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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre las estrategias lGdicas y
la socializacion en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°10201 — Pacora. La
poblacién del estudio estuvo compuesta por 85 alumnos de cinco afios de las clases «Azul»,
«Fucsia» y «Azul claro». Se selecciono a treinta alumnos de la clase «Azul claro» para la
muestra mediante un muestreo por conveniencia no probabilistico.

Se empled un enfoque no experimental, correlacional y transversal para llevar a cabo este
analisis cuantitativo. Se emple6 una guia de observacion que ha sido estructurada y validada
por expertos para analizar las dimensiones cognitivas, sociales, emocionales y de solucion de
conflictos en la variable "estrategias ludicas", al igual que los aspectos de la variable
"socializacion” evaluativa, afectiva, conductual, cognitiva e identitaria. Se empled una escala
de tres etapas —iniciacién, proceso y logro— basada en una escala de Likert de cinco niveles
para evaluar cada punto.

Las Estadisticas descriptivas, el coeficiente de correlacién rho de Spearman y la prueba
Shapiro-Wilk para determinar la normalidad se emplearon en el andlisis estadistico, dado que
ninguna variable tenia una distribucion normal.

Los resultados descriptivos evidenciaron que, respecto a las estrategias ludicas, el 53,3 % de
los nifios se ubicd en el nivel de proceso y el 46,7 % en el nivel inicial, sin registrarse
estudiantes en el nivel de logro. En relacién con la socializacion, el 63,3 % de los nifios se
encontrd en el nivel de proceso y el 36,7 % en el nivel inicial. Asimismo, mediante el analisis
correlacional con el coeficiente Rho de Spearman, se determiné la existencia de una relacion
positiva y significativa entre las estrategias ludicas y la socializacion (p = 0,813; p <0,001).
En conclusion, se determind la existencia de una relacion positiva y significativa entre las
estrategias ludicas y la socializacion en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°
10201-Pacora, evidenciandose una asociacion estadisticamente significativa entre ambas

variables dentro del contexto educativo estudiado.

Palabras clave: Estrategias ludicas, Socializacion, Educacion inicial, Correlacion.
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ABSTRACT

The general objective of the research was to determine the relationship between play-based
strategies and socialization among 5-year-old children at Educational Institution No. 10201 in
Pacora. The study population consisted of 85 five-year-old students from the "Blue," "Fuchsia,"
and "Light Blue" classes. Thirty students from the "Light Blue" class were selected for the

sample using non-probability convenience sampling.

A non-experimental, correlational, and cross-sectional approach was used to conduct this
quantitative analysis. An observation guide—structured and validated by experts—was
employed to analyze the cognitive, social, emotional, and conflict-resolution dimensions of the
"play-based strategies” variable, as well as the evaluative, affective, behavioral, cognitive, and
identity-related aspects of the "socialization" variable. A three-stage scale—initiation, process,
and achievement—based on a five-level Likert scale was used to evaluate each item.

Descriptive statistics, Spearman's rho correlation coefficient, and the Shapiro-Wilk test for
normality were used in the statistical analysis, given that no variable followed a normal

distribution.

Descriptive results showed that, regarding play-based strategies, 53.3% of the children were at
the "process” level and 46.7% at the "initial" level, with no students reaching the "achievement"
level. Regarding socialization, 63.3% of the children were at the "process" level and 36.7% at
the "initial" level. Furthermore, correlational analysis using Spearman's rho coefficient
revealed a positive and significant relationship between play-based strategies and socialization
(p=0.813; p <0.001).

In conclusion, a positive and significant relationship was found between play-based strategies
and socialization among 5-year-old children at Educational Institution No. 10201-Pacora,
demonstrating a statistically significant association between the two variables within the

educational context studied.

Keywords: Play strategies, Socialization, Early childhood education, Correlation.



INTRODUCCION

Para un desarrollo integral, es fundamental la socializacion temprana del nifio, ya que le ayuda
a establecer relaciones con los demas, a aprender las normas sociales y a desarrollar habilidades
cognitivas, emocionales, conductuales y relacionadas con los valores. Ademas, dado que el
juego ayuda a los nifios a adquirir habilidades sociales, emocionales y cognitivas, asi como a
resolver conflictos de manera eficaz, las estrategias basadas en el juego constituyen un recurso
educativo empleado en el nivel inicial, cuya presencia y caracteristica pueden ser observadas
en los procesos de interaccion y aprendizaje de los nifios. Sin embargo, se ha demostrado que
estas estrategias no se aplican lo suficiente en diversos contextos educativos, lo cual puede
dificultar el desarrollo global y la socializacién de los nifios en edad preescolar.

Enlal.E. N°10201 — Pacora, la observacion del rendimiento correspondiente a nifios de 5 afios,
Esto sugiere que, en lo que respecta a los aspectos evaluados de las tacticas de juego y la
socializacion, la mayoria de los nifios se encuentran en las etapas de «principio» 0 «proceso».
En cuanto a las estrategias de juego, el 53,3 % de los nifios se encuentra en la etapa de proceso
y el 46,7 % en la etapa inicial. Ningun nifio se encuentra en el nivel «alcanzado». Lo mismo
ocurre con la socializacién, donde el 63,3 % de los nifios se encuentra en la etapa de «proceso»
y el 36,7 % en la etapa de «inicio». Esto nos lleva a la conclusion de que la socializacion no se
ha logrado. Dado que no esté claro si las tacticas de juego pueden dar lugar a una interaccién
y una socializacion positivas, es fundamental considerar el tema del juego y la interaccion
social.

La presente investigacion tiene como objetivo general determinar la relacion entre las
estrategias ludicas y la socializacion en los nifios de 5 afios de la I.E. N°10201 — Pacora. Los
objetivos especificos del estudio son determinar en qué medida se utilizan las estrategias

basadas en el juego, evaluar el nivel de socializacion de los nifios y examinar la relacion entre



estos dos factores en el contexto de la educacion preescolar. Partiendo de esto, se plantea la

siguiente cuestion de investigacion:

¢Existe relacion entre las estrategias ludicas y la socializacién en los nifios de 5 afios de la I.E.
N°10201 — Pacora durante el afio 20267

El hecho de que la socializacion de los nifios todavia no ha llegado a niveles ideales, a pesar de
la aplicacion parcial de estrategias basadas en el juego, plantea un reto de investigacion. Segun
las teorias de Vygotsky y Piaget, el juego puede desempefiar un papel mediador en la
adquisicion de conocimientos y en el progreso de competencias sociales, emocionales y
cognitivas—, resulta fundamental determinar el impacto de las estrategias que se fundamentan
en el juego para la socializacion de los nifios.

Se llevo a cabo el anélisis de los datos empleando métodos cuantitativos una metodologia
transversal, correlacional y no experimental. Se emple6 una escala de Likert de cinco puntos
para crear una escala de tres niveles (inicio, proceso y logro) para cada variable. En el estudio
estadistico se utilizaron prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, estadisticas descriptivas y el
coeficiente de compensacion rho de Spearman, dado que los datos no se ajustaban a una
distribucion normal.

La hipdtesis planteada fue: Las estrategias ludicas se relacionan significativamente en la
socializacion de los nifios de 5 afios de la I.E. N°10201 — Pacora.

Este método orienta el estudio y respalda la necesidad de un analisis metddico que muestre
cdémo las tacticas basadas en el juego tienen que ver con los diferentes niveles de socializacion
infantil objeto de estudio. En vista de ello, el estudio se divide en cuatro capitulos:

El trabajo de investigacion se estructura en cuatro capitulos:

El primer capitulo ofrece datos de referencia, fundamentos conceptuales y la

operacionalizacion de las variables para el marco tedrico.



El segundo capitulo explica la poblacion y la muestra del estudio, las técnicas de analisis
estadistico, las herramientas de recopilacion de datos y el disefio metodoldgico.

El tercer capitulo presenta los resultados mediante tablas y graficos elaborados a partir de los
datos recopilados.

El cuarto capitulo presenta las conclusiones y recomendaciones del estudio, junto con las
referencias bibliograficas y los anexos, tras analizar los resultados a la luz de la bibliografia y

las ideas examinadas.



1.1.

CAPITULO I: DISENO TEORICO

Antecedentes

1.1.1. A nivel internacional

Muniategi & Sanchez (2025), en su estudio titulado "Ludoteka Zorionak: Un Enfoque
Ladico para el Desarrollo Integral en la Infancia”, Se analiz6 como los nifios de entre
cuatro y cinco afios pueden beneficiarse de un entorno lddico educativo basado en el
juego estructurado en lo que respecta a su desarrollo cognitivo, socioemocional y motor.
La investigacion tenia como premisa que el juego es una herramienta de aprendizaje
esencial y un derecho fundamental de la infancia, ya que ofrece a los nifios la
oportunidad de experimentar, explorar y adquirir conocimientos a través del contacto
con los demas y con su entorno.

La investigacion fue realizada en Ludoteka Zorionak Kids & Party, un centro de
actividades infantiles situado en Eibar, Gipuzkoa (Espafa), que ofrece diversas
actividades recreativas que combinan el juego libre y el juego estructurado.

Con el fin de llevar a cabo esta investigacion, se implementé lo que llamamos un
programa pedagdgico basado en el juego que se desarrollé en un periodo concreto de
seis meses donde los nifios participaron en una variada serie de actividades que iban
orientadas a potenciar diferentes areas del desarrollo de los nifios. Entre ellas se
incluirian clases sobre como crear juguetes ecoldgicos a partir de materiales reciclables
y sesiones de juego simbdlico, en las que los nifios se meten en la piel de distintos
personajes y representan situaciones de la vida real circuitos de motricidad con el
objetivo de interferir en el equilibrio o la coordinacion de los movimientos o la
utilizacion de cuentos interactivos o la dramatizacion relativamente al propdésito de

promover la imaginacion, asi como una formacion en la expresion oral. Un elemento



innovador de la investigacion fue el uso de una ludoteca movil, que permitid llevar estas
experiencias ludicas en el espacio de plazas publicas, centros comunitarios o
educativos. En consecuencia, el proceso de investigacion, tal como fue nosotros
especialmente importante para la incorporacion de nifios de diferentes entornos sociales
(poder asistir al taller, aunque fueran del alrededor de Eibar e incluso de los barrios
aledafios) y en la implicacion de las familias que eran relevantes en el proceso
pedagdgico del juego. Los investigadores utilizaron entrevistas semiestructuradas y
observaciones sistematicas con padres, profesores y cuidadores para evaluar los efectos
de la tactica fundamentada en el juego para el crecimiento infantil. Examinaban
indicadores de socializacién, incluyendo la resolucién de conflictos, la cooperacion en
juegos grupales y la manifestacion de sentimientos al interactuar con sus comparieros.
Otro de los objetivos era evaluar la independencia de los nifios a la hora de tomar
decisiones mientras jugaban. Segun los resultados, los nifios que participaron en el
programa mostraron mayor iniciativa al trabajar en grupo, mejoraron sus habilidades
comunicativas y se volvieron mas creativos a la hora de resolver dificultades mientras
jugaban.

Asimismo, se notd un efecto beneficioso en su desarrollo motor, con progresos en la
coordinacion motora fina como en la gruesa. Asimismo, los padres sefialaron mejoras
notables en la independenciay la seguridad en si mismos de sus hijos, lo que indica que
el juego regulado puede potenciar la autoestima. En definitiva, este estudio lleg6 a la
conclusion de que los espacios disefiados pensando en el juego pueden ser una
herramienta educativa eficaz para los nifios. Con el fin de apoyar y fomentar el
desarrollo integral de los nifios, se recomienda crear nuevos espacios de este tipo o

incluir estrategias basadas en el juego en los planes de estudios de la educacion infantil.



Ovalles & Pefia (2024), en su estudio titulado ""Explorando el Mundo a través del
Juego: Estrategias Ludicas para el Desarrollo Infantil en Republica Dominicana™,
Partiendo de la idea que el juego es una actividad fundamental para los nifios y ejerce
un impacto significativo en su desarrollo social, emocional y cognitivo, el estudio
analizo cémo las técnicas basadas en el juego influian en el desarrollo general de los
nifios en edad preescolar. El estudio se llevé a cabo en escuelas de Gaspar Hernandez,
en el Distrito Educativo 06-07 de la Republica Dominicana. Los juegos de rol, las
dindmicas de grupo y los ejercicios de imitacion fueron algunas de las actividades
ludicas estructuradas que se utilizaron para ayudar a los nifios en edad preescolar a
desarrollar sus habilidades de resolucion de problemas, creatividad y atencion. La
estrategia didactica se disefio para fortalecer las habilidades sociales y de autocontrol
de los nifios.

Se utilizd un estudio de métodos mixtos, que combind observaciones presenciales,
cuestionarios y entrevistas con educadores, padres y cuidadores, para evaluar los
efectos de estas estrategias basadas en el juego. Con un incremento del 30 % en la
solucion de problemas y una mejora del 28,6 % en la creatividad y un incremento del
36,7 % en la concentracion, esta evidencia cuantitativa y cualitativa —obtenida
mediante las herramientas de evaluacion descritas anteriormente— demostré un
crecimiento en las capacidades cognitivas de los nifios. Las habilidades sociales y
emocionales mejoraron significativamente (los nifios participantes mostraron un
aumento de la cooperacion, la empatia y la confianza en si mismos, entre otras cosas).
Se recomienda incorporar practicas basadas en el juego en el entorno de la educacion
infantil, ya que influyen de manera significativa y favorable en el desarrollo general del

nifo; por ende se recomienda que se integren adecuadamente las estrategias propuestas



en los programas de educacion infantil, pues cuentan con una contribucion basica de
las actividades que ayudan a la educacion y al desarrollo del nifio.

Moreno & Herrera (2022), en su investigacion titulada "El juego y su influencia
en la socializacion de los nifios de 5 afios en las escuelas pablicas de Bogota™, Se
analizo la manera en que las actividades recreativas ayudan a los alumnos de cinco afios
de las escuelas publicas de Bogotéa a desarrollar sus habilidades sociales y emocionales.
Colombia. La premisa de este estudio era que el juego es una actividad esencial para la
educacion para el aprendizaje en la educacion infantil, tanto por su valor recreativo
como por ser una oportunidad para fomentar la interaccién social y la resolucion de
conflictos.

A lo largo de tres meses, se llevaron a cabo actividades ludicas centradas en juegos
cooperativos, juegos de rol y dindmicas de grupo en seis escuelas publicas de Bogota
como parte del trabajo de campo. Estas actividades tenian como objetivo fomentar
habilidades como la cooperacion, la resolucién pacifica de disputas, la toma de
decisiones, la empatia y el trabajo en equipo.

Mediante la observacion de los nifios participantes durante las sesiones de juego y el
registro de sus interacciones entre ellos, se analiz6 su comportamiento social,
emocional y linguistico. Los nifios que participaron en estas actividades ludicas
mostraron una notable mejora en la interaccién positiva con sus comparfieros, segun la
metodologia del estudio, que incluy6 la observacién participante y entrevistas con los
padres y profesores de los nifios. Se observo que los nifios se mostraban mas dispuestos
a colaborar y compartir, tenian una mayor capacidad para regular sus emociones y
entablaban amistades entre ellos. Asimismo, se observé que las dindmicas de juego
ayudaron a fortalecer aptitudes sociales como la negociacion y la de conflictos, lo cual

propicié un entorno de aula mas armonioso y cooperativo. El estudio llego a la



conclusion de que las estrategias ludicas son un instrumento educativo esencial para
optimizar la socializacion en infantes de cinco afios, porque contribuyen al
establecimiento de vinculos afectivos sanos y ofrecen un entorno adecuado para
adquirir habilidades sociales cruciales. Los autores recomendaron que se forme a los
docentes para que utilicen actividades ludicas como herramienta didactica eficaz y que
el juego se incorpore de forma sistematica en el plan de estudios de la educacion
infantil.

