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Resumen

El conocimiento docente sobre estrategias ludicas para promover las habilidades sociales
en estudiantes de educacion primaria, es un tema interesante y a la vez poco estudiado,
ya que las mismas se han empleado con mayor frecuencia para responder a problemas del
desarrollo cognitivo, por ello, este estudio se propuso como objetivo general determinar
el nivel de conocimiento que tienen los docentes sobre estas estrategias para promover
las habilidades sociales. Para acompafiar este proceso se empled la metodologia
cuantitativa de tipo descriptiva simple y de disefio no experimental de corte transversal.
El instrumento empleado fue un cuestionario de una escala tipo Likert con un total de 14
items organizados mediante 3 dimensiones: juegos educativos sociomotrices, juegos de
grupo y juegos creativos; los mismos que fueron validados por 3 expertos y aplicados con
la técnica de la encuesta virtual. La muestra estuvo constituida por 51 docentes de diversas
escuelas privadas de primaria de Lima-Norte (Peru). Los resultados preliminares
evidenciaron una validez del instrumento KMO de .87 y una confiabilidad Alfa de
Cronbach de .93. Asimismo, los estadisticos descriptivos revelaron una media de 3,27
para juegos educativos sociomotrices, de 4,00 para juegos de grupo y 4,00 para juegos
creativos. En conclusion, el nivel de conocimiento docente sobre estrategias ludicas para
promover las habilidades sociales es bueno, puesto que se encuentra en el valor 4 de la
escala, lo que indica que casi siempre los docentes conocen y aplican las estrategias
ludicas para fomentar habilidades sociales.

Palabras clave: Estrategia de aprendizaje; Juego educativo, Desarrollo social

Abstract

Teacher knowledge about playful strategies to promote social skills in primary education
students is an interesting and at the same time understudied topic, since they have been
used more frequently to respond to cognitive development problems. Therefore, this
study proposed as a general objective to determine the level of knowledge that teachers
have about these strategies to promote social skills. To accompany this process, a
quantitative methodology of a simple descriptive and non-experimental cross-sectional
design was used. The instrument used was a Likert-type questionnaire with a total of 14
items organized in 3 dimensions: socio-motor educational games, group games and
creative games; these were validated by 3 experts and applied with the virtual survey
technique. The sample consisted of 51 teachers from various private primary schools in
Lima-North (Peru). Preliminary results showed an instrumental validity KMO of .87 and
a Cronbach's Alpha reliability of .93. Likewise, descriptive statistics revealed a mean of
3.27 for sociomo tor educational games, 4.00 for group games and 4.00 for creative
games. In conclusion, the teachers' level of knowledge about ludic strategies to promote
social skills is good, since it is at value 4 on the scale, indicating that teachers almost
always know and apply play strategies to promote social skills.

Keywords: Learning strategy, educational game; Social development
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INTRODUCCION

En la actualidad, la falta de habilidades sociales como la empatia, amabilidad,
escucha activa y comunicacion social siguen siendo un desafio para la comunidad
educativa (Oliveira et al., 2021). Algunos estudios sostienen que durante el tiempo de las
clases virtuales el lado social de los estudiantes fue afectada (Maskari et al., 2022). Por
ejemplo, algunos han manifestado poca habilidad para hacer amigos, saber escuchar y
comunicarse (Barnett y Kwanghee, 2021). También, hay estudiantes que prefieren
trabajar individualmente, otros tienen dificultades para resolver problemas en equipo y
algunos les cuesta expresar sus sentimientos (Hamilton y Gross, 2021). De esta manera,
existe una preocupacion sobre las habilidades sociales en el ambito educativo, que
durante el tiempo de las clases virtuales han influido sobre sus conductas disminuyendo
su capacidad de relacionarse (Robles, 2022).

