos conozcan y perciban el mundo desde
diversos medios, descubren nuevas posibilidades de resolver problematicas, se
relacionan con mas personas y desarrollan en ellos diversas habilidades que le
apoyaran en su vida futura.
El juego representa la principal herramienta para entrar en contacto con el
mundo que les rodea, les ayuda a procesar las nuevas experiencias, a
socializar con los demas, favorecer su autonomia, asi como al desarrollo de
la imaginacion y la creatividad; es la manera mas efectiva que tienen para
aprender. (SEP, 2018, p. 561).
Es una actividad en donde pueden participar una o mas personas, para evadir por
un momento la realidad en la que viven, relajarse, distraerse y desarrollar sus
diversas habilidades, tanto motrices, cognitivas como socioemocionales.
A su vez Vigotsky (1984) citado por Sanchez, J. (2018) pone en énfasis que a el
juego sera el escenario practico a través del cual el desarrollo social, afectivo e
intelectual del nifio y la nifia se ven comprometidos con las dimensiones cognitivas
superiores como la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, memoria, percepcion,

atencion, entre otras (p.4).

A su vez Montessori 1912 expresa que, “el juego es un método de aprendizaje muy
completo porque, por medio de esté el nifio despierta su inteligencia y a su vez une
su mente con su espiritu, mediante el juego los nifios muestran de manera natural

sus gustos, preferencias habilidades e intereses” (p.21).
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El juego es una actividad en la cual los participantes pueden expresar sentimientos
y emociones, de igual manera es un medio por el cual pueden desarrollar su
personalidad, ya que conocen sus habilidades y sus debilidades, para poder
trabajar en ello e ir mejorando.
A través del juego, los nifios aprenden a forjar conexiones con otros, y a
compartir, negociar y resolver conflictos, asi como a aprender habilidades de
autodefensa. El juego también ensefa a los nifios liderazgo y habilidades de
grupo. Ademas, el juego es una herramienta natural que los nifios pueden
utilizar para construir su capacidad de resistencia y las habilidades de
afrontamiento, a medida que aprenden a navegar en las relaciones y a hacer
frente a los desafios sociales, asi como a conquistar sus miedos, por

ejemplo, mediante la recreacion de héroes de fantasia (UNICEF, 2018, p. 8).

2.3.1 Areas que se benefician a través del juego

Lopez (2010) establece una clasificacion de las areas que pueden

potenciarse a través del juego:
a) Afectividad

A través del juego se permite la libre expresion, ademas se amplian las resonancias
afectivas a través del compromiso y el esfuerzo. El juego supone un recurso
primordial que permite al nifio la expresion diversa de sus sentimientos, intereses y

aficiones (Lopez, 2010, p.22).

Mediante el juego, el nifio esta involucrado no solo en la autoexpresion sino
también en el autoaprendizaje explorando y experimentando a través de
sensaciones, movimientos y relaciones que le permiten conocerse a si mismo y

formar sus propios conceptos del mundo (Hartley, Frank y Goldenson, 2013, p.115).
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b) La inteligencia

El desarrollo sensoriomotor es clave en la adquisicion de la inteligencia. De este
modo, la educacion por medio del movimiento hace uso del juego y beneficia al nifio
en gran medida ya que contribuye al desarrollo de su potencial cognitivo ademas de
la destreza perceptiva, la activacion de la memoria y las habilidades linguisticas
(Meneses y Monge, 2001, p.89).

c) La sociabilidad

Los juegos que implican a varios jugadores ofrecen inherentemente
oportunidades de interaccion social y de practicar aspectos como guardar el turno,
comunicacién, negociacion y resolucion de conflictos, asi como la empatia
(Hassinger-Das et al., 2017, 256). Cuando los educandos estan en interaccién con
mas personas al estar jugando lo que beneficia es que logren dialogar, respetar
reglas, opiniones y turnos, debido a que se dan cuenta que los demas también

deben de participar en el juego.

2.3.2 Tipos de juegos para favorecer las diversas habilidades

socioemocionales
Con ayuda del juego los alumnos pueden desarrollar diversas habilidades
socioemocionales, dependiendo de los tipos de juegos que se aplican, Gibson
propone el termino affordances para explicar este proceso.
Gibson (1977) Las affordances comprenden infinitas posibilidades de accion
asociadas a las caracteristicas percibidas del entorno, los objetos, se pueden
con las affordances se pueden construir experiencias de aprendizaje en
entornos para el desarrollo de habilidades socioemocionales especificas a
través del juego, si esta actividad dispone de posibilidades para la
cooperacion, la colaboracion, el dialogo, la superacion de retos a través del

dialogo y la negociacion, entre otras (p.237).
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A continuacion, se presentan los tipos de juegos y su relacion con el desarrollo de

habilidades socioemocionales que propone Gibson (1997):
Juego colectivo-cooperativo y juego individual

Se apoya a la dimension de autoconocimiento, que tiene como una de las
habilidades socioemocionales la conciencia de las propias emociones, ya que
conocen en que parte del juego si estan disfrutando y que otras no, conocen lo que
les gusta de la actividad.

Juegos con reglas y juego libre

Estos favorecen la autorregulacién, en este caso la habilidad socioemocional de
regulacion emocional, ya que cuando existen reglas, saben que cosas pueden o0 no
realizar y tratan de realizar todo de la mejor manera, por su parte el juego libre
también apoya esta habilidad ya que ellos mismos organizan el juego con tal de que
no se salga de control y se logre el objetivo del mismo, al igual apoya al

autoconocimiento.
Juego fisico

Contribuye a la autorregulacion con la habilidad de conciencia emocional, expresion
de las emociones, aprenden a tolerar cuando existe una derrota en el juego, y de
este modo regulan sus emociones al no convertirlas en negativas y a llegar a la

agresion.
Juego con objetos

Se fortalece la autorregulacién al saber cdmo entablar un dialogo con la persona
que juegas o si es juego individual al saber de qué manera hacerle sin resultar

agresivo al jugar.
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Juego simbdlico, de roles y sociodramatico

Este tipo de juego favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y socioafectivas
que facilitan la expresion y reflexidn de ideas, experiencias y emociones (Bruner,
1983; Linaza, 2013; Vygotsky, 1978). Aporta para la regulacién de emociones, le
permite conocer sus emociones y controlarlas al momento de interpretar las de
alguna otra persona o personaje e igual favorece la empatia ya que les permite

ponerse en el lugar de otra persona y sentir en determinadas situaciones.

2.3.3 El juego para favorecer a la inclusion educativa

La utilizacion de juegos para fomentar la inclusion de los educandos en el
centro educativo, es una estrategia que con ayuda del mismo los alumnos
interactuan entre si, sin importar sus caracteristicas, diferencias entre otros, se
centran solo en jugar y divertirse un rato sin tomar en cuenta lo que pasa en el

mundo en esos momentos.

Los juegos como estrategia ludica inclusiva pueden orientar a la participacion
activa de los educandos en la sociedad, pues se ocupa desde diversos
ambitos: social, personal, interpersonal, psicolégico y pedagdgico; supone un
saber dialogar desde el marco de la interculturalidad, entendiendo la
inclusion educativa del buen vivir con una perspectiva que coadyuva a la
relacion dialogica con la persona como realidad abierta e inabarcable (Lara,
et al., 2016, p.86).

Con ayuda del juego los educandos que se enfrentan a alguna barrera para el
aprendizaje, se integran y participan en colaboracién con sus compaferos ya que
se les estimula con ayuda de algo que ellos hacen comunmente en su vida
cotidiana, como lo es el juego. Cabe resaltar que “El encuentro con otros en
instancias de interaccion ludica permite apreciar las diferencias y la aceptacion”
(Zych, Ortega-Ruiz y Sibaja, 2016). El juego apoya a que los alumnos conozcan las

diferencias de sus comparieros, las de ellos mismos y que mediante ello logren
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llegar a la aceptacion de los demas para que con ayuda de ello se favorezca la

inclusion.

Cada una de las categorias que se ven planteadas en el trabajo fueron utilizadas
para conocer mas a fondo sobre sobre el tema y tener mejores conocimientos para

un trabajo adecuado y fundamentado, es decir se debe conocer todo del tema.

El conocer cada una de estas categorias ayuda a que se pueda saber de lo que se
esta hablando, para aclarar ideas, apropiarse del tema y conocer cada uno de los
puntos y sobre lo que habla cada una de las palabras que se utilizan en el tema de
la tesis.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En el presente capitulo explica acerca del método, que se utilizd, el cual fue
investigacion-accion, de igual manera se abarca sobre la metodologia
implementada en dicha investigacién, contiene diversos datos que resultan
fundamentales en la realizacion del trabajo, también describe los instrumentos que
se utilizaron para recabar datos y que resultara mas fructifero el trabajo y la manera

de como se llevo a buen puerto la investigacion.

3.1. Consideraciones acerca del método
La investigacion es una actividad que genera insumos para que los indagadores se
doten de conocimientos y de esta forma se dé solucion a diversos problemas.

El autor Ander-Egg (1992) afirma que la investigacion es

Un procedimiento reflexivo, sistematico, controlado y critico que tiene por
finalidad descubrir o interpretar los hechos y fendmenos, relaciones y leyes
de un determinado ambito de la realidad, una busqueda de hechos, un
camino para conocer la realidad, un procedimiento para conocer verdades

parciales o, mejor, para descubrir no falsedades parciales (p. 57).

Segun el autor, la investigacién tiene como propdsito informarse y adquirir
conocimientos sobre determinados temas, reconocer la verdad o mentiras sobre los
mismos, logrando con ello innovar y hacer que la poblacién conozca mas sobre
temas que quizas no conocen. Es importante mencionar que la investigacion se
adquiere con ayuda de diversos instrumentos, que sirven para ir adquiriendo
informacion sobre el tema que se desea saber o que se quiere dar a conocer mas a
fondo. Para que cualquier trabajo logre ser efectiva o se realice de forma correcta el
investigador o investigadores se deben de crear objetivos, los cuales daran pauta

para ver que se quiere lograr, estos objetivos se dividen en dos, como lo son el
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general que es el importante y narra o que se quiere resolver y especificos que

marca los pasos o lo que se hara para llegar al objetivo especifico.

Por otra parte, Hernandez Pifa (1995) habla de la investigacion educativa como “El
estudio de los métodos, procedimientos y las técnicas utilizadas para obtener un
conocimiento, una explicacion y una comprension cientificas de los fendbmenos
educativos, asi como también para solucionar los problemas educativos y sociales"
(p- 3). Es decir, la investigacion aborda la tematica como principal objetivo analizar
de forma detallada una problematica o algun tema que se relacione con el ambito
académico, para de ahi partir y encontrar algunas soluciones que apoyen a
minimizar dicho problema o a indagar mas sobre el tema y buscar posibles lineas

futuras.

La investigacion se realiza mediante dos enfoques, los cuales son el cuantitativo y
el cualitativo, el enfoque cuantitativo es un proceso con el cual se utilizan
mediciones numéricas, tablas de datos, graficas, es decir este método es mas una
actividad que se utiliza en estudios en donde se pueden medir y contar los datos
con exactitud, contestando con todas estas graficas y numeros las preguntas de

investigacion que se hacen.

Segun Landeau (2007) y Cruz, Olivares, & Gonzalez (2014) la investigacion
cuantitativa pretende establecer el grado de asociacibn o correlacion entre
variables, la generalizacion y objetivacion de los resultados por medio de una
muestra permite realizar inferencias causales a una poblacién que explican por qué

sucede o no determinado hecho o fenémeno.

Cabe resaltar que el enfoque cuantitativo se basa en recolectar y establecer datos
numeéricos para comprobar la veracidad de ciertas teorias, es decir se basa mas en
los numeros. Es importante mencionar que las técnicas que se utilizan en el
enfoque cuantitativo son en su mayoria encuestas, entrevistas y diarios, que

permite recoger diversa informacion y de igual forma se apoya de cuestionarios, Por
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su parte en el enfoque cualitativo no se responden a estas hipotesis, sino que se

van generando conforme y la investigacion va fluyendo.

El enfoque cualitativo es que se apoya “en métodos técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos no estandarizados ni completamente
predeterminados, la recoleccién de datos consiste en obtener las perspectivas y
puntos de vista de los participantes (sus emociones, prioridades,
experiencias, significados y otros aspectos subjetivos). (Hernandez Sampieri et al.,
2010, p.9). Dicho enfoque se centra en describir e interpretar el tema de estudio a
profundidad, en este enfoque no se comprueba nada, solo se descubre algun
fendmeno o hallazgo que es importante para el investigador o los sujetos que son
participes. En el enfoque se utilizan técnicas como la observacion, entrevistas,

grupo focal y analisis de contenido.

Dentro de esta investigacion se determino el uso del enfoque cualitativo debido a
que se quiere describir como es que se fortalecen las habilidades socioemocionales
de los educandos a traves el juego. Como el enfoque cualitativo se puede estar en
el escenario que se esta investigando y observar mas a detalle a los alumnos y con
ello resolver problemas con validez. Este enfoque se deicidio utilizar dadas las
caracteristicas del problema que se presento y se estudid, debido a que describe el
problema, los involucrados y se pueden utilizar instrumentos acordes para recabar
informacion crucial que apoye al logro de los objetivos propuestos en la

investigacion.

En las investigaciones cualitativas existen diversos tipos de métodos que se utilizan
dependiendo de la investigacion o de lo que se quiere lograr con ella, los métodos
son el estudio de casos, analisis de textos y discursos, grupos focalizados, método
biografico interpretativo, fenomenologia, teoria fundamentada, la investigacion

accion y la etnografia.
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Es fundamental mencionar que la investigacion que se presenta recupera el método
de investigacion accion, el cual consiste en el analisis o identificacion de un
problema, para que a partir de ello se puedan emplear una serie de estrategias que
apliquen los docentes para desarrollo profesional y situando una reflexion sobre las
acciones educativas y sociales. Las estrategias o actividades aplicadas en esta
investigacion-accion van dirigidas a cambiar esa situacion o esa problematica que

se encontrd en dicho contexto.

Para el autor Kemmis (1984) la investigacidn- accion es:

“‘una forma de indagacién autorreflexiva realizada por quienes participan
(profesorado, alumnado, o direccion, por ejemplo) en las situaciones sociales
(incluyendo las educativas) para mejorar la racionalidad y la justicia de: a)
sus propias practicas sociales o educativas; b) su comprension sobre las
mismas; y c) las situaciones e instituciones en que estas practicas se

realizan” (p.24).

Cabe resaltar que uno de los principales beneficios de la investigacion-accion es el
de la mejora de la practica, con la ayuda de la indagacion, pero asi mismo de una
intervencidon creada para resolucion de algun problema social y educativo que se

esté estudiando o indagando sobre él.

Para Bartolomé (1986) “la investigacion-accion «es un proceso reflexivo que vincula
dinamicamente la investigacion, la accion y la formacion, realizada por
profesionales de las ciencias sociales, acerca de su propia practica. Se lleva a cabo
en equipo, con o sin ayuda de un facilitador externo al grupo” (p.25). Este texto
ayuda a analizar un poco mas sobre la investigacion-accion y el como se realiza, ya
que desde la mirada del autor es posible afirmar que la investigacion-accion se
centra en realizar una indagacion del tema, o por asi decirlo una reflexion o analisis

sobre la practica y observar que problemas se presentan para que a partir de ello
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las estrategias sirvan como una mejora de la misma. En pocas palabras es una

reflexién propia sobre las practicas que imparten.

Kemmis (1988) menciona que “la investigacién-accion es una investigacion sobre la
practica, realizada por y para los practicos, en este caso por el profesorado. Los
agentes involucrados en el proceso de investigacidbn son participantes iguales, y
deben implicarse en cada una de las fases de la investigacion” (p.27). Este texto fue
fundamental analizar debido a que nos explica que los participantes deben verse
adentrados a la investigacion y a cada una de las fases para que esta resulte de la
mejor manera, al igual recalca que se trata de realizar una reflexion sobre la

practica de los maestros, cosa que debe quedar clara en su totalidad.

Dentro de este método existen diversas caracteristicas importantes que autores
como Kemmis y McTaggart (1988) describieron, las cuales son que es
participativa, participan solo quienes quieren mejorar su practica educativa para
algo positivo, es colaborativa ya que no solo participa una persona, sino varias
estan implicadas en este trabajo, crea comunidades autocriticas, asi mismo se
utilizan las practicas, registro, recopilacion y analisis de los juicios de la persona que
esta realizando la investigacion. De igual forma una de las caracteristicas mas
importantes dentro de esta investigacion es que procede a cambios amplios, los

cuales implican a mas personas, no solo quien investiga.

Como toda investigacion lleva un proceso para que esta salga de la mejor forma, la
investigacion-accion también lo lleva y fue ideado por Lewin (1946) para que
posteriormente lo complementara Kolb (1984), Carr y Kemmis (1988). Dicho

proceso es el siguiente:

El primer paso de la investigacion-accion es el de planificar que parte de una idea
general que tendra como objetivo mejorar la practica o cambiar alguna
problematica, aqui es donde se plantea la hipotesis de accion a realizar durante
toda la investigacion. El segundo paso es el de actuar, el cual consiste en recoger
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datos que ayudaran como evidencia al realizar un analisis de los cambios que se
observaron posteriormente, es decir sirve para la reflexion y lograr una mejora,
aqui, es donde se aplican cuestionarios, encuestas, entre otras técnicas que sirven

para la recoleccion de informacion.

El tercer paso surge y se relaciona con el segundo y se llama observacion, esta se
centra en recoger datos o analisis de la practica profesional, se debe observar lo
que se hace para de ello realizar una reflexion de lo que se hace o se not6. Por
ultimo, se realiza la reflexién, este paso es donde se interpretan los datos que se
recuperaron, se extrae el significado de los datos, en la reflexibn se encuentran
todos, expresados en un modo en el que todos puedan entenderlos, aqui es donde
se observa que resultaron o dificultades tuvieron las estrategias o el plan de accion

que se implemento.

Cabe resaltar que para que un cambio resulte de la mejor manera no solo debe de
constar de un ciclo ya que no se observa del todo ese cambio, por lo cual el
proceso de la investigacion-accion se divide en dos ciclos, en el segundo ciclo se
realiza casi lo mismo que en el primero, pero en el segundo ya se tiene la
experiencia y la informacién recabada, por ende solo queda observar los avances
de cambio de la problematica para que posteriormente en la reflexion se den las
conclusiones de la mejora o del cambio que se observo durante la intervencion o el

trabajo realizado.
3.2. La metodologia y sus elementos

La metodologia de la investigacion es la que se encarga del estudio de los
pasos o el procedimiento que se sigue para la creacidn de un conocimiento en la
investigacion. “La metodologia es el estudio del método o de los métodos, y abarca
la justificacion y la discusion de su logica interior, el analisis de los diversos
procedimientos concretos que se emplean en las investigaciones y la discusion

acerca de sus caracteristicas y cualidades” (Sabino, 1992, 2002, p.53). Esta parte
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es crucial en la investigacion ya que la metodologia es la que da la pauta para
saber qué es lo que se hara de forma ordenada, es decir, sirve para dar un

seguimiento a la investigacion y esta funcione aun mejor.