Gonzéalez & Pérez (2023), en su estudio titulado "EIl juego como herramienta para
mejorar la socializacién en la educacién infantil en México'*, Con el fin de promover
la inclusion social y la tolerancia hacia la diversidad, el estudio analizd cémo las
estrategias basadas en el juego en los primeros cursos de primaria influyen en el modo
en que los nifios se relacionan con sus pares. La investigacion, que se realizo6 en diversas
escuelas primarias de Puebla, México, se enfoco en la manera en que el juego puede
potenciar las capacidades sociales de los nifios, especialmente en un entorno
multicultural.

La investigacion se realizo desde una perspectiva cuantitativa, y fue desarrollada en tres
instituciones del nivel educativo, donde se realizd una muestra de ciento cincuenta
nifios de cinco a seis afos, utilizando juegos libres y estructurados durante un lapso de
seis meses, donde los nifios jugaron a juegos cooperativos, juegos simbdlicos y
actividades de grupos como medio para suscitar la interaccion y la cooperacién entre
los nifios de la escuela. Los investigadores se apoyaron en la observacion directa 'y en
encuestas aplicadas a los maestros y padres para la recogida de datos con el fin de
evaluar como El juego tenia un impacto en las capacidades sociales de los nifios, que
incluian el respeto, la facultad para compartir y la manera de resolver conflictos. Por

los datos obtenidos se determina que los nifios que realizaron actividades ludicas



mejoraron en gran medida su nivel de Hacer amistades, colaborar con el equipo y
cumplir las normas del juego. Ademas, se demostré que los nifios se mostraban mas
dispuestos a aceptar las diferencias de los demas, lo que acab6 creando un entorno de
aprendizaje mas acogedor y tolerante. También se observo que aumentaba su capacidad
para resolver conflictos de forma pacifica, ya que el contexto del juego permitia a los
nifilos aprender a negociar y a encontrar soluciones juntos. El juego, segun las
conclusiones del estudio es una de las técnicas pedagdgicas mas importantes para

fomentar la interaccion social y el respeto entre los nifios pequefios.

Los investigadores sugirieron que los docentes incluyeran mas actividades recreativas
y entretenidas al plan de estudios, especialmente aquellas que animen a los nifios a
trabajar en equipo y a relacionarse socialmente. Ademas, sugirieron aumentar el uso de
juegos en los que participen todos los alumnos de la clase sin discriminacién alguna,
con el fin de promover un ambiente escolar inclusivo y respetuoso desde el primer
momento.

1.1.2. A nivel Nacional

Meza (2020), en su investigacion titulada "El juego y la socializacion en nifios de la
Institucion Educativa N° 161, distrito Mi Perd, Callao - 2020", El estudio examino la
conexion entre el progreso de las competencias sociales y el juego simbolico en nifios
de cinco afios de una escuela de la zona de Mitige, en Callao. El estudio se basaba en el
concepto de que el juego simbdlico es un componente fundamental de la educacion
durante la infancia, porque posibilita que los nifios escenifiquen situaciones reales. y
experimentar con diferentes roles sociales, lo que les ayuda a desarrollar sus

capacidades emocionales y comunicativas.
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El objetivo principal del estudio era determinar como la socializacién de los nifios y el
juego simbdlico se relacionan con el desarrollo de competencias como la resolucion de
conflictos, la colaboracion y la empatia. La investigacion empled un disefio no
experimental con una metodologia cuantitativa y un nivel descriptivo-correlacional. La
poblacién de la muestra estuvo compuesta por veinticinco alumnos de cinco afios de la
clase de investigacion.

Utilizando guias de observacion de ambas variables, se evaltan las situaciones de juego,
la frecuencia y calidad de su propia actividad ludica, las capacidades para asumir y
respetar roles como las habilidades que van ejercer los nifios y las nifias para solventar
los desacuerdos. Los resultados generados mediante la aplicacion del coeficiente de
correlacion de Spearman indica que hay una correlacion positiva y significativa entre
la socializacion y el juego simbdlico (r = 0,632), en este sentido se considera que cuando
los nifios y las nifias participan en el juego simbdlico, incrementan el nivel de
socializacion de una forma notable. Los nifios que participaban en juegos de roles tenian
mas iniciativa para relacionarse con sus comparieros, comprendian mejor las normas
sociales y eran mas capaces de controlar y expresar sus emociones. La investigacion
determind que el juego simbolico es un instrumento didactico eficaz para promover la
socializacion infantil de cinco afios. Se sugirié que los maestros incluyan con
regularidad actividades de juego simbolico en el curriculo de la educacion inicial, para
generar entornos que fomenten la interaccién social y la imaginacion. Asimismo, se
propuso formar a los docentes en métodos que fortalezcan la utilizacion del juego como

tactica pedagdgica, que reconoce su relevancia para el pleno desarrollo de los nifios.

Chamorro & Yupanqui (2020), en su investigacion titulada "EI juego como estrategia

para mejorar la socializacion de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°207",
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Examinaron cdmo las tacticas ludicas afectan el crecimiento de competencias sociales
en nifos de cinco afos de la Institucion Educativa N°207 Alfredo Pinillos Goicochea,
ubicada en Trujillo. Esta investigacion se fundamenta en la idea

de que el juego es un instrumento fundamental para el crecimiento de los nifios, ya que
les brinda la oportunidad de experimentar, explorar y aprender de forma natural las
normas sociales. Determinar si las actividades fundamentadas en el juego contribuyen
de manera significativa a que los nifios de 5 afios se socialicen era la meta del estudio.
Se entiende por socializacion al proceso por medio del cual los nifios aprenden a trabajar
en equipo, comunicarse y mostrarse respeto mutuo; es decir, el desarrollo de habilidades
especificas como estas.

Esta muestra de la investigacion ha seguido el procedimiento de un enfoque cuantitativo
bajo un disefio pre-experimental, cuyos instrumentos han consistido en un pretest y un
postest aplicados en un grupo de 26 nifios de la clase "Armonia™. Un programa de juegos
estructurados y semiestructurados se implanto en las aulas con el objetivo de fomentar
la interaccion social. Con el fin de fomentar la cooperacion, la resolucion de conflictos
y el respeto de las normas, este programa incluia juegos cooperativos, ejercicios de
simulacion de situaciones, juegos al aire libre y juegos de mesa. Mediante una guia de
observacién centrada en diversos aspectos —como el comportamiento, la identidad
social y la autoestima—, se realizd un seguimiento y un andlisis de las interacciones
que tienen los nifios mientras juegan durante un periodo de tiempo predeterminado. Se
evaluaron habilidades fundamentales como compartir, turnarse, expresar emociones y
mostrarse abiertos a interactuar con los comparieros.

La aplicacion de las tacticas ludicas se volvid méas efectiva notablemente la
socializacion de los nifios, segin lo mostraron los resultados. En cuanto a la autoestima,

el 69 % de los nifios alcanzé un buen nivel, lo que sin duda es una buena noticia, y que
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se refleja en el aumento de su autoestima, su confianza en si mismos y su capacidad
para comunicarse con los demas. ElI 77 % de los nifios mostr6 un aumento de los
comportamientos prosociales (ayudar a los demas y solucionar conflictos sin recurrir a
la violencia) en el componente de comportamiento. Por ultimo, EI 80 % de los nifios
mostraron un sentimiento de pertenencia al grupo en lo que respeta a la dimension de
la identificacion social mucho maés fuerte, expresado en su deseo de cooperar y
participar en actividades grupales.

A partir de estos resultados, el estudio llega a la conclusién de que el uso de los juegos
como método didactico ayuda a los nifios de 5 afios a desarrollarse emocional y
cognitivamente, ademas de fomentar la socializacion.

Asi, se recomienda a los y las docentes que utilicen a menudo el juego como actividad
de aula estructurante y que se disefien espacios ludicos que permitan la practica de
técnicas de juego libre y dirigido, asi como las dinamicas que favorezcan la cooperacion
y la comunicacion. Asimismo, la capacitacion de los docentes en metodologias del
juego sigue siendo una sugerencia para favorecer su uso en el aula y enriguecer el
aprendizaje.

Torres & Alvarado (2022), en su investigacion titulada ""Estrategias ludicas para
fortalecer la socializacion en nifios de 5 afios de una institucion educativa en Lima™,
Se analizd como los alumnos de educacién infantil de una escuela publica del distrito
de San Juan de Lurigancho desarrollaban habilidades sociales gracias al uso de
estrategias basadas en el juego. El estudio partio de la premisa de que la socializacion,
que ensefia a los nifios a colaborar, comunicarse y cumplir las normas en diversas
situaciones, es un componente crucial de su desarrollo. En esta perspectiva, se considera
el juego como una habilidad esencial que contribuye a que los nifios se relacionen de

manera significativa y espontanea con sus compafieros, lo que les ayuda a adaptarse a



13

diferentes entornos grupales. En el estudio se utilizé un disefio cuasi- experimental y
una metodologia de investigacion cuantitativa.

En el estudio se incluyd a treinta nifios de cinco afios, que se dividieron en dos
conjuntos: uno de control y otro experimental. El grupo de control continud, en cambio
utilizando las técnicas que se consideran habituales en este tipo de formacion, el grupo
experimental llevo a cabo un programa basado en estrategias ludicas destinadas a
mejorar el comportamiento social.

Entre las estrategias l0dicas utilizadas se encontraban los juegos de rol, las actividades
cooperativas, los juegos al aire libre y los juegos de mesa, todos ellos destinados a
fomentar la cooperacion, la empatia y la comunicacion. Ademas, los nifios participaron
en actividades creativas, como la representacion de cuentos, que les exigian asumir
diversos papeles para resolver conflictos en un entorno lddico. Se emplearon listas de
verificacion y medidas de observacion para evaluar el impacto de la intervencion. Estos
instrumentos se utilizaron para evaluar indicadores como la expresion de las emociones,
la voluntad de compartir, el respeto por el hecho de compartir y la implicacién en
actividades en grupo. Antes de las evaluaciones previas y posteriores al programa, se
analiz6 el comportamiento social de los nifios. Los nifios del grupo experimental
exhibieron una transformacién significativa en su conducta social, en comparacién con
el grupo de control, de acuerdo con los resultados. En el grupo experimental se
observaron mejoras en habilidades como el trabajo cooperativo en grupo, la
comunicacion asertiva y la expresién emocional adecuada.

Se registraron, ademas, disminuciones en la tendencia al aislamiento social y en la
dificultad para interactuar con los demas. Estos resultados llevaron a la conclusién de
gue las técnicas basadas en el juego son un instrumento Gtil para fomentar la

socializacion en los nifios de cinco afos. Con el fin de favorecer el desarrollo de las
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habilidades sociales de los nifios, se sugirié que estas estrategias se incluyeran en el
plan de estudios de la educacion infantil y que se promoviera la formacion del
profesorado en enfoques basados en el juego.

Fernandez & Chéavez (2023), en su estudio titulado ""El juego como estrategia para
mejorar la socializacion en nifios de educacion inicial en Trujillo™, examinaron la
manera en que el juego impacta la evolucion de las habilidades sociales en nifios de
cinco afios que van a una escuela publica en Trujillo, Perd. La investigacion se
comienza al observar algunas dificultades que surgen en el aula cuando los nifios
socializan; concretamente, dificultades con el acto de compartir, la comunicacion en el
aula o la accion de trabajar en equipos. En este sentido se propone que el juego puede
constituir una estrategia de importancia para potenciar la interaccion en los estadios
iniciales y el desarrollo social. Para analizar este problema se emple6 una metodologia
cuasi- experimental de métodos mixtos. La muestra estuvo compuesta por cuarenta
nifios, que se separaron en dos conjuntos: el de control y el experimental. En cuanto al

grupo de control,

recibidé una educacion convencional, el grupo experimental participé en un programa
centrado en juegos cooperativos, juegos de rol y actividades en grupo. Se propusieron
actividades en equipo, como carreras de relevos, construccidn con blogues en grupo,
juegos de rol sobre la vida cotidiana y narracion de cuentos, como tacticas basadas en
el juego. Se sugiri6 que el aprendizaje a través del juego libre guiado y el juego
controlado fomentaria la empatia, el respeto y la comunicacion.

Para evaluar la eficacia se emplearon listas de verificacion y escalas de observacién que
se centran en la participacion en actividades grupales, la resolucion de conflictos, el

respeto a los turnos y la expresion de emociones para evaluar la efectividad del
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programa. Para evaluar la socializacion de los nifios, se realizaron pruebas previas y
posteriores.

Los resultados demostraron que los jovenes del grupo experimental habian
experimentado una mejoria significativamente en su nivel de socializacion, en
comparacion con el grupo de control.

Se observd un incremento en la colaboracion y en la manifestacion de emociones
positivas, al igual que una reduccién de comportamientos agresivos o aislacionistas. La
investigacion concluye que el juego es un recurso pedagdgico eficaz para optimizar la
socializacion de los nifios pequefios. Para promover el desarrollo social y emocional de
los nifios desde el inicio de su etapa escolar, se recomendo el uso sistematico del juego

en las aulas y la formacién del profesorado en enfoques basados en el juego.

1.1.3. A nivel Regional y/o Local

Sanchez & Rojas (2022), en su estudio titulado "Estrategias ludicas para fortalecer la
socializacién en nifios de educacion inicial en Lambayeque"”, Se analiz6 como los
enfoques basados en el juego influian en el desarrollo de las habilidades sociales de los
alumnos de cinco afios en centros educativos locales. El estudio surgié a raiz de las
preocupaciones expresadas por educadores y padres acerca de la escasa participacion
de los nifios en las aulas, particularmente tras la reanudacion de las clases presenciales
durante la pandemia.

Se utilizaron técnicas basadas en el juego para fomentar la socializacién tras observarse
gue muchos nifios tenian problemas para interactuar con otros, participar en actividades
colectivas y solucionar conflictos. La metodologia cuantitativa y un disefio cuasi-

experimental fueron empleados en el estudio.
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La muestra del estudio estuvo compuesta por 35 nifios en edad preescolar, que se
dividieron en un grupo experimental y un grupo de control. Para fomentar la interaccion
entre los nifios, se puso en marcha un programa que incluye juegos en equipo, ejercicios
de rol y actividades recreativas. Actividades grupales como los juegos de imitacion, la
dramatizacion de cuentos, los juegos en equipo (como la "cuerda cooperativa™) y los
juegos para nifios en circulo fueron las principales tacticas utilizadas para fomentar la
comunicacion y el trabajo en equipo, ademas de proyectos artisticos en grupo como la
realizacion de un mural en el que participaron todos y la construccion de una estructura
con materiales reciclables, para la evaluacion del programa se recabaron listas de
comprobacion y observaciones sistematicas bajo indicadores de participacion en juegos
de grupo, Se realizaron evaluaciones antes y después de las pruebas para determinar el
respeto por los turnos y la expresion de emociones, y se llevaron a cabo el impacto que
su aplicacion pudiera tener en aspectos de socializacion en los nifios, en donde se
demostro que los nifios del grupo experimental, en contraste con el grupo de control,

alcanzaron avances significativos

El uso de estrategias basadas en el juego en el aula es fundamental para fomentar la
socializacion entre los nifios en la educacion infantil, tal y como lo demuestran el
aumento de la iniciativa y la disposicion a compartir y participar, asi como la

disminucion de las actitudes de aislamiento y/o timidez.

Se sugirié que los centros educativos de Lambayeque incluyeran enfoques basados en
el juego en sus planes de estudios y formaran a los docentes en técnicas ludicas que

favorezcan el desarrollo social de los nifios.
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Ortiz & Cordova (2021), en su estudio titulado **Juegos cooperativos y su influencia
en la interaccion social de nifios de educacion inicial en Chiclayo', Se investigd como
los nifios de cinco afios de una escuela publica de la ciudad socializan mejor cuando
juegan a juegos cooperativos. Las preocupaciones de los profesores acerca de la escasa
interaccion social entre los nifios que presentaban problemas para compartir, solucionar
conflictos y participar activamente en actividades de grupo fueron el motivo que
impulso el estudio.