En relacion con lo mencionado, en una escuela privada de Lima-Norte (Pert)
frente al retorno de las clases presenciales, algunos de los estudiantes de nivel primaria
mostraron tener dificultades al momento de manifestar competencias sociales, lo que
demuestra que las clases virtuales han disminuido la habilidad social de los nifios
(Hamilton y Gross, 2021; Robles, 2022). Sin embargo, en dicha institucion educativa se
pudo evidenciar que los docentes no utilizan estrategias diferentes para la ensefanza de
las habilidades sociales, pues mantienen metodologias tradicionales (Salazar, 2022).
Asimismo, algunos maestros no conocen de estrategias ludicas (Hendi y Asmawi, 2018).
También, algunos no saben cdmo emplear las estrategias ladicas dentro del aula (Melo,
2020). En otro de los casos, no promueven actividades de este rubro, puesto que
consideran al juego como un elemento distractor (Tenorio, 2022). De esta manera, el
problema observado en la escuela se relaciona con los estudios de Ahnke (2019) quien
sostiene que algunos profesores presentan un nivel bajo de estrategias ludicas. Y, de igual
manera, con los aportes de Higueras y Molina (2020) que afirman que los docentes suelen
conocer poco, por tanto, no la usan en su practica relacionada con la ensefianza de las
habilidades sociales.

En cuanto a la delimitacion espacial, la investigacion se llevd a cabo en tres
Instituciones Educativas Privadas de Lima Norte del distrito de Comas (Lima-Peru).
Asimismo, el estudio tuvo la duracion de 8§ meses aproximadamente; que se inicid con la
elaboracion del proyecto y culminara con la sustentacion y aprobacion de la tesis. La
poblacion interesada estuvo conformada por docentes de uno u otro sexo de nivel

primaria. En relacion con la problematica expuesta, se propone la siguiente pregunta de
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investigacion ;Qué nivel de conocimiento tienen los docentes sobre estrategias ludicas
en la ensefianza de las habilidades sociales? Y, como problemas especificos se aborda
en primer lugar la pregunta ;Qué nivel de conocimiento tienen los docentes sobre el juego
educativo sociomotriz, para promover las habilidades sociales?; en segundo lugar, se
pregunta sobre ;Qué nivel de conocimiento tienen los docentes sobre los juegos de grupo
para promover las habilidades sociales?; y en tercer lugar se interroga sobre ;Qué nivel
de conocimiento tienen los docentes sobre el juego creativo para promover las
habilidades sociales?

En cuanto a los estudios previos se consultd los datos nacionales, donde Atoche
(2021), elabor6 una investigacion sobre estrategias lidicas y habilidades sociales. El
estudio evidenci6 que los estudiantes presentaron habilidades de nivel bajo y medio, lo
que sirvid como base para la elaboracion de un programa de estrategias ludicas, logrando
significativamente superar los niveles que presentaban en un inicio los alumnos. En
conclusion, la investigacion finaliza reflexionando que es necesario disefiar programas
ludicos que impulsen el desarrollo social, puesto que, algunos docentes carecen de
conocimiento y los estudiantes necesitan de estrategias diferentes para mejorar sus
competencias sociales. Seguidamente, Silva (2020) realiz6 una aplicacion de un programa
de juegos teatrales como estrategia ludica para fortalecer las habilidades sociales. En este
estudio, se resaltd la carencia de emplear juegos teatrales en la labor del docente para
facilitar la participacion del estudiante en la comunidad y comprender las emociones y
habilidades que los demas presentan. De esta manera, la investigacion incluye al juego
no solo como un estimulo de diversion, sino como una estrategia didactica que puede
mejorar la comunicacion, la empatia, el compafierismo, la imaginacion y la creatividad.
En conclusion, se logré conseguir el desarrollo de las habilidades sociales a través del
programa juegos teatrales de manera significativa, por tanto, puede ser empleado como
un medio didactico para las clases de competencias sociales.

Por otra parte, mediante los aportes de Vilca (2020) se present6 un estudio sobre
el patio ludico como el centro del desarrollo social del infante, en la que se propone la
estrategia del patio mediante actividades ludicas como un medio ideal para romper
barreras de timidez, rivalidad, intolerancia y poca participacion entre pares. Asimismo,
se rescatd la importancia de los espacios educativos como el area del jardin o patio
educativo para que sean usados en el recreo. De esta manera, la investigacion logré como
resultado un efecto positivo en el desarrollo de las habilidades sociales mediante

actividades ludicas. Sin embargo, los docentes deben encontrarse dispuestos para
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transformar los espacios educativos en verdaderos recursos didacticos a través del juego,
por tanto, se sugiere emplear la estrategia del patio ludico en otros contextos escolares
para mejorar las competencias especificas de la socializacion.

