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Resumen

La educacion es un factor fundamental en el
desarrollo de todo ser humano. Sin embargo, no es
infrecuente que en la infancia y adolescencia se pierda el
interés por participar en la escuela. En este contexto, se ha
demostrado que el juego es un elemento esencial para el
desarrollo significativo y para promover la motivacion,
convivencia y satisfaccion. Por ello, este proyecto tiene
por objetivo disefiar un programa de juego para promover
una relacién positiva alumno-escuela mediante un disefio
de medidas repetidas donde se valoraran las diferencias
entre un grupo experimental y uno control en las variables
estudiadas.
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Introduccion

La educacion, es un fenémeno que actlia tanto como
agente de socializacion, como base de conocimiento y
desarrollo de todo ser humano. No obstante, pese a su
importancia en el crecimiento de toda persona, no es
infrecuente que se produzca un progresivo descenso del
interés y motivacion de los alumnos a lo largo de la
ensefianza primaria y secundaria (Gillet, Vallerand y
Lafreniére, 2012).

Como respuesta, diversas investigaciones han tenido
lugar para producir un cambio en esta dinamica. En este
contexto, se han estudiado los beneficios potenciales de
las actividades u ocupaciones ludicas (el juego) para un
desarrollo mas enriquecedor y significativo en la infancia
y adolescencia (Bundy et al, 2008).

Por ello, el presente estudio tiene por objetivo
desarrollar un programa para investigar el potencial del
juego para mejorar la convivencia en la escuela, la
motivacién por asistir y participar en ésta y, en Gltima
instancia, la satisfaccion escolar.

Fundamentacion tedrica

Son muchos los estudios destinados a profundizar en
las necesidades que presentan los actuales sistemas de
ensefianza y las diferentes formas en las que se puede
promover una ensefianza mas significativa y ajustada a la
época y las premisas sociales.

En este contexto, para conocer como es la relacion
entre un alumno y la escuela resulta preciso estudiar
aquellos factores mas relevantes en dicha interaccion. A
saber: la motivacion del alumnado, el clima o
convivencia escolar, y la satisfaccion final hacia la
escuela y la ensefianza.

Como expone Tardif (1992) la motivacion, entendida
cominmente como el querer hacerlo, puede concebirse
como “el compromiso, la participacion y la persistencia

del alumno en las actividades de clase” (citado en
Valenzuela, 2007).

Esta juega un papel fundamental en la aproximacion y
persistencia de un individuo hacia una actividad u
ocupacion. Ademas, el tipo de motivacion, ya sea
intrinseca (interés hacia una actividad por placer) o
extrinseca (juicios positivos, aprobacién de terceros,
etc.), determina la relacion futura entre una persona y el
centro educativo o el aprendizaje (Gonzélez, Valle,
Nufiez y Gonzalez-Pienda, 1996). Por consiguiente, cabe
sefialar que la motivacién que se desarrolle durante los
primeros afios dentro de los sistemas de ensefianza sera
determinante a lo largo de todo el proceso de aprendizaje
académico.

Por su parte, también resulta preciso tomar en
consideracion factores de caracter contextual a la hora de
valorar la relacién alumno-escuela. La convivencia o
clima escolar, aquellas relaciones interpersonales que se
establecen dentro del ambito escolar y los factores que
las producen (Cornejo y Redondo, 2001) son, junto con
la motivacion, dos elementos esenciales para entender la
vinculacion de la persona a las ocupaciones académicas,
asi como su progresivo descenso a lo largo de la
ensefianza obligatoria.

Este clima escolar o clima de aula no sélo hace
referencia a la interaccion entre los iguales (alumnos/as),
sino que el profesorado u otros miembros de los centros
también forman parte del contexto de participacion social
que influye y compromete (positiva o negativamente) la
calidad de la estancia en el aula. Diversas investigaciones
sefialan la importancia de las atribuciones causales del
propio profesorado sobre los alumnos como un factor
mas a la hora de valorar su capacidad adaptativa, su
rendimiento académico y, en Ultima instancia, su
satisfaccion escolar (De la Torre y Godoy, 2002).