Dado que los juegos cooperativos exigen que los jugadores se ayuden entre si y se
comuniquen, se planted la hipotesis de que podrian utilizarse como método de
intervencion para fomentar la socializacion. Para el estudio se utilizé un disefio cuasi -
experimental con un modelo cuantitativo. La muestra estuvo compuesta por cuarenta
nifios, que se dividieron en dos grupos: un grupo experimental y un grupo de control.
Mientras que el grupo de control siguié utilizando técnicas de ensefianza
convencionales, el conjunto experimental participd en sesiones organizadas que
incorporaban juegos cooperativos durante un total de ocho semanas.

Las actividades comprendieron juegos como el "paracaidas de colores"”, en el que los
nifios colaboraban entre si; y también la "telarafia de lana", donde trabajaban en grupo
logrando unos resultados comunes; o las "carreras de la confianza™ en las que se queria
reforzar la colaboracion y la comunicacion. Ademas, el propio grupo se dedicaba a
dramatizar y a contar cuentos, donde se queria favorecer la expresion verbal y generar
empatia. Para evaluar el efecto de la intervencion, se recurrio a escalas de observaciones
y listas de cotejo, midiendo indicadores como la predisposicién para ayudar, el nimero
de contactos espontaneos a lo largo de la sesién de grupo y el saber resolver
discrepancias sin modo de conflicto. Antes y después de la intervencion, Se realizaron

a cabo evaluaciones pretest y postest con el fin de medir el grado de socializacion de
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los participantes. Los hallazgos indicaron que los participantes del grupo experimental
multiplicaron sus posibilidades respecto a la capacidad de didlogo, la participacion en
tareas de grupo y las expresiones de alegria durante sesiones de contacto con sus
compafieros. Se observd una mayor disposicién a compartir recursos, turnarse y
comunicarse para resolver problemas. Segun las conclusiones del estudio, las
actividades cooperativas son una forma eficaz de ayudar a los nifios en edad preescolar
a desarrollar sus habilidades sociales. Se sugirid6 que los centros educativos
incorporaran regularmente estos ejercicios en sus planes de estudio con el fin de
fomentar el aprendizaje cooperativo y orientado al trabajo en grupo.

Fernandez & Leon (2023), en su estudio titulado "*Aplicacion de estrategias ludicas
para mejorar la socializacidn en nifios de educacion inicial en el distrito de Pacora™,
estudiaron cémo la interaccion social de nifios de cinco afios en una escuela publica
del distrito se ve afectada por métodos ludicos. La investigacion surge de una
creciente preocupacion en la comunidad docente sobre la carencia de habilidades
sociales en los nifios, comportamiento evidenciado en posturas como el aislamiento, la
falta de comunicacion excesiva, los problemas para compartir o participar en
actividades grupales, etcétera. A partir de aqui surgié la hipdtesis de que el trabajo con
estrategias ladicas podria incidir en las relaciones sociales y, por ende, en el desarrollo
de las competencias sociales en la primera infancia. El estudio utilizé una metodologia
basada en la cuantificacion y un disefio semi- experimental. La muestra estuvo
constituida por 38 nifios, que se dividieron en dos grupos: El grupo de control participd
en actividades ludicas estructuradas durante diez semanas, mientras que el grupo
experimental emple6 técnicas mas tradicionales. Las tacticas utilizadas fueron juegos
de rol, ejercicios de dramatizacion, actividades cooperativas como «el tren de la

amistad» o «el puente de la solidaridad», y el uso de juegos ritmicos y canciones
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populares que fomentan el contacto entre los nifios. Ademas, se animo a los nifios a
participar en juegos de simulacion para que pudieran imitar situaciones de la vida real
y aprender a resolver conflictos mediante la comunicacion y la empatia.

Se utilizaron cuestionarios de observacion y listas de verificacion para medir
indicadores como la disposicion a participar en juegos en grupo, la expresién emocional
positiva y el cumplimiento de las normas de compartir y turnarse, con el fin de evaluar
la eficacia del programa. Para evaluar los cambios en la socializacion, se realizaron
pruebas previas y posteriores. Tal y como se puso de manifiesto en la disminucion de
los comportamientos de aislamiento social, el aumento de la cantidad y la calidad de las
interacciones y el incremento de la participacion en proyectos en grupo, los nifios del
grupo experimental obtuvieron mejores resultados que los del grupo de control. El
estudio también reveld que el uso de estrategias l0gicas puede mejorar la socializacidn
de los nifios a lo largo de la educacion infantil. Se animo a los profesores a incorporar
actividades ludicas en sus planes de clase debido a sus efectos beneficiosos en la mejora
de las habilidades sociales y emocionales.

Bases Tedricas

Las bases teodricas que se tomaron en cuenta en la investigacion actual son las

siguientes:

1.2.1. Teorias que sustentan la estrategia ladica

El juego es una de las herramientas mas importantes para el desarrollo de los nifios y
las nifias y para su conocimiento y socializacién. Mediante el juego No solo dominan
nuevas capacidades cognitivas, sino que ademas se desarrollan las competencias

emocionales y sociales.
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La estrategia ludica, o sea, la utilizacion de juegos con propdsitos educativos, esta
relacionada con teorias diversas, que analizan como el desarrollo como tal contribuye
al desarrollo integral de la nifia o del nifio.

Se establece un marco tedrico que respalda la aplicacion del juego como tactica
educativa, sustentada en teorias como la teoria sociocultural de Lev Vygotsky (el
aprendizaje y el juego durante la interaccion social) en la zona de desarrollo proximo)
y la teoria cognitiva de Jean Piaget (el juego simbdlico en la etapa preoperacional).
Estas teorias muestran como el juego puede ser una tactica util para desarrollar
habilidades importantes en los nifios, como la cooperacion, la resolucion de problemas,

el aprendizaje significativo y el pensamiento abstracto.

1.2.1.1. Teoria Cognitiva de Jean Piaget (1952)

El avance cognitivo en los nifios también es otra de las dimensiones clave que se deben
incluir en el desarrollo de los nifios. Uno de los psicdlogos mas influyentes en este
sentido fue Jean Piaget (1952) que sugirié que los nifios deben atravesar varias fases en
su desarrollo cognitivo, las cuales les permiten estructurar el mundo que les rodea y
comprenderlo.

El periodo preoperacional, que abarca més o menos desde los 2 hasta los 7 afios, es una
de las etapas descritas por Piaget en su teoria que estd mas estrechamente relacionada
con el juego infantil. Los nifios pequefios son capaces de utilizar simbolos y comienzan
a crear imagenes mentales de objetos y situaciones. A esta edad, los nifios empiezan a
jugar de forma simbolica, representando situaciones cotidianas con objetos imaginarios,
fingiendo ser adultos o simulando que cocinan.

Una de las maneras mas claras de monitorear el desarrollo cognitivo infantil a esta edad
es a través del juego simbolico o de simulacidn. Piaget sefialo que los nifios pequefios

en la fase preoperatoria pueden emplearse objetos de caracter simbdlico, como una rama
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que se convierte en una espada 0 una piedra que representa una taza. Este tipo de juego
contribuye al desarrollo de las capacidades cognitivas en los nifios pequefios, como la
flexibilidad cognitiva, que les permite pasar de un tipo de representacion a otro y
aprender y retener varios elementos de una situacion simultdneamente.

Sin embargo, Piaget sefiala que el juego simbodlico es una manera excelente de
comenzar a trascender esta limitacion, pues posibilita que los nifios, en esta etapa, sean
muy egocéntricos (es decir, que tengan la tendencia de percibir el mundo solamente
desde su propia perspectiva) asumir diversos roles y comenzar a comprender a los
demas.

Los nifios comienzan a entender conceptos como la causa y el efecto en esta fase, lo
que les hace utilizar el juego para resolver dificultades basicas.

Jean Piaget en algunos de sus trabajos sobre desarrollo cognitivo infantil dio gran peso
a la importancia del juego, puesto que entendia que en este acto los nifios rememoraban
cuestiones sobre como los nifios se comunican y exploran el mismo medio y a la vez
desarrollan ciertas capacidades cognitivas. Piaget (1962), en su teoria del desarrollo
cognitivo, sostenia que jugar es una actividad exploratoria que permite a los nifios
probar sus propias teorias acerca de las normas y las estructuras del mismo juego. A
través de la practica del juego, los nifios no sélo internalizan conceptos, sino que
también experimentan relaciones causales y, a partir de ello, construyen nuevas
maneras de pensar.

En concreto, el autor afirmaba que el juego simbolico (o ficticio, o juego de roles) es
central al pensamiento abstracto: consiste en que los nifios utilizan objetos para
representar otras cosas. El tipo mas comun de juego simbdlico es aquel en el que un
nifio finge que una caja vacia es un coche, un palo es una espada, y asi sucesivamente.

Los nifios aprenden a diferenciar entre el pensamiento concreto y el abstracto a través
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del juego simbolico; en otras palabras, empiezan a pensar mas alla de lo inmediato y lo
tangible y desarrollan una comprension mas flexible de los conceptos. Por el contrario,
el juego simbolico es también el medio a través del cual los nifios pueden mitigar los
roles sociales y las situaciones sociales de la vida real, permitiendo que comprendan
mejor el mundo social.

El juego simbdlico, entonces, es un paso fundamental para Piaget en el devenir de la
funcién simbolica, la cual no es otra cosa que la forma de representarse mentalmente
las cosas y de trabajar con estas a través de los sistemas simbdlicos - verbo, signos, es
decir, el lenguaje para exteriorizar un objeto, una situacion. Que los nifios sean capaces
de simular situaciones y roles que no estan directamente frente a ellos muestra que su
habilidad para representar mentalmente el mundo va en aumento. Esto crea las bases
para habilidades cognitivas mas complejas, como el razonamiento abstracto y la

resolucion de problemas dificiles.

1.2.1.2. El Juego Segun la Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky (1978)

Lev Vygotsky (1978), un psicélogo destacado al cual se le atribuye una motivacion
significativa en el desarrollo de la teoria sociocultural en el desarrollo infantil, se ocupa
de sustentar que el aprendizaje de los nifios no puede ser entendido en funcion de las
caracteristicas del nifio en cuestion, sino que la formacion de los nifios en si es a partir
de su entorno cultural y social.

Vygotsky sefiala que no existe desarrollo cognitivo a partir de una existencia individual,
sino que el desarrollo cognitivo es el resultado de la relacion entre el nifio y el entorno
social.

Por lo tanto, el juego es fundamental para el desarrollo porque tiene lugar en un entorno
social; los nifios asimilan las habilidades y los saberes requeridos para involucrarse en

la vida cultural mediante la interaccion social (el juego social es una de las formas mas
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importantes por las que los nifios aprenden las normas), las reglas y las costumbres de
una sociedad).

En consecuencia, Vygotsky hace especial hincapié en el juego simbolico, que permite
a los nifios fingir que son adultos e imitar situaciones de la vida real, dandoles la
oportunidad de desarrollar habilidades sociales e interacciones interpersonales
adecuadas.

Vygotsky también se refiere a la zona de desarrollo proximo (ZDP), aclara la distincion
entre lo que un nifio es capaz de conseguir por su propia cuenta y lo que puede alcanzar
con el apoyo de un adulto o de un compafiero con mas experiencia. Dado que los nifios
suelen jugar a juegos que se comportan como los adultos o participan en actividades
cooperativas con otros nifios, el juego es un enfoque excelente para trabajar en la zona
de desarrollo proximo (ZDP). Los nifios aprenden a adaptar su comportamiento al
contexto de las normas sociales y adquieren habilidades cognitivas mas sofisticadas a
través del juego.

Ademas, Vygotsky sefiala que el lenguaje tiene un rol fundamental en el desarrollo
porque la conversacion entre los adultos y los nifios les posibilita a estos Gltimos
organizar sus ideas y expresarlas sus sentimientos. El juego es un &mbito claro en el
que los nifios tienen la posibilidad de explorar el aprendizaje del lenguaje, aprender a
negociar entre ellos y aprender a resolver conflictos, lo que también favorece sus
desarrollos emocionales y sociales en la ZDP.

Vygotsky, a diferencia de Piaget, pone en valor del rol del juego es un espacio evidente
donde los nifios pueden explorar de los pequefios. Para Vygotsky, el aprendizaje se
produce de una manera fundamentalmente en relacion con los demas, es el resultado de
la experiencia compartida y permite que los nifios accedan a capacidades y saberes que

no serian capaces de alcanzar haber adquirido por si solos. El juego es muy valioso para
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Vygostky por cuanto proporciona un espacio que permite al nifio experimentar en forma
cooperativa y colaborativa con otros y asi potenciar el aprendizaje por medio de la
socializacion y el desarrollo de lo cognitivo. El juego social contribuye en gran medida
al desarrollo de las habilidades sociales. En el juego en grupo, por ejemplo, los nifios
aprenden a seguir normas, esperar su turno, negociar y mostrar respeto; la forma en que
juegan es la forma en que aprenden a interactuar, colaborar y resolver conflictos. Por
ultimo, Vygotsky presenta la idea de la zona de desarrollo proximo, que describe las
habilidades y tareas que un nifio puede adquirir con la ayuda de un adulto o de un
compafiero con mas experiencia, pero que no puede realizar por si mismo. A través de
las experiencias compartidas, la interaccion social y el apoyo mutuo, los nifios pueden
aprender, mediante el juego, roles y habilidades que ain no han dominado por
completo.

Esto se manifiesta, en la practica, en juegos de equipo o tareas colaborativas donde los
nifios cooperan para lograr un objetivo compartido, como armar un rompecabezas,
erigir una torre de bloques o crear conjuntamente una historia. Estos juegos promueven
no solamente el desarrollo cognitivo, sino también la apreciacién por la cooperacion y
el sentido de comunidad, que son competencias esenciales para las interacciones

sociales.

1.2.2. Teorias que sustentan la Socializacion

La asimilacion e interiorizacidn de las actitudes, costumbres, valores, comportamientos
y roles sociales propios de una determinada cultura o sociedad se conoce como
socializacion, y es un proceso fundamental para el desarrollo humano. Este proceso

comienza al nacer y se prolonga a lo largo de toda la vida de una persona, pero resulta
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especialmente crucial durante los primeros afios, cuando los nifios aprenden a
relacionarse e interactuar con los demas.(Santrock, 2018).

La socializacion es fundamental, ya que permite a las personas crecer emocionalmente,
ajustarse a su entorno social y establecer conexiones interpersonales que son esenciales
para su bienestar. Segun Piaget (1962), en la etapa preoperacional (de los 2 a los 7 afios),

la socializacion es esencial para que los nifios interioricen las normas sociales.

1.2.2.1. Teoria del Desarrollo Psicosocial de Erik Erikson

Erik Erikson es uno de los psicélogos mas significativos en lo que respecta al analisis
del desarrollo humano. Su teoria psicosocial se centra en la manera en que las personas
evolucionan como respuesta a las crisis que aparecen en cada una de las ocho fases del
desarrollo. Estas crisis, de acuerdo con Erikson (1963), son barreras esenciales para la

adaptacion a la sociedad y el desarrollo de la identidad.

Etapas del Desarrollo Psicosocial

Las fases psicosociales de Erikson son periodos cruciales en la vida de una persona,
donde se enfrenta a dilemas significativos que influirdn en su progreso emocional y
social. Cada fase esta caracterizada por una crisis psicosocial que necesita ser superada
exitosamente para poder transitar de forma saludable a la etapa subsiguiente. Si la crisis
no se maneja de manera adecuada, es posible que surjan obstaculos en la futura
evolucion en términos emocionales y sociales del individuo.

La fase que estudiamos en esta situacion, la de Culpa frente a Iniciativa es esencial para
los nifios de cinco afios:

Iniciativa vs. Culpa (3 a 6 afos): En este periodo, los nifios empiezan a crecer un

sentido de la iniciativa, lo que incluye el deseo de comportarse de forma independiente,
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tomar sus propias decisiones y tomar parte activa en sus juegos y en lo que hacen. Los
nifilos empiezan a asumir nuevas responsabilidades y roles en sus interacciones sociales.
A esta edad, los nifios imitan los papeles y las circunstancias que perciben en su entorno
familiar o social (por ejemplo, al jugar a los médicos, a los profesores, etc.) en el juego

simbolico, lo cual es un claro reflejo de este proceso.