Es fundamental resaltar que la metodologia es sumamente importante ya que
permite la existencia orden, que se actue y se organice lo que se trabajara, que no
existan improvisaciones ya que esto puede ocasionar que existan problemas y que
la investigacion pueda llegar a fracasar o salga mal alguna cosa. De igual forma le
permite al investigador revisar que situaciones no estan claras para modificarlas y
que sean entendibles. De la metodologia surge todo el proceso de la investigacion
ya que es de donde se recupera la misma. Dentro de esta investigacion se
recuperaran diversos elementos que resultaron relevantes para el trabajo y para el

logro de los objetivos propuestos, lo cuales son:

a) Delimitacion del problema

Dentro de este trabajo se contempld la delimitacion del problema, que es una
division o un encuadre de todo el proceso de estudio. Cabe resaltar que lo principal
es el observar o identificar el tipo de estudio, el tiempo en el que se debe realizar la
investigacion, de igual forma el espacio fisico, que es especificar el area donde se

realizara todo, municipio, estado, region entre otros.

Como parte de la delimitacion del problema se reconoce al municipio de Coatepec
Harinas, Estado de México, lugar privilegiado porque se encuentra que se
encuentra en parte sur del volcan Zinantecatl, la economia de dicho municipio se
concentra en la agricultura y en la floricultura que es de donde se mantiene la
mayoria de la poblacion, dentro de este municipio se encuentra ubicada en el barrio
de Zacanguillo la Escuela Primaria “Alfredo del Mazo Vélez”, en donde se realizo la
investigacion. Se establecio la investigacion en un lapso de tiempo que abarca el
ciclo escolar 2021-2022, debido a que es la temporalidad en la que se realizaron las
practicas profesionales.
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b) Unidades de observacion

Otro de los elementos dentro de la metodologia, es el de unidades de
observacion es la poblacion a la que va dirigida la investigacién o el estudio. “Las
unidades de observacion es la unidad fisica que nos interesa estudiar u observar
con fines de investigacion”. (Quevedo, F. 2011).
Estas unidades describen caracteristicas indispensables o importantes que se
analizan u observan de la poblacion debido a que se trata de una investigacion
cualitativa, la cual se centra en su mayoria a identificar cualidades del objeto de
estudio, dicha unidad se elige debido a que se pueden analizar caracteristicas e
identificar si resultara satisfactoria y si recogera informacion importante de dicha
poblacion.
Se observo al grupo del 2° “A” en la escuela primaria “Alfredo del Mazo Vélez”, los
alumnos dentro del grupo tienen una edad aproximada de 7 a 8 afios de edad, en
dicho grupo se analizaron sus emociones, cuales predominaban en ellos, cuales de
ellas conocian, de qué manera se comportaban ante situaciones diversas y de que
forma regulaban o expresaban dichas emociones para ver qué es lo que faltaba
fortalecer en ellos, de igual forma se observé la manera en que los alumnos se
relacionaba, que tanto se apoyaban en problematicas diversas o en trabajos
escolares, como es que entablaban dialogo, su forma de expresarse sobre sus

companferos, para identificar que tan empaticos eran cada uno de ellos.

C) Poblacién

La poblacion es parte fundamental de la investigacion, se debe tener en
cuenta desde un principio para saber mas a detalle a quien se esta investigando o
sobre quienes tratara el trabajo, en su mayoria es a quien va dirigida la

investigacion.

Para Tamayo (2003), la poblacion es:
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Totalidad de un fendbmeno de estudio, incluye la totalidad de unidades de
analisis o entidades de poblacion que integran dicho fenobmeno y que debe
cuantificarse para un determinado estudio integrando conjunto N de
entidades que participan de una determinada caracteristica y se le denomina
poblacion por constituir la totalidad del fenbmeno adscrito a un estudio o
investigacion (p.176).

Con este concepto podemos entender entonces que la poblacion es el grupo de
donde radica la investigacion, se centra en las personas de estudio, conocer el total
de personas, delimitar la investigacion y no sea general. Para identificar a una
poblacidn esta tiene que tener ciertas caracteristicas como lo son la homogeneidad,
el tiempo, espacio y la cantidad, todo con el propdsito de que esta resulte de la
mejor manera. Es fundamental resaltar que Gémez, J. (2016) menciona que la
poblacidn de estudio es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que
formara el referente para la eleccion de la muestra, y que cumple con una serie de
criterios predeterminados (p.202). Cabe resaltar que la poblacion se elige de
acuerdo a las caracteristicas que se observan de determinadas personas y que se

basa en identificar de forma detallada el problema a tratar.

La Escuela Primaria “Alfredo del Mazo Vélez” con CCT. 15EPR0189Q, ubicada en
el barrio de la Primera de Zacanguillo, durante el ciclo 2021-2022. Forma parte de la
zona escolar P224 de la Subdireccion Regional No. 11 de Ixtapan de la Sal, la
institucion es de organizacion completa con un turno matutino de 9:00 a 14:00
horas. La plantilla docente esta integrada por el director escolar, 6 docentes frente
a grupo, cuenta con el apoyo de un promotor de Educacion Fisica y el equipo de
USAER (directora, trabajadora social, docente de lenguaje, psicologo y maestra de
apoyo), la matricula de alumnos que actualmente atienden es de 163 de primero a
sexto grado habiendo solamente grupos “A”. Cabe mencionar que la escuela fue
inaugurada en el afio 2018, siendo una institucién de nueva creacion.

En relacién a la infraestructura se puede sefialar que esta integrado por una

direccion escolar, nueve salones de clase, un salén para USAER, una sala de usos
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multiples, una bodega de intendencia, cancha de basquetbol techada, area verde y
dos modulos de sanitarios, uno para nifias y otro para nifios compartiendo ambos
con las y los docentes. Tiene servicio de agua potable y drenaje. La institucion
cuenta con material didactico, grabadora, pintarrones, mesas, sillas y pupitres
suficientes.

La mayoria de los alumnos provienen de familias nucleares dedicadas a las
actividades de agricultura, fruticultura, floricultura, comercio, etc. por lo que su nivel
economico es medio. El tipo de familias que se puede identificar es que son
monoparentales donde los nifios solo viven con mama, papa o en dado caso con

los abuelos.

d) Muestra

La muestra es un subconjunto que hace representacion de toda la poblacién,
es decir estudiar una parte de la poblacién, que surge de la necesidad o del
problema que se identificd anteriormente. “La muestra descansa en el principio de
que las partes representan el todo; por tanto, refleja las caracteristicas que definen

la poblacion de la cual fue extraida la investigacion”. (Tamayo, 2003, p. 38).

En la investigacion cualitativa, la muestra “es la seleccion del tipo de situaciones,
eventos, actores, lugares, momentos, y temas que seran abordados en primera
instancia en la investigacion, teniendo como criterio aquellos que estan mas ligados
con el problema objeto de analisis” (Quintana-Pefa, 2006, p. 52). Es decir, se
decide a quien se investigara en el trabajo, para que este resulte de la mejor

manera y se encuentre la respuesta o solucion al problema.

Se optod por trabajar en el grupo del 2° grupo “A” de la escuela primaria “Alfredo del
Mazo Vélez”, el grupo esta conformado por 16 alumnos, con un total de 8 nifas y 8
nifios, de una edad aproximada de 7 a 8 afios. En el grupo se observd que existe
sana relacion docente-alumno, debido a que existe respeto por ambas partes, en el

aspecto emocional se ha percibido que aun no expresan bien sus emociones 0 no
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logran regularlas, por lo cual tampoco son empaticos y no se preocupan por las

emociones de los demas.
e) Fuentes de informacién

Las fuentes de informacion son de dénde el investigador se dota de todos los
conocimientos que ayudan a la elaboracién del estudio, existen diversas fuentes de
informacion, las primarias y las secundarias. Bounocore (1980) define a las fuentes
primarias de informacion como “las que contienen informacién original no abreviada
ni traducida: tesis, libros, nomografias, articulos de revista, manuscritos. Se les
llama también fuentes de informacién de primera mano...” p.229. Las fuentes
primarias a su vez son la poblacion a la que se le realizaron encuestas, entrevistas
entre otros, por lo tanto, es informacion original debido a que el investigador
implemento solo con la poblacion, es decir es una evidencia de mas directa sobre la

investigacion.

Por su parte las fuentes secundarias Bounocore (1980) las define como aquellas
que “contienen datos o informaciones reelaborados o sintetizados (p.229). Son
fuentes que contienen informacion reorganizada, que son disefiadas para facilitar el
acceso a las fuentes primarias, es decir son basadas en fuentes primarias, son

investigaciones fundamentadas, reconocidas y validadas.

En el presente estudio se utilizaron las dos fuentes de informacién tanto primarias
como secundarias, las primarias al aplicar entrevistas y encuestas a maestra y
alumnos sobre las habilidades socioemocionales y los juegos que se relacionan con
las mismas, por su parte las secundarias al buscar y organizar la informacion con
ayuda de fuentes confiables y validadas para que mediante ello la investigacion
tuviera mas veracidad y resultara eficaz el saber qué tipo de juegos ayudaban a
fortalecer las habilidades socioemocionales de los educandos a los que va dirigido

el estudio.
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f) Técnicas e instrumentos de recolecciéon de informacion

Para que una investigacion resulte fructifera se necesitan instrumentos de
recoleccion de datos para saber mas acerca del tema o de la problematica que se
desea investigar con fuentes que estan cerca de esa problematica o con las cuales

se puedan recopilar diversos datos.

La recoleccion de datos se efectta mediante la aplicacion de los
instrumentos disefados en la metodologia, utilizando una gran diversidad de
métodos, técnicas y herramientas que pueden ser utilizadas por el
investigador para desarrollar los sistemas de informacion, como la
observacion, la entrevista, la encuesta, los cuestionarios, los test, la
recopilacion documental, la observacion, el diagrama de flujo, el diccionario
de datos y otros (Behar-Rivero, 2008; Monje-Alvarez, 2011; Tamayo, 2003, p.
178).

Por su parte Bernardo y Calderero (2000) consideran que los instrumentos es un
recurso del que puede valerse el investigador para acercarse a los fenbmenos y
extraer de ellos informacidén. Es decir, los instrumentos son un apoyo que el
investigador utiliza para que mediante ellos se pueda extraer informacion relevante

sobre el estudio.

Los instrumentos que se utilizaron para para recolectar informacién veras e
importante que aport6 veracidad a la investigacion fueron elaborados de forma
detallada y correcta. A continuacion, se muestran los instrumentos utilizados en la

investigacion:

e Entrevista a docente
e Encuesta a alumnos

e Guia de observacion
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Entrevista

La entrevista se le aplicod a la docente para recabar informacion relevante de
lo que sabia acerca de las habilidades socioemocionales y lo que habia observado

en el grupo en relacion a ellas.

La entrevista se define como una reunidn para conversar e intercambiar
informacion entre una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u
otras (entrevistados). En el ultimo caso podria ser tal vez una pareja o un
grupo pequeio como una familia o un equipo de manufactura. En la
entrevista, a través de las preguntas y respuestas se logra una comunicacion
y la construccién conjunta de significados respecto a un tema (Janesick,
1998).

La entrevista se lleva a cabo con ayuda de un instrumento llamado cuestionario con
el cual se recolecta informacién y opiniones de la poblacion a la que se le aplica.
“Las entrevistas semiestructuradas se basan en una guia de asuntos o preguntas y
el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar
conceptos u obtener mayor informacion” (Ryen, 2013; y Grinnell y Unrau, 2011, p.
163). (Anexo 5)

Encuesta

La encuesta “es una de las técnicas de recoleccion de informacion mas
usadas se fundamenta en un cuestionario o conjunto de preguntas que se preparan
con el proposito de obtener informacion de las personas” (Bernal, 2010). Cabe
resaltar que la encuesta aporta mas informacién que ayuda a que la investigacion
resulte mas fructifera, debido a que contiene una cantidad de preguntas o criterios

en los que se abordan aspectos que se quieran saber de la investigacion.

Se les aplicd dicha encuesta a los alumnos del 2° “A” en la cual se busco identificar

la forma en la que se analizan sus emociones ante diversas situaciones, como es
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que las regulan y si es que se ponian a pensar en los demas, la encuesta contiene
dichos criterios y a un lado contienen las respuestas cerradas y se contestan
dependiendo de lo que dice el criterio (anexo 4).

Guia de observacion

La guia de observacion que sirve para ir anotando las actitudes,
comportamientos, sus emociones y su forma de ser con los demas para sacar aun
mas informacién relevante para ver qué es lo que pasa en el aula con cada uno de

los alumnos, es decir es un analisis para de ello partir el trabajo.

En palabras de Campos y Lule (2012) “La guia de observacion es el
instrumento que permite al observador situarse de manera sistematica en
aquello que realmente es objeto de estudio para la investigacion; también es
el medio que conduce la recoleccion y obtencion de datos e informacion de
un hecho o fenébmeno”(p.56).

Es un instrumento util que apoyo a la investigacion a recabar informacion relevante
sobre los educandos, se realizé en primera estancia esta guia de observacion para
identificar cuales eran las habilidades socioemocionales que se iban a fortalecer en
lo alumnos y la estrategia que podria funcionar. Se observd si sabian como
expresar sus emociones, identifican la emocion que predomina en ellos, contestar
como es que se sienten, si se enojan o lloran cuando no les sale algo bien, si les
pone tristes pelear con sus compafieros, logra resolver problemas de forma
pacifica, si le resulta dificil entender a los demas, si incluye a sus comparieros y si
los apoya o trata con respeto entre otros (Anexo 3).

g) Plan de accién

El plan de accion incluye el conjunto de estrategias, procedimientos,
propuestas que tienen como propdsito apoyar a que se minimice el problema del
estudio, es decir con las actividades se pretende que exista un cambio positivo en la
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poblacién que participa. Este se relaciona con el método de investigacién-accion
debido a que en él se deben aplicar estrategias que ayuden a minimizar el
problema que se presentd lo que logra el plan de accién a su vez.

En la investigacion se propusieron diversos juegos que apoyen al fortalecimiento de
las habilidades socioemocionales de los educandos del 2° “A”, todos los juegos
fueron pensados en los intereses de los educandos para que existiera mayor
participacion por parte del grupo y se lograran los objetivos de la investigacion, el
plan de accion es fundamental para la investigacion-accion debido que con ayuda
de él se minimiza el problema presentado y se apoya al fortalecimiento de los
educados en este caso, asi mismo porque es parte fundamental para que se logre
una reflexion de lo aplicado. El plan de accién esta organizado sobre las tres
dimensiones y habilidades socioemocionales que se trabajaron como lo son
autoconocimiento (conocimiento de emociones propias), autorregulacion (regulacion
emocional) y empatia (sensibilidad y trato digno hacia otras personas). Se
plantearon tres juegos por cada habilidad socioemocional.

A continuacion, se presentara el plan de accién realizado.

¢ Autoconocimiento

Juego 1.

Dimensién: Autoconocimiento

Nombre del juego: Diccionario saltarin

Habilidad socioemocional: Conocimiento de emociones propias

Propésito: Conocer las emociones propias a través del juego y uso de ilustraciones
para que de esta manera los alumnos adquieran habilidades socioemocionales que
le serviran a lo largo de su vida.

Descripcion del juego: El juego del diccionario saltarin consiste en que se
colocaran en el patio diversas imagenes de personajes tristes, enojados, felices
entre otros, los educandos con ayuda del movimiento de brincar iran por todo el
patio reconociendo las emociones, deberan juntar (5 de cada emocién) se les dira

que primero deberan reunir las de la emocion de alegria, luego la de tristeza y asi
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sucesivamente posterior a que los educandos logren juntar sus 5 imagenes podran
elaborar su diccionario en un libro que se les proporcionara, para que se observe si
es que nuevamente reconocen que emocion es la que se presenta en sus
imagenes.

Fecha de implementacion: 02 de marzo de 2022

Fecha de replanteamiento: 28 de marzo de 2022

Recursos:
e 16 libros para el diccionario
e 16 impresos de imagenes de emociones
e Pegamento

e Tijeras

Juego 2.

Dimensién: Autoconocimiento

Nombre del juego: Adivina quién

Habilidad socioemocional: Conciencia de emociones propias

Propésito: Trabajar el autoconocimiento a través del juego adivina quién, que los
alumnos hagan uso de la descripcion propia, para reconocer sus caracteristicas
emocionales y fortalecer la dimension socioemocional de autoconocimiento.
Descripcion del juego: El juego se trabaja en parejas, se les proporciona a los
alumnos dos tableros junto con las tarjetas de los personajes que vienen en los
tableros, se les da un tablero para cada alumno, cada alumno debera sacar una
tarjeta sin dejar que el otro companiero la vea, el comparero que no tiene la tarjeta
debera adivinar quién es el personaje que tiene la otra persona con ayuda de
diversas preguntas, asi mismo, se utilizara la descripcion y su compainero sera
quién de la afirmacion o la negacidn dependiendo de lo que le se le esté
preguntando.

Fecha de implementacion: 3 de marzo de 2022

Fecha de replanteamiento: 29 de marzo de 2022
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Recursos:
e 32 tablas de juego

e 16 tarjetas de personajes

Juego 3.
Dimension: Autoconocimiento
Nombre del juego: Gallinita ciega
Habilidad socioemocional: Conciencia de emociones propias
Propésito: Que los alumnos conozcan emociones propias a través de actividades
ludicas para mediante ello adquieran habilidades socioemocionales que le serviran
en su desenvolvimiento tanto en el aula como en la vida cotidiana.
Descripcion del juego: El juego consiste en formar un circulo con todos los
alumnos tomados de las manos, se debe elegir a uno de los educandos para que
sea la “gallinita” la cual se debera vendar los ojos para que no vea nada de lo que
esta pasando, posterior se elige a una persona (la gallinita ciega no debe saber
quién es ni escuchar nada), el alumno tendra que decir algunas caracteristicas de e
o ella, asi mismo como se siente y las emociones que predominan en él, la gallinita
ciega debera ir siguiendo la voz que escucha e ir analizando lo que se le dice y
antes de quitarse la venda debera decir quién es su companero para ver si adivina
el personaje que le esta hablando.
Fecha de implementacion: 04 de marzo de 2022
Fecha de replanteamiento: 30 de marzo de 2022
Recursos:

e 16 paliacates

e Patio escolar

¢ Autorrequlacion

Juego 1.
Dimensién: Autorregulacion

Nombre del juego: Pastel partido
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Habilidad socioemocional: Regulacion de emociones

Propésito: Regular las emociones de los educandos con ayuda de actividades
ludicas de su interés para la mejora de la inclusion en el aula.

Descripcion del juego: El juego consiste en que los educandos saldran al patio y
formaran un circulo, se elegira a una pareja que debera dar vueltas alrededor del
circulo tomados de las manos. La pareja simulara que parte entre las manos a otra
pareja que esta dentro del circulo. La pareja que fue partida debera tomarse de las
manos Yy correr alrededor del circulo en el lado contrario en el que va la otra pareja
que fue quienes los partieron a ellos, se les debe explicar que deberan de llegar a
donde era su lugar antes pero que ninguna de las parejas debe soltarse de las
manos, porque de ser asi perderan, esto sera asi sucesivamente con la pareja que
pierda, tendra que hacer lo mismo que la primera pareja.

Fecha de implementacioén: 07 de marzo de 2022

Fecha de replanteamiento: 31 de marzo de 2022

Recursos:

e Patio escolar

Juego 2.

Dimensién: Autorregulacion

Nombre del juego: El cazador

Habilidad socioemocional: Regulacion de emociones

Propésito: Regular las emociones de los educandos con ayuda de actividades
ludicas de su interés para la mejora de la inclusion en el aula.