Finalmente, el factor que determina la vinculacion y la
significancia final percibida por el alumnado respecto a
las actividades u ocupaciones académicas, es la
satisfaccion escolar. Definida por Cabrera y Galéan
(2002) como “la coincidencia entre la percepcion que el
alumnado tiene del contexto educativo y la importancia
que éste le da a cada aspecto”, la satisfaccion escolar
puede entenderse como el resultado final de todos
aquellos factores que inciden en la relacion entre el
alumno y la escuela o la ensefianza.

Esta variable adquiere una gran relevancia al
encontrarse, a su vez, relacionada con el bienestar
subjetivo del individuo, siendo tanto la satisfaccién por
el ocio como por el trabajo (educacion) componentes de
dicho bienestar (Garcia, 2002). Ademas, diversos
estudios mantienen que dicha satisfaccion se presenta
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como un predictor de una fructifera relacion entre el
alumno y los procesos educativos (Luna, 2012).

Por su parte, pese a que dichas variables han sido
presentadas de forma individual, diversos estudios han
corroborado la interrelacion e influencia que existe entre
éstas. Trabajos como los realizados por Ryan y Deci
(2000) analizaron el papel de la participacion en la
escuela (las condiciones socio-contextuales) en la
motivacion de los alumnos/as hacia las actividades
educativas. Entre sus conclusiones sefialaron que las
relaciones interpersonales o el apoyo percibido dentro de
los centros educativos son factores que favorecen el
mantenimiento de una motivacion intrinseca y una mayor
autodeterminacion ante la motivacion extrinseca.

A su vez, otras investigaciones también indican la
importancia de la relacién profesor-alumno (y no sélo
entre iguales) para incentivar la motivacién de los
jévenes por sus ocupaciones académicas. Dicho estudio
recalco la importancia de realizar reuniones individuales
entre docentes y estudiantes para mejorar los vinculos y
la calidad de la participacion social como medio para una
mayor motivacion intrinseca (Peetsma y Van der Veen,
2013).

No obstante, no sélo la motivacion y el clima de aula
estan relacionados, estas variables interactian también
con la satisfaccion escolar final del alumno. Ante
actividades concretas, como son los deberes, se percibe
un descenso progresivo en los indices de motivacion a lo
largo de la ensefianza. Sin embargo, estudios revelan que
los alumnos perciben una mayor motivacion ante estas
tareas cuando su desempefio se realiza de forma conjunta
(en un contexto social), y ello repercute en una relacion
mas satisfactoria entre éstos y las actividades educativas
(Regueiro, Suarez, Valle, Nufiez y Rosario, 2015).

A mayor escala, en un estudio sobre las variables que
influyen o determinan el bienestar de los jovenes (de
entre 11 y 18 afios), se sefial6 a los factores
socio-educativos como un elemento relevante a la hora
de promover un alto grado de satisfaccion infantil y
adolescente (Singh y Junnarkar, 2014).

En Gltima instancia, motivacion y convivencia son dos
variables fundamentales a la hora de estudiar la relacion
entre el individuo y las ocupaciones educativas, y su
satisfaccion escolar final. Estas se influyen mutuamente
y ambas condicionan dicha satisfaccion. Por
consiguiente, resulta preciso tomarlas en consideracion si
se desea estudiar cOmo promover unos procesos de
ensefianza y desarrollo funcionales a la par que
significativos.

En este contexto, diversas investigaciones han
comenzado a estudiar los potenciales beneficios que
actividades u ocupaciones significativas en la infancia y
adolescencia (como es el juego) pueden tener en aquellas
variables de impacto en el &mbito académico.

Concretamente dentro de la escuela o el instituto, se
han probado dichos efectos en el aprendizaje de algunas
de las materias curriculares. Ejemplo de ello son los
estudios de Huang, Huang y Wu (2014) sobre el uso de
juegos digitales o videojuegos en clases de matematicas
durante la Ensefianza Primaria. Sus resultados concluyen
que tanto los niveles de motivacion hacia las
matematicas, la satisfaccion por el aprendizaje, y el

interés por la permanencia en la escuela aumentaron tras
la introduccion del programa.