No obstante, si los menores son objeto de excesivas y/o de muy limitadas criticas
cuando intentan ser dinamicos, podran experimentar un sentimiento de culpabilidad, un
sentido de que lo que uno lleva a cabo estd mal y que puede ser visto como mal visto
por los adultos y sus amigos. Debido a su limitada comprensién de los demas nifios del
grupo, esto puede provocar que los mas jovenes se sientan inseguros, o incluso
extremadamente inseguros, entre sus comparfieros, lo que puede tener un efecto
perjudicial en su desarrollo social a largo plazo (Erikson, 1963).

Asi, las tacticas recreativas (actividades de cooperacion, como los juegos de rol y los
juegos grupales) son importantes para los pequefios, porque se sienten con la
satisfaccion de tomar la iniciativa en el juego y entienden sus normas, construyendo
también sus habilidades interpersonales. A través de la interaccién con los otros,
desarrollan la resolucion de conflictos, la empatia, la colaboracién, etc., estableciendo

ademas vinculos mas sanos y solidarios con sus amigos y colegas (Erikson, 1963).

Por ejemplo, un nifio que participe en juegos de simulacion en los que desempefia el
papel de «profesor» 0 «juez» acabarad aprendiendo las normas de la autoridad y la
interaccién social, y adoptara roles que le permitan explorar y poner en practica los

valores de la cultura en la que vive. A través del juego, un nifio puede aprender a
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compartir el espacio, a negociar y a turnarse con los demas sin provocar conflictos

(Erikson, 1963).

Resolucion de la Crisis Psicosocial

Erikson sostiene que el contexto en el que crece un nifio determina si la crisis se resuelve
con éxito. Es fundamental que los padres y los profesores animen a los nifios a tomar la
iniciativa de manera segura y sin temor a fracasar. En consecuencia, esto fomenta un
sentimiento de competencia social, que es esencial para un crecimiento emocional sano.
Por lo tanto, la forma en que la iniciativa de forma segura y sin miedo a fallar para que
participen de forma activa y segura en un grupo tiene un impacto directo en la
socializacion. Las actividades recreativas que cuentan con una supervision adecuada
pueden ayudar a los nifios a superar sus sentimientos de culpa y a desarrollar la

seguridad en si mismos que necesitan para interactuar con los demas de forma positiva.

1.2.2.2. Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura

La teoria del aprendizaje social de Albert Bandura es una de las mas relevantes en el
campo de la educacion y la psicologia social (1977). Esta teoria ofrece una comprension
profunda de como las personas, especialmente los jévenes, adquieren actitudes,
conductas y capacidades mediante la observacion en el ambito social. De acuerdo con
Bandura, no Unicamente la experiencia directa genera aprendizaje, sino también

observando, imitando y tomando como modelo los comportamientos sociales.

Principales Elementos de la Teoria del Aprendizaje Social
Segun la teoria del aprendizaje social, las personas pueden aprender tanto observando

a quienes les rodean como a través de la experiencia propia. En este proceso de
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aprendizaje influyen numerosos factores cognitivos, motivacionales y sociales que
permiten a las personas imitar y repetir los comportamientos que han observado. Los
elementos esenciales de esta teoria son:

Observacion: La principal forma en que se produce el aprendizaje es a través de la
observacion. Los nifios imitan las acciones de los demas, incluidos sus compafieros, los
adultos y los personajes publicos. Segun Bandura, el comportamiento social de los
nifios se ve muy influido por los modelos a seguir que observan, como los padres, los
profesores y los comparieros de clase.

Por ejemplo, Los nifios son mas propensos a imitar el comportamiento de un compafiero
de clase con el fin de obtener una recompensa similar si ven que este comparte un
juguete en clase y recibe elogios por ello.

Imitacion y Modelado: Los nifios imitan y adaptan las acciones de sus modelos de
referencia después de haberlos visto en accion. Ademas de reproducir con precision los
comportamientos observados, este proceso también implica adaptar dichos
comportamientos a las necesidades y circunstancias particulares del nifio.

A modo de ejemplo, un nifio puede ver a su profesor animando a los alumnos a turnarse
para hablar en clase. A continuacion, puede imitar este comportamiento en sus propios
juegos y esperar que sea respetado también por sus colegas.

Refuerzo y Castigo: Ademas, Bandura desarrollo las ideas del castigo y el
reforzamiento (ya sea positivo o0 negativo), argumentando que estos elementos tienen
un impacto en la posibilidad de que una conducta se repita. El refuerzo positivo, aunque
las sanciones o la desaprobacion pueden disminuir la regularidad de algunas conductas,
aumenta la probabilidad de que los nifios sigan mostrando buenas conductas sociales.
Refuerzo positivo: Es méas probable que un nifio vuelva a compartir un juguete si se le

felicita por hacerlo.
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Castigo: Si un nifio es reprendido por interrumpir, la posibilidad de que vuelva a
hacerlo en el futuro puede reducirse.

Autoeficacia: Es fundamental en su teoria el concepto de la autoeficacia, que fue
creado por Bandura (1997). La autoeficacia hace referencia a la conviccion en la
habilidad propia para realizar las acciones requeridas con el fin de lograr una meta.
Segun Bandura, los nifios con una alta autoeficacia tienen mas probabilidades de unirse
a actividades sociales, como los juegos en grupo, porque piensan que pueden interactuar
con éxito con otros.

Modelo de ejemplo: Es mas probable que un nifio participe activamente en las
interacciones con sus compafieros de juegos si cree que posee las capacidades

requeridas para compartir o solucionar conflictos, lo cual mejora su socializaciéon.

El Rol de los Modelos en el Aprendizaje Social

Un rol esencial que tienen los modelos es uno de los principios basicos de la teoria del
aprendizaje social en el proceso de aprender. De acuerdo con Bandura, la observacion
es el principal medio por el cual los nifios aprenden de las conductas de sus modelos,
que pueden ser personas cercanas como compafieros, maestros o padres, o incluso
personajes mediaticos.

Patrones de conducta positiva: Los adultos y los colegas que exhiben conductas
sociales positivas, como la colaboracion, el compartir o la resolucién pacifica de
disputas, sirven como ejemplos a seguir. Los infantes ven estas conductas e imitan a los
demas, lo que fortalece el aprendizaje social en un entorno de grupo.
Modelo de ejemplo: Un maestro que emplea juegos cooperativos en el salon de clases

se convierte en un modelo relevante para los nifios. Cuando los nifios ven como el
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maestro interactla con respeto y colaboracion, aprenden a imitar esas mismas
interacciones.

Modelos negativos: No obstante, Bandura admite que los modelos también pueden
tener un efecto negativo. Es posible que los nifios que ven conductas negativas, como
la falta de respeto hacia otros o la agresion, las imiten, sobre todo si obtienen refuerzos
(por ejemplo, que otros nifios les presten atencion o que sus deseos se realicen a traves

de la agresion).

1.2.2.3. Teoria del Interaccionismo Simbdlico de George Herbert Mead

George Herbert Mead (1934), desde su propuesta del conductismo social, plantea que
el desarrollo de la persona se construye mediante los procesos de interaccion que
establece con los demas dentro de un contexto social determinado. Para el autor, la
conciencia individual y la identidad personal no surgen de manera aislada, sino que se
desarrollan a partir de la participacion del individuo en experiencias sociales donde
aprende significados, normas y formas de comportamiento compartidas por un grupo.
Desde esta perspectiva, la sociedad cumple un papel fundamental en la formacién del
individuo, debido a que las relaciones sociales permiten que la persona interprete las
acciones de los demés y otorgue significado a sus propias conductas. Mead (1934)
sostiene que la comunicacién mediante simbolos significativos, especialmente el
lenguaje, constituye un elemento esencial para la interaccion social, porque posibilita
que los individuos comprendan las intenciones de otros y regulen sus acciones dentro
de un entorno colectivo.

Uno de los principales aportes de Mead (1934) corresponde al concepto de self o “si
mismo”, entendido como un proceso que se desarrolla mediante la interaccion social.

El autor explica que el individuo logra reconocerse como sujeto cuando es capaz de
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asumir la perspectiva de otras personas y comprender las expectativas que existen
dentro del grupo social al que pertenece. Este proceso permite que el nifio construya
progresivamente una imagen de si mismo y aprenda a actuar considerando las
respuestas y opiniones de quienes forman parte de su entorno.

Asimismo, Mead (1934) explica la formacion del si mismo mediante la relacion entre
dos componentes: el “yo” (I) y el “mi” (Me). El “mi” representa la incorporacion de las
actitudes, normas y expectativas sociales que el individuo aprende mediante la
convivencia con otros; mientras que el “yo” corresponde a la respuesta individual y
espontanea frente a dichas experiencias sociales. La interaccion entre ambos
componentes permite que la persona participe en la sociedad, adaptandose a sus normas,
pero conservando también la capacidad de responder de manera personal ante diversas
situaciones.

En el desarrollo infantil, esta teoria permite comprender que la socializacion constituye
un proceso progresivo mediante el cual los nifios adquieren habilidades para
relacionarse con otras personas, asumir roles y comprender las reglas que organizan la
convivencia. Mead (1934) sefiala que el juego posee relevancia dentro de este proceso,
debido a que mediante las actividades ludicas los nifios pueden representar diferentes
roles sociales, interpretar las acciones de los demas y desarrollar la capacidad de
ponerse en el lugar de otros. Estas experiencias favorecen la comprension de normas
compartidas y la construccién de relaciones sociales dentro del grupo.

En relacion con la presente investigacion, la teoria del interaccionismo simbdlico
permite explicar que las estrategias ludicas representan espacios de interaccién donde
los nifios participan con sus comparieros, intercambian significados y desarrollan
progresivamente habilidades relacionadas con la comunicacién, cooperacién, respeto

de normas y convivencia. Por ello, la propuesta de Mead complementa la comprension
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de la socializacion infantil al destacar que las relaciones con los demas constituyen el
medio mediante el cual el nifio construye su identidad y desarrolla competencias

sociales.

Bases Conceptuales

1.3.1. Estrategia Ludica

La estrategia ludica es un método pedagdgico que fundamenta el proceso de ensefiar-
aprender en el juego, para asi conseguir el desarrollo integral del nifio o nifia y los

aprendizajes importantes.

Desde el punto de vista educativo, no es solamente “jugar por jugar”, sino planificar
actividades con intencion que favorezcan las capacidades cognitivas, socio-
emocionales y motrices (Gonzales & Ramirez, 2021). Para Arias y Molina (2016) “la
estrategia ludica es una accion pedagogica planificada que contempla el juego como
recurso didactico, integrando motivacion, ensefianza y desarrollo de habilidades con los
alumnos”. Segin Moyles (2005), una estrategia basada en el juego es un conjunto
metddico de actividades educativas enfocadas en el juego, que posibilitan a los nifios
aprender, descubrir y obtener conocimientos en un ambiente flexible, imaginativo e
interactivo. El juego se considera una forma valida de aprender, méas alla de una mera
actividad recreativa.

Aranda (2012) define la estrategia ludica “como una metodologia activa que utiliza el
juego como eje conductor de los aprendizajes y que permite que el nifio/a se involucre
emocionalmente en el aprendizaje, desarrolle su autonomia, imaginacién y habilidades
sociales" (p. 45), destacando la necesidad de disefiar las tacticas de acuerdo con la edad,

los intereses y las necesidades del conjunto de nifios.
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Desde la Optica psicopedagdgica, Mendoza y Chavez (2016) explican que la estrategia
ludica es “una propuesta metodologica intencional para articular actividades ludicas en
funcién de objetivos de aprendizaje concretos, favoreciendo un aprendizaje a partir de
la motivacion, de la interaccion social y del descubrimiento activo” (p. 82) y pone de
manifiesto el caracter intencionado e intencional de la estrategia lGdica distanciandola
de las actividades de juego espontaneo.

Para Huizinga (2016), el juego es una practica cultural que se puede observar en todas
las comunidades, que se caracteriza por su libertad, por tener sus propias reglas y por
ser generadora de placer. Estas caracteristicas en el contexto escolar lo transforman en
un recurso privilegiado para captar la atencion e interés del alumnado y motivar su
participacion activa.

Los juegos de mesa adecuados a la edad, las actividades cooperativas, los juegos de rol
y las dinamicas de grupo son ejemplos de técnicas basadas en el juego. Mientras que
los juegos con reglas fomentan el pensamiento racional, la memoria y el autocontrol, el
juego simbdlico estimula la creatividad y la autoexpresion (Partenio y Gémez, 2023).
Cada uno de estos tipos de juego contribuye al aprendizaje de una manera diferente.
En la educacién infantil, las practicas basadas en el juego permiten integrar varios
aspectos del desarrollo del nifio. Segun el Ministerio de Educacion (2016), el juego bien
estructurado fomenta cualidades las habilidades sociales como el respeto, la
colaboracion y la empatia, ademas de los conocimientos académicos.

Por lo tanto, en este estudio, se entiende que la estrategia ludica es una serie de acciones
recreativas disefiadas con un fin educativo, enfocadas en fomentar la socializacién y el

crecimiento completo de los nifios de 5 afios.
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1.3.2. Dimensiones de la estrategia ludica

La estrategia del juego se aplica en distintos &mbitos, desde la formacion hasta el

crecimiento personal o incluso en el sector de los negocios. Las dimensiones del juego

como tactica pueden cambiar en funcién de la perspectiva y el entorno en que se

utilice:

Dimensién Cognitiva

Aprendizaje: El juego posibilita un aprendizaje activo y experimental. Los
jugadores tienen la posibilidad de obtener nuevas destrezas o conocimientos
mediante la solucion de problemas, el analisis de conceptos y la toma de decisiones
dentro del juego. Por ejemplo, en el ambito educativo se emplea para transmitir
contenidos de manera atractiva.

Desarrollo de habilidades cognitivas: Jugar a videojuegos mejora habilidades
cognitivas como la planificacion, el razonamiento, la memoria, el proceso de
atencion de tomar decisiones. Como resultado, los jugadores pueden mejorar y
perfeccionar sus habilidades para resolver problemas.

Refuerzo del conocimiento: Repetir actividades o explorar nuevas perspectivas en
un ambiente de juego puede ayudar a fortalecer el aprendizaje.

Dimension Social

Interaccién social: Los juegos, particularmente los de equipo o multijugador,
propician la interaccion entre personas, lo que tiene el potencial de optimizar las
capacidades de colaboracién, negociacion y comunicacion. Las dinamicas de juego
posibilitan la formacion de equipos, promueven la unién social y fortalecen las
relaciones entre individuos.

Cooperacién y competencia: El juego puede incluir tanto la competencia (vencer

a otros jugadores o conseguir objetivos individuales) como la cooperacion
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(colaborar para lograr una meta compartida). Ambas dinamicas tienen el potencial
de ser empleadas estratégicamente en funcién del contexto.

Desarrollo de habilidades sociales: El juego promueve la tolerancia y la solucion
de conflictos, el respeto y la empatia. Estas habilidades son fundamentales en
cualquier entorno social, ya sea en la vida cotidiana 0 en una compafiia 0 en un
centro educativo.

Dimension Emocional

Motivacion: Con el fin de sostener la motivacion y el interés de los participantes,
los juegos, sobre todo cuando se utilizan en un contexto gamificado, resultan
eficaces. La sensacion de éxito, los retos y las recompensas son factores que tienen
el potencial de aumentar la motivacion intrinseca.

Emocion y diversion: El juego se distingue por ser una experiencia amena, lo que
posibilita que los jugadores se comprometan emocional y afectivamente con la
actividad, propiciando un entorno positivo.