Descripcion del juego: El juego consiste en que los educandos saldran al patio y
se integraran en una fila, se elegira a uno de los alumnos que sera quien hara el
papel del cazador en el juego, tendra que irse al otro extremo de la cancha
volteado, posterior se le explicaran las instrucciones, que constan de preguntarle al
cazador en voz alta ;Cazador qué hora es?, a lo que el cazador debera de
responder un numero del 1 al 10 y los alumnos deberan dar esos pasos al frente

para llegar acercarse a su comparfero, posterior cuando el cazador ya quiera
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atraparlos debera de decir posterior a que le pregunten Cazador qué hora es?,
contestara “la hora de comer” y atrapara a sus compafieros, al que logre atrapar
sera el proximo cazador.

Fecha de implementacion: 08 de marzo del 2022

Fecha de replanteamiento: 04 de abril del 2022

Recursos:

e Patio escolar

Juego 3.
Dimensién: Autorregulacion
Nombre del juego: La cuerda
Habilidad socioemocional: Regulacion de emociones
Propésito: Fortalecer en los alumnos habilidades socioemocionales como la
autorregulacion con ayuda de actividades ludicas que apoyen a su
desenvolvimiento en el aula.
Descripcion del juego: El juego consiste en salir al patio y proporcionarle a los
educandos una cuerda, se les explicara que cada uno de los educandos tendran
tres oportunidades de saltar la cuerda y brincar las veces que puedan,
posteriormente se colocaran a los alumnos en parejas con ayuda de una dinamica,
con su pareja deberan brincar al mismo tiempo en la cuerda para ver que tanto
trabajan en equipo y como es que realizan la actividad con alguien mas, posterior
se les dejara una cuerda individual para que ellos brinquen por si solos para ver si
brincan mas veces.
Fecha de implementacién: 09 de marzo de 2022
Fecha de replanteamiento: 05 de abril de 2022
Recursos:

e Patio escolar

e 16 cuerdas
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¢ Empatia
Juego 1.
Dimension: Empatia

Nombre del juego: “El cine magico” “Juego de roles”
Habilidad socioemocional: Bienestar y trato digno hacia otras personas
Propésito: Que los alumnos reconozcan diversas situaciones por las que pasan
diversos personajes con ayuda del juego de roles para que mediante ello se
fortalezcan la dimension socioemocional de empatia.
Descripcion del juego: El juego de roles consiste en la representacion de una
situacion real o ficticia sobre algun problema. Implementar la actividad del cine, se
acondicionara el salén como una sala de cine y se les colocara la pelicula de
‘intensamente” que aborda las distintas emociones y situaciones por las que pasan
los diversos personajes. Posteriormente se le haran preguntas y los educandos
deberan actuar o representar la acciéon o situacion que se les plante6 como si
fueran el personaje de la pelicula y que hubieran hecho ellos en distintas
situaciones para ver de qué forma lo reflexionan y colocarse en el lugar de cada uno
de los personajes.
Fecha de implementacioén: 10 de marzo de 2022
Fecha de replanteamiento: 06 de abril de 2022
Recursos:

e llustraciones de diversas peliculas (tres cochinitos, red, intensamente)

e Pelicula de “intensamente”

e 1 proyector

e Preguntas o situaciones

Juego 2.
Dimension: Empatia
Nombre del juego: Lazarillo

Habilidad socioemocional: Bienestar y trato digno hacia otras personas
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Propésito: Fortalecer en los educandos su habilidad socioemocional de bienestar y
trato digno hacia otras personas con ayuda de actividades ludicas para una mejor
convivencia e inclusién en el aula.
Descripcion del juego: El juego consiste en colocar a los educandos en parejas
con ayuda de una dinamica, uno de ellos debera vendarse los ojos, y el otro
companero debera guiarlo a la direccion que se les informe que deberan llegar,
explicar que solo deberan irle diciendo a su comparfero enfrente, izquierda,
derecha, etc, (sin tomarlo de la mano). Cuando hayan llegado a la direccidon que se
les solicitd, posterior se cambiaran los papeles y el que dio las indicaciones sera el
que se vendera los ojos, sintiendo ahora él lo que sinti6 su compariero al estar
vendado y tendra que llegar a donde empezaron.
Fecha de implementacion: 14 de marzo de 2022
Fecha de replanteamiento: 07 de abril de 2022
Recursos:

e Paliacate

e Espacio amplio

Juego 3.

Dimensioén: Empatia

Nombre del juego: “Serpientes y escaleras, ponte en mis zapatos”

Habilidad socioemocional: Bienestar y trato digno hacia otras personas
Propésito: Fortalecer en los alumnos la dimensidén socioemocional de empatia con
ayuda de juegos de interés de los alumnos para una mejor comunicacion y
desarrollo social de los educandos dentro y fuera del aula.

Descripcion del juego: Se formara a los estudiantes, el primero debera lanzar el
dado y la estrella se ubica en la casilla en la que debera responder la pregunta o el
reto que contiene la casilla, si la respuesta es correcta o logro realizar el reto, el
juego le permitira desplazarse segun el numero que indique el dado, caso contrario,

se quedara en la casilla en donde se ubica, posterior eso deberan de hacer los que
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siguen en la fila para ver cual de ellos logra llegar a la meta y culminar antes que
todos el juego.

Fecha de implementacién: 15 de marzo

Fecha de replanteamiento: 11 de abril

Recursos:

e Serpientes y escaleras
e Dado
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

El presente capitulo tiene como propdsito presentar el analisis de los
resultados obtenidos que resultaron de la investigacion que se hizo sobre los juegos
para fortalecer las habilidades socioemocionales de los alumnos del segundo grado
de educacion primaria de la escuela “Alfredo del Mazo Vélez”, dicha investigacion
fue con el fin de que fortalecieran las habilidades socioemocionales que les
faltaban, como lo fueron el conocimiento de emociones propias, regulacion

emocional y sensibilidad y trato digno hacia otras personas.

Este apartado es de los mas importantes dentro del trabajo ya que es en donde se
describe el plan de accion que en estos casos fueron los juegos implementados,
junto con los beneficios, areas de oportunidad, errores, fallas o complicaciones que
se observaron en su aplicacion, se encuentran las dos aplicaciones para que se
pueda analizar de qué manera los alumnos avanzaron y cédmo es que las
innovaciones o propuestas que se plantearon en la primera aplicacion funcionaron

en la replicacion posterior.

Aqui es donde se sintetiza toda la informacion que se recabo en la investigacion
con ayuda de diversos medios, se coloca la informacion mas relevante de forma
ordenada, precisa y comprensible para que los lectores puedan llegar a entender en
su totalidad todo lo que se implementd o realizé para apoyar a que el problema

disminuya y se cumplieran los objetivos que fueron propuestos.

El analisis e interpretacion de resultados es de suma importancia ya que es el
resultado de todo el trabajo que se realizé anteriormente, aqui es donde se puede
ver que tan eficaz y precisa fue la investigacion o como es que favorecio al estudio.

Con este apartado podemos analizar que juegos si apoyaron el fortalecimiento de
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los educandos y cuales no, de igual manera se puede describir y sintetizar si los

propésitos implementados en cada uno de los juegos se cumplieron.

4.1 Implementacién del Plan de accién
En el presente apartado se abordaran los juegos como estrategia para fortalecer las
habilidades socioemocionales de los alumnos de segundo grado de educacion
primaria de la escuela “Alfredo del Mazo Vélez” ubicado en el barrio de Zacanguillo
en Coatepec Harinas, Estado de México.

4.1.1 Primer ciclo: implementacion

Juego del diccionario saltarin

Dimensién: Autoconocimiento

Habilidad socioemocional: Conocimiento de emociones propias

El dia 2 de marzo del 2022 se aplico el juego llamado el “diccionario saltarin”, el
cual consiste en que los educandos debian de brincar e ir reconociendo las
emociones que se le colocaron en el piso, las cuales son triste, enojado y feliz, etc,
con las imagenes que recupero del piso realizaron un diccionario en donde
colocaban en una hoja las imagenes de los personajes felices, en otra los que

presentan tristeza y asi sucesivamente.

El proposito de la actividad fue que los alumnos conocieran en primera estancia
cuales eran las emociones a través del juego y uso de ilustraciones, para que
mediante ello pudieran identificar la situacion o lo que hacen los personajes para
ver que emocion es la que predomina en ellos.

Se cumplié en su mayoria segun lo que resalta en la lista de cotejo (Anexo 11), la
mayoria de los alumnos conocieron mas a fondo cuales son algunas de las
situaciones que provocan diversas emociones, pudieron identificar si a ellos les
pasa de la misma manera. Al enfatizar mas con ilustraciones dichas emociones,

lograron entender un poco mas. Posterior se identificé que después de realizar el
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juego los educandos pudieron resaltar que se sintieron felices al estar jugando y
brincando.

Las dificultades que se observaron dentro del juego y se concentré en el diario de
clase es que aun alguno de los alumnos carecen del conocimiento de las
emociones, debido a que algunos no sabian cuales estaban tristes, enojados o
felices, a lo cual preguntaban qué emocion era la que estaba en la imagen, de igual
forma fueron los alumnos que no lograron identificar como se sentian en algunas
emociones, es decir, conocen y saben sobre algunas, pero otras emociones se les

dificulta aun reconocerlas.

Algunas areas de oportunidad seran las ilustraciones deficientes, es decir las
imagenes que se utilizaron para el diccionario saltarian considero que debieron ser
mas explicitas en la emocion para que a los alumnos les resultara mas facil o les
apoyara para identificar cada una de las emociones en las imagenes, ya que
algunos podian confundirse.

Otra area de mejora considero que fue la hora en la que se aplico el juego, debido a
que fue después del receso por lo cual los educandos ya estaban cansados y
algunos no realizaron la actividad como se solicitaba, de igual manera la motivacion
es un factor que se debe apoyar un poco mas al momento de trabajar con los

alumnos.

Juego de adivina quién

El dia 3 de marzo del 2022 se aplico el juego llamado “Adivina quién”, dicho juego
consiste en formar parejas, se les proporciona a los alumnos dos tableros, uno para
cada quien, un compafero debera sacar una tarjeta sin que el otro compariero la
vea, la pareja del compariero tendra que adivinar quién es el personaje, se utilizara
la descripcion, el comparfiero que tiene la tarjeta sera quien de la afirmacion o la
negacion, ante las interrogantes que se le realice, pueden preguntar sobre
caracteristicas fisicas pero también en sus actitudes y emociones que han

identificado en sus compaferos, se fueron rotando los adivina quién para que los
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educandos pudieran adivinar mas personajes, en este caso a sus comparieros y les

tocara en algun momento describirse a el mismo.

El propésito de la actividad fue trabajar el autoconocimiento a través del juego
adivina quién, haciendo uso de la descripcidbn propia, para reconocer sus
caracteristicas emocionales. Considero que el propdsito en este juego si se
cumplio, en base a lo que se analizé en la lista de cotejo (Anexo 11). En los
primeros personajes a los educandos se les vio dificil debido a que describirse ellos
y a sus companeros fisicamente les resulto facil, pero cuando tenian que decir
sobre las emociones se ponian a pensar cual emocion predominaba mayormente
tanto ellos mismos como en sus companeros. Se les estuvo explicando de qué
manera podian hacer las preguntas y que razonaran las mismas, se les dio
ejemplos y al estar rotando los tableros lo educandos fueron haciéndose mas
habiles y ya sabian que es lo que podian preguntar y de qué forma identificar sus
emociones Yy las de sus companeros, aun existian dificultades, pero no tantas como

al inicio del juego.

Una ventaja que pude observar es que con ayuda de este juego no solo pudieron
identificarse y describirse a ellos mismos, sino que analizaron y escucharon lo que
piensan sus comparieros de ellos, lo cual les hacia falta a los educandos, debido a

gue muchos expresaron que se sintieron bien.

Una de las areas de mejora que pude identificar fue la falta de instrucciones claras,
debido a que algunos educandos no entendieron a la primera el juego debido a que
no entendieron algunos las instrucciones, considero que se debi6é haber hecho un
ejemplo con las docentes para que los educandos entendieran de una mejor

manera al ver como se jugaba.

De igual manera se analizé aun mas que les hace falta el jugar en parejas, debido a
que se les complica y solo quieren ser ellos los que aporten al juego sin tomar en
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cuenta a su pareja por ello considero que se debié haber dado mejor las reglas del

trabajo y juego en parejas.

Juego de la gallinita ciega

El dia 4 de marzo del 2022 se aplicé el juego llamado “Gallinita ciega”, el cual
consiste en formar un circulo con todos tomados de las manos y se debe elegir a
uno de los educandos para que sea la “gallinita” se debera vendar los ojos, se elige
a una persona, tendra que decir algunas caracteristicas de ella, como se siente y
las emociones que predominan en ella en esos ultimos dias, la “gallinita” debera ir
siguiendo la voz y antes de quitarse la venda debera decir quién es su compafiero

qgue esta hablando dependiendo de lo escucho de él.

El propdsito de dicho juego fue conocer las emociones propias a través de
actividades ludicas para mediante ello adquieran habilidades socioemocionales.
Dicho propdsito se cumplio en base a la lista de cotejo que se evaluo posterior a la
aplicacion del juego (Anexo 11), debido a que ya se les facilita el hecho de
describirse en el ambito emocional, por cuestiones de que ya lo han hecho varias
veces Yy lo han practicado.

Los educandos prestaban mucha atencién al momento de que empezo6 a hablar el
primer compafero para escuchar lo que tenian que decir, y para dejar que el que
estaba como la gallinita ciega pudiera identificar a su comparero dependiendo de
su voz y de las caracteristicas que se le daban. Algunos hicieron desorden ya que
no paraban de hablar, pero se les explico las reglas y trataron de modificar su
actitud.

Una de las debilidades que se identificaron dentro del juego fueron que dos de los
companferos no identificaron a la primera a los que hacian la voz, pero al explicarle
que tenia que poner mas atencion en lo que decian y en la voz después de dos

intentos lo lograron sin ayuda de sus companieros.
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Una de las areas de oportunidad que se analizé fue el orden con los alumnos,
algunos educandos querian pasar todo el tiempo a ser la gallinita ciega, no
respetaron turnos, por lo cual cuando no se elegian para participar en el centro se
enojaban y comenzaban a platicar, por lo cual se debe senalar el respetar cuando
los demas estan participando y ensefiar un poco mas a ser tolerantes.

Juego del pastel partido

Dimensién: Autorregulacion

Habilidad socioemocional: Regulacion de las emociones

El dia 7 de marzo se implemento el juego llamado “pastel partido”, el cual consiste
en que los educandos saldran al patio y formaran un circulo, se elegira a una pareja
al azar que debera dar vueltas alrededor del circulo tomados de la mano, y sin
soltarse. La pareja simulara que parte entre las manos a una de las parejas que
esta dentro del circulo que se formé. A la pareja que fue partida debera correr
alrededor del circulo en lados contrarios de la primera pareja, deberan también de
tomarse de la mano y no soltarse hasta llegar a donde era su lugar antes que la otra

y asi sucesivamente con la pareja que pierda.

El objetivo del juego es regular emociones con ayuda de actividades ludicas de su
interés, dicho objetivo considero que si no llego a cumplirse en base a lo analizado
en la lista de cotejo que se aplicd (Anexo 11), ya que algunos educandos se
enojaron porque no estan acostumbrados a apoyar a sus companeros, al momento
de que tenian que correr de la mano de sus comparieros los soltaban ya que no
todos tienen la misma agilidad de correr velozmente, se iban solos a lo que yo los
hacia volver a correr hasta que lograran llegar los dos compaferos juntos y sin
soltarse la mano, resulto un juego dificil, debido a que solo se preocupaban por
llegar ellos al lugar, y al momento de que no les hacia valida esa accion se
enojaban, esa fue una de las dificultades que encontré con algunos educandos. Los
demas alumnos si lograron, respetar las reglas del juego y llegaban junto con su
compafero a donde debian estar, a los educandos que si pudieron concluir les
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agrado el juego y querian seguir jugando, ya que algunos si les gusta jugar y a
apoyar a sus companeros.

Las areas de oportunidad que se pudo observar durante la realizacion del juego es
el dar indicaciones de cémo trabajar en equipo y como es que deben cumplir las
reglas en conjunto. Es importante que se les oriente un poco mas acerca de como
es el trabajo en parejas y de qué forma se deberian apoyar para lograr las metas
propuestas en este caso para obtener un lugar dentro de la rueda.

Cabe resaltar que es de suma relevancia aclara antes de cada juego las
instrucciones y las reglas. Las reglas se dieron, pero en general, debido a que ya se
habia realizado el juego anteriormente, pero sin el énfasis que se le iba a dar en
esta ocasion por lo que se pueden explicar mas las reglas del juego y que no deben
soltarse en ningun momento para que ellos de cierta manera acataran lo que se

debia hacer.

Juego del cazador

El dia 8 de marzo se aplicé el juego llamado “El cazador”, el cual consiste en elegir
a un alumno del salén al azar y se pondra en un costado del patio, frente a él se
colocaran los demas companeros a una distancia de 2 o 3 metros. Los alumnos en
conjunto le preguntaran al comparfero “cazador”’, ;Cazador que hora es? Y el
alumno responde un numero. El numero que diga seran los pasos que pueden dar
los alumnos al frente, como si estuvieran siguiendo al cazador, asi sucesivamente
hasta que el cazador responda: “es la hora de comer”, los companeros tendran que
correr y el cazador debera atrapar a algun companiero, a quien logre atrapar tomara

su lugar para seguir con el juego y que todos puedan participar.

El propésito del juego fue fortalecer habilidades socioemocionales como la
autorregulacion con ayuda de juegos relajantes para favorecer la inclusién dentro
del aula. Dicho propdsito si se cumplié en su mayoria como se observa en la lista

de cotejo (Anexo 11), debido a que los alumnos estaban un tanto estresados y
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enojados por las actividades que estaban haciendo y que se les dificultan en la
asignatura de matematicas, al momento de sacarlos a jugar fue un acierto e hizo
que los educandos se relajaran y cambiaran sus emociones negativas por positivas
y que quisieran jugar con sus companeros el juego incluso en receso, incluian a los
companeros que en ocasiones no quieren participar ya que les agrado bastante.

Al momento de jugar los educandos estaban contentos, motivados y divertidos, e
incluso se empezd a ver mas apoyo hacia sus demas compafieros, cuando algun
alumno no escuchaba el numero que habia dicho el “cazador” los demas le repetian
el numero. Cabe resaltar que existen alumnos que no conocen y se les dificulta los
numeros de dos cifras, como el 10, 11, 12 etc., a pesar de que estan en segundo
hay alumnos con esta dificultad, por lo que los comparieros con promedio mas alto
les orientaban y les decian cuantos pasos les falta por completar o cuantos ya se
pasaron, al igual contaban en voz alta y juntos para que sus comparieros jugaran

de forma correcta.

Las areas de oportunidad que pueden resultar del juego solo podrian ser el
ensefarles continuamente a los educandos lo que se les dificulta como por ejemplo
los numeros, para que en la proxima ocasion que se aplique el juego no se les
complique y ya no tengan que estar los demas educandos tan al pendiente de sus
companeros y puedan hacerlo por si solos. Al igual seguirlos apoyando y motivando
para que sigan orientando a sus comparferos que lo necesitan, y que eso lo sigan

haciendo en la realizacion de los demas juegos.