Asimismo, en cuanto a los aportes de Huivin y Javes (2019) plantearon un taller
en base a juegos como estrategias ludicas para mejorar las habilidades sociales. Esta
investigacion valora la propuesta de los talleres o programas educativos sustentados en la
actividad ludica, puesto que, los infantes tienen mayor facilidad de aprender jugando, se
motivan, escuchan, participan, trabajan en conjunto y se comunican para resolver
problemas. De esta manera, el estudio alcanzo la integracion y el companerismo mediante
el taller. Ademas, se logré mejorar la opinion de los docentes sobre la importancia del
juego en el aula. En conclusion, los docentes deben motivar a sus estudiantes a través de
estrategias ladicas por medio de talleres, puesto que son recursos que favorecen las
habilidades sociales. Ademads, para los estudios de Meza (2020), quien realizé un
programa de estrategias ludicas basadas en juegos educativos para promover las
relaciones sociales, encontrd que los infantes manifestaban competencias sociales bajas.
En cuanto a los resultados, se evidenci6 que el programa ludico fortaleci6 las habilidades
sociales de manera significativa. En conclusion, el programa de estrategias ludicas en
base a juegos puede llegar a convertirse en un aliado estratégico para superar diversos
problemas en el aula, por tanto, el docente debe mostrar compromiso y decision a la hora
de aplicar juegos para garantizar un buen resultado.

Citando investigaciones a nivel internacional se refiere a Vélez y Vergara (2020),
quienes realizaron una propuesta de un modelo educativo a través de un campamento
vacacional para fortalecer las habilidades sociales, sostienen que la oportunidad de
aprovechar los campamentos escolares como espacios para estimular las habilidades
sociales pueden traer muchos beneficios, por tanto, se deben implementar juegos
tradicionales o diversas estrategias de cardcter ludico con tematicas innovadoras. En
cuanto a los resultados del estudio, el campamento escolar logré alcanzar la participacion
motora y constante de los estudiantes, lo que significa que las actividades por medio de
juegos se complementan significativamente. En conclusion, usar el campamento escolar
fortalece el desarrollo de las habilidades sociales. Asimismo, Koga (2020) en su
investigacion sobre la adquisicion de habilidades sociales por medio de juegos
educativos, sostiene que los recursos educativos ludicos son esenciales para el desarrollo
de la socializacién, comunicaciéon y el trabajo en equipo. Entre los resultados, la

investigacion tuvo la participacion de los padres de familia y estudiantes, quienes
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manifestaron tener un nivel bajo y regular en cuanto a las habilidades sociales.
Seguidamente, durante la aplicacion de las estrategias en base a juegos educativos se
logré mejorar las competencias de los participantes. En conclusion, los juegos aportaron
significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales.

De igual manera, mediante los aportes de Mena y Cortes (2020) sobre el juego
como un recurso didactico y significativo en el desarrollo de las habilidades sociales,
sostienen que es importante que en el aula se implementen actividades ludicas que ayuden
a mejorar las relaciones interpersonales. En cuanto a los resultados, en un primer
momento a los alumnos les costaba comunicarse entre si, pero a medida que se fue
implementando el juego se logro fortalecer sus competencias sociales. En conclusion, el
juego favorece el desarrollo de habilidades sociales, por tanto, se recomienda que se
valore como un medio de aprendizaje y no solo como diversién, porque favorecen
significativamente el desarrollo de la socializacion. Seguidamente, Samper y Muiioz
(2019) elaboraron un estudio sobre el juego como medio para promover la convivencia
escolar. Esta investigacion sostiene que las normas de convivencia en el aula se pueden
manejar por medio de actividades ludicas, puesto que mejoran el compaierismo,
disciplina, escucha activa, comunicacion, solidaridad y la empatia. Entre los resultados,
se logré determinar que los juegos motivan la participacion y fortalecen el desarrollo de
las habilidades sociales. En conclusion, los juegos son dutiles para mejorar la
comunicacion social, sin embargo, los docentes deben saber dirigir las actividades de
manera adecuada para evitar distracciones. Finalmente, Brito (2021) elabor6 un estudio
sobre habilidades sociales y estrategias ladicas. En esta investigacion, las habilidades son
importantes y deben ser aprendidas para el bienestar social. En cuanto a los recursos
didacticos ludicos, se encontrd que a los docentes les falta mayor capacitacion sobre el
conocimiento de estrategias ludicas enfocadas al desarrollo de las habilidades sociales.
En conclusion, se logré demostrar que las estrategias ludicas influyen significativamente
en el desarrollo social de los estudiantes, pero que los docentes no tienen una adecuada
preparacion.