Gestion de emociones: El juego también tiene la capacidad de instruir a las
personas sobre como gestionar emociones como el estrés, la frustracion o la
satisfaccion, particularmente en circunstancias de competencia o desafio.
Dimension Resolucion de conflictos

Es el aspecto que emplea el juego como un instrumento para cultivar destrezas
emocionales y sociales que hagan posible afrontar y solucionar conflictos de manera
pacifica, colaborativa y reflexiva.

Se trabaja particularmente en entornos en los que es crucial promover el respeto, la

comunicacion, la convivencia y la empatia.
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1.3.3. Socializacion

El proceso a traves del cual los individuos absorben las creencias, normas, valores y
formas de conducta caracteristicas de la sociedad se denomina socializacion, a traves
de la cual van desarrollandose la identidad y la capacidad de interaccion social. Tal
proceso de socializacion es especialmente pertinente en la infancia, puesto que
contribuye a sentar los Fundamentos para el desarrollo emocional, moral y cognitivo.
Berger y Luckmann (1991) perciben el proceso de socializacion primaria como aquel
que se desarrolla en los primeros afios de vida de los individuos, este proceso esta
mediado por los pares, la escuela y la familia, que son los encargados de transmitir el
bagaje cultural y social que facilitara al nifio el aprendizaje del ser en comunidad.

La socializacion en la escuela implica aprender a comunicarse, a respetar las normas, a
participar en actividades grupales y a resolver conflictos. Segin Vygotsky (1978), las
interacciones sociales son las que impulsan el desarrollo, y los nifios adquieren
habilidades linguisticas y culturales que les ayudan a desarrollar procesos de
pensamiento complejos.

Numerosas investigaciones han demostrado que la socializacion a lo largo de la etapa
preescolar tiene un impacto directo en el rendimiento académico, la adaptacion escolar
y el bienestar personal (Ramirez y Castafieda, 2022; Silva, 2021). En este sentido, es
esencial para el desarrollo integral fomentar las interacciones a partir de los 5 afios.
Dimensiones de la socializacion

Las dimensiones son las facetas esenciales que se evidencian durante el proceso de
socializacion. Cada una de ellas desempefia un papel particular en la construccion del
individuo como una entidad social.

Cognitiva: Vinculada con la adquisicion de ideas, creencias, lenguaje y conceptos y

modos de pensar caracteristicos de una comunidad.
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Significa desarrollar competencias para comprender el entorno social y reaccionar de
manera apropiada.

Afectiva: Alude al desarrollo de la autoestima, vinculos afectivos, sentimientos hacia
los demas y empatia.

Fomenta el desarrollo del apego, la identidad y la aceptacion de las normas. Esto incluye
la comunicacion con la familia, aprender a expresar los sentimientos y cultivar la
empatia hacia los compafieros de clase.

Comportamental: Implica asumir roles sociales, habitos y comportamientos que son
aceptables en la comunidad.

En este caso, se ponen en préactica las lecciones aprendidas.

Basado en valores: Se refiere a la interiorizacion de normas, valores y convicciones
morales y éticas.

Implica apreciar el valor de la justicia, la honestidad y el respeto, y es necesario para la
cohesion social y el desarrollo del juicio moral.

Identidad: Se asocia con la formacion de identidades sociales y personales.

Implica un sentimiento de pertenecer a una agrupacion (nacion, cultura, familia, género,

etc.).



1.4.  Operacionalizacion de variables

o1

VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ITEM INSTRUMENTO
El uso de juegos o elementos ltdicos El juego es una forma activa de aprender.
en un contexto concreto para Apréndete de memoria las reglas de los
alcanzar determinados objetivos — COGNITIVA juegos a los que juegan con sus compafieros.
ya sean sociales, psicologicos, JRut-::guoelve los problemas que surjan durante el 1-3
educativos o de otro tipo— se '
conoce como estrategia basada en el
juego. Con el fin de fomentar el
VARIABLE 1 aprendizaje, la participacion, la InteractGa con sus comparfieros de juego de 4-6 Gnia de observacion
resolucion de  problemas, la SOCIAL forma constructiva y pacifica.
ESTRATEGIA motivacion o una mayor cohesién Participa en _e! juego contribuyendo a
grupal, las tacticas basadas en el alcanzar su opjetlvo. . .
; Fomenta vinculos interpersonales mas
juego se centran en aprovechar las solidos con sus compafieros de clase
dinamicas propias de los juegos, trabajando en equipo.
como la  competitividad, la
cooperacion, las  reglas, Ila
interaccion y la creatividad.
LUDICA Muestra sus emociones mientras participa en 7-8
EMOCIONAL los juegos.
controla sus emociones mientras participa en
las actividades.
Resuelve los conflictos de forma eficaz. 9-10
RESOLUCION DE Respeta las opiniones de los demés al
CONFLICTOS interactuar con sus compafieros durante el
juego.
El proceso por el que las personas Ten en cuenta las normas establecidas en el 11-12
adquieren conocimientos se llama progreso del juego.
VARIABLE 2 socializacion 'y  asimilan las COGNITIVA

SOCIALIZACION

actitudes, conductas, costumbres y
habilidades requeridas para
desenvolverse en un grupo.

Es facil que se hospede con el grupo de la
clase.

Guia de observacion




La formacién de la identidad de una
persona y su integracion social
dependen de este proceso.

AFECTIVA

Muestra afecto por sus compafieros cuando
juegan.

Expresa sus sentimientos al interactuar con
sus comparieros de clase.

13-14

CONDUCTUAL

Muestra un comportamiento constructivo
mientras juega.

15-16

VALORATIVA

Respeta las normas establecidas para turnarse
al jugar.

Muestra consideracién hacia sus compafieros
cuando juegan libremente.

17-18

IDENTIDAD

Siente que forma parte de su grupo de
compafieros.

Respeta a los demas, al tiempo que se
identifica con las personas de su mismo
género.

19-20

52
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CAPITULO II: DISENO METODOLOGICO

2.1. Disefio de contrastacion de hipotesis
2.1.1.Disefio de contrastacion de hipotesis
La presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo, dado que busca medir y
analizar la relacion entre variables especificas mediante instrumentos estandarizados. En
este sentido, el estudio se ubica dentro del disefio no experimental con enfoque
correlacional, ya que no se manipulan las variables, sino que se observan y registran tal

como ocurren en el contexto natural de los nifios de 5 afios de la I.E. N°10201 — Pacora.

El disefio correlacional es pertinente porque permite determinar la existencia y la fuerza
de la relacién entre la estrategia ludica y la socializacion, sin establecer causalidad directa
(Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado & Baptista-Lucio, 2014). Este enfoque facilita
comprender como la frecuencia y calidad de las actividades ludicas se asocian con los

niveles de socializacion en los nifios del nivel inicial.

2.1.2.Procedimiento a seguir en la investigacion
La operacionalizacién de la presente investigacion se realizé mediante un procedimiento
sistematico y organizado que hizo posible garantizar la validez y confiabilidad de los

resultados obtenidos, en funcion del disefio correlacional de la presente investigacion.

En primer lugar, se llevd a cabo una revision de la literatura sobre fuentes tedricas y
antecedentes empiricos vinculados a la estrategia lidica y la socializacién en la educacion
inicial, lo que permitio sustentar conceptualmente las variables de estudio y, por otra
parte, definir las dimensiones e indicadores a partir de la revision realizada, asi como la

manera en que se produjo el disefio de la guia de observacién estructurada para la
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operacionalizacion de las variables de estudio. En segundo lugar, el instrumento fue
sometido a juicio de expertos en el area de educacion inicial que evaluaron la pertinencia,
la claridad y la coherencia de los items de forma tal que fuera posible asegurar la validez

de contenido.

La poblacion estuvo constituida por 85 estudiantes de 5 afios de edad de las secciones
"Azul", "Fucsia" y "Celeste” de la I.E. N.° 10201 - Pacora. La muestra fue de 30
estudiantes del aula "Celeste", seleccionados mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia, por la accesibilidad del grupo y por la autorizacién institucional para el

desarrollo de la investigacion.

Antes de la utilizacion del instrumento, se obtuvo el consentimiento informado de los
padres o tutores, asegurando que la informacion fuera confidencial y que los datos
recopilados fueran utilizados Unicamente con fines académicos. Para garantizar la
uniformidad en el registro de las conductas observadas, también se definieron criterios

estandarizados para la observacion.

La recoleccion de datos se realizé mediante observacion directa durante actividades de
juego libre y dirigido en el aula, registrando los comportamientos correspondientes a las
dimensiones de la estrategia ltdica y la socializacién. Cada estudiante fue observado en
diferentes momentos pedagdgicos con el fin de obtener informacion consistente y
representativa.

Para el procesamiento de los datos, los resultados obtenidos en la guia de observacion

fueron organizados y codificados conforme a la escala de tres niveles (Inicio, Proceso y
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Logrado), establecida mediante el analisis de baremos considerando los percentiles 33 y

67. A partir de ello, se calcularon puntajes por dimensidn y puntajes totales por variable.

Posteriormente, se realizo el andlisis estadistico utilizando el programa correspondiente.
En primer lugar, se aplicd la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, debido a que el
tamafio muestral fue menor a 50 participantes. Los resultados indicaron que ambas
variables no presentaban distribucion normal (p < 0,05), por lo que se procedio a utilizar
estadistica no paramétrica. En consecuencia, se aplico el coeficiente de correlacion Rho
de Spearman para determinar la relacion entre la estrategia ludica y la socializacion,

considerando un nivel de significancia de a = 0,05 para la contrastacion de hipotesis.

Poblacion y muestra

2.2.1.Poblacion

La poblacion de la presente investigacion estuvo conformada por 85 estudiantes de 5
afios de edad matriculados en la Institucion Educativa N°10201 — Pacora, distribuidos en
las secciones “Azul”, “Fucsia” y “Celeste”. Esta poblacion se caracteriza por encontrarse
en el ultimo afio del nivel de educacion inicial, etapa fundamental para el desarrollo de
habilidades sociales, emocionales y cognitivas que permiten la adaptacion al contexto
escolar y la interaccidn con sus pares.

Los estudiantes pertenecen a un contexto educativo regular, donde se desarrollan
actividades pedagdgicas basadas en el Curriculo Nacional de Educacion Basica,
incluyendo experiencias de aprendizaje que incorporan el juego como estrategia
metodoldgica. Asimismo, presentan caracteristicas evolutivas propias de los 5 afios, tales

como mayor capacidad de interaccion grupal, desarrollo progresivo del lenguaje,
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consolidacion del juego simbolico y adquisicion de normas de convivencia, aspectos

directamente relacionados con las variables de estudio.

Tabla 1

Poblacién de estudiantes

Grado Seccion Cantidad de estudiantes
5 afios “Azul” 28
5 afios “Fucsia” 27
5 afios “Celeste” 30
Total 85

2.2.2. Muestra

La muestra estuvo constituida por 30 estudiantes del aula “Celeste”, seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia, considerando la accesibilidad
del grupo y la autorizacion otorgada por la institucion educativa para la ejecucion del
estudio. La seleccion de esta muestra permitié trabajar con un grupo homogéneo en
cuanto a edad, grado de escolaridad y contexto educativo, lo que favorece la coherencia
interna del analisis correlacional realizado.

Dado que la investigacion es de nivel correlacional y disefio no experimental, la muestra
seleccionada permitié analizar la relacion entre la estrategia ladica y la socializacion
dentro de un contexto natural de aula, sin manipulacion de variables, garantizando asi la

observacion directa de los comportamientos en situaciones reales de aprendizaje.
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Tabla 2
Poblacién de estudiantes por aula

SEXO TOTAL
SECCION
H M
5 “Celeste” 18 12 30
TOTAL 30

2.3. ‘fécnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

El proceso de la presente investigacion fue desarrollado utilizando la técnica de la
observacién directa, como técnica principal. Y ello debido a que esta técnica pudo
recoger informacion de forma sistematica de los comportamientos que realizan los
estudiantes cuando se presenta en situaciones reales una interaccién en el aula. La técnica
es pertinente en la realizacion de estudios en educacion inicial, y ello por varias razones,
ya que desde la observacion se pueden recoger conductas espontaneas que tienen que ver
con el juego y la socializacion, sin que el contexto en el cual se desarrollan se vea
alterado.

La observacién se pudo llevar a cabo durante las actividades del juego libre y el juego
dirigido, teniendo en cuenta momentos pedagdgicos en los cuales se pueden evidenciar
interacciones sociales entre los nifios que resulten significativas. Se establecieron
criterios previos de observacion a fin de conseguir una homogeneidad en el registro de
es0s comportamientos y que pudiéramos asi eliminar sesgos en la recoleccion de datos.

En la observacion se utiliz6 una guia estructurada de observacion que fue elaborada a
partir de la operacionalizacion de las variables estrategia ludica y socializacion.
Instrumentos que estuvo conformado por 20 items distribuidos en las dimensiones
correspondientes a cada variable, de las cuales para la estrategia Iudica consideramos las

dimensiones cognitiva, social, emocional y resolucion de conflictos. Para la variable
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socializacion se consideraron las dimensiones cognitiva, afectiva, conductual, valorativa
e identidad.

Cada item fue evaluado mediante una escala de tres niveles: Inicio, Proceso y Logrado,
establecidos a partir de la transformacion de una escala de Likert de cinco puntos
mediante el anlisis de baremos considerando los percentiles 33y 67. Esta categorizacion
permitio interpretar los resultados de manera estadisticamente consistente y generar
puntajes por dimensién y por variable para su posterior analisis correlacional.

La aplicacion del instrumento se realiz6 de manera individual y grupal, observando a
cada estudiante en diferentes momentos de interaccion dentro del aula. Los datos
obtenidos fueron registrados y organizados para su procesamiento estadistico posterior.

El uso de la observacién estructurada como técnica y de la guia de observacion como
instrumento permitio recoger informacion objetiva y pertinente, asegurando coherencia
entre los objetivos de la investigacion, las variables estudiadas y el disefio metodologico

adoptado.

Anélisis estadistico de los datos

El andlisis estadistico de los datos recolectados se llevo a cabo en varias etapas,
considerando la naturaleza de las variables y el disefio correlacional del estudio.
Inicialmente, se realiz6 un andlisis descriptivo de las variables estrategia ludica y
socializacion, utilizando medidas de tendencia central y dispersion, tales como la media
y la desviacion estandar, con el propoésito de caracterizar el comportamiento general de
los estudiantes de 5 anos del aula “Celeste” de la I.LE. N°10201 — Pacora.

Para la variable estrategia ludica, los items observados fueron codificados en una escala
de tres puntos (Inicio = 1, Proceso = 2, Logrado = 3), establecida a partir de la

transformacion de la escala original de cinco puntos mediante el andlisis de baremos
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percentiles 33y 67. Asimismo, la variable de socializacion fue analizada con el mismo
tipo de escala, garantizando asi que las mediciones de ambas variables fueran
consistentes.

Para verificar si las variables tenian una distribucion normal, se utilizo el test de
Shapiro-Wilk. Los hallazgos indicaron que la estrategia ludica y la socializacion tenian
una significancia menor de 0,05 (p < 0,001), lo cual sefiala que los datos no siguen una
distribucion normal. Este hallazgo justificé la aplicacion de pruebas estadisticas no
paramétricas para el analisis correlacional.

Para contrastar la hipotesis de investigacion, se empleo el coeficiente de correlacion Rho
de Spearman, que hizo posible establecer la existencia, direccion y fuerza del vinculo
entre la socializacion y la estrategia Iudica en los nifios de 5 afios. Los hallazgos revelaron
una correlacion positiva significativa y muy fuerte (p = 0,813; p <0,001), lo que indica
que a medida que se desarrollan mas estrategias ludicas, los alumnos tienden a socializar
mas. Este hallazgo valida la hipdtesis planteada, indicando que las estrategias ludicas
influyen significativamente en la socializacion de los nifios de 5 afios en la institucién
investigada.