Juego de la cuerda

El dia 9 de marzo se aplico el juego llamado “la cuerda”, que es un juego popular
que en todo momento se puede aplicar, el juego consiste en que cada uno de los
educandos tendra tres oportunidades de saltar la cuerda que sera lanzada por los
docentes, posteriormente se colocaran a los alumnos en parejas, con las que
tendran que brincar al mismo tiempo en la cuerda, de la forma en la que ellos lo

consideren necesario. Se realizaran retos para ver que pareja es la que puede
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saltar mas veces, pero no se les otorgara un premio y se les informara que no es
una competencia.

El propdsito del juego es fortalecer habilidades socioemocionales como la
autorregulacion con ayuda de la estrategia del juego que apoyen a su
desenvolvimiento en el aula. El propédsito planteado para este juego pudo haber
resultado fructifero de todo pero con algunos comparieros no se logré en base a la
lista de cotejo que se evalu6 (Anexo 11), debido a que solo querian brincar ellos o
brincar con su pareja, ya que solo se utilizé una cuerda para que todos vieran saltar
a cada uno de los compairieros, cosa que considero fue un error ya que los que no
estaban brincando se aburrian o querian quitarle el lugar a los compafieros y
brincar ellos nada mas, debido a que es uno de los juegos que mas les agrada
practicar, por lo que querian brincar todos, cosa que no se podia porque no se
tenian mas cuerda, los alumnos se comenzaban a estresar y algunos ya no querian
participar y se molestaban un poco. Al igual algunos educandos no sabian brincar
con la cuerda grande y a que alguien mas estuviera dandole vueltas, ya que tenia
pena y miedo de caerse, debido a que algunos solo pueden brincar con la cuerda
individual ya que se les hace mas facil ellos dominar en qué momento poder estar

brincando.

Un area de oportunidad es el material inadecuado o insuficiente, considero
importante que antes de realizar el juego hubiera analizado si era posible utilizar
mas material para cada uno de los alumnos, pero se quiza apoyar y hacerles
entender que deben esperar turno, pero es algo que se debe ir trabajando poco a
poco, para la proxima aplicacion lo que se utilizara sera material individual, a cada
uno de los alumnos se les dara una cuerda para que estén brincando por si solos
en lo que algunos alumnos brincan en la cuerda grande, es decir esperaran turno
pero al mismo tiempo estaran en movimiento y brincando por si solos, de igual
manera al estar brincando podran estar practicando y al momento de brincar en la

cuerda grande no se les complique del todo.
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Juego de roles “cine”

Dimension: Empatia

Habilidad socioemocional: Sensibilidad y trato digno hacia otras personas

El dia 10 de marzo se aplico el juego de roles llamado “cine magico”, el cual
consiste en la representacion de una situacion real o ficticia sobre algun problema.
Por ende, se recrea un cine en el aula, se armoniza el salén como si fuera una sala
de cine y se les coloca a los alumnos la pelicula de “intensamente” que aborda las
distintas emociones que existen de forma mas dinamica y entendible, asi mismo
presentan diversas situaciones por las que pasan los personajes de la pelicula y
que ocurren en la vida real. Posteriormente se le realizan preguntas a cada uno de
los alumnos y los educandos deberan actuar o representar como si fueran el
personaje de la pelicula y que hubieran hecho ellos en distintas situaciones por las

que pasan.

El proposito del juego era reconocer situaciones por las que pasan diversos
personajes con ayuda del juego de roles para que mediante ello se fortalezcan la
dimensidén socioemocional de empatia. Dicho propdsito si estuvo a punto de
cumplirse, de acuerdo a la lista de cotejo que se evalu6 después del juego (Anexo
11), hubo algunas fallas, lo cual ocasiono que no se culminara del todo. Los
educandos pudieron escenificar las situaciones y apropiarse de algunos personajes
de la pelicula que se les presento, pero como fue de caricaturas y con personajes
que en la vida real no pueden verse no lo tomaron del todo serio ya que algunas
actitudes o acciones que hacian no es algo que puedan hacer comunmente, sus
acciones 0 sus representaciones que hacian eran un tanto de fantasia. Algunos
alumnos no lograron explicar cdmo es que se sentian después de actuar como si

fueran otras personas o no le tomaron importancia.

Asi mismo algunos educandos son un tanto timidos, al momento de pasar se

cohibian y no querian participar, a lo cual se les motivo y trataron de realizar la
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actividad que se les solicitaba, se les complico un poco, pero con ayuda de los
educandos se fueron desenvolviendo.

Un area de mejora que puedo observar aqui es el material adaptado a la edad de
los educandos y a la actividad, la pelicula si hablaba de emociones y de distintas
situaciones por las que pasa el personaje, pero algunas escenas que se presentan
son un tanto de fantasia lo que hace que los alumnos se confundan un poco al
momento de realizar los roles que les corresponde. Por ello se podria cambiar el
tipo de pelicula por una con escenas mas reales y con personajes que puedan

presentarse en la vida real.

Juego de lazarillo

El dia 14 de marzo del 2022 se implementé el juego llamado “lazarillo”, el cual
consiste en colocar a los educandos en parejas, uno de ellos debera vendarse los
0jos, y el otro compariero debera guiarlo a la direccion que se les diga, en este caso
al patio, solo diciendo enfrente, izquierda, derecha, etc, explicar que no deberan
tomarse de la mano ni ir muy juntos. Cuando se haya llegado a la direccion se
cambiaran los papeles y el que dio las indicaciones sera el que se vendara los ojos,
sintiendo ahora él lo que sintié su companiero al estar vendado y tendra que llegar a
donde empezaron, es decir al salon, posterior deberan explicar que fue lo que

sintieron con la actividad.

El propdsito del juego fue fortalecer su habilidad socioemocional de bienestar y trato
digno hacia otras personas con ayuda del juego para una mejor convivencia e
inclusion en el aula. Dicho propdsito fue logrado, pero no es su totalidad, en base a
la lista de cotejo que se evaluoé (Anexo 11). A algunos educandos aun hacia falta
fortalecer mas su empatia, respeto y colaboracién con sus compafieros ya que se
pudo analizar un caso en particular de uno de los educandos que le daba las
instrucciones mal para que el pudiera llegar a tropezar, cosa que se habl6 con él y
se platic6 como es que debia ser la dinamica. Pero posteriormente cuando le
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tocaba a su otro companero ser el que le diera las instrucciones quiza hacer lo

mismo y hacer que se tropezara su compariero.

Después de ver esa situacion se hablo con el grupo y se les dio otra oportunidad de
realizar la actividad de forma correcta. Asi mismo otro conflicto fue que una
compafera no queria participar con su pareja y le hacia de menos, a lo que no se
les cambio de equipos y se hizo que se trabajara como se plante6é desde un inicio,
realizaron las actividades, pero les costo trabajo, la alumna que no queria trabajar
con su pareja observé como trabaja su compafera y que le daba las instrucciones
bien y sin ser grosera entendio y posterior a ello ya comenzaron a jugar sin tanto

problema.

Un area de oportunidad importante aqui es el dialogo hacia alumnos, es decir es el
tiene que hacer mas énfasis en el trabajo en parejas y en la empatia ya que
algunos en diversos juegos no les importa trabajar con cualquier compafero, pero
en ocasiones se ponen rebeldes y no quieren. En las demas actividades ya se
habian acoplado y adaptado a jugar con todos, pero en esta actividad se les
dificulto, por lo cual se necesita seguir trabajando en su empatia ya que se

observaron dificultades aun.

Juego de serpientes y escaleras

El dia 15 de marzo se aplico el juego llamado “Serpientes y escaleras, ponte en mis
zapatos”, el cual consiste en que el estudiante lanza el dado y se ubica en la casilla
del numero que le sali6, debera responder la pregunta que contiene la casilla, o
realizar el reto que marca en el juego, dependiendo el numero que le salga en el
dado, si las respuestas son correctas o realizé el reto acorde, el juego le permitira
desplazarse a las demas casillas segun su turno y el numero que indique el dado,
caso contrario, se quedara en la casilla en donde se ubicaba anteriormente y no

podra avanzar.
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El propésito del juego era fortalecer la dimension socioemocional de empatia con
ayuda de juegos de interés de los alumnos para una mejor comunicacion y
desarrollo social de los educandos dentro y fuera del aula. Dicho propdsito si se
cumplié, esto en base a la lista de cotejo que se evalud posterior a la aplicacion
(Anexo 11), ya que al momento de que llegaban en la casilla se les preguntaba lo
que decia el juego pero también se le hacian preguntas de mas, las cuales eran
con situaciones que ellos habian realizado anteriormente y que hicieron sentir mal a
sus comparieros, al momento de que se les hacian las preguntas los alumnos se
tardaban en responder lo que también fue un error ya que los demas compafrieros
estaban esperando, cuando los demas compaferos escuchaban lo que les
preguntaran a sus compafieros en ese momento ellos también analizaban lo que
ellos responderian o harian. Asi mismos es fundamental resaltar que en algunas
ocasiones no se les entendia a los alumnos lo que trataban de explicar, no sabian
como expresarse y por ende su respuesta no era entendible, cosa que complico un

poco el juego.

Un area de mejora es la distribucion del tiempo, es decir darles solo de 1 a dos
minutos a los alumnos para contestar las preguntas y lo que se le pide en el
serpientes y escaleras ya que algunos de los alumnos se desesperaban y si el
proceso es mas rapido los alumnos pondrian mas atencién para ver en qué
momento les tocara participar. Se les debidé haber explicado e informado a los
alumnos que ellos también podian aportar ante las preguntas que se les hacian a
sus compairieros ya que solo se quedaban callados, lo que hacia que el juego no se
nutriera del todo.

4.1.1.2 Entrevista a docente

A continuacion, se presenta la entrevista a la docente frente a grupo, sus
respuestas y un analisis que se pudo rescatar a base de las preguntas y respuestas
recabadas.
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La entrevista se le aplico a la docente frente a grupo del salén en donde se esta
trabajando la presente investigacion. Se le plantearon 10 preguntas a la docente
para que respondiera los conocimientos que tenia sobre el tema. Las preguntas

fueron:

Pregunta 1. ;Cuales son las emociones que predominan en sus alumnos?

Respuesta: Alegria y algunas veces tristeza

Pregunta 2. ;Como identifica las emociones de los alumnos dentro y fuera del
aula?
Respuesta: Al interactuar con sus comparieros, en cada uno de sus trabajos y en

sus facciones.

Pregunta 3. ;De qué manera se apoyd el fortalecimiento de habilidades
socioemocionales en sus alumnos?
Respuesta: Con actividades como el juego, ofendiéndoles apoyo y platicando con

ellos cuando lo necesiten.

Pregunta 4. ; Considera que el juego contribuye a que los educandos fortalezcan

sus emociones? Si X No ¢ Por qué?

Respuesta: Es la manera mas facil de expresar sentimientos y desenvolverse en

sus actividades.
Pregunta 5. ;Cuales habilidades socioemocionales se han a fortalecido en sus
alumnos a través del juego?

Respuesta: Autonomia y autorregulacion

Pregunta 6. ;Qué tipo de juegos ha observado que desarrollaron en los alumnos

sus habilidades socioemocionales?
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Respuesta: Las rondas, escenificaciones y juegos de mesa.

Pregunta 7. ;Cuales juegos se implementaron con el grupo a su cargo para

fortalecer su autoconocimiento?

Respuesta: Las descripciones, pintura, diversos cuentos, manualidades.

Pregunta 8. ;Qué juegos a considerado pertinentes aplicar para regular las

emociones de los educandos?

Respuesta: Los juegos con reglas

Pregunta 9. ;Desde su experiencia qué juegos si funcionaron para fortalecer la

empatia de los alumnos dentro del aula?

Respuesta: Las obras de teatro, armar rompecabezas, asi mismo los juegos que

requieren de turnos.

Pregunta 10. ;,Cuales son las habilidades emocionales que han adquirido los
alumnos durante el presente ciclo escolar?

Respuesta: Autonomia, autorregulacion y autoestima

4.1.1.3 Analisis de la entrevista

En base a cada una de las preguntas y respuestas obtenidas se puede
observar que la maestra frente a grupo conoce las emociones que predominan en
sus alumnos ya que les presta atencidon a lo que dicen o hacen los educandos. La
parte socioemocional se analiz6 que la trabaja en continuidad debido a que
menciona de qué forma ella fortalece las habilidades socioemocionales en sus

alumnos.
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De igual manera se puede identificar que no esta alejada del tema de las
emociones, del juego y de cdmo utilizarlos en conjunto, debido a que menciona
como es que contribuye el juego para el fortalecimiento de habilidades
socioemocionales, cuales a observado que se fortalecen mas con ayuda del juego,
incluso abarc6é algunos juegos que ella utiliza para apoyar a las habilidades
socioemocionales de los educandos, es decir se observa que sabe sobre el tema
pero que aun le falta que se le apoye y se le brinde la orientacién sobre diversos

juegos, emociones etc.

4.1.1.4 Encuesta a alumnos

A continuacion, se presentara la encuesta que se les realizé al grupo del
segundo grado grupo “A” de la Escuela Primaria “Alfredo del Mazo Vélez”, en donde
se colocaron criterios para cada habilidad socioemocional, y de esta manera
analizar cual es la que les hace falta desarrollar mas, dichos criterios fueron
contestados con un “si” 0 “no” para que no se les dificultara a los educandos el
contestarla debido a que algunos aun no escriben en su totalidad. La encuesta se le
aplico a un total de 16 nifios y tenia como proposito obtener informacion acerca de

lo que piensan del juego y de las habilidades socioemocionales.
En el primer criterio se les preguntd si conocian que son las emociones, el 69%
respondié que “si” y el 31% que “no”, algunos de los alumnos si han llegado a

escuchar sobre las emociones, pero no todos los del grupo.

1. Conoces qué son las emociones

SI mNO
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En el segundo criterio se les pregunto si les resultaba dificil expresar lo que sentian,
el 44% respondié que “si” y el 56% que “no”, debido a que algunos educandos

contestan con un “no se” cuando se les pregunta como es que se sienten.

2. Me resulta dificil expresar lo
que siento

44%

mSI mNO

En el tercer criterio se les pregunto si eran felices en la escuela, el 94% respondié

que “si” y el 6% que “no”, algunos educandos no se sienten agusto en la institucion.

3. Soy feliz en la escuela

mSl mNO

En el cuarto criterio se les pregunto si les alegra tener amigos en la escuela, el
100% respondio que si ya que les gusta convivir con los demas.

4. Me alegra tener amigos en la
escuela

ES| mNO
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En el quinto criterio se les pregunto si les ponia triste discutir con sus companeros,
el 87% respondié que “si” y el 13% que “no”, algunos saben como regular esa
emocion de tristeza y tratan de estar bien, pero la mayoria del grupo no.

5. Me pone triste discutir con
mis companeros

mSl mNO

En el sexto criterio se les preguntd si les enojaba sacar malas calificaciones, el 56%

respondio que “si” y el 44% que “no” a la mayoria del grupo si les molesta

6. Me enoja sacar malas
calificaciones

mSl mNO

En el séptimo criterio se les preguntd si cuando se molestan saben cdémo
tranquilizarse, el 62% respondié que si y el 38% que “no”, los que respondieron que

si comentaron que platican con sus amigos o juegan.

7. Cuando me molesto se
como tranquilizarme

mSl mNO
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En el octavo criterio se les preguntd si cuando se sienten tristes se lo cuentan a
alguien para sentirse mejor, el 75% respondi6 que “si” y el 25% que “no”, algunos
educandos no se sienten en confianza de dialogar con alguien sobre como se

sienten por pena. 3
8. Cuando me siento triste le

cuento a alguien lo que me
pasa para sentirme mejor

mSI mNO

En el novena criterio se les preguntd si les resulta dificil entender a las demas
personas, el 94% respondid que “si” y el 6% que “no”, casi todo el grupo no sabe

como lidiar con los demas y sus sentimientos.

9. Me resulta dificil entender
a las demas personas

94%

mSl mNO

En el décimo cirterio se les pregunto si se llevaban con todos sus compafieros de
clase, el 73% respondié que “si” y el 25% que “no” a algunos educandos se les

hace dificil dialogar con sus companeros de clase.

10. Me llevo con todos mis
companeros del salon de
clases

95 mSl mNO



En el onceavo criterio se les pregunté si les gustaba jugar con sus compafieros, el
69% respondié que “si” y el 31% que “no”, algunos prefieron jugar solos para estar

contentos.

11. Me gusta jugar con mis
companeros

mSI mNO

En el doceavo criterio se les pregunto si se sentian bien cuando jugaban con sus
companeros, el 87% respondié que “si” y el 13% que “no”, algunos educandos

comentaron que no les hacen caso y que por ende no se sienten agusto.

12. Me siento bien cuando
juego con mis companeros

87%

mSl mNO

En el treceavo criterio se les preguntd si cuando jugaban con sus companeros lo
hacian con respeto, el 50% respondi6é que “si” y el 50% que “no”, la mitad del grupo

menciona que se empujan o se gritan al jugar.

13. Cuando jugamos mis
compaiieros y yo nos tratamos
con respeto

mSl mNO
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4.1.1.5 Analisis de la encuesta a los alumnos

Con ayuda de las respuestas adquiridas de cada uno de los nifios se pudo
identificar que existen algunos que aun no se apropian de lo que son las
emociones, solo conocen que es alegria, tristeza, pero no saben su concepto, a
algunos les cuesta el hecho de expresar como es que se sienten o contarselo a las
demas personas, ya que mencionaban que no les gusta que se lleguen a burlar de
ellos.
Se pudo analizar la carencia de empatia de algunos educandos debido a que
mencionaban que les resulta dificil entender a los demas que al momento de jugar
no se tratan con respeto etc. Con ayuda de la encuesta se pudo analizar que a
algunos compaiieros no se llevan con todos, a la mayoria de los educandos les
gusta jugar con sus compafieros, se sienten bien cuando lo estan haciendo lo cual
es un factor importante para esta investigacion.
De igual manera se observd que algunos carecen de la habilidad de regulacion
emocional debido a que decian que no saben cémo tranquilizarse cuando estan
molestos o que les enfada cuando sacan malas calificaciones, con la escala se dio

un panorama mas amplio a las habilidades socioemocionales de los alumnos

4.2 Replanteamiento de estrategias y acciones de mejora
4.2.1 Segundo ciclo: replanteamiento

¢ Autoconocimiento

Juego diccionario saltarin

El dia 28 de marzo del 2022 se reaplico el juego llamado “Diccionario saltarin”, para
que el juego resultara esta vez mas fructifero lo que se hizo fue cambiar el horario
en el que se aplicaria el juego ya que la vez anterior en la que se trabajé con los
alumnos ya estaban cansados y la energia con la que estaban jugando era baja y
se cansaron muy rapido porque fue después del recreo y ya habian estado en
constante movimiento, en la aplicacién de esta vez lo que se hizo fue implementar
el juego una hora después de que entraran a la escuela es decir a las 10:00 am,

esto para que tuvieran mas ganas para realizar lo que se tenia que hacer.
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Dicho cambio resultd favorable porque todos los educandos querian participar y
estaban activos en todo momento. De igual manera las imagenes utilizadas en la
primera aplicacion no eran tan identificables ya sea porque no se observaba en su
totalidad la emocidn que predominaban en los personajes de los educandos, ya que
no eran demasiado grandes o visibles a primera vista, por ende, las imagenes
utilizadas en la préxima aplicacion fueron mas grandes, con la imagen mas visible
de cada una de las emociones para que con ayuda de ello los educandos no se les
hiciera dificil identificar en cada una de las imagenes la emocion que predominaban

0 sobresalian en cada foto.