A su vez, también pueden encontrarse ejemplos de los
beneficios de las actividades de juego en materias como
la educacién fisica. Nuevamente, mediante el empleo de
videojuegos relacionados con las actividades fisicas y el
deporte, se produjo un aumento significativo de la
motivacion del alumnado hacia dicha asignatura. Pese a
que la motivacién decay6 posteriormente, sus resultados
establecen un precedente dentro de la investigacion sobre
el juego y el aprendizaje (Sun, 2013).

No obstante, el juego no sélo influye en la motivacién.
Mediante programas de juego desarrollados en d&mbitos
extraescolares (concretamente campamentos infantiles y
adolescentes), se constatdé un aumento tanto de la
motivacion como de la participaciéon social entre los
jovenes. En consecuencia, el clima o convivencia
también puede mejorar tras la implementacion del juego
(Zarrett, Sorensen y Skiles, 2013).

Ademas, el juego no tiene que ser necesariamente de
caracter individual, el estudio de Gray, Sproule y Morgan
(2009) revelé que las ocupaciones ludicas por equipos
son un elemento clave para la promocién de un clima
tanto motivacional como participativo dentro del aula. E
incluso proyectos como desarrollado por los terapeutas
ocupacionales Bundy et al (2008) demuestran que la
creatividad en los nifios también es un factor a potenciar
mediante el juego.

En conclusion, la literatura actual constata que las
actividades de juego son un agente fundamental para el
desarrollo integral y significativo en las etapas de la
infancia y la adolescencia. Por consiguiente, se espera
que dicha ocupacién sea, a su vez, un agente que
favorezca la satisfaccion de los jévenes dentro de los
sistemas de ensefianza.

Objetivos e hipétesis del proyecto

Tomando en consideracion los beneficios potenciales
de actividades significativas (como el juego) en el
desarrollo y aprendizaje en la infancia, la presente
investigacion tiene como fin:

Objetivos

Objetivo 1. Diseflar un programa de ocupaciones
ludicas que promueva la motivacién del alumnado por
asistir a la escuela.

Objetivo 2. Favorecer la participacion social y la
convivencia escolar a través del juego.

Objetivo 3. Promover, en ultima instancia, una mejor
relacion alumno-escuela y una mayor satisfaccion
escolar.

Hipotesis
Hipétesis 1. Los estudiantes del grupo experimental

obtendran unos niveles de motivacion més elevados que
el grupo de control en las medidas post-test.

Hipétesis 2. Los estudiantes del grupo experimental
mostraran una percepcion mas positiva del clima escolar
respecto al grupo de control en las medidas post-test.
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Hipotesis 3. Los estudiantes del grupo experimental
presentaran una satisfaccion escolar superior al grupo de
control en las medidas post-test.

Método
Disefio

El andlisis y valoracién de las hipétesis previamente
expuestas se realizard& mediante el desarrollo de un
disefio de medidas repetidas. Un disefio de dos factores:
uno inter-sujeto con dos niveles (intervencién y no
intervencion) y otro intra-sujeto con cuatro niveles
(cuatro medidas temporales).

Dicha investigacion tendrd una duracion de un curso
académico completo dentro del cual se implementara el
programa de juego disefiado especificamente para el
estudio. Por su parte, las variables dependientes que se
estudiaran son: motivacion, convivencia escolar,
satisfaccién escolar, satisfaccion general y rendimiento
escolar.

Participantes

La poblacion necesaria para el desarrollo del presente
proyecto estara conformada por alumnado y profesorado
de cuatro centros de ensefianza primara publicos de la
ciudad de A Corufia. Tanto alumnos como profesores
pertenecerdan al Gltimo curso de educacion primaria
(sexto).

Para comprobar si se producen diferencias
estadisticamente significativas antes, durante y después
de la implementacién del programa, se asignaran
aleatoriamente dos escuelas (dos cursos de sexto de
primaria) al grupo de control y otras dos al grupo
experimental. Ademas, se realizaran las medidas pre-test
en los cuatro cursos previamente a la asignacion de éstos
en los grupos.

Instrumentos de recogida de informacién

Los instrumentos seleccionados para la recogida y
posterior analisis de las variables son:

El cuestionario MAPE-1. Disefiado por Alonso Tapia
y Sanchez Ferrer, dicho cuestionario tiene por objetivo
estudiar el grado de motivacion hacia el aprendizaje.
Consta de tres dimensiones pero, para el desarrollo de la
investigacion, se seleccionaran Gnicamente la dimension
1 (orientacidn al resultado y evitacion versus orientacion
al aprendizaje) y la 2 (vagancia versus disposicion al
esfuerzo).