En sintesis, los procedimientos estadisticos aplicados, que incluyeron analisis
descriptivo, prueba de normalidad y correlacion de Spearman, permitieron caracterizar
de manera objetiva las variables y establecer evidencia empirica que respalda la relacion
positiva entre la estrategia ludica y la socializacion, cumpliendo con los objetivos

planteados en la investigacion.
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CAPITULO I1l. RESULTADOS

3.1. Anadlisis descriptivo para las estrategias ludicas

Decidimos realizar el andlisis utilizando los percentiles 33 y 67 como criterios de corte, tal y
como se recomienda para este tipo de datos. La escala Likert de 5 puntos (1 = nunca, 2 = casi
nunca, 3 = a veces, 4 = casi siempre y 5 = siempre) se convierte en una escala de 3 puntos (1 =
inicio, 2 = proceso y 3 = logro) mediante un analisis de escala, con el fin de interpretar los
resultados mas confiables desde una perspectiva estadistica basandose en la distribucion de los

datos reales.

Tabla 3
Resultado de baremos de los percentiles 33 y 67 para las estrategias ludicas

N Valido 30
Perdidos 0
Minimo 1,00
Maximo 5.00
Percentiles 33 1,7179
67 2,1475

La tabla 3, muestra los resultados de las tacticas recreativas en relacién con los puntos de corte de

las escalas estadisticas, que definen el nivel de iniciacion (1,0000-1,7179), el nivel de proceso

(1,7180-2,1475) y el nivel de dominio (2,1476-5,0000).
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Dimension cognitiva
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vilido acumulado

Inicio 12 40,0 40.0 40,0

Proceso 18 60,0 60,0 100.,0

Valido
Logrado 0 00,0 00,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Figura 1

Dimensidn cognitiva
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacién de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Latabla 4y la figura 1 Los items «Aprende de forma activa a traves del juego», «Memoriza y

recuerda las reglas de los juegos que practica con sus comparieros» y «Resuelve los problemas

que surgen durante el transcurso del juego» corresponden a los resultados de la dimension

cognitiva en relacion con la variable «estrategia ludica». Como resultado, el 60 % de los nifios
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de 5 afios de la Escuela n.° 10201-Pacora se encuentra en el nivel de proceso, el 40 % en el

nivel inicial y ninguno en el nivel de dominio.

Tabla b

Dimension social

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
Inicio 13 43.3 43.3 43.3
Proceso 17 56.7 56.7 100.0
Valido
Logrado 0 00,0 00,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Figura 2

Dimension social
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia
de observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.
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La tabla 5y la figura 2 Segun los resultados de la variable en términos de la dimension social
«estrategia de juego», esta dimension se corresponde con los siguientes items: participa en el
juego contribuyendo a alcanzar el objetivo del mismo, colabora para mejorar las relaciones
interpersonales con sus compareros y se comunica de forma positiva y armoniosa con ellos.
En este sentido, el 56,7 % de los nifios de 5 afios de la Escuela n.° 10201-Pacora se encuentra

en el nivel de proceso, el 43,80 % en el nivel inicial y ninguno en el nivel de logro.

Tabla 6
Dimension emocional
_ ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje .
valido acumulado
Inicio 8 26.7 26.7 26.7
) Proceso 21 70.0 70.0 96.7
Valido
Logrado 1 3.3 3.3 3.3
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Figura 3
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.
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La tabla 6 y la figura 3 Los elementos «muestra emociones mientras juega» y «gestiona las
emociones durante el juego» corresponden a los resultados de la dimensién emocional en
relacion con la variable «estrategia ludica». En consecuencia, el 26,7 % de los nifios de cinco
afios de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra en el nivel «inicial», el 70 % en el nivel

«proceso» y el 3,3 % en el nivel de dominio.

Tabla7

Dimensién resolucién de conflictos

Frecuenci ) Porcentaje Porcentaje
Porcentaje ]

a valido acumulado

Inicio 11 36.7 36.7 36.7

Proceso 18 60.0 60.0 96.7

Valido
Logrado 1 3.3 3.3 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacién de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Figura 4
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Los resultados de la dimension emocional en relacion con la variable «estrategia de juego» se
muestran en la Tabla 7 y en la Figura 4. Los componentes «resuelve conflictos de manera
eficaz» e «interactla con sus comparieros durante el juego respetando los puntos de vista de
los demas» constituyen la base de esta dimensién. Como resultado, el 60 % de los nifios de
cinco afos de la Escuela n.° 10201-Pacora se encuentra en el nivel «proceso», el 3,3 % en el
nivel «alcanzado» y el 36,7 % en el nivel «inicial».

Tabla 8
Estrategias ludicas

Frecuenci Porcentaje Porcentaje
Porcentaje

a vilido acumulado

Inicio 14 46.7 46.7 46.7

Proceso 16 533 533 100.0

Valido
Logrado 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Figura 5
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

La tabla 8 y la figura 5 Los resultados de la variable «estrategias basadas en el juego» se
muestran en funcion de las dimensiones (cognitiva, social, emocional y de resolucion de
conflictos) que se evaluaron. En concreto, el 53,3 % de los nifios de 5 afios de la Escuela n.°
10201 de Pacora se encuentra en el nivel de proceso, el 46,7 % en el nivel introductorio y
ninguno en el nivel de dominio, lo que sugiere un déficit en este nivel y la necesidad de mejorar
el uso de los métodos ladicos. Ademas, existe la oportunidad de intervenir y marcar una gran
diferencia, ya que el 53,3 % de los nifios, es decir, algo mas de la mitad, se encuentra en la
etapa de proceso.

Del mismo modo, en lo que respecta al objetivo concreto de describir las estrategias basadas
en el juego empleadas con los nifios de la Escuela n.° 10201-Pacora, se constatdé que estas
estrategias se estan aplicando actualmente (53,3 %) y se encuentran en fases iniciales (46,7 %),
lo que indica que las estrategias basadas en el juego no se estan utilizando de forma adecuada.
Por ejemplo, segin Vygotsky, los juegos desempefian un papel mediador en la adquisicion de

informacidn por parte de los nifios.

3.2. Anadlisis descriptivo para la socializacion de los nifios

Tal y como se recomienda para este tipo de datos, hemos optado por utilizar los percentiles 33
y 67 como criterios de corte para el andlisis y la interpretacion de la variable «socializacion».
Con el fin de interpretar los resultados mas confiables desde una perspectiva estadistica
basandonos en la distribucion de los datos reales, se utiliza un analisis de escala para convertir
la escala Likert de 5 puntos (1 = nunca, 2 = casi nunca, 3 = a veces, 4 = casi siempre y 5 =

siempre) en una escala de 3 puntos (1 = inicio, 2 = proceso y 3 = logrado).
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Tabla 9

Resultado de baremos de los percentiles 33 y 67 para la socializacién de los nifios

N Valido 30
Perdidos 0
Minimo 1,00
Maximo 5.00
Percentiles 33 1,5000
67 2,0000

La tabla 9, muestra los resultados de las técnicas recreativas en relacion con los puntos de corte de
las escalas estadisticas, que definen el nivel de iniciacion (1,0000-1,5000), el nivel de proceso
(1,5001-2,0000) y el nivel de logro (2,0001-5,0000).

Tabla 10

Dimensidn cognitiva

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vilido acumulado

Inicio 12 40.0 40.0 40.0

Proceso 18 60.0 60.0 100.0

Valido
Logrado 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacién de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.
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Figura 6

Dimensidn cognitiva
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Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

La tabla 10 y la figura 6 Aspectos como «comprende las reglas establecidas durante el juego»
y «se adapta facilmente al grupo de la clase» se corresponden con los hallazgos de la dimensién
cognitiva en relacion con la variable de socializacién de los nifios. En este sentido, el 60 % de
los nifios de cinco afios de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra en el nivel de proceso,

el 40 % en el nivel «inicial» y ninguno en el nivel de dominio.
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Dimensioén afectiva
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
vilido acumulado
Inicio 6 20.0 20.0 20.0
Proceso 19 63.3 63.3 83.3
Valido
Logrado 5 16.7 16.7 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacién de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Figura 7
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Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

Los resultados relativos a la dimensién afectiva de la variable «socializacién» en los nifios se

muestran en la Tabla 11 y en la Figura 7. Para evaluar esta dimension se utilizan las preguntas

«muestra afecto hacia sus compafieros durante el juego» y «expresa emociones cuando pasa
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tiempo con sus compafieros». Estos resultados muestran que el 20 % de los nifios de cinco afos

de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra en el nivel «inicial», el 63,3 % en el nivel «en

desarrollo» y el 16,7 % en el nivel «alcanzado».
Tablal2

Dimensién conductual

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vilido acumulado

Inicio 11 36.7 36.7 36.7

Proceso 19 63.3 63.3 100.0

Valido
Logrado 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora

Figura 8
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Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.
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La tabla 12 y la figura 8 Los items «muestra comportamientos positivos durante el juego» y
«respeta los turnos establecidos durante el juego» corresponden a la dimension conductual en
relacion con la variable de socializacion en los nifios. En este sentido, el 36,7 % de los nifios
de 5 afios de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra en el nivel «inicial», mientras que el
63,3 % se encuentra en el nivel «en proceso», y ningun nifio se encuentra en el nivel «de
dominio».

Tabla 13

Dimension valorativa

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Inicio 10 33.3 33.3 33.3
Proceso 20 66.7 66.7 100.0
Valido
Logrado 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora

Figura 9

Dimension valorativa

80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00% 33.30%
30.00%
20.00%
10.00%
0.00%

66.70%

Frecuencia (%)

0.00%
Inicio Proceso Logrado

Nivel

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.
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La tabla 13 y la figura 9 Segun los resultados, los items «sigue las normas de conducta en el
aula» y «respeta a sus compafieros durante el juego libre» corresponden a la dimension
evaluativa de la variable de socializacion en los nifios. En concreto, el 33,3 % de los alumnos
de cinco afios de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra en el nivel «inicial», el 66,7 %
en el nivel «en desarrollo» y ninguno en el nivel «alcanzado».

Tabla 14

Dimension identidad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

vilido acumulado

Inicio 11 36.7 36.7 36.7

Proceso 19 63.3 63.3 100.0

Valido
Logrado 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora

Figura 10
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Nota. Elaboracién propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.
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La tabla 14 y la figura 10 Los hallazgos en cuanto a la dimension de la identidad en relacion
con el factor de socializacion entre los nifios indican que, a pesar de que respetan a los demas,
esta dimension se correlaciona con los items «se siente identificado con su grupo de
comparieros» y «se siente identificado con las personas de su mismo género». Segun estos
resultados, el 36,7 % de los nifios de cinco afios de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra

en el nivel «inicial», el 63,3 % en el nivel «en progreso» y ninguno en el nivel «dominado».

Tabla 15

Socializacién de los nifios

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado

Inicio 11 36.7 36.7 36.7

Proceso 19 63.3 63.3 100.0

Valido
Logrado 0 0.0 0.0 100.0
Total 30 100,0 100,0

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de
observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora

Figura 11
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Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos mediante la aplicacion de la guia de

observacion a los nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora.

La tabla 15 y la figura 11 Segun las dimensiones evaluadas de la variable de socializacién
(cognitiva, afectiva, conductual, evaluativa e identitaria), el 36,7 % de los nifios de cinco afios
de la Escuela n.° 10201 de Pacora se encuentra en el nivel «inicial», el 63,3 % en el nivel «en
desarrollo» y ninguno en el nivel «alcanzado». Dado que la socializacion comienza en la
infancia iniciales de vida y el 63,3 % de los nifios esta en la etapa del proceso, estos resultados
muestran que existe una interaccion social deficiente entre los nifios. Por lo tanto, es preciso
optimizar esta variable.
Asimismo, para el objetivo particular de determinar el grado de socializacion de los nifios y
nifias de 5 afios del IE N°10201-Pacora, se indica que predomina el nivel proceso con un 63.3%,
seguido por el nivel inicio con un 36.7%.
Prueba de normalidad
Se tuvieron en cuenta las siguientes alternativas al aplicar la prueba de Shapiro-Wilk para la
normalidad, que se utiliza para establecer si las variables «estrategias de juego» y
«socializacion» en los nifios seguian una distribucion normal:
e Ho: Los datos de las tacticas ludicas empleadas por los nifios de 5 afios en la IE
N°10201- Pacora tienen su origen en una distribucion normal.
e Hi: La informacion de las estrategias ludicas de los nifios de 5 afios de la IE N°10201-
Pacora no se distribuye normalmente.
e Ho: La socializacion infantil de 5 afios que asisten a la IE N°10201-Pacora se basa en
una distribucion normal.
e Hi: La socializacion infantil de 5 afios de la IE N°10201- Pacora no sigue una

distribucién normal.



Para ello, se demostrd la regla de decision siguiente:

- p<0.05, serechaza la Ho.

- p>0.05, no se rechaza la Ho.

Tabla 16

Prueba de Shapiro-Wilk para la estrategia liidica y la socializacion de los nifios

Estrategias

lidicas

Socializacion

N

Parametros normalesa®

Shapiro-Wilk
Sig.asintot. (bilateral)

30
Media 2.00
Desviacion tipica 257

Absoluta

<.001

Prueba de Shapiro-Wilk para la estrategia ludica y la socializacién de los nifios

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Los hallazgos de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk se muestran en la Tabla 16. A partir

del analisis estadistico, se puede concluir que las variables «estrategias basadas en el juego» y

«socializacion» entre los nifios de 5 afios de la Escuela n.° 10201-Pacora no siguen una

distribuciéon normal. Por consiguiente, se utilizaron métodos estadisticos no paramétricos,

basados en la regla para interpretar el coeficiente de correlacion de Spearman.

Prueba de hipétesis

e Ho: No existe relacion entre las estrategias ludicas v la socializacion en nifios de 5 afios de

laI1.2 10201 — Pacora.

e Hi: Existe relacion entre las estrategias lidicas vy la socializacion en nifios de 5 afios de la

1.2 10201 — Pacora.
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Tabla 17
Prueba de correlacion entre la estrategia lidica y la socializacion

Estrategia ludica  Socializacion

Rho de Estrategia ludica Coeficiente de 1.000 813"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . <.001
N 30 30
Socializacion Coeficiente de 813 1.000
correlacion
Sig. (bilateral) <.001 .
N 30 30

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Latabla 17, identifica e ilustra los efectos de los métodos basados en juegos en la socializacion
de los estudiantes de la I. E. N°10201-Pacora, demostrando la relacion entre las estrategias
basadas en juegos y las de socializacion. Con un rho = 0,813 y un p < 0,001, el anélisis de
correlacion de Spearman revela una fuerte correlacion positiva que también es estadisticamente
significativa, lo que respalda la hipltesis de que «las estrategias lGdicas influyen
significativamente en la socializacion de los nifios de 5 afios del 1.E. N°10201-Pacorax.

El coeficiente de correlacion muestra una relacion directa y sélida entre la variable «estrategias
de juego» y la socializacion, lo que indica que los nifios de la I.LE. N°10201 socializaran mas a
medida que desarrollen sus estrategias de juego. Ademas, el alto grado de significacion
estadistica demuestra que esta relacion es real, verdadera y consistente, y no solo el resultado
de datos aleatorios. Esto constituye una prueba fehaciente, ya que las técnicas de aprendizaje
basadas en el juego son fundamentales para la educacion de los nifios pequefios, especialmente
cuando el juego se utiliza como factor motivador para ayudarles a aprender mas rapidamente
y de formas que les resulten Gtiles y faciles de comprender. Las teorias sobre el juego
mencionadas anteriormente respaldan esta idea, pues Seglin Vygotsky y Piaget, el juego
contribuye a que los nifios desarrollen roles y circunstancias que los ponen en contacto con el

aprendizaje y las reglas sociales del mundo real y fisico.
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CAPITULO IV: DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Discusion

La conexidn entre las estrategias ladicas y la socializacién de los nifios a la edad de 5 afios en
la I. E. N.°10201 - Pacora es analizada en el presente capitulo, vinculando la informacion
empirica con las teorias que respaldan las dos variables y con los antecedentes analizados a
nivel internacional, nacional y local. El analisis se estructura en funcion de los objetivos
generales y especificos, con el fin de proporcionar un entendimiento detallado de la relacion

entre las estrategias ludicas y la socializacion durante la formacion inicial.