Anterior a la préxima aplicacion lo que se hizo con los educandos fue el explicarles
con mas énfasis a los educandos sobre las emociones con memoramas, loterias y
otros juegos de mesa para que al momento de que se aplicara de nuevo el juego no
se les complicara la realizacién.

El juego en esta aplicacion logro el proposito que se planteé desde la primera vez,
ya que todos los educandos lograron identificar cada una de las emociones de las
imagenes y de igual manera se divirtieron aun mas ya que sabian codmo es que se

jugaba.

Juego adivina quién

El dia 29 de marzo se reaplicé el juego llamado “Adivina quién”, lo que se hizo al
inicio del juego fue aclarar las instrucciones y cada una de las reglas que existen en
el juego, de igual manera para que los educandos entendieran aun mas como es
que se juega y no tuvieran las dificultades que se presentaron anteriormente lo que
se hizo fue jugar una ronda de ejemplo, la docente frente a grupo y yo comenzamos
a jugar para que los educandos pudieran identificar la forma correcta en la que

deben preguntar, responder y adivinar.

De igual manera, se les inform6 de que manera deben respetar a sus companeros,

apoyarles en el juego para que si lograran jugar aun mas que la vez pasada y que
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no hubiera complicaciones ni faltas al respeto en ningun momento. Se agregod esa
nueva regla que consistia en respetar en todo momento al compafiero y no hacerlo

a un lado en el juego.

La aplicacion de este juego en esta ocasion resulto fructifera en todos los aspectos,
ya que los educandos supieron de qué manera jugar sin complicarse, a ningun
alumno se le dificultd el describir a sus comparfieros y a ellos mismos, al igual
resultaron mas aptas y adecuadas las preguntas que hacian, unas de ellas que
sobresalio y la hicieron la mayoria de los alumnos fueron ¢Le gusta estar con los
companeros? jcasi siempre esta feliz, enojado triste? (preguntaban dependiendo
de las caracteristicas anteriores que ya se le habian dado).

Los educandos en esta ocasion no querian dejar de jugar ya que habian entendido
en su totalidad el juego y querian seguir en contacto y jugando con sus
companeros, incluso posterior de algunas rondas se cambiaron las parejas para
que los educandos estuvieran en interaccidn con otros de sus compaferos que nos
siempre conviven, el hecho de que fuera un juego que les hiciera llamativo logro
que no les importaba con quien jugar con tal de seguir con esa dinamica, el juego
fue bueno también para su convivencia e inclusién de los compaferos que se

hacen a un lado en algunas ocasiones.

Juego de la gallinita ciega

El dia 30 de marzo del 2022 se reaplico el juego llamado “gallinita ciega”, lo primero
que se realizoé para ya comenzar con la aplicacidon de dicho juego fue el hablar con
los educandos para que aprendieran a respetar turnos para participar, ya que, en la
aplicaciéon anterior no se cumplié con el objetivo de regular sus emociones ya que
se estresaron y enojaron por no jugar y no ser la gallinita ciega, lo que logré que
algunos ya no quisieran participar.

En esta aplicacion como se habl6 con los educandos se les dijo que tenian que

respetar turnos y que la gallinita ciega seria el alumno que estuviera participando
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con buena disposicion y atento a cada una de las cosas que pasaban en el juego el
hecho de que se les diera esa indicacidn se logré que durante la actividad no
hubiera desorden e incluso guardaron todos silencio para que la gallinita ciega

entendiera que persona era la de la voz.

Una de las cosas que se innovo fue que no solo la persona que estaba
describiéndose hablara, los demas compafieros para que también pudieran
participar se les daba la palabra y podian describir a su compafiero en el aspecto de
sus emociones y algunas caracteristicas en particular para que el alumno que la
hacia de la gallinita ciega lograra saber de qué compafiero se estaba hablando,
dicho cambio funciond, hizo que la actividad resultara aun mejor ya que favorecio
para que los alumnos participaran y no solo se quedaran escuchando, haciendo
que se concentraran aun mas y que guardaran silencio para ver qué caracteristicas

podian decir ellos.

De igual manera apoyo para que los educandos que estaban describiéndose
escucharan lo que sus compaferos piensan de ellos y se sintieran mejor para
seguir participando en las demas actividades. Los alumnos cambiaron sus
emociones en ese momento debido a que antes de iniciar la actividad uno de los
educandos estaba triste por situaciones que le habian sucedido y posterior del
juego se logré que se distrajera y no pensara tanto en la situacion por la que estaba

pasando.

¢ Autorrequlacion

Juego del pastel partido

El dia 31 de marzo del 2022 se reaplico el juego llamado “pastel partido”, dicho
juego en esta ocasion si cumplio con el objetivo que se habia planteado con
anterioridad, esto debido a que con lo que se hablé en la primera aplicacion del
juego con los alumnos funcioné para que los educandos acataran las reglas y

apoyaran a sus compaferos. Antes de la implementacion se les aclararon
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nuevamente las reglas para que no estuviera de nuevo jugando por si solos y sin
Sus companeros.

En la aplicacion anterior los alumnos querian participar solos, no sabian como
motivar y estar en el mismo ritmo que sus companeros, al momento de correr se
soltaban y dejaban a tras al compariero, y al momento de decirles que eso no era
valido se enojaban con sus comparieros por no correr al mismo ritmo. Por lo que se
les aclaro que debian ir de la mano y sin soltar a su compafero, ya que al soltarse
perderian mas tiempo que si iban desde un principio como era lo adecuado dentro

del juego.

En la segunda aplicacion si se vio un gran cambio en la actitud y regulacion de las
emociones de los educandos, e incluso su empatia fue algo que se fortalecié en los
educandos, los alumnos al ya saber de qué manera es la que deben de jugar ya no
se soltaban tanto de sus compainieros, se noté algo que fue un gran avance en los
educandos ya que en una ocasion uno de ellos solté a su pareja y ya iba a correr,
pero se acordd al segundo y se regresé a tomar a su compafiero y lo apoyo y
motivo a correr mas rapido y junto con él, en dicho juego se pudieron favorecer dos
habilidades socioemocionales como lo son la regulacion emocional, debido a que
los comparieros estaban ocupando su energia negativa o sus emociones negativas
en algo bueno y divertido, por lo que su emocién que predominaba era la de feliz, al
igual al apoyar a su compafero pensar en el para llegar juntos a la meta y
regresarse con él fue un plus del juego.

Juego del cazador

El dia 4 de abril del 2022 se reaplicé el juego llamado “el cazador”, antes de la
aplicacidn del juego se trabajé en lo que se observd en la aplicacion anterior,
algunos alumnos no se sabian los numeros por lo que se les complicaba al
momento de que tenian que caminar dependiendo del numero que decia el que la
estaba haciendo como “cazador”, fue algo complicado, pero se logré6 que los

alumnos conocieran algunos numeros. Se implemento otra regla que consistia en
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que solo podian decir numeros del 1 al 10 para que los educandos que se les
complica esta area pudieran hacerlo por si solos y sin el apoyo de sus compareros

ya que era lo que se buscaba.

En la segunda aplicacion el juego ya fue mas ordenado, sin tantos empujones y
mas relajante, los educandos estaban divirtiéndose y todos los alumnos contaron de
forma correcta. Los compaferos ya no tuvieron que estar tan al pendiente de los
demas ya que todos lograron jugar por su cuenta. Dicho juego les agrado y ellos
mismos mencionaron que cambio su emocion, algunos estaban enojados o tristes y
al momento de jugar se olvidaron o que trataron de no estar enojados para seguir
jugando, incluso dicho juego les agrado en demasia y lo practicaban por si solos en
la hora del recreo con los compafieros de otros grados. Al igual los educandos
aprendieron a responder de forma pacifica ante cualquier situacion, durante el
juego por accidente se cayo un alumno a lo que en lugar de llorar que era lo que

comunmente hacia el educando decidio levantarse y seguir jugando.

Juego de la cuerda

El dia 5 de abril del 2022 se reaplico el juego llamado “cuerda”, en la aplicacion
anterior lo que se resalto fue que los educandos se aburrian de estar esperando a
que sus companeros brincaran en la cuerda, lo que ocasionaba que se enojaran en
algunas ocasiones cuando ellos no brincaban a lo que se optd por recurrir a la
utilizacién de mas material, es decir se apoyo de la cuerda grande pero también a

una cuerda individual para cada uno de los alumnos.

Mientras algunos educandos estaban brincando la cuerda grande solos o con su
pareja los demas para que no existieran situaciones dificiles se apoydé de las
cuerdas para que ellos estuvieran en movimiento mientras esperaban su turno,
dicho cambio favorecié en demasia ya que los alumnos no se quedaban sin hacer

nada y al momento de brincar en la cuerda grande lo hacian con mas animo.
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Al igual para apoyar a los educandos que no querian participar porque no sabian
brincar en la cuerda grande, pudieron ir practicando en la individual por si solos y al
momento de que tocara su turno para la cuerda larga ellos ya tenian practica y con
motivacion de parte de las docentes lograron brincar algunas veces, cosa que
apoyo mucho en su entusiasmo ya que se hizo que se les aplaudiera y
reconocieran su logro, lo cual les gust6 a los educandos El aplicacion nuevamente
del juego apoyo a que se cumpliera el objetivo ya que regulo sus emociones al
cambiar la triste de los educandos a una feliz por ya poder brincar, al mismo tiempo
hizo que los alumnos en lugar de agarrar enojo o0 desesperacion por no saber
brincar, les sirviera para resolver o que pasaba y lograr brincar en la cuerda, es

decir se solucion6 un problema sin llegar a emociones negativas.

¢ Empatia
Juego de roles
El dia 6 de abril del 2022 se reaplico el juego de roles llamado “el cine magico”,
dicho juego en la primer aplicacion funcion6 pero no del todo al utilizar una pelicula
en donde viera la mayor parte de ella escenas que no podian verse en la vida real,
se decidio optar por una pelicula igual de caricatura ya que es lo que les gusta a los
educandos pero con escenas y personajes humanos para que los educandos vieran
algo que si puede pasar en la vida y con personas que si humanos aunque de

caricatura.

Con situaciones distintas los alumnos lograron contestar de una mejor forma y con
algo real lo que podian hacer en determinadas situaciones, al igual su actuacion y
su rol ya lo lograron hacer de una mejor forma ya que ya lo habia hecho
anteriormente, se observdé un avance y mejora en como tomaban las diversas
situaciones, lograron colocarse en el lugar de las personas y ser un tanto empaticos
al sentir lo que alguien mas pudiera estar sintiendo, igual su razonamiento en ese
momento sobresalié ya que todos contestaron de forma adecuada y tratando de no

afectar a los demas con sus acciones.
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Se observé que a los alumnos aun se les complicaba el tomar el rol de algun
personaje por ser timido se le apoy6 y motivo al pasar, lo cual hizo que se sintieran
en confianza y que esta vez si actuaran el rol que les tocaba, es decir en esta

ocasion todos los alumnos intentaron participar en el juego.

Juego de lazarillo

El dia 7 de abril del 2022 se reaplicé el juego llamado “lazarillo” en la aplicacion
anterior del juego existieron diversas complicaciones ya que algunos educandos no
acataron las reglas y el propdsito del juego y daban las instrucciones erréneas o
mal para que los comparieros pudieran llegar a tropezarse o incluso a caerse, cosa

que no tenia que pasar, ya que el juego queria lograr lo contrario.

Como ya se habia entablado un dialogo cuando ocurrio en la primera aplicacion los
alumnos se fueron apropiando del trabajo en conjunto, y el apoyar a sus
companeros en cualquier situacion o en este caso juego, a lo que se recurrio fue a
volverles a aclarar antes del juego que es un juego en donde se debe ver el apoyo
entre compafieros ya que los dos iban a pasar por la misma situacién y que no les
gustaria sus companeros hagan cosas para afectarlos, lo que debian hacer durante
todo el juego seria apoyar y guiar a los comparieros de forma correcta y logrando la

meta.

En este juego ya se observd en su totalidad el propdsito debido a que algunos de
los educandos que se le dificultaba el pensar en los demas y apoyar a sus
companeros fue uno de los primeros que estuvo al pendiente de su compafero
para que no se tropezara, que no hubiera algo que se interpusiera en el camino e
incluso lo apoyd a colocarse y que no se callera su paliacate, cosa que se les
reconocio y se les felicitd, debido a que en la aplicacion anterior fueron los que

causaron las problematicas.
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Juego de serpientes y escaleras

El dia 11 de abril del 2022 se reaplico el ultimo juego del plan de accion que se
estuvo llevando a cabo en varias semanas, el ultimo juego fue el llamado
“serpientes y escaleras ponte en mis zapatos”. A dicho juego no se le hicieron
modificaciones ya que no se les complicé tanto el realizarlo, lo unico que se le
implementé fue el dar un tiempo aproximado para responder las preguntas o
realizar lo que venian en cada una de las casillas, se les dio 1 minutos a los
educandos, en ese minuto tenian que razonar lo que iban a contestar, en el juego
venian diversas situaciones en las que tenian que ponerse en el lugar de algunas
personas como compareros, papas entre otros, o que hacia que los educandos no
solo pensaran en ellos, sino también en la persona y en como podrian sentirse ante

diversas situaciones.

Al igual en algunos momentos o casillas en donde los educandos contestaban
rapido se utilizaba el tiempo restante para poner problematicas o situaciones que
habia hecho los educandos en las semanas pasadas y que afectaba a algunos
companeros, para que también mediante ello se pusieran a analizar y a razonar
sobre las acciones que hacian. Se vio un avance enorme en las respuestas de los
educandos ya que anteriormente eran muy simples y en la segunda aplicacion ya
contestaban mas, incluso los companeros que no estaban participando en ese
momento dialogaban entre ellos y contestaban lo que ellos hubieran hecho ante esa
situacion, se notd mas la empatia y el sentir de los alumnos al ponerse en el lugar

de otra persona como si las situaciones les pasaran a ellos.

4.2.2 Encuesta final a alumnos

Al finalizar de la aplicacion de los juegos en su segundo ciclo se les planted
la misma encuesta a los alumnos para identificar las mejoras en ellos, de qué
manera cambiaron sus respuestas o que es lo que paso con ayuda de los juegos
que se le aplicaron para fortalecer sus habilidades socioemocionales. Los criterios
fueron (Anexo 3
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En el primer criterio se les preguntd a los educandos si conocian qué son las
emociones, a lo que el 100% respondio “Si” debido a que ya se les habia explicado

constantemente sobre el tema.

1. Conoces qué son las
emociones

0%
100%

mSl mNO

En el segundo criterio se les pregunto a los educandos si les resulta dificil expresar
lo que sienten a lo que el 88% contestd que “si” y el 12% que “no” a algunos aun se

les complica expresarse, pero ya no como anteriormente.

2. Me resulta dificil expresar lo
que siento

@

mSI mNO

En el tercer criterio se les pregunto si eran felices en la escuela y el 94% respondié

que “si” y el 6% que “no”, menos que en la primera encuesta.

3. Soy feliz en la escuela

mSI mNO
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En el cuarto criterio se les pregunto si les alegraba tener amigos en la escuela, a lo

cual el 94% respondié que “si” y el 6% que “no”, menos que en la primera ocasion.

4. Me alegra tener amigos en
la escuela

94%

mSl mNO

En el quinto criterio se les preguntd si se ponian tristes al discutir con sus
compafieros, el 93% respondié que “si” y el 7% que “no”, ya que saben como
controlar esa emocion después de los juegos.

5. Me pone triste discutir con
mis companeros

mSl mNO

En el sexto criterio se les preguntd si les enojaba sacar malas calificaciones, el 81%
respondié que “si” y el 19% que “no”, debido a que controlan un poco mas sus

emociones

6. Me enoja sacar malas
calificaciones

>

mSl mNO
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En el séptimo criterio se les pregunté como tranquilizarse cuando estuvieran
molestos, el 100% respondid que “si”, por razén de que ellos ya sabian que el juego
los relajaba y tranquilizaba.

7. Cuando me molesto se como
tranquilizarme

0%

100%

mSl mNO

En el octavo criterio se les pregunto si cuando estan tristes se lo cuentan a alguien
para sentirse mejor, el 81% respondié que “si” y el 19% que no, a algunos

educandos se les complica aun esta situacion, pero ya se acercan un poco mas.

8. Cuando me siento triste le
cuento a alguien lo que me pasa
para sentirme mejor

mSI mNO

En el noveno criterio se les preguntd si les resultaba dificil entender a las demas
personas, el 94% respondié que “si” y el 6% que “no”, ahora ya se ponen a razonar

y a dialogar con sus compafieros, sobre lo que les pasa.

9. Me resulta dificil entender a
las demas personas

mSI mNO
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En el décimo criterio se les pregunto si se llevaban con todos sus compafieros de
clase, el 87% contestdé que “si” y el 13% que “no”, debido a que ya estaban

conviviendo mas con los companeros que no se llevaban anteriormente,

10. Me llevo con todos mis
compaiieros del salon de clases

mSI mNO

En el onceavo criterio se les preguntdé si les gustaba jugar con sus compafieros, el
100% contestd que “si”, por razones de que aprendieron a jugar juntos en todos los
juegos.
11. Me gusta jugar con mis
companeros

0%

100%

mS| mNO

En el doceavo criterio se les pregunto si se sentian bien jugando con sus
compafieros, el 94% respondié que “si y el 6% que “no”, se estan acoplando a jugar
con todos sus compafieros y respetar.

12. Me siento bien cuando juego
con mis companeros

mSI mNO



En el treceavo criterio se les preguntd si cuando jugaba con sus compafieros se
trataban con respeto, el 76% respondié que “si’ y el 24% “no”, la mayoria se trata

con respeto, pero como todo existen diversos conflictos menores.

13. Cuando jugamos mis
companeros y yo nos tratamos
con respeto

SI mNO

4.2.3 Analisis de la encuesta final a los alumnos del segundo grado grupo “A”

Posterior a la aplicacion de los juegos que querian favorecer en los alumnos
habilidades socioemocionales se le aplico la encuesta, con la cual se pudo analizar
un cambio importante en sus respuestas, se identificO que la mayoria pudo
contestar que, si conocen lo que son las emociones, la mayoria contesto que ya
sabe como expresar sus emociones debido a que se les explico con ayuda de los
juegos el como hacerlo. Se puede rescatar que la mayoria ya se siente feliz y alegre
de estar en la escuela, con sus amigos etc, en la anterior encuesta hubo varios que
contestaron que no se sentian agusto en la institucion, pero en la segunda

aplicacion los alumnos se mostraban con mas animo y entusiasmo.

Es importante resaltar que los educandos a pesar de ser aun pequeRos
comprendieron sobre el como regular sus emociones con ayuda del juego, debido a
que se les ve en los recesos aplicar lo que se les ensefio al comentarles a los
demas lo que aprenden en las clases. Algo que es fundamental mencionar es que
los alumnos ya les gustan jugar a todos, anteriormente a algunos no se sentian en
confianza o no les agradaba jugar, posterior a que se aplicaron los juegos y en su

mayoria los de empatia los alumnos aprendieron a convivir juntos y a tratarse con
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respeto por ende las respuestas de que les gusta jugar, se sienten en confianza y

juegan con respeto fueron mas positivas que la vez anterior.

4.2.4 Entrevista a docente

Se le realiz6 nuevamente la entrevista a la docente frente a grupo del segundo
grado grupo “A” con el fin de ver que es lo que conocidé y observd después de que
se aplicaron los juegos a sus alumnos, para con ello analizar lo que identifico de

mejoras o debilidades (Anexo 4).