La bateria de instrumentos para la evaluacion del
clima escolar en escuelas primarias. Dicha bateria
consta de dos subescalas, una para valorar la percepcion
sobre el clima escolar y otra destinada a analizar el grado
de satisfaccion escolar de la persona. Este instrumento
sera también implementado en el profesorado para
conocer su vision respecto al programa.

El indice de bienestar personal IBP. Adaptacion al
castellano del PWI de Cummins, Eckersley, Pallant, Van
Vugt y Misajon destinada a valorar el grado de
satisfaccion o bienestar general en nifios y adolescentes.
A diferencia de la bateria anterior, el IBP permite valorar
los efectos del estudio no s6lo en el &mbito educativo,

sino sus posibles efectos indirectos en la satisfaccion
global de los y las participantes.

A su vez, junto con los presentes instrumentos,
también se tomara la variable “rendimiento escolar” para
conocer si el programa incide en otros factores que no
estan meramente relacionados con la motivacion o
convivencia.

En udltima instancia, las variables a considerar durante
la realizacién de la investigacion seran: motivacion
escolar, convivencia o clima escolar, satisfaccion
escolar, satisfaccion general, y rendimiento académico.

Técnicas de analisis de datos

Dado que la asignacion a los grupos no es aleatoria, se
procedera a realizar un Analisis de Covarianza
(ANCOVA) con la medida pre-test como covariable.

En caso de existir diferencias significativas se realizara
un ANCOVA de medidas repetidas. En caso de no existir
dichas diferencias, se implementara un Analisis de
Varianza (ANOVA) de medidas repetidas para valorar
las diferencias en la tendencia a través del tiempo (cuatro
medidas).

A su vez, se realizara un andlisis intra-grupo para
valorar a cada grupo por separado mediante otro
ANOVA de medidas repetidas para conocer en qué
momento se produce un cambio (si se produce). Dicho
analisis se realizara de forma independiente con cada
variable.

Dado que es uno de los procedimientos mas empleados
en la investigacion en ciencias sociales, el coeficiente
eta-cuadrado parcial (ny?) sera la medida utilizada para
estudiar el tamafio del efecto (Sun, Pan y Wang, 2010).
Por su parte, la interpretacion del tamafio se utilizara el
criterio de Cohen (1988) segun el cual el efecto es
pequefio cuando np?= .01 (d = .20), mediano cuando n?
=.059 (d = .50), y grande cuando n,% = .138 (d = .80).

Plan de trabajo

Tal y como se expuso anteriormente, la presente
investigacion tendra una duracion de un curso académico
y su desarrollo estara dividido en diferentes etapas:

Etapa 0. Etapa pre-test que tiene lugar al comienzo del
curso (la primera medida de las variables del estudio).

Etapa 1. Se corresponde con el primer trimestre. En
dicha etapa se comienza a implementar el programa de
juego.

Etapa 2. Con el comienzo del segundo trimestre, se
realizara la segunda medida y, posteriormente, se
continuara con el programa.

Etapa 3. Al igual que en la etapa anterior, el tercer
trimestre comenzara con la obtencion de la siguiente
medida de variables y se continuara con el programa.

Etapa 4. Al final del tercer y ultimo trimestre se
tomara la dltima medida de las variables coincidiendo
con el final del programa.

Durante dichas etapas, el programa de juego sera
implementado en dos sesiones semanales de treinta
minutos de duracion. Cada una de estas sesiones tendra
una dinamica diferente: una destinada a desarrollar
actividades de juego dirigidas por el investigador y otra
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orientada a la promocion de un juego libre y creativo por
parte de los alumnos y alumnas participantes.

Programa de intervencion

Para el desarrollo del estudio se ha disefiado un
programa de juego especifico, el Programa de
Actividades de Xogo: Ven a Escola! (Programa
PRAXOVES). Se trata de una herramienta piloto
disefiada con el objetivo de emplear actividades u
ocupaciones significativas en la infancia y la
adolescencia (el juego) para promover un desarrollo
satisfactorio. Ademas, como objetivos especificos estan
la promocion de la motivacion por asistir a la escuela, la
calidad del clima escolar, y la satisfaccion final por el
aprendizaje.