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre las estrategias
Iudicas y la socializacion en los nifios de 5 afios de la I1.E. N.°10201 — Pacora. La guia de
observacion y el coeficiente de valoracion de Spearman nos revelaron una valoracion positiva
muy fuerte, a un nivel significativo entre ambas variables (p = 0,813; p < 0,001), reafirmando
que los niveles de socializacion son mayores cuanto mas se desarrolla y se utilizan las mismas,
por lo que dicho hallazgo confirma la hipétesis de partida y cuenta con un amplio respaldo
tedrico.

De acuerdo con la teoria de Jean Piaget (2002) sobre el desarrollo cognitivo, el juego posibilita
que los nifios se relacionen con su medio social y entiendan los roles y las normas, y crear
significado a través de la accion; el juego simbdlico, a través de situaciones sociales, permite a
los nifios modificar su comportamiento, resolver conflictos y colaborar con sus compafieros,
habilidades que son fundamentales para el propio proceso de socializacion. Ademas, Lev
Vygotsky (1978), basandose en la teoria sociocultural, considera el juego como un escenario
de interaccién social en el que los nifios pueden interiorizar el lenguaje y las herramientas
culturales, con el desarrollo de funciones cognitivas superiores acompafiado de la mediacion

de adultos o compafieros con mas experiencia.
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La relacion positiva observada entre las dos variables objeto de estudio puede explicarse a
partir de estos planteamientos tedricos, que tambiéen sefialan las razones por las cuales el juego,
como actividad recreativa controlada o estructurada, contribuye a la integracion con el grupo
y a la evolucidn de las competencias sociales.

Ademas, segln la teoria de la socializacién (Mead, 1934; Erikson, 1963), el aprendizaje de
normas, roles sociales y valores se desarrolla gradualmente por medio de las interacciones con
otras personas. Esto se refuerza en situaciones ludicas, donde los nifios necesitan cooperar,
negociar y coordinar turnos. En este sentido, los resultados de este estudio concuerdan con
investigaciones a nivel mundial, como la de Smith y Pellegrini (2020), los que indicaron que
participar en juegos organizados promueven la resolucion de conflictos, el control de las
emociones y la colaboracion. Segun Herrera (2021), los nifios que participan en actividades de
juego dirigidas muestran una mayor integracion social y un mayor respeto por las normas
sociales a nivel nacional. Segun los resultados de este estudio, la Escuela n.° 10201-Pacora
demostro niveles significativos de iniciacion y participacion tanto en métodos basados en el
juego como en la socializacion en el entorno local, lo que subraya la importancia de potenciar
estas practicas en el aula.

El primer objetivo especifico fue identificar el nivel de aplicacidn de las estrategias ludicas
en los nifios de 5 afios. Los resultados revelaron que ningun nifio se encontraba en el nivel
«dominado», mientras que el 46,7 % de los alumnos se situaba en el nivel «inicial» y el 53,3
% en el nivel «en desarrollo». Esto pone de manifiesto que, pese a que mas de la mitad de los
nifios intervienen de manera activa en actividades recreativas, siguen careciendo de las
habilidades necesarias en cada una de las dimensiones que se evalian (emocional, social,
cognitiva y de solucion de conflictos).

La teoria de Vygotsky (1978), que destaca que el aprendizaje alcanza su maximo potencial

cuando las interacciones sociales en contextos ludicos implican una mediacion significativa y
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permiten a los nifios pasar de una etapa temprana de comprension a niveles mas avanzados de
integracion social y cognitiva, ofrece el mejor marco para comprender esta situacion. De
manera similar, Piaget (2002) sefiala que las experiencias frecuentes y significativas son
necesarias para la consolidacién de las habilidades a través del juego, lo que podria explicar el
hecho de que muchos jovenes se encuentren todavia en los niveles iniciales o de proceso.
Investigaciones internacionales, como la realizada por Fisher et al. (2019), han demostrado que
participar la habilidad de planificacion mejora en juegos estructurados, la concentracion y las
habilidades sociales, aspectos que concuerdan con los niveles de procesamiento observados en
este estudio. La distribucion de niveles observada en este estudio concuerda con
investigaciones a nivel nacional, como las de Villanueva (2022), que muestran que los nifios
involucrados en un menor ndmero de actividades de juego guiadas poseen capacidades
cognitivas e interactivas a nivel social mas débiles. El predominio de los niveles «inicial» y
«en proceso» en la Escuela N.° 10201-Pacora de la zona indica una oportunidad para mejorar
la perspectiva educativa del juego en la educacién de los nifios.

El segundo objetivo especifico fue evaluar el nivel de socializacion de los nifios de 5 afios.
Segun los resultados, ningun nifio alcanzé el nivel «alcanzado», situandose el 36,7 % de los
nifios en el nivel «inicial» y el 63,3 % en el nivel «en desarrollo». Esto implica que, aunque la
mayoria de los alumnos participan en interacciones sociales en el entorno escolar, ain estan
lejos de asimilar plenamente los conocimientos necesarios para identificar las normas sociales,
colaborar de forma metddica, expresar emociones de forma apropiada y fomentar un sélido
sentimiento de pertenencia al grupo.

Conforme a La teoria de Mead (1934) sobre la socializacion, las habilidades sociales se
adquieren a través de la interaccién reiterada con los demas en situaciones diversas, lo cual

exige tiempo y experiencias prolongadas sobre todo en las actividades dirigidas al juego.
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Erikson (1963) plantea que la primera infancia es la crisis de la iniciativa y la culpa, donde
aparecen las decisiones sociales y el rol social, y que tiene éxito si a su vez disminuye la culpa
y se propicia la autoestima personal y social. La capacidad para planear se incrementa en juegos
organizados de los nifios aun estan desarrollando estas habilidades, sugieren que, aunque los
nifios avanzan hacia una socializaciobn mas madura, siguen necesitando experiencias que

fomenten su participacion social.

Pellegrini y Smith (2020) encontraron en sus antecedentes internacionales que los nifios que
juegan juegos cooperativos son mas empaticos y tienen mejores habilidades para resolver
conflictos, lo cual beneficia la socializacién. Bravo (2021) observo que, en el ambito nacional,
la ausencia de participacion en actividades recreativas restringia la expresion de las emociones
y la colaboracion entre los comparfieros. En términos locales, la I.E. N.° 10201 - Pacora muestra
patrones parecidos, lo cual subraya la relevancia de poner en marcha tacticas recreativas para

robustecer las habilidades sociales de los nifios de manera sistematica.

El tercer objetivo especifico fue analizar la relacion entre las estrategias ludicas y la
socializacion. Los resultados obtenidos de las relaciones entre los infantes que tienen mas
avanzados los niveles de desarrollo de estrategias de juego y mayores niveles de socializacion
(p=0.813; p<0.001) validan la hipétesis de la investigacion; ademas, marcan la existencia de
la interdependencia de la relacion entre el desarrollo de capacidades sociales y ludicas en la
educacion infantil. Segun Piaget (2002), los nifios aprenden las normas y estructuras sociales a
través del juego, lo que con el tiempo se consolida en etapas de socializacion mas avanzadas.
Al igual que Piaget, Vygotsky (1978) afirma que el juego es una zona de desarrollo préximo
en la que los nifios pueden desarrollar sus habilidades sociales, cognitivas y emocionales —
todas ellas determinantes de su desarrollo— mas alla de lo que podrian lograr por si mismos,

con la ayuda de adultos o de compafieros mas capaces.
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Desde la teoria de Mead (1934), Erikson (1963) sostiene que el desarrollo de las habilidades
sociales también ayuda a construir una identidad equilibrada y saludable. La socializacion es
el procedimiento a través del cual se interiorizan reglas y roles por medio de la interaccion
social. Segun estos puntos de vista, los niveles de desarrollo de la mayoria de los estudiantes
evidencian que los jovenes que se involucran activamente en actividades recreativas
desarrollan habilidades que promueven la socializacion.

Estudios como los de Smith y Pellegrini (2020) y Fisher et al. (2019) han mostrar que los juegos
estructurados desarrollan capacidades sociales como la empatia y la colaboracion, ademas de
las capacidades cognitivas, lo que respalda esta relacion beneficiosa. Del mismo modo, las
investigaciones de la bibliografia nacional han demostrado que el contacto a través del juego
fomenta la interiorizacion de las normas y el respeto mutuo (Herrera, 2021; Villanueva, 2022).
Los patrones observados en la I. E. N°10201 — Pacora concuerdan con este tipo de estudios, lo
que respalda los hallazgos del presente estudio y se alinea con las tendencias educativas
actuales.

En consecuencia, los resultados del estudio muestran que las estrategias basadas en el juego
mejoran la socializacion de los nifios de 5 afios. Esto sugiere que una estrategia educativa que
incorpore actividades de juego planificadas y supervisadas mejora el desarrollo de las
habilidades sociales, emocionales, cognitivos y conductuales en la ensefianza de los nifios. Los
resultados proporcionan un marco tanto tedrico como empirico que puede utilizarse para
disefiar actividades basadas en el juego mas eficaces para la socializacion de los nifios pequefios

en la educacion infantil.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos permitieron determinar que existe una relacion positiva y significativa
entre las estrategias lGdicas y la socializacion en los nifios de 5 afios de la 1.LE. N.° 10201 —
Pacora. El analisis estadistico mediante el coeficiente de correlacion Rho de Spearman
evidencid una relacion significativa entre ambas variables (p = 0,813; p < 0,001), lo cual

permitio aceptar la hipotesis de investigacion.

En relacion con el nivel de estrategias ludicas, se identifico que el 53,3 % de los nifios se ubicd
en el nivel de proceso y el 46,7 % en el nivel inicial, sin registrarse estudiantes en el nivel de
logro. Estos resultados permitieron describir la situacion de las estrategias ludicas en los nifios

evaluados dentro del contexto educativo estudiado.

Respecto al nivel de socializacion, se determind que el 63,3 % de los nifios se encontré en el
nivel de proceso y el 36,7 % en el nivel inicial, sin registrarse nifios en el nivel de logro. Estos
resultados permitieron identificar los niveles de socializacidn presentes en los participantes de

la investigacion.

El andlisis de la relacidn entre las estrategias ludicas y la socializacion permitié establecer que
ambas variables presentan una asociacion significativa dentro del contexto educativo evaluado.
Estos resultados guardan relacion con los aportes tedricos de Piaget, Vygotsky, Mead y
Erikson, quienes explican la importancia de la interaccién social en el desarrollo infantil; sin
embargo, la presente investigacion no establece una relacion causal ni de influencia entre las

variables estudiadas.
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Los hallazgos de la investigacion aportan evidencia sobre la relacion existente entre las
estrategias ladicas y la socializacion en nifios de 5 afios de la I.E. N.° 10201 — Pacora,

constituyendo un referente para futuras investigaciones orientadas al estudio de estas variables

en el nivel inicial.
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RECOMENDACIONES

Los docentes de la I.E. N.° 10201 — Pacora deben considerar el uso de estrategias ludicas dentro
de las actividades pedagogicas y espacios de interaccion en el aula, tomando en cuenta la
relacion significativa identificada entre las estrategias ltdicas y la socializacion en los nifios de
5 afios. Estas actividades pueden constituirse en oportunidades para favorecer la participacion,

comunicacion, cooperacion y convivencia entre los estudiantes.

La institucion educativa debe promover espacios de actualizacion docente relacionados con la
importancia del juego como recurso pedagogico en el nivel inicial y su vinculacion con el
desarrollo de habilidades sociales. Asimismo, se sugiere organizar ambientes que permitan a
los nifios participar en actividades de juego libre y dirigido, donde puedan interactuar con sus
comparieros, expresar sus emociones, respetar normas Yy fortalecer sus relaciones

interpersonales.

Los docentes deben realizar un seguimiento permanente del desarrollo de la socializacion
infantil mediante la observacién de las formas de interaccion, participacién y convivencia de
los nifios durante las actividades escolares, considerando los niveles de evaluacion establecidos
en la investigacion. Esto permitird contar con informacion que contribuya a la toma de
decisiones pedagdgicas pertinentes.

Finalmente, se recomienda a la institucion educativa considerar los resultados obtenidos en la
presente investigacion para la planificacion de actividades pedagogicas que incorporen
experiencias ludicas acordes con las caracteristicas de los nifios de 5 afos, favoreciendo
espacios donde puedan desarrollar habilidades relacionadas con la comunicacion, resolucion

de conflictos, expresion emocional y convivencia escolar.
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ANEXO N°1
Titulo: Estrategia ludica y su influencia en la socializacion de 5 afios de la I.E. 10201 _ Pacora

Problema Objetivos Variables Dimensiones Indicadores Metodologia
¢Como se relacionan  General COGNITIVA Aprende de manera activa a través Enfoque de la
las estrategias  Determinar la del juego. Investigacion
Iﬂdl_ca_s oy la reIamén_ entre las Memoriza y evoca las reglas del Cuantitativa
sgglallza0|on~ en los estrategias [qdlcas y juego que realiza con sus . L
nifios de 5 afios de la  la socializacién en los . Tipo de Investigacion
Institucion nifios de 5 afos de la COMPANEros. Bésica
Educativa N°10201 Institucion Educativa Variable 1 Resuelve problemas planteados en el
— Pacora? N°10201 — Pacora desarrollo del juego. Nivel de la
investigacion
Estrategia ltdica Se comunica de forma positiva y Correlacional
Especificos armoniosa con sus compafieros de
juego. Disefio de la
Identificar el nivel de Se involucra en el juego aportando investigacion
aplicacion de las SOCIAL hacia el logro del objetivo en el No experimental
estrategias ludicas en juego. Transversal
los nifios de 5 afios. Trabaja en equipo fortaleciendo las
relaciones interpersonales con sus Método de
Evaluar el nivel de compafieros. investigacion
socializacion de los Descriptivo .Deductivo
nifios de 5 afios. Demuestra sus emociones al realizar Poblacion de estudio
los juegos. 85 estudiantes
Analizar la relacién Maneja sus emociones durante la
entre las estrategias EMOCIONAL ejecucion de los juegos. Muestra de estudio
ludicas y la 30 estudiantes — Aula
socializacion. Variable 2 Resuelve conflictos de manera “Celeste”
efectiva. Muestreo
Interactia con sus compafieros No probabilistico
socializacion RESOLUCION durante el juego respetando los Instrumento
DE puntos de vista de los demas. Guia de observacion
CONFLICTOS
Comprende las reglas que se
establecen durante el juego.
COGNITIVA Se adapta con facilidad al grupo

clase.
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AFECTIVA

CONDUCTUAL

VALORATIVA

IDENTIDAD

Muestra  afecto  hacia  sus
comparieros durante el juego.
Expresa sus emociones durante los
espacios que comparten con sus
comparieros.

Evidencia comportamientos
positivos durante el desarrollo del
juego.

Respeta los turnos establecidos
durante el juego.

Practica las normas de convivencia
establecidas en el aula.

Respeta a sus comparieros durante

los espacios de juego libre.

Se siente identificado con su grupo
clase.

Se siente identificado con los de su
género, respetando a los demas.
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ANEXO N°2

INSTRUMENTO: GUIA DE OBSERVACION

Estimado Docente:

A continuacion, se presenta una ficha de observacién, la misma que pretende conocer desde la
perspectiva técnica aspectos sobre la estrategia ludica y su influencia en la socializacion de los
nifios de 5 afios de la I.LE. N°10201- Pacora.

Los resultados de este estudio servirdn para determinar el grado de influencia entre ambas
variables, de tal forma que proporcionen las pautas necesarias para un trabajo integro,
valiéndose de todas las posibilidades a nuestro alcance. En tal sentido solicitamos su
colaboracion; la informacién que nos proporcione es andnima, pidiendo a usted que sea
objetiva en sus respuestas, para que estas se vean reflejadas en los resultados.