Pregunta 1. ; Cuales son las emociones que predominan en sus alumnos?

Respuesta: Felicidad y algunos todavia enojo

Pregunta 2. ;Como identifica las emociones de los alumnos dentro y fuera del

aula?

Respuesta: Al ver sus gestos, facciones, su comportamiento, lo que ellos me

cuentan también sé que cuando no quieren salir al receso es porque les pasa algo.

Pregunta 3. ;De qué manera se apoyd el fortalecimiento de habilidades
socioemocionales en sus alumnos?

Respuesta: Se apoyo bastante, anteriormente a mis alumnos les costaba mucho
tranquilizarse cuando estaban enojados o tristes ahora saben de qué forma sacar
eso que tiene de una mejor manera, también unié6 mas al grupo, los comparneros
que no se llevaban o eran mas timidos ya quieren jugar con los demas porque les

gustaron los juegos.

Pregunta 4. ;Considera que el juego contribuye a que los educandos fortalezcan

sus emociones? Si X No ¢ Por qué?
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Respuesta: Porque se desenvuelven y son ellos al momento de jugar, se divierten

expresan y conviven con los demas.

Pregunta 5. ;Cuales habilidades socioemocionales se han a fortalecido en sus
alumnos a traveés del juego?

Respuesta: Creo que varias como autorregulacion, empatia y autoestima que son
las que identifique mas.

Pregunta 6. ;Qué tipo de juegos ha observado que desarrollaron en los alumnos

sus habilidades socioemocionales?

Respuestas: Juegos de reglas, de mesa, en equipos, los que no compiten tanto
etc.

Pregunta 7. ;Cuales juegos se implementaron con el grupo a su cargo para

fortalecer su autoconocimiento?

Respuesta: adivina quién, gallinita ciega y pastel partido

Pregunta 8. ;Qué juegos a considerado pertinentes aplicar para regular las

emociones de los educandos?

Respuesta: Los juegos con reglas, en los que ellos convivan, en donde no peleen

tanto.

Pregunta 9. ;Desde su experiencia qué juegos si funcionaron para fortalecer la

empatia de los alumnos dentro del aula?

Respuesta: Si, ya conviven mas entre ellos, se apoya en los juegos para que todos
participen e incluso algunos apodos que se tenian ya no se los dicen.
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Pregunta 10. ;,Cuales son las habilidades emocionales que han adquirido los
alumnos durante el presente ciclo escolar?
Respuesta: Empatia, autoestima, colaboracion regulacibon de emociones,

autocontrol.
4.2.5 Analisis de la entrevista final a la docente

Se realizd nuevamente la entrevista a la docente frente a grupo para
observar lo que ahora pensaba acerca del juego y si funcionaron en su salén de
clases. Las respuestas ante las interrogantes dejaron observar que la docente si
observo un cambio en su aula, y que ya conoce mas acerca del tema, debido a que
sus respuestas fueron con mas informacion que en la primera aplicacion.

De igual manera menciono las mejoras que analizo e identifico de su grupo, como lo
son la union y companerismo entre ellos, la regulacién de sus emociones entre
otros, es decir si vio que las habilidades socioemocionales se favorecieron posterior
a la aplicacion de los juegos con los alumnos.

La docente conocia diversos tipos de juegos y dinamicas para aplicar en los
alumnos vy fortalecer sus habilidades socioemocionales debido a que las menciono
en la primera aplicacion, pero en la segunda ya conocia aun mas juego y de qué

forma funcionan ya que analiz6 el como se trabajaron con el grupo.

4.3 Analisis e interpretacion de resultados

Posterior a todo lo que se analizé después de la aplicacion de los juegos en
las dos ocasiones, se pudo observar que es mas fructifero aplicar el juego mas de
una vez, ya que en la primera aplicacion no siempre resulta de la mejor manera y
existen diversas dificultades que se pueden resolver en las aplicaciones posteriores
para lograr mejores resultados en los educandos y de esta manera si lograr el

objetivo propuesta en la investigacion.
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En la aplicacion de los juegos que iban encaminados a favorecer a la habilidad
socioemocional de conocimiento de emociones propias dentro de la dimension de
autoconocimiento se pudieron observar diversos cambios en los educandos,
anteriormente segun lo que contestaron en el cuestionario que se les aplico a los
educandos muchos aun no se sabian todas las emociones existentes e incluso no
sabian a que se referia dicho concepto, por lo cual al momento de preguntarles la
emocion que sentian en esos momentos o0 la emocion que han estado sintiendo
actualmente contestaban con un “no sé” y no sabian como es que se sentia, ya que
no sabian a que se referia ese concepto ni todas las emociones que existen,
conocian las mas basicas algunos pero otros no.

Después de la aplicacion de los juegos en las distintas ocasiones y con el trabajo
continuo en este tema, para empezar los educandos ya conocian sobre el concepto
de emociones, que era lo primero que se queria lograr para proseguir a lo demas,
posterior a ello los alumnos conocieron todas las emociones existentes, y no solo

las basicas como anteriormente lo hacian.

Pero como punto mas importante conforme a las explicaciones y a los juegos
aplicados lo alumnos ya lograban contestar que emocién estaba predominando en
ellos al momento de preguntarles ya podian decir incluso que estaban tristes y el
porqué, lo cual mejoré no solo su inclusion dentro del aula sino la convivencia el
mejor trabajo, al saber cdmo se sentian los alumnos y que actividades posteriores
se podian implementar para cambiar dicha situacién, incluso comparando la
entrevista inicial de la docente con la que se le realizo al final la docente frente a
grupo menciono que gracias a la ayuda de los juegos los alumnos lograron
desarrollar su autoconocimiento, cosa que ella también queria trabajar, es decir con

el trabajo en conjunto se logro.
Abordando la aplicacion de los juegos para fortalecer la habilidad socioemocional

de regulacién emocional dentro de la dimension autorregulacién se puede resaltar

que antes de dichas aplicaciones los educandos no sabian de qué manera regular
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sus emociones, ni como cambiar sus emociones negativas por emociones positivas,
los educandos lo que hacian era explotar cuando se enojaban o lloraban, cosa que
también ponian de nervios a los demas companeros con los que se encontraban y

los distraian de sus demas actividades.

Posterior a la aplicacién de los juegos y con lo analizado en libros, los juegos fisicos
apoyan a la autorregulacion de los educandos ya que liberan esa energia negativa
y la convierten en positiva, los juegos implementados para favorecer dicha habilidad
fueron pensados de acuerdo a los intereses de los alumnos para que se les hiciera

mas llamativo el poder participar.

Después del trabajo que ya se habia realizado se vio un gran avance en como lo
educandos resolvian las problematicas que se le presentaban, las cuales hasta los
docentes se percataron ya que como se les menciono a los educandos que si estan
enojados o tristes lo que pueden hacer es hacer los juegos que se practicaron y eso
hara que se sientan mejor los educandos antes de hacer cualquier cosa le piden a
su maestra una cuerda o una pelota para jugar y no hacer cualquier otra cosa que
afecte a terceros. Los alumnos lograron cambiar sus actitudes al momento de estar
jugando ya que los juegos aplicados fueron los que a ellos les agradaban para que

quisieran seguir practicandolos por su cuenta.

Por ultimo, los beneficios que trajo consigo la aplicacion de los juegos para
fortalecer la habilidad socioemocional de trato digno y sensibilidad hacia otras
personas, fueron muy notables, en la encuesta que se les aplico a los educandos
anteriormente en los criterios de “me llevo bien con mis compafieros” y en “me
resulta dificil pensar en los demas” contestaron que “no” por lo cual se pudo
observar que no se llevaban con todos y que no les importaba por lo que pasaban

los demas.
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Los educandos tenian actitudes negativas con sus demas comparieros, no querian
jugar con ellos y los hacia a un lado en cualquier actividad, incluso en la primera
aplicacién del juego no querian jugar con las parejas que se les habian asignado y
se comportaban de una forma erronea, el trabajar esta habilidad resulto dificil, pero
era relevante fortalecerla ya que carecian mucho de ella los educandos.

Al estar aplicando nuevamente los juegos en la segunda ocasion se observo que
los alumnos ahora ya apoyaban a sus compareros a lograr la meta del juego y
antes de decirles cualquier cosa ellos mismos decian, mejor no digo nada porque si
me lo dijeran a mi me enojaria, el estar haciendo énfasis en los alumnos el tratar
bien a sus companieros y al ponerse en su lugar si funciono en demasia, a algunos
alumnos aun se les dificulta esta habilidad pero tratan de apoyar a sus compareros
aunque hagan un grande esfuerzo.

Considero que todos los juegos sin importar para que habilidad eran apoyaron a
favorecer las demas como la empatia ya que en cada uno se le recalcaba el trabajo
en conjunto y el apoyo hacia sus compaferos, cosa que se apropiaron los alumnos,
posterior en la encuesta final que se les aplico la mayoria de los alumnos
contestaron favorablemente en que se llevaban con todos ya que participaron con
todos sus comparieros en los juegos, asi mismo respondieron que les gustaba jugar
con ellos, cosa que anteriormente algunos respondian que no les gustaba jugar con

sus companeros porque luego solo juegan entre ellos.

4.3.3.1 Conclusiones preliminares

Dentro de lo analizado anteriormente se pudo rescatar que los educandos si
lograron fortalecer sus habilidades socioemocionales que les faltaba resaltar un
poco mas, e incluso se analizdé que los juegos implementados dentro del plan de
accion para cada una de las habilidades no solo hacian que se favoreciera la
habilidad para la que se fue planteado, sino que en algunos juegos lograba que se
trabajaran las tres habilidades al mismo tiempo.
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Es importante mencionar que la SEP (2017) resalta que con ayuda del juego y la
interaccidn entre pares que se logra con él logra que los educandos vayan
construyendo su identidad personal, actuen con mayor autonomia y que logren ser
sensibles ante las necesidades que pueden llegar a presentarse en los demas

companeros.

Vigotsky (1984) citado por Sanchez, J. (2018) enfatiza que a el juego es el
escenario practico a través del cual el desarrollo social, afectivo e intelectual del
nifo y la nifa se ven comprometidos con las dimensiones cognitivas superiores
como: la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, memoria, percepcion, atencion,
entre otras.

Con ayuda de los juegos implementados que fueron en su mayoria se pudo
favorecer la autorregulacion que como lo resaltaba Gibson (1997), los juegos fisicos
contribuyen a la autorregulacion con la habilidad de conciencia emocional,
expresion de las emociones, aprenden a tolerar cuando existe una derrota en el
juego, y de este modo regulan sus emociones al no convertirlas en negativas y a

llegar a la agresion.

La habilidad socioemocional de conocimiento de emociones propias se trabajé en
con la docente encargada del grupo debido a que ya habia visto esa carencia de
dicha habilidad por lo que hizo que se lograra el fortalecimiento de la misma ya que
se siguid trabajando poco a poco y constantemente para que los alumnos
entendieran lo que era comprenderse a ellos mismos, considero que esta habilidad
es la primera que se tiene que favorecer y apoyar a su aprendizaje debido a que no
se puede entender los pensamientos, emociones y el sentir de los demas si no se

conocen las propias.
Para lograr que los educandos conocieran este concepto y lo entendieran en su

totalidad si fue bastante complicado porque no sabian de qué forma expresar lo que
ellos estaban sintiendo, por lo que el trabajo fue arduo y continuo, los juegos iban
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por pasos para no ir directamente con el aprendizaje, el primero juego consistio en
ensefiarle las emociones a base del movimiento, razonamiento y con ayuda de
material visual, posterior fue con un material y juego que ellos ya conocian como
fue el adivina quién pero sin personajes ficticios sino de ellos mismos, para lograr
que se describieran y se observara como es que piensan de ellos también los
demas comparneros lo que si ayudo ya que les agrado el juego y también lograron

describirse emocionalmente.

Posterior el ultimo juego consistia ya en hablar de ellos mismos con todo el grupo
describirse, pero no de forma sencilla, sino cada una de las emociones que sienten
o predominan en ellos, dichos juegos apoyaron tanto a su autoconocimiento como a
su relacion con los demas ya que observaron que es lo que piensan sus

companeros.

Cabe resaltar que dichos juegos fisicos son importantes ya que los educandos al
estar en movimiento logra que la energia y las emociones negativas las convierta
en positivas, de igual forma los juegos que se plantearon fueron juegos en donde
no se necesitara en demasia la competencia ya que menciona el autor que los
juegos en donde existe competencias no se favorece dicha habilidad ya que se
llegan a estresar al querer ganar el juego, por ende los juegos fueron de acuerdo a

sus necesidades y sin llegar a ganar algun premio.

Por su parte es importante resaltar que Gibson (1997) aporta que el juego de roles
favorece la empatia ya que les permite ponerse en el lugar de otra persona y sentir
en determinadas situaciones, por ende se utilizaron este tipo de juegos para que los
educandos lograran ponerse en el lugar de los demas por un rato y sintieran lo que
los demas sienten en determinadas situaciones, considero que esta habilidad se
pudo favorecer ya que anteriormente ya se habia entablado un dialogo con los
alumnos y se habia trabajado en los juegos sobre el respeto a sus companeros, y el
trato digno hacia ellos por lo que los juegos anteriores lograron que los alumnos
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fueran mas empaticos al momento de hacer o decir cualquier cosa a sus

companeros.

Es fundamental resaltar que se tuvo demasiado apoyo por parte de la docente de
USAER para la aplicacion de la estrategia del juego, con anterioridad la maestra ya
habia observado algunas situaciones en los educandos en conjunto con la docente
frente a grupo de segundo, por lo cual se decidié partir de ahi. Una de las
principales tareas de USAER es identificar las barreras que presentan los alumnos,
por ende, se trabajaron las habilidades socioemocionales en ellos, debido a que se
observé que afectaba la inclusidon de los educandos en el aula el no fortalecer
dichas habilidades, tomando en cuenta sus caracteristicas, se utilizaba material
grande y visible para que los alumnos con debilidad visual no se les complicara el
jugar. De igual forma USAER trabaja con los docentes orientandolos vy
asesorandolos, por tal motivo, a la docente titular del grupo con el que se trabajo se
le explicaba y asesoraba a la docente sobre cada uno de los juegos, que habilidad
socioemocional favorecia y su importancia en los alumnos, para que posteriormente
ella lo trabajara por su cuenta con los alumnos y lo integrara en sus clases
cotidianas, para que se apoyara aun mas a los educandos hablando de sus
habilidades y para que incluyeran el juego como una estrategia para el desarrollo
de las mismas, e incluso para la inclusion de todos los educandos, que es de lo que
se encarga en su totalidad la USAER, el garantizar la inclusion y participacion de los

alumnos en la institucion.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Cuando se realiza una investigacion es porque se quieren lograr resultados,
se tienen objetivos que alcanzar, por lo cual se debe llegar a tener conclusiones
finales, en donde se analiza si se resolvio la problematica o la necesidad que se
estaba investigando y que se describe en el planteamiento de problema. Con ayuda
de las conclusiones se puede identificar de qué manera o que tanto se apoyo a la
problematica que se estaba presentando para obtener un panorama mas amplio del

trabajo.

Las acciones realizadas fueron dirigidas hacia los alumnos del segundo grado
grupo “A”, para lograr a través del juego fortalecer en ellos las habilidades
socioemocionales que les faltaba trabajar. Haciendo uso de los referentes teoricos
que fueron analizados, en base a los resultados de las intervenciones que se
planearon y que fueron aplicadas con los educandos se llegaron a las siguientes

conclusiones.

De acuerdo con el analisis que se realizé de la investigacion y respondiendo al
objetivo general que abarca el “Explicar el fortalecimiento de las habilidades
socioemocionales a través del juego para favorecer la inclusion en el segundo
grado, grupo “A” de la escuela primaria “Alfredo del Mazo Vélez “en el ciclo escolar
2021 — 2022. Es importante mencionar que el juego es un recurso util, entretenido
y provechoso que ayuda a que los educados se sientan en armonia, se les dé por
convivir entre todos, aprovechar el tiempo, divertirse, incluir a los compaferos que
en clase no estan en tanta interaccion, asi mismo aprenden a respetarse a ellos
mismos, a sus compafneros, a explicarles o motivarlos cuando no entienden
indicaciones o no saben cdmo jugar, se vuelven maestros al apoyarles y explicarles,
fortaleciendo asi su empatia. De igual manera lograr saber de qué manera aceptar

y respetar reglas del juego, en ocasiones esto no se logra del todo, pero van
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aprendiendo que las reglas se deben respetar, ya que por algo es que las tienen

todos los juegos.

Los que favorecen la inclusidén en el aula, son los juegos de patio en donde tienen
que participar en parejas 0 en equipos, ya que aprenden a estar juntos apoyarse
para lograr culminar el juego y que todo les salga de la mejor manera, como lo es el
pastel partido, tienen que apoyarse en parejas para llegar a un extremo, sin soltarse
en ningun momento, este tipo de juegos favorece la empatia al entender que todos
tienen caracteristicas y ritmos distintos para correr, pero que se debe apoyar para

que lleguen juntos.

Los juegos que no llevan o no son de competencia son los que mas favorecen la
inclusion en el aula, debido a que si no hay algun premio o una competencia que
haga que los alumnos peleen, se enoje entre si, y quieran forzar para ganar el
premio sin importar los demas no logra que se incluyan a todos, debido a que
algunos alumnos pueden ser competitivos y trabajar solos para ganar, por ende se
deben buscar juegos en donde no incluya en su totalidad una competencia, para
que los educandos trabajen con el unico fin de divertirse con los demas, apoyarse
entre ellos en todos momento, como en el aula, debido a que ya reconocen que
debe existir compaferismo porque a algunos se les pueden dificultar algunas

situaciones.

Para responder al primer objetivo especifico que es “Reconocer las caracteristicas
de las habilidades socioemocionales mediante la revisidon de referentes teoricos
para vincular la practica docente”. Es crucial hacer menciéon que para realizar y
trabajo y resultara fructifero se trabajé de la mano con el Plan y Programa 2017 en
donde se encuentra el campo de Educacion Socioemocional, se analizé dicho plan
para conocer en su totalidad las habilidades socioemocionales y como es que
plantea la intervencidn docente con dichas habilidades, posteriormente con ayuda
de tedricos como Arévalo, y Bisquerra se logré analizar en su totalidad sobre las

habilidades y el como incluirlas en la intervencion, resulté fundamental conocer las
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caracteristicas de dichas habilidades para saber cuales se debian fortalecer en los
alumnos y el como se podia trabajar en el aula, en que se basaban etc, el objetivo
se cumplié ya que con ayuda de la investigacién se conocieron las habilidades y el
cémo incluirlas en la practica de la mejor forma para lograr todo lo propuesto.

Haciendo alusion al segundo objetivo especifico que dice sobre “Describir el juego
mediante la aplicacion en el aula con el fin de desarrollar la inclusién de los alumnos
del segundo grado”. Cuando los educandos estan en movimiento, concentrandose
solo en realizar el juego y sin tener que pensar en las clases o en tareas hace que
se desarrollen en ellos otras habilidades, en este caso los juegos que se plantearon
fueron para desarrollar las habilidades socioemocionales apoyandose del espacio
que se abre al estar jugando, por ende se fortalecen al conocer el entorno en el que
se desarrollan, conocerse a ellos mismos, sus emociones, |0 que son capaces de

hacer, lograr e incluso lo que les falta fortalecer aun mas.