Los enfoques tedricos que fundamentan dicho
programa son la psicologia del desarrollo y la terapia
ocupacional en la infancia. Las bases de la psicologia son
la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura y la Teoria
Atribucional de Weiner. Por su parte, las bases de terapia
ocupacional son el Modelo de Exploracidn, Competencia
y Logro de Mary Reilly y los trabajos de juego libre y
creativo de Ana Bundy.

Respecto al plan de actividades, la experiencia estara
dividida en dos talleres que tendran lugar diferentes dias
de la semana:

Taller 1 Disefia tu aventura: Jugando con todos.
Disefiado para promover la satisfaccion del alumnado a
través de la creacion de un ambiente de convivencia y
participacion social positivo.

Este taller combina dos dindmicas de juego, unas
dirigidas basadas en la integracion y participacion social
y, posteriormente, actividades de juego libre donde se
facilitan materiales alternativos a los nifios para que
disefien sus propias aventuras e historias de juego.

Las primeras estaran dirigidas por el coordinador del
programa (siendo algunas de las actividades: Enredados,
Pasame la pelota, Ordenandonos en las alturas, El ojo
del grupo, etcétera.) mientras que las segundas seran
dirigidas solo por los alumnos y alumnas (algunos de los
materiales facilitados son: cajas de carton, sacos de
espuma, cuerdas, pelotas, etcétera.).

Taller 2 Motivate: Aprender jugando. Dirigido a
combinar los conocimientos adquiridos durante las
clases con actividades de juego grupales y aumentar, con
ello, la motivacién por el aprendizaje.

Este taller no tiene por objetivo promover el
aprendizaje del curriculo académico, pero si integrar lo
aprendido dentro de actividades Iddicas. Estard
conformado por tres aventuras diferentes (una por
trimestre) que tendran continuidad a lo largo de las
sesiones semanales donde la teméticas del aula seran el
contexto de la aventura, asi como parte de las actividades
de ésta.

Las aventuras para cada trimestre son: La maquina del
tiempo (cuyo contexto es la Historia), Animales y
personas (basado en las Ciencias Naturales), y Un paseo
por la Tierra (centrado en la Geografia y las Ciencias
Sociales).

Limitaciones del estudio

Las principales limitaciones que presenta el estudio de
cara a su desarrollo son, por una parte, la adecuacion de
las sesiones del programa a los tiempos y horarios de los
centros seleccionados.

Y por otro lado, el volumen de trabajo, personal y
tiempo requeridos para la implementacion del programa
imposibilita actualmente su puesta en préactica.

Plan de financiacion

Para el desarrollo de dicha investigacion, los gastos
estimados giran en torno a los 6680 €. Dentro de estos
gastos se tiene en consideracién tanto material
inventariable (ordenadores, impresora, etc.) como
fungible (material de oficina, fotocopias, etc.). Ademas
de contar con los gastos de los materiales de juego para
los cuatro centros educativos.

Como posibles fuentes de financiacién destacan tanto
fuentes de cardcter puablico: Premios nacionales para
centros educativas (Ministerio de Educacion), Plan
galego de investigacion e innovacion (Conselleria de
Educacion, Xunta de Galicia), o Ayudas a la
investigacién 2016 (Universidade da Corufia); como
fuentes de financiacién privadas: Becas para jovenes
investigadores (Santander Universidades), Ayudas a
proyectos de iniciativa social (Obra Social La Caixa), 0
Proyectos de educacion y formacién (Fundacion Maria
José Jove).

Aspectos éticos

De cara a la realizacion del presente proyecto, los
investigadores se comprometen a mantener el anonimato
de los/las participantes segln las directrices de la Ley
Orgénica 15/1999 de proteccidon de datos de caracter
personal.

A su vez, se solicitara un permiso oficial de la
Conselleria de Cultura, Educacion e Ordenacién
Universitaria de la Xunta de Galicia, se concertara una
reunion con los centros escolares y sus respectivos
ANPAs, y se facilitard un documento de consentimiento
informado a cumplimentar previamente al comienzo de
la investigacion.
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