De antemano agradecemos por su colaboracidn, sinceridad y tiempo para sus respuestas.

Sexo del docente: M ( ) F ()

Ao y seccidn a cargo del docente observador:

INSTRUCCIONES:
Cada item contiene cinco alternativas, marcar con un aspa (X) la que considere pertinente.

1 2 3 4 5
NUNCA CASINUNCA AVECES CASISIEMPRE SIEMPRE

Items por Variables 1|2 [3]4]5

| ESTRATEGIA LUDICA

DIMENSION:COGNITIVA

1 Aprende de manera activa a través del juego.

2 Memoriza y evoca las reglas del juego que realiza con sus
comparieros.

3 Resuelve problemas planteados en el desarrollo del juego.

DIMENSION: SOCIAL

4 Se comunica de forma positiva y armoniosa con Sus

comparieros de juego.

5 Se involucra en el juego aportando hacia el logro del objetivo

en el juego.

6 Trabaja en equipo fortaleciendo las relaciones interpersonales

con sus comparieros.
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DIMENSION: EMOCIONAL

7 Demuestra sus emociones al realizar los juegos.

8 Maneja sus emociones durante la ejecucion de los juegos.
DIMENSION: RESOLUCION DE CONFLICTOS

9 Resuelve conflictos de manera efectiva.

10 Interactlia con sus compafieros durante el juego respetando los
puntos de vista de los demas.

SOCIALIZACION

DIMENSION:COGNITIVA

11 Comprende las reglas que se establecen durante el juego.

12 Se adapta con facilidad al grupo clase.
DIMENSION: AFECTIVA

13 Muestra afecto hacia sus comparieros durante el juego.

14 Expresa sus emociones durante los espacios que comparten con
Ssus comparieros.
DIMENSION: CONDUCTUAL

15 Evidencia comportamientos positivos durante el desarrollo del
juego.

16 Respeta los turnos establecidos durante el juego.
DIMENSION: VALORATIVA

17 Practica las normas de convivencia establecidas en el aula.

18 Respeta a sus comparieros durante los espacios de juego libre.
DIMENSION: IDENTIDAD

19 Se siente identificado con su grupo clase.

20 Se siente identificado con los de su género, respetando a los

demas.
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ANEXO N° 3 INSTRUMENTO DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
1. NOMBRE DEL JUEZ

PROFESION
ESPECIALIDAD
GRADO ACADEMICO
EXPERIENCIA
PROFESIONAL (ANOS)
CARGO

3. Titulo de la Investigacién:

“Estrategia ludica y su influencia en la socializacion de 5 afios de la I.E. 10201 _ Pacora’

4. DATOS DE LAS TESISTAS

4.1

4.2
S.

NOMBRES Y APELLIDOS

ESCUELA PROFESIONAL Y

ESPECIALIDAD
INSTRUMENTO EVALUADO

M.sc Erly del Pilar Malca Villalobos
Licenciada en Educacion

Educacion Inicial

Magister

30 afos

Directora de la LLE.I. N°021 “Virgen de la Puerta” Oyotin

b

Bach. Maria Angelica Mejia Nunton

Educacién Inicial

1 Guia de observacion ( X)
2 Cuestionario a alumnos ()
3. Lista de Cotejo ()
4 Diario de campo ( )

GENERAL




6. OBJETIVOS DEL
INSTRUMENTO

Recoger informacion sistematica y objetiva sobre la estrategia ludica y el nivel de
socializacion en nifios de 5 afios de la I.E. N°10201 — Pacora, mediante la observacion directa
en el aula.

ESPECIFICOS:

1.0Observar y registrar las manifestaciones de la estrategia lGdica en sus dimensiones
cognitiva, social, emocional y de resolucion de conflictos.
2. Observar y registrar las conductas relacionadas con la socializacion en sus dimensiones

cognitiva, afectiva, conductual, valorativa e identidad.

A continuacion, se le presentan los indicadores en forma de preguntas o propuestas para que Ud. los evalle marcando con un
aspa (x) en “A” si esta de ACUERDO o en “D” si esta en DESACUERDO. SI ESTA EN DESACUERDO POR FAVOR

N

01

02

03

ESPECIFIQUE SUS SUGERENCIAS

7. DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO

Enunciado del instrumento:

A( X ) D ( )

Aprende de manera activa a través del juego SUGERENCIAS:

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

NUNCA CASI NUNCA A VECES
CASI SIEMPRE  SIEMPRE

A(CX ) D ( )

Memoriza y evoca las reglas del juego que realiza con sus compafieros. SUGERENCIAS:

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

NUNCA  CASINUNCA AVECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

A( X)) D ( )

Resuelve problemas planteados en el desarrollo del juego. SUGERENCIAS:



04

05

06

07

08

09

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:
Se comunica de forma positiva y armoniosa con sus comparieros de juego.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:
Se involucra en el juego aportando hacia el logro del objetivo en el juego.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Trabaja en equipo fortaleciendo las relaciones interpersonales con sus comparieros.

Escala de medicion
Enunciado del instrumento:
Demuestra sus emociones al realizar los juegos.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:
Maneja sus emociones durante la ejecucién de los juegos.

Escala de medicidn

Enunciado del instrumento:
Resuelve conflictos de manera efectiva.

Escala de medicion

A( X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA  CASINUNCA AVECES
CASI SIEMPRE  SIEMPRE

Al X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

AC X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA AVECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

A( X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

AC X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

AC X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE



10

11

12

13

14

15

Enunciado del instrumento:

Interactta con sus compafieros durante el juego respetando los puntos de vista de los demas.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Comprende las reglas que se establecen durante el juego.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Se adapta con facilidad al grupo clase.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Muestra afecto hacia sus compafieros durante el juego

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Expresa sus emociones durante los espacios que comparten con sus comparieros.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Evidencia comportamientos positivos durante el desarrollo del juego.

Escala de medicion

A( X ) D (

SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA AVECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

ACX ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

AC X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

A(C X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA AVECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

A(C X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

AC X ) D (
SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE



16

17

18

19

20

Enunciado del instrumento:
Respeta los turnos establecidos durante el juego.
Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Practica las normas de convivencia establecidas en el aula.
Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Respeta a sus comparfieros durante los espacios de juego libre.

Escala de medicidn

Enunciado del instrumento:
Se siente identificado con su grupo clase.

Escala de medicion

Enunciado del instrumento:

Se siente identificado con los de su género, respetando a los demas.

Escala de medicion

PROMEDIO OBTENIDO:

Al

X

)

D (

SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA
CASI SIEMPRE

Al

X

)

A VECES
SIEMPRE

D (

SUGERENCIAS:

Al X))

D (

SUGERENCIAS:

NUNCA CASINUNCA A

VECES
CASI SIEMPRE

SIEMPRE

A(C X ) D (

SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

A( X ) D (

SUGERENCIAS:

NUNCA CASI NUNCA A VECES
CASI SIEMPRE SIEMPRE

A( 20 ) D (

)



8. COMENTARIOS GENERALES: El instrumento (Guia de observacion) es pertinente, adecuado y su sistematizacion
tributa al objetivo propuesto.
9. OBSERVACIONES: ----------

M. Sc Erly del Pilar Malca Villalobos
FIRMA



Anexo 4. Establecimiento de baremos - variable estrategia ludica

Archivo  Editar  Wer Datos  Transformar  Analizar  Grificos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

EHe Rey Bl A BE 10 Q

Nombre Tipo ’W‘ Decimales Etiqueta Valores Perdidos  Columnas _ Alineacidn Medida Ral
1 P1 Numérico *Resultado] [Documentol] - IBM SPSS Statistics Visor - O X i
2 P2 Numérico Archive  Editar VMer Datos  Transformar  Insetar Formate  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
3 P3 Numérico - O . .
e B HOR AN e Y BB 26 BEQ
5 i Numérico 5, /g Resuttado /FORMAT=NOTABLE -
6 P& Numérico b [[B) Registro /PERCENTILES=33.0 67.0
7 p7 Mumérico ElEl Frecuencias JETATISTICS=MINIMUM MAXTMUM
§ P8 Numérico L"LL:';S /ORDER=MALYSLS.
9 P9 Numérico (B Estadisticos % Frecuencias L
10 P10 Numérico
1 P11 Numérico
12 |p12 Numéric Estadisticos
13 P13 Numérico Estrategia Ludica
14 P14 Numérico N Valido 30
15 P15 Numérico Perdidos 0
16 P16 Numérico Minimo 1,13
17 P17 Numérico Maximo 27
18 P18 Numérico Percentiles 33 1,7178
19 P13 Numérico 67 21475
20 P20 Numérico
21 D1 Numérico |
2z D2 Numérico < | 2]
23 03 Numérico IBM SPSS Statistics Processor ests listo B Unicode:ACTIVADO
24 D4 Numérico ] 2 Resolucidn de ... |Ninguno Ninguno 10 =Derecha ¢ Escala ™ Entrada .
nr 1ra Y - LY " — E e (Y8 an —_—rn ' - ' . v |y

Vista de datos | Vista de variables

IBM SPSS Statistics Processor estd listo B Unicode:ACTIVADO



Anexo 5. Dimensiones y variables trabajadas

*Sin titulo1.sav [ConjuntoDatos1] - [BM SP55 Statistics Editor de datos — b4

Archivo  Editar  Ver Datos  Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

- = - "
EHE ey Beall A BE 10 Q
Nombre Tipo Anchura Decimales | Etiqueta Valores Perdidos  Columnas  Alineacidn Medida Rol
19 P19 Numérico 8 2 Se siente identi... [{1,00, Nunc... |Ninguno 8 = Derecha ol Ordinal “w Entrada 2
20 P20 Numérico 8 2 Se siente identi... [{1,00, Nunc... |Ninguno 8 = Derecha ol Ordinal “ Entrada
21 M Numérico 8 2 Cognitiva Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada
22 D2 Numérico 8 2 Social Ninguno Ninguno 10 = Derecha 4 Escala “ Entrada
23 D3 Numérico 8 2 Emocional Ninguno Minguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada
24 D4 Numérico 8 2 Resolucidn de ... |Ninguno Ninguno 10 = Derecha 4@ Escala N Entrada _
25 W1 Numérico 8 2 Estrategia Lidica |Ninguno Minguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada
26 W1 Numérico 8 2 Cognitiva Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada
27 M2 Numérico 8 2 Afectiva Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada
28 M3 Numérico 8 2 Condutual Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Escala “w Entrada
29 M4 MNumérico 8 2 Valorativa Minguno Minguno 10 = Derecha & Escala “w Entrada
30 M5 Numérico 8 2 ldentidad Ninguno Minguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada
3 V2 Numérico 8 2 Socializacién Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Escala “ Entrada L
32 W11 Numérico 8 2 Estrategias 0di... Ninguno Minguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
a3 011 Numérico 8 2 Cognitiva Ninguno Minguno 10 = Derecha &> Nominal “ Entrada
34 022 Numérico 8 2 Social Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Nominal “w Entrada
35 D33 Numérico 8 2 Emocional Ninguno Minguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
36 Dd4 Numérico 8 2 Resolucidn de ... |Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
v V22 Numérico 8 2 Socializacidn Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
38 M11 Numérico 8 2 Cognitiva Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Mominal “w Entrada
39 mz22 MNumérico 8 2 Afectiva Minguno Minguno 10 = Derecha & Nominal “w Entrada
40 M33 Numérico 8 2 Condutual Ninguno Minguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
41 M44 Numérico 8 2 Valorativa Ninguno Ninguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
42 M55 Numérico 8 2 ldentidad Ninguno Minguno 10 = Derecha & Nominal “ Entrada
= « ﬁ:

1
Vista de datos | Vista de variables

|

IBM SPSS Statistics Processor estd listo (5 Unicode:ACTIVADO




Archivo  Editar

wHE I e~

Ver  Datos

Transformar

Analizar

Gréficos

Anexo 6. Base de datos de la investigacion

Utilidades

Ampliaciones

Ventana

Ayuda

BT QLA

|Visihle: 42 de 42 variables

! & N5 &2 & V11 & D11 & D22 & D33 & D44 & V22 & M11 & M22 & M33 & Ma4 ‘
1 2,00 1,50 1,50 1,00 1,00 1,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 1,00 2,00 hal
2 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
3 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
4 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
5 2,00 1,50 1,50 1,00 2,00 2,00 2,00 1,00 1,00 2,00 2,00 1,00 2,00
6 1,50 1,50 1,50 1,00 1,00 1,00 1,00 2,00 1,00 1,00 2,00 1,00 1,00
T 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
8 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 L
] 2,00 2,50 2,50 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 3,00 2,00 2,00
10 1,50 1,50 1,60 1,00 2,00 1,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 2,00 1,00
1 2,00 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 1,00 2,00
12 1,50 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 1,00 2,00 2,00 1,00 2,00 2,00 1,00
13 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
14 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
15 2,00 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 1,00 2,00 1,00 2,00 1,00 2,00
16 2,50 2,50 2,50 2,00 2,00 2,00 3,00 2,00 2,00 2,00 3,00 2,00 2,00
17 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
18 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
19 1,50 1,50 1,50 1,00 1,00 1,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 2,00 1,00
20 1,50 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
21 2,50 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 3,00 2,00 2,00
22 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
23 2,50 2,50 2,50 2,00 2,00 2,00 2,00 3,00 2,00 2,00 3,00 2,00 2,00 ~|
< . | | 2
Vista de datos = Vista de variables
IBM SPSS Statistics Processor estd listo H Unicode:ACTIVADO



Anexo 7. Correlacion entre la estrategia ludica y la socializacién en los nifios.

Archive  Editar  Ver  Datos Transformar  Insertar Formato  Analizar  Graficos Utilidades ~ Ampliaciones Ventana  Ayuda

BHER AN v~ FELE 26 HEQ

|II'I]

3G~
....... mD

-{&] Estrat
P

Ti 10

o Estrategias ludicas

Registro
Explorar
(&) Titulo
& Notas NCONPBAR CORR
-8 Resur JVERIRBLES=V22 V11
05 Descr /PRINT=SPEARMAN TWOTAIL NOSIG FULL
-5 Prueb /MISSING=PAIRWISE.
-{&] social
- i Correlacicnes no paramétricas
. Correlaciones
Estrategias
Socializacidn lidicas
Rho de Spearman  Socializacion Coeficiente de 1,000 81 3
correlacion
Sig. (hilateral) . =001
M a0 a0
Registro — - T
gistra Estrategias Iidicas  Coeficiente de 813 1,000
Correlaciol correlacion
-[E Titulo —
,, Notas Sig. (bilateral) <001 .
-8 Correl N 30 30
Registro ** | 3 correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Correlaciol
+[E) Titulo
[ Notas L CORRELATICNS D
-8 Correl | JVERIABLES=V22 V11
<0 >l /PRINT=THOTAIL NOSIG FULL h

IBM SPSS Statistics Processor esta listo N

Unicode:ACTIVADCO H: 648, W: 576 pt.



Anexo 8. Datos del instrumento 1 - estrategias ludicas

SUMA

ITEM 10

ITEM 9

ITEM 8

ITEM 7

ITEM 6

ITEM 5

ITEM 4

ITEM 3

ITEM 2

ITEM 1

Nifio

El

E2

E3

E4

E5

E6

E7

E8

E9
E10
E11
E12
E13
E14
E15
E16
E1l7
E18
E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27
E28
E

29

E30




Anexo 9. Datos del instrumento 1 - socializacion

SUMA

ITEM 20

.

ITEM 19

P

ITEM 18

P

ITEM 17

P

ITEM 16

P2

P2

ITEM 15

ITEM 14

P2

ITEM 13

7

ITEM 12

P2

ITEM 11

P2

Ninos

E1l
E2
E3
E4
ES
E6
E7
E8
E9
E10
E1l
E12
E13
E14
E15
E16
E17
E18
E19
E20
E21
E22
E23

E24
E25

E26
E27

E28
E

29

E30