Con ayuda del juego los educandos expresan lo que sienten y lo qué les interesa,
de igual manera con ayuda del mismo se logra que los educandos regulen sus
emociones al concentrarse en otras cuestiones, en relajarse y solo divertirse,
dejando a un lado lo que les aflige en esos momentos. La empatia es lo que mas se
trabajé y apoyo en cada uno de los juegos, ya que la mayoria fueron en equipo y se
buscé que existiera un apoyo del uno al otro, cosa que si dio frutos en los
educandos.

La aplicaciones de los juegos aplicados con los alumnos fueron pensados en
favorecer las habilidades socioemocionales que se necesitaba trabajar en ellos, y
de acuerdo a sus intereses, por lo cual los resultados de los mismos dieron mas
frutos positivos y logro los objetivos propuestos de apoyar a la inclusion debido a
que se analizé6 que ya no solo conviven en los juegos, sino también en el aula,
posterior a jugar en equipos y a convivir con compafieros que no habian convivido
hizo que se hicieran amigos y que se incluyeran a los que en algunas ocasiones

estaban aislados de todos, ya se sienten en mas confianza al trabajar con sus

122



companeros y que se dio un dialogo en el juego lo que los impulsa a platicar y

convivir entre ellos sin tanto problema.

Respondiendo al ultimo objetivo especifico que es el de “Analizar la intervencion
docente desde la investigacion — accion para proponer acciones de mejora” Es
fundamental resaltar que en este trabajo se utilizo el método de investigacion-

accion, debido a que se analiz6 que seria mas favorable para el trabajo.

La investigacion accion consta de realizar un diagnostico, observar la problematica,
aplicar un plan de intervencion en ciclos, el segundo es para analizar que funciono
o no del primero para mejorarlo en el segundo y asi sucesivamente si fuera
necesario. Durante el primer ciclo existieron algunas fallas en los juegos, por lo cual
cuando se realizé el segundo ciclo se mejoro esta situacion para lograr cambios
fundamentales y favorecer aun mas a los alumnos, cosa que si favorecio en su
mayoria a todos los juegos, con el primer ciclo hice un analisis de mi practica
docente, si los juegos en realidad eran acordes y si de verdad favorecian las
habilidades socioemocionales de los educandos, para posteriormente proponer
acciones de mejora en cada uno de los juegos, con ello al finalizar dos ciclos se
logro lo que se buscaba, ya que se habia cambiado las fallas por algo positivo,
logrando un mayor analisis de la practica.

El supuesto planteado en este trabajo si se logré debido a que los alumnos ahora
en lugar de contestar con un “no se” ahora pueden decir como es que se sienten y
de qué forma regular sus emociones cuando se encuentran enojados o tristes, ello
conoce que al jugar pueden dejar de pensar en lo que les aflige y divertirse con sus
compafneros. Cabe mencionar que el estar en interaccién con los demas, convivir
aun mas con ellos y trabajar colaborativamente logro que ellos no solo pensaran en
si mismos, sino que también en sus companeros, que se apoyaran para que todos

jugaran y se divirtieran.
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El juego promueve que los alumnos se reunan entre si, convivan todos sin hacer
distincidn alguna, aceptando la diversidad, debido a que en esos momentos solo
piensan en divertirse, lo que hace que se logre el favorecer sus habilidades
socioemocionales como la de sensibilidad y trato digno hacia otras personas, que
esta dentro de la empatia, de igual manera conocen sus emociones, saben qué es
lo que sienten cuando estan jugando, las regulan al convertir sus emociones

negativas en positivas y estar en movimiento.

Con esta investigacion realizada en el ciclo escolar 2021-2022, en lo que conlleva a
mi proceso de formacion docente me llevo grandes conocimientos, experiencias y
competencias profesionales como lo son el de aplica el plan y programas de estudio
para alcanzar los propoésitos educativos y contribuir al pleno desenvolvimiento de
las capacidades de todos los alumnos, esto porque se implementé dicho documento

para trabajar con la educacién socioemocional.

Asi mismo la competencia de incorpora los recursos y medios didacticos idoneos
para favorecer el aprendizaje de acuerdo con el conocimiento de los procesos de
desarrollo cognitivo y socioemocional de todos los alumnos, debido a que se
utilizaron recursos idoneos y que les gustaran a los alumnos para que el trabajo
fuera mas fructifero, otra de las competencias es la de desarrolla estrategias de
apoyo para favorecer la inclusion de todos los alumnos en la educacion basica,
debido a que los juegos aplicados fueron enfocados también a lograr una inclusion
de todos los alumnos y por ultimo la competencia que desarrolle fue la de integra
recursos de la investigacion educativa para enriquecer su practica profesional,
expresando su interés por el conocimiento, la ciencia y la mejora de la educacion,
debido a que se analizaron diversos referentes tedricos para conocer mas acerca

del tema y apoyar a mi crecimiento profesional.

Me comprometo a seguir formandome como profesionista, a innovar cada que sea
necesario, a seguir aprendiendo y adquirir conocimientos para no quedarme solo en

lo que ya he aprendido, sino seguir enriqueciéndome de conocimientos, asi mismo
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me comprometo a ejercer mi profesién con carifio y respeto, haciendo que se vea
valorado mi trabajo, al igual a siempre tener presentes mis valores para seguir
creciendo profesionalmente, sin dejar a un lado mi lado humano. Considero que el
seguir estudiando y preparandome es un factor importante que debo tomar en

cuenta en toda mi carrera.
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Recomendaciones

En relacion a la intervencion docente que se realizé con ayuda de la aplicacion

de los juegos en los nifios, existieron diversas acciones que faltaron para que los

objetivos y los resultados fueran aun mejor para los alumnos y el fortalecimiento de

cada una de las habilidades que se querian trabajar. Estas fueron que

Faltd un poco mas de vinculacion con la docente frente a grupo, siempre
estuvo presente y apoyando, pero considero que se le debid involucrar en
cada uno de los juegos para que ella posteriormente los pudiera aplicar con
los educandos y seguir fortaleciendo sus habilidades.

Acerca de mi trabajo considero que me faltd mejorar un poco mas mi
redaccion, coherencia y enlace de mis ideas.

Falté una vinculacion con la familia, ya que nos solo queda como parte de la
escuela lo socioemocional, sino hay problemas o circunstancias que vienen
desde casa y por lo cual el trabajo en conjunto con la familia hubiera logrado
que los alumnos sobresalieran, se sintieran en confianza, se conocieran mas
y que en casa los apoyaran mas, al conocer cOmo es que se encuentran

socioemocionalmente

De acuerdo con los referentes analizados y a la observacion que se realizé durante

la practica educativa es importante resaltar que lo que se recomienda mediante el

analisis de la implementacion de los juegos es que los docentes en su practica

educativa deberian de

Vincular los aprendizajes esperados del plan y programas con un juego que
favorezcas sus habilidades socioemocionales para desarrollar en ellos lo
cognitivo pero también lo emocional, es decir trabajarlas de la mano, debido
a que en ocasiones no se le da la importancia que se necesita al tema
emocional en los alumnos, por ende centrarse un poco mas en ello y apoyar

al desarrollo de estas habilidades en las clases, que estén en su dia a dia
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desarrollandose, los docentes deberian analizar un poco mas como es que
se la estan pasando los alumnos, de qué manera apoyarseles en la
institucion, muchas veces no se puede lograr del todo, pero si el trabajo es
constante, que sea hecho de la mejor forma puede lograr que los alumnos
desarrollen habilidades que no creian que podian desarrollar, lo cual podria
favorecer otras areas como cognitivas, creativas etc, que no solo trabajen
cuando ya esta el problema, sino que lo hagan antes como factor de
prevencion y prevenir consecuencias después que podrian ser mayores.
Realizar reuniones o capacitaciones hacia los docentes acerca de la
importancia que tiene el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales
en los educandos, el que beneficios trae consigo que se trabaje con los
alumnos en esta area, de qué forma es que se trabajan correctamente para
lograr los objetivos y como es que apoyara a las demas areas o a las demas
habilidades de los educandos, lo cual apoyara en demasia al crecimiento
profesional de los docentes, apoyaran a lograr mejores cosas a los
educandos al tomar en cuenta su aspecto emocional y favorecer también su
bienestar.

Implementar pausas activas al termino de las clases, donde se involucre el
juego.

Fomentar en los alumnos el trabajo en equipo, que todos se apoyen para
lograr una meta, o un objetivo, favoreciendo también en ellos su empatia que
aprendan a respetar decisiones y opiniones de los demas, que se motiven
por participar ellos mismos, que se aprenda de todos, que si alguno no sabe
como se juega que los compaferos lo apoyen, le expliquen y guien, se
necesita promover aun mas el trabajo colaborativo y cooperativo para que el
ambiente en el salon como el bienestar de los alumnos se vea favorecido en
todos los aspectos.

Vincular el trabajo diario con el apartado de educacién socioemocional que
viene en el Plan y Programas 2017, para cumplir con las dimensiones,

habilidades socioemocionales e indicadores de logro que remarca dicho plan,
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debido a que se ha observado que no todos los docentes trabajan con él,
cosa que se deberia fomentar sobre su uso, analisis y conocimiento ya que
es base para lograr en los alumnos esa educacion en lo socioemocional,
considero que si se le da la importancia que se requiere y se trabaje como el
plan lo marca, apoyaria al desarrollo mas adecuado de los alumnos, a
fomentar la inclusion dentro y fuera del aula al estar bien ellos mismos.
Involucrar a la familia en el trabajo con las habilidades socioemocionales, la
familia es un factor primordial e importante para que los alumnos desarrollen
o carezcan de habilidades ya que son con quien se la pasan la mayoria del
tiempo, y son los que deben brindarles apoyo para que estén bien
socioemocionalmente, cosa que en ocasiones resulta ser al revés, por eso
considero que en las instituciones deben promover el trabajo con las familias
para desarrollar en los alumnos habilidades socioemocionales, que conozcan
como estan emocionalmente que es lo que les falta hacer con sus hijos, o de
qué manera lo pueden apoyar o incluso que analisis lo que han hecho bien.
Propiciar espacios de reflexiéon de la practica de los docentes, es decir, crear
un espacio en donde se pongan a analizar cada uno de los docentes lo que
les ha funcionado en su practica, que es lo que le falto incluir en sus clases,
0 que es lo que no funciona en sus alumnos para que de esta manera
mejoren y empleen acciones que apoyen a los educandos, y al crecimiento
profesional, al igual podrian compartirse entre docentes técnicas materiales o
experiencias para el fortalecimiento de la practica.

Utilizacion material llamativo, creativo y con color para que los educandos se
interesen por trabajar, se motiven en participar, debido a que si es un
material o un juego que no les llama la atencién no quedaran participar o les
aburrira, ya que los educandos buscan algo que les guste para hacerlo sino
no lo hacen por lo cual los recursos que se utilicen deben ser acordes a su
edad e intereses.

Compartir entre los docentes materiales, actividades o herramientas que han

funcionado para que el trabajo entre ellos se enriquezca.
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Futuras lineas de investigacion

Una linea de investigacion es un enfoque que abarca las inquietudes,
conocimientos o informacidn que se quiere llevar a cabo después de ya haber
realizado una investigacion anteriormente, es decir, seguir por ese camino para
conocer mas cosas sobre determinados temas, por tal motivo se considera que
dentro de este trabajo pueden existir algunas vertientes interesantes que se pueden

investigar.

Considero que resultaria importante y fundamental el estudiar el por qué con ayuda
del fortalecimiento de las habilidades socioemocionales apoya a las demas
asignaturas, es decir vincular o enlazar que si es que con ayuda del fortalecimiento
de habilidades socioemocionales se puede apoyar al aprendizaje en la asignatura
de Matematicas, Espafiol, Ciencias Naturales, Historia, Formacién Civica y Etica
entro otros, de qué manera el fortalecerlas promueve el aprendizaje en diversas
asignaturas o de qué forma enlazar estas asignaturas para trabajar el area
socioemocional en los educandos, es decir como es que con ayuda de algunas de
las asignaturas que ya se mencionaron es que se puede trabajar con la parte
socioemocional en los alumnos, considero que podria ser un tema importante y de

gran relevancia para la sociedad.

Otra linea de investigacion podria ser de qué manera se puede utilizar el juego para
apoyar la relacion entre los padres de familia y los alumnos, que se analice como es
que el jugando se apoya a la relacion entre padres e hijos, y de qué manera se
beneficias los educandos en la institucion, en su aprendizaje y desenvolvimiento en
la sociedad, debido a que muchas veces es lo que ocupan los alumnos el sentirse
queridos por parte de su familia para poder tener ganas y energia para realizar sus
actividades. Es una linea de investigacion que podria favorecer no solo a los
alumnos sino a los padres de familia a tener una mejor convivencia y dialogo con

sus hijos.
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Considero que se deberia investigar podria ser la de como influyen en la ensefianza
y el aprendizaje el que los docentes no fortalezcan sus habilidades
socioemocionales, que se analice y observe de qué manera afecta en su
ensefanza el como estan socioemocionalmente los docentes, si cambia su forma
de ensefianza al estar mal en sus emociones o al no darle importancia a esta area,
resultaria interesante el analizar de qué forma llega a tener impacto que los
docentes no sepan como controlarse emocionalmente ya que en algunas ocasiones
se transmiten las emociones negativas hacia los demas, en este caso hacia los

alumnos.

De igual manera se podria analizar el como es que afecta las emociones que
predominan en los alumnos a la hora de adquirir el aprendizaje, que se analice que
es lo que ocasiona el no estar bien socioemocionalmente a la hora de prestar
atencion en clases o al momento de que se le comparten nuevos conocimientos, si
los llega a entender o no, al igual las actitudes que toma, como se relaciona y como
afecta a sus desenvolvimiento en la institucion, con los comparfieros, como socializa

y con la docente etc.

Asi mismo lo que se puede surgir de este trabajo podria ser el como fortalecer o
trabajar las habilidades socioemocionales en los alumnos logré favorecer al
desarrollo de las habilidades socioadaptativas de los alumnos, el cdmo empezar a
conocerse a ellos mismos, al mundo que los rodea, al saber las habilidades que
tienen al compartir con los demas, relacionarse y estar en interaccion con sus
companferos, favorece a que ellos se adapten al entorno, sean seres autonomos,
capaces de resolver cualquier problematica que se les enfrente de la mejor manera
haciendo uso de la coherencia en cada una de sus acciones, como el desarrollar,
fortalecer dicha emociones hace que los educandos logren comunicarse con los
demas cuidarse a ellos, su salud y entender a su comunidad y adquirir habilidades

sociales.
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ANEXOS

Anexo 1. Imagen de la Escuela Primaria “Alfredo del Mazo Vélez”

.
Grupo del segundo grado de Educacion Primaria



)JOMEX

B® GOBERNODEL
ESTADO DE MEXICO

ANEXO 3 GUIA DE OBSERVACION

“2022. Afio del Quincentenario de la fundacion Toluca, Capital del

Estado de México”

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS
I — I

Licenciatura en Inclusiéon Educativa
GUIA DE OBSERVACION DE HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Observador:

Fecha de la observacion / /

Tiempo de observacion

Grado: Grupo

Objetivo : Detectar las habilidades socioemocionale que se van a fortalecer en los
alumnos del segundo grado de Educacion Primaria, para adquirir mas
informacion sobre ellos.

ltems Sl NO

J—

Sabe como expresar sus emociones

|dentifican la emocion que predomina en ellos

Logran contestar como es que se sienten

Cudndo no le sale algo bien se enoja o llora

Le pone triste discutir con mis companeros

Le enoja sacar malas calificaciones

Resuelve problematicas que se le presenta de forma pacifica

Sabe coémo calmar su enojo

V| © N oo AN

Contesta con malos modos cudndo esta enojado

o

Me resulta dificil entender a las demds personas

J—
J—

Cudndo frabaja o juega incluye a sus demds companeros

M

Le jugar con sus companeros y motivarlos

w

Cudndo juga con sus companeros los trata con respeto con
respeto y los apoya




GOBIERNO DEL =D( i‘ %EX

@ ESTADO DE MEXICO

ANEXO 4 ENCUESTA A ALUMNOS DEL SEGUNDO GRADO GRUPO “A”

“2021, ano del bicentenario de la armada de México”.

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS
I I

Licenciatura en Inclusion Educativa

CUESTIONARIO DE OPINION DIRIGIDO A LOS ALUMNOS DEL SEGUNDO GRADO
Fecha aplicacién: de___ de2021.
Nombre del alumno:
Propdsito: Obtener informacion acerca de lo que piensan los alumnos acerca del juego y de las
habilidades socioemocionales.

Instrucciones: Marca con una X en una de las dos opciones que se encuentran, dependiendo lo
que se mencione en los criterios.

Ciriterios S NO

14. Conoces que son las emociones

15.  Me resulta dificil expresar lo que siento

16. Soy felizenla escuela

17.  Me alegra tener amigos en mi escuela

18.  Me pone triste discutir con mis companeros

19.  Me enoja sacar malas calificaciones

20. Cuando me molesto no s& como tranquilizarme

21. Cuando me siento triste le cuento a alguien mds lo que me pasa
para sentirme mejor
22. Me resulta dificil entender a las demds personas

23. Me llevo con todos mis companeros del saldn de clases

24. Me gusta jugar con mis companeros

25.  Me siento bien cudndo juego con mis companeros

26. Cuando jugamos mis companeros y Yo nos fratamos con respeto
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ANEXO 5 ENTREVISTA INCIAL A DOCENTE DE GRUPO
“2021, ano del bicentenario de la armada de México”

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

I a4 |
Licenciatura en Inclusion Educativa

ENTREVISTA DIRIGIDA AL DOCENTE TITULAR
DE SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA
Fecha aplicacion: de de 2021.

Nombre de la docente:

Propésito:

Obtener informacién del fortalecimiento de las habilidades socioemocionales a través del juego
en los alumnos de segundo grado grupo “A” de la escuela primaria “Alfredo del Mazo Vélez”,
durante ciclo escolar 2021-2022.

Instrucciones:
Conteste con absoluta libertad de criterio las siguientes cuestiones, anteponiéndole que sus
respuestas tienen un caracter estrictamente confidencial.

1. ;Cuales son las emociones que predominan en sus alumnos?

2. ;Cdémo identifica las emociones de los alumnos dentro y fuera del aula?

3. (De qué manera apoya el fortalecimiento de habilidades socioemocionales en sus
alumnos?

4. ;Considera que el juego contribuye a que los educandos fortalezcan sus emociones?
Si No (Por qué?




¢;Cudles habilidades socioemocionales se han a fortalecido en sus alumnos a través del
juego?

6. (Qué tipo de juegos ha observado que desarrollan en los alumnos sus habilidades
socioemocionales?

7. ¢Cudles juegos ha implementado con el grupo a su cargo para fortalecer su
autoconocimiento?

8. (Qué juegos a considerado pertinentes aplicar para regular las emociones de los
educandos?

9. ;Desde su experiencia qué juegos se pueden emplear para fortalecer la empatia dentro
del aula?

10. ;Cudles son las habilidades emocionales que han adquirido lo alumnos durante el

presente ciclo escolar?
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ANEXO 6 ENCUESTA FINAL A ALUMNOS DEL SEGUNDO GRADO GRUPO “A”

“2022. Afio del Quincentenario de la fundacion Toluca, Capital del

Estado de México”

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS
;. I

Licenciatura en Inclusion Educativa

CUESTIONARIO DE OPINION DIRIGIDO A LOS ALUMNOS DEL SEGUNDO GRADO
Fecha aplicacién: de___ de2022.
Nombre del alumno:
Propdsito: Obtener informacion acerca de lo que piensan los alumnos acerca del juego y de las
habilidades socioemocionales.

Instrucciones: Marca con una X en una de las dos opciones que se encuentran, dependiendo lo
que se mencione en los criterios.

Ciriterios SI NO

27. Conoces que son las emociones

28. Me resulta dificil expresar lo que siento

29. Soy felizenla escuela

30. Me alegra tener amigos en mi escuela

31. Me pone friste discutir con mis companeros

32. Me enoja sacar malas calificaciones

33. Cuando me molesto no s& cémo tranquilizarme

34. Cuando me siento triste le cuento a alguien mdas lo que me pasa
para sentirme mejor
35. Me resulta dificil entender a las demds personas

36. Me llevo con todos mis companeros del saldn de clases

37. Me gusta jugar con mis companeros

38. Me siento bien cudndo juego con mis companeros

39. Cuando jugamos mis companeros y yo nos fratamos con respeto
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ANEXO 7. ENTREVISTA FINAL A DOCENTE FRENTE A GRUPO

“2022. Ao del Quincentenario de la fundacion Toluca, Capital del

Estado de México”

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

I a4 |
Licenciatura en Inclusion Educativa

ENTREVISTA DIRIGIDA AL DOCENTE TITULAR
DE SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA

Fecha aplicacion: de de 2022.

Nombre de la docente:

Propésito:

Obtener informacién del fortalecimiento de las habilidades socioemocionales a través del juego
en los alumnos de segundo grado grupo “A” de la escuela primaria “Alfredo del Mazo Vélez”,
durante ciclo escolar 2021-2022.

Instrucciones:
Conteste con absoluta libertad de criterio las siguientes cuestiones, anteponiéndole que sus

respuestas tienen un caracter estrictamente confidencial.

1. ;Cuales son las emociones que predominan en sus alumnos?

2. ;Cdémo identifica las emociones de los alumnos dentro y fuera del aula?

3. (De qué manera se apoy6 el fortalecimiento de habilidades socioemocionales en sus
alumnos?

4. ;Considera que el juego contribuye a que los educandos fortalezcan sus emociones?
Si No (Por qué?




¢;Cudles habilidades socioemocionales se han a fortalecido en sus alumnos a través del
juego?

6. (Qué tipo de juegos ha observado que desarrollaron en los alumnos sus habilidades
socioemocionales?

7. ¢Cudles juegos se implementaron con el grupo a su cargo para fortalecer su
autoconocimiento?

8. (Qué juegos a considerado pertinentes aplicar para regular las emociones de los
educandos?

9. (Desde su experiencia qué juegos si funcionaron para fortalecer la empatia de los
alumnos dentro del aula?

10. ;Cuales son las habilidades emocionales que han adquirido los alumnos durante el

presente ciclo escolar?




ANEXO 8 DIMENSIONES SOCIOEMOCIONALES
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Dimensiones socioemocionales del Plan de Estudios 2018

ANEXO 9 HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Dimensiones del desarrollo socioemocional
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ANEXO 10. LISTAS DE COTEJO
Escuela Primaria “Alfredo del Mazo Vélez”
Grado: 2° Grupo: “A”

AMEX

Presta Conoce qué | Reconoce la | Identifica la | Logra idenficar si
atencion a | son las | mayoria de las | situacion y | a predominado en
cada una de | emociones y | emociones que | emocién  que | el alguna emocion
N.P las cudles son | sele presentan. | predominan en | que presentan las
o NOMBRE DEL indicaciones dichas las ilustraciones.
ALUMNO que se les | emociones. ilustraciones.
dan.
1 Arizmendi Arias
Daniel Alejandro
9 Ayala Popoca
Jennifer Silvana
3 Balderas Castafieda
Maria del Rosario
Deciderio
4 | Hernandez Carmen
Abigail
Escobar Palma
5 .
Oliver
6 Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe
Espinoza
7 | Hernandez Estefany
Guadalupe
Guadarrama
8 | Gonzalez Diego
Kenny
9 Hernandez Diaz
Mia Giselle
Hernandez
10 | Hernandez Edwin
Yael
Hernandez
11 | Hernandez Maria
Oliva
Mercado Sotelo
12 ,
Jimena
13 Morales Martinez
Juan Zaid
14 Qquz Calvo
Santiago
15 Samano Mufoz
Maria Fernanda
16 Sanchez Ayala

Emireth Fernanda
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N.P.

NOMBRE DEL
ALUMNO

Entiende las
indicaciones
y realiza la
actividad con
entusiasmo.

Presta
atencion
muestra
interés
realizar
juego.

y

para
el

Logra
describirsea
el mismo en
lo emocional

Identifica que
emoci6 es la
que
mayormente se
nota en sus
compafieros

Escucha
atencion
respeto lo
opinan
compafieros
ellos.

con
y
que
sus
de

Arizmendi Arias
Daniel Alejandro

Ayala Popoca
Jennifer Silvana

Balderas
Castafeda Maria
del Rosario

Deciderio
Hernandez Carmen
Abigail

Escobar Palma
Oliver

Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe

Espinoza
Hernandez
Estefany
Guadalupe

Guadarrama
Gonzalez Diego
Kenny

Hernandez Diaz
Mia Giselle

10

Hernandez
Hernandez Edwin
Yael

11

Hernandez
Hernandez Maria
Oliva

12

Mercado Sotelo
Jimena

13

Morales Martinez
Juan Zaid

14

Quiroz Calvo
Santiago

15

Samano Mufioz
Maria Fernanda

16

Sanchez Ayala
Emireth Fernanda
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Entiende las | Participa en | Escucha con | Logra Identifica la
indicaciones orden y | atencién lo que | describirse finalidad del juego y
para realizar | respeta los | el compafiero le | fisica y | lo explica
N.P. NOMBRE DEL el juego. turnos de los | dice. emocionalment
ALUMNO compaferos. e para que su
compafiero lo
identifique.
1 Arizmendi Arias
Daniel Alejandro
9 Ayala Popoca
Jennifer Silvana
3 Balderas Castarieda
Maria del Rosario
Deciderio
4 | Hernandez Carmen
Abigail
Escobar Palma
5 .
Oliver
6 Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe
Espinoza
7 | Hernandez Estefany
Guadalupe
Guadarrama
8 | Gonzalez Diego
Kenny
9 Hernandez Diaz
Mia Giselle
Hernandez
10 | Hernandez Edwin
Yael
Hernandez
11 | Hernandez Maria
Oliva
Mercado Sotelo
12 :
Jimena
13 Morales Martinez
Juan Zaid
14 Qquz Calvo
Santiago
15 Samano Muioz
Maria Fernanda
16 Sanchez Ayala

Emireth Fernanda

Escalas de autoconocimiento
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Logra respetar | Logra trabajar | Regula sus | Resuelve las | Realiza las actividades
reglas y | en parejas de | emociones problematicas con entusiaso y
escucha las | forma negativas  al | que se le | respeto.
N.P. NOMBRE DEL indicaciones. | adecuada  y | estar jugando. | presentan  de
ALUMNO respetando a forma pacifica.
su comparnero.
1 Arizmendi Arias
Daniel Alejandro
9 Ayala Popoca
Jennifer Silvana
3 Balderas Castafieda
Maria del Rosario
4 Deciderio Hernandez
Carmen Abigail
Escobar Palma
5 .
Oliver
6 Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe
” Espinoza Hernandez
Estefany Guadalupe
Guadarrama
8 Gonzalez Diego
Kenny
Hernandez Diaz Mia
9 .
Giselle
Hernandez
10 | Hernandez Edwin
Yael
Hernandez
11 | Hernandez Maria
Oliva
Mercado Sotelo
12 :
Jimena
13 Morales Martinez
Juan Zaid
14 Quirc_>z Calvo
Santiago
15 Samano Mufoz
Maria Fernanda
16 Sanchez Ayala

Emireth Fernanda
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”

Participa con | Identificaron Regula sus | Reconoce cémo | Logra incluir vy
entusiasmo en | como es que | emociones es que tiene que | apoyar a  sus
el juego y | deben trabajar | negativas  al | regular sus | compafieros  que
N.P. NOMBRE DEL presta en equipo. estar en | emociones. estan aislados.
ALUMNO atencion a las interaccion
instrucciones. con sus
compaiieros.
1 Arizmendi Arias
Daniel Alejandro
9 Ayala Popoca
Jennifer Silvana
3 Balderas Castarfieda
Maria del Rosario
4 Deciderio Hernandez
Carmen Abigail
5 Escobar Palma
Oliver
6 Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe
” Espinoza Hernandez
Estefany Guadalupe
Guadarrama
8 Gonzalez Diego
Kenny
Hernandez Diaz Mia
9 )
Giselle
Hernandez
10 | Hernandez Edwin
Yael
Hernandez
11 | Hernandez Maria
Oliva
Mercado Sotelo
12 .
Jimena
13 Morales Martinez
Juan Zaid
14 Quirc_>z Calvo
Santiago
15 Samano Muioz
Maria Fernanda
16 Sanchez Ayala

Emireth Fernanda
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N.P.

NOMBRE DEL
ALUMNO

Participa con
energia, se
encuentra
motivado y
entusiasmad
0.

Respeta
turnos de
participacion
de los demas.

Logra
entender a
sus
compafieros y
no se molesta.

Regula sus | Logra integrarse
emociones y |a los juegos y
desiciones al | respeta a sus
estar jugando | compafieros.
con sus
compaferos.

Arizmendi Arias
Daniel Alejandro

Ayala Popoca
Jennifer Silvana

Balderas
Castafeda Maria
del Rosario

Deciderio
Hernandez Carmen
Abigail

Escobar Palma
Oliver

Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe

Espinoza
Hernandez
Estefany
Guadalupe

Guadarrama
Gonzalez Diego
Kenny

Hernandez Diaz
Mia Giselle

10

Hernandez
Hernandez Edwin
Yael

11

Hernandez
Hernandez Maria
Oliva

12

Mercado Sotelo
Jimena

13

Morales Martinez
Juan Zaid

14

Quiroz Calvo
Santiago

15

Samano Mufioz
Maria Fernanda

16

Sanchez Ayala
Emireth Fernanda

Escalas de autorregulacién
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N.P

NOMBRE DEL
ALUMNO

Existe
colaboracion
entre todos
para adecuar
el cine.

Reconocen
las
emociones
que se
observan en
las
preguntas.

Identifica las
situaciones
por las que
pasan los
personajes.

Logran
contestar y
actuar como
es que
reaccionarian
ante diversas
situaciones.

Explica como es
que se sintio al
ponerse en el
lugar de otra
persona.

Arizmendi Arias
Daniel Alejandro

Ayala Popoca
Jennifer Silvana

Balderas
Castafieda Maria
del Rosario

Deciderio
Hernandez
Carmen Abigail

Escobar Palma
Oliver

Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe

Espinoza
Hernandez
Estefany
Guadalupe

Guadarrama
Gonzalez Diego
Kenny

Hernandez Diaz
Mia Giselle

10

Hernandez
Hernandez Edwin
Yael

11

Hernandez
Hernandez Maria
Oliva

12

Mercado Sotelo
Jimena

13

Morales Martinez
Juan Zaid

14

Quiroz Calvo
Santiago

15

Samano Mufioz
Maria Fernanda

16

Sanchez Ayala
Emireth Fernanda
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Respeta
opiniones de a
su pareja del

Apoya a su
pareja dando
las

Escucha con
atencion las
indicaciones

Logran llegar
con entusiasmo
y desmepeno al

Expresa lo que le
causo la actividad
y que se siente

N.P. NOMBRE DEL juego. indicaciones para llegar al | destino que se | estar en el mismo
ALUMNO pertinentes. destino les indica lugar de la otra
persona en esa
condicion.
1 Arizmendi Arias
Daniel Alejandro
9 Ayala Popoca
Jennifer Silvana
3 Balderas Castaneda
Maria del Rosario
Deciderio
4 Hernandez Carmen
Abigail
5 Escobar Palma
Oliver
6 Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe
” Espinoza Hernandez
Estefany Guadalupe
Guadarrama
8 Gonzalez Diego
Kenny
Hernandez Diaz Mia
9 .
Giselle
Hernandez
10 | Hernandez Edwin
Yael
Hernandez
11 | Hernandez Maria
Oliva
Mercado Sotelo
12 .
Jimena
13 Morales Martinez
Juan Zaid
14 Quirc_>z Calvo
Santiago
15 Samano Mufioz
Maria Fernanda
16 Sanchez Ayala

Emireth Fernanda
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N.P.

NOMBRE DEL
ALUMNO

Presta
atencion ante
las
instrucciones
del juego y
respeta
turnos.

Trata

con

respeto a sus
compaferos

durante
actividad.

la

Escucha con
atencién las
respuestas de
sus

compaiieros.

Contesta

interrogantes

de

coherente y
entendible.

Comunica
dudas
algo

participan

las

forma

y aporta
caundo

compaiieros.

sus

sus

Arizmendi Arias
Daniel Alejandro

Ayala Popoca
Jennifer Silvana

Balderas
Castafieda Maria
del Rosario

Deciderio
Hernandez Carmen
Abigail

Escobar Palma
Oliver

Esquivel Aguilar
Katia Guadalupe

Espinoza
Hernandez
Estefany
Guadalupe

Guadarrama
Gonzalez Diego
Kenny

Hernandez Diaz
Mia Giselle

10

Hernandez
Hernandez Edwin
Yael

11

Hernandez
Hernandez Maria
Oliva

12

Mercado Sotelo
Jimena

13

Morales Martinez
Juan Zaid

14

Quiroz Calvo
Santiago

15

Samano Muinoz
Maria Fernanda

16

Sanchez Ayala
Emireth Fernanda

Escalas de empatia



Anexo 11. Fotografias de los juegos
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Juegos de autoconocimiento
“Diccionario saltarin”

Juego de “Adivina quién”
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Juego de “Gallinita ciega”
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Juegos de autorregulacion
“Pastel partido”



Juego “La cuerda”



Juegos empatia
“Juego de roles”
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“2022. Ao del Quincentenario de Toluca, Capital del Estado de México”

Coatepec Harinas, México a 8 de julio de 2022

DR. ENRIQUE DELGADO VELAZQUEZ
PRESIDENTE DE LA COMISION DE TITULACION
PRESENTE

La que suscribe Dra. Ma. Eugenia Flores Diaz Asesora de la estudiante Velazquez Salazar
Margarita matricula 181524730000 de 8° semestre de la Licenciatura en Inclusion Educativa quien
desarrollé el Trabajo de Titulacion denominado Fortalecimiento de habilidades socioemocionales

a través del juego en sequndo grado de Educacion Primaria en la modalidad de Tesis de

Investigacion; se dirige a esta Comision a su digno cargo para informar que este documento ha sido
concluido satisfactoriamente de acuerdo con lo establecido en los documentos del Plan de Estudios
2018 rectores del proceso de titulacion.

Sin otro particular, le envio un atento y cordial saludo.

ATENTAMENTE

DRA. MA. EUGENIA FLORES DIAZ

SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES
ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

Francisco Sarabia No. 54, Barrio 2a de Santa Ana, 51700, Municipio de Coatepec Harinas; Estado de México.
Tels:: {723) 14 5-10-88, e-mail: normalcoatepec@edugem.gob.mx
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"2022. Afio del Quincentenario de Toluca, Capital del Estado de México".

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

ASUNTO: CARTA DE ACREDITACIQN
DEL TRABAJO DE TITULACION.

Toluca, Méx., a 16 de junio de 2022.

C.’VELAZQUEZ SALAZAR MARGARITA
NUMERO DE MATRICULA: 181524730000
PRESENTE

Con fundamento en Capitulo V Acreditacion, Numeral 5.7 Acreditacion del trabajo de titulacion, inciso
¢, de las “Normas especificas de control escolar relativas a la seleccion, inscripcion, reinscripcion,
acreditacion, regularizacion, certificacion y titulacion de las licenciaturas para la formacién de docentes
de educacién basica, en la modalidad escolarizada (Planes 2018)” (SEP 2018:17) y en mi calidad de
asesora, por este medio informo a usted que, una vez concluido el documento en la modalidad de Tesis
de Investigacion que lleva por titulo: “Fortalecimiento de habilidades socioemocionales a través del juego
en segundo grado de Educacién Primaria’ y en razén de lo anterior se le asignaran los créditos
correspondientes al trabajo de titulacion (10.8 créditos) de acuerdo con el plan y programas de estudio
2018 de la Licenciatura en Inclusion Educativa.
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ATENTAMENTE N ass

H
ESCUELA MORNAL DE COATEPEC NARINAS
€.C.T. 15ENLO0 36N
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DRA-MA. EUGENIA FLORES DIAZ

ASESORA DIRECTORA DE LA ESCUELA NORMAL

c.c.p. Departamento de Controf Escolar de la Escuela Normal.

SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

Francisco Sarabia No. 54, Barrio 2a de Santa Ana, 51700, Municipio de Coatepec Harinas, Estado de México.
Tels: (723) 14 5-10-88, e-mail: normaicoatepec@edugem.gob.mx
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*2022. Ano dei Quincentenario de Toluca, Capital del Estado de México®.

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

NIVEL: Superior.
ASUNTO: Oficio de Responsabilidad.

Coatepec Harinas, Méx., 08 de Julio de 2022.

A QUIEN CORRESPONDA
PRESENTE

La Direccién de la Escuela Normal de Coatepec Harinas HACE CONSTAR que: todo el Proceso Tedrico
Metodoldgico, Trabajo de Titulacion, Debate Profesional, Redaccion, Ortografia e Impresion del mismo, son
responsabilidad exclusiva del (la) sustentante.

UADALUF MARBAN VAZQUEZ
ﬁ‘% hEcTo ESCOLAR

beliirbomil e o SIAES S

SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES
ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

Francisco Sarabia No. 54, Barrio 22 de Santa Ana, 51700, Municipio de Coatepec Harinas, Estado de México.
Tels.: (723) 14 5-10-88, e-mail: normaicoatepec@edugem.gob.mx
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*2022. Afo del Quincentenario de Toluca, Capital del Estado de México®.

ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

Oficio No.: 719

ASUNTQO: Se autoriza trabajo de
opcion para Examen
Profesional.

Coatepec Harinas, Méx., 08 de Julio de 2022.

C. VELAZQUEZ SALAZAR MARGARITA
PRESENTE

La Direccién de la Escuela Normal de Coatepec Harinas, a través de la Comision de Titulacion, se permite
comunicar a Usted, que ha sido AUTORIZADO el trabajo de opcién: TESIS DE INVESTIGACION que presentd
con el titulo: “FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES A TRAVES DEL JUEGO
EN SEGUNDO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA”, por lo que puede proceder a la realizacion de los

tramites correspondientes para la sustentacién de su Examen Profesional.

Para su conocimiento y fines consiguientes.
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SECRETARIA DE EDUCACION

SUBSECRETARIA DE EDUGACION SUPERIOR Y NORMAL
DIRECCION GENERAL DE EDUCACION NORMAL
SUBDIRECCION DE ESCUELAS NORMALES
ESCUELA NORMAL DE COATEPEC HARINAS

Francisco Sarabia No. 54, Barrio 2a de Santa Ana, 51700, Municipio de Coatepec Harinas, Estado de Mexico
Tels.: (723) 14 5-10-88; e-mall: normaicoatepec@edugem.gob.mx
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