Por otra parte, se define las estrategias ludicas del conocimiento docente como
acciones planificadas, herramientas pedagogicas y recursos didacticos que toman como
elemento al juego para favorecer un aprendizaje y darle un caracter significativo (Candela
y Benavides, 2020). En otra definicion, las estrategias ludicas son actividades
relacionadas con los juegos educativos, los cuales tienen la capacidad de fomentar

ambientes donde se pueda improvisar, crear, imaginar, socializar, tener alegria y regular
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las emociones (Bulut y Cémert, 2022). De esta manera, a partir de las dos definiciones se
puede entender que las estrategias ludicas son aliadas que favorecen la ensefianza, el
aprendizaje y el desarrollo de las habilidades sociales. Asimismo, es importante
comprender la diferencia entre el juego y las estrategias ludicas. Para empezar el juego se
define como una accion de entretenimiento y diversion que no responde a un fin
pedagdgico especifico, pues es de naturaleza libre y se puede desarrollar en multiples
aspectos (Xexéo et al., 2021). Sin embargo, las estrategias ludicas que tiene como
elemento al juego educativo, su fin es didactico, es decir requieren la intervencion
pedagdgica con la finalidad de resolver un problema especifico del aprendizaje a nivel
cognitivo, psicomotor, social y emocional (Pamplona-Raigosa et al., 2019). Por tanto, la
diferencia entre el juego y la estrategia ludica, son elementos que se caracterizan por
responder a un fin educativo en la que el profesor y los estudiantes participan de forma
activa durante el proceso (Keséldinen et al., 2019).

Seguidamente, en cuanto a los tipos de estrategias ludicas del conocimiento
docente se encuentran los juegos cooperativos, en la que los estudiantes participan en
forma unida para solucionar problemas, ademds desarrollan y organizan actividades
especificas para que conozcan su realidad y generen la socializacion en el aula (Cardona
et al., 2021). La siguiente estrategia son los juegos recreativos, actividades que contienen
elementos clasicos como: las escondidas, la ronda, las +chapadas, el salto de soga y los
deportes en general, los cuales se emplean mas en disciplinas de educacion fisica
(Whitton, 2018). Asimismo, se encuentran las estrategias de los juegos matematicos que
buscan fortalecer las competencias numéricas, en este tipo de juegos interviene el material
concreto como la base diez o las regletas de Cuisenaire (Plass et al., 2020). El siguiente
tipo de estrategia ludica, son los juegos enfocados al area de comunicacion integral, tales
como las trabalenguas y sopa de letras que se orientan al desarrollo de la fonologia y la
lectoescritura, también, se encuentran los juegos afectivos y emocionales, utiles para
generar muestras de empatia y por tltimo estan las estrategias de juegos que emplean la
tecnologia, tales como Kahoot o juego de mesa mediadas por la computadora o los
celulares (Manzano et al., 2021).

Ahora bien, en lo que respecta a los beneficios de las estrategias ludicas del
conocimiento docente, estas desarrollan el pensamiento creativo, la participacion y la
psicomotricidad, ademas, en cuanto a su aplicacion, estdn orientadas para todas las
edades, es decir, que se pueden modificar (Desvages, 2021). Seguidamente, por medio de

los avances tecnoldgicos es posible que las estrategias ludicas se conviertan en un recurso
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digital, es decir, se pueden usar con apoyo de los equipos tecnolégicos (Holflod, 2022).
Ademas, permiten que el estudiante analice sus fortalezas y debilidades emocionales
(Yatao, 2021). Por tanto, las estrategias ludicas reducen el estrés y la ansiedad, puesto
que el nifo al estar expuesto a muchas horas de estudio puede llegar a tener altos niveles
de ansiedad (Nadolny et al., 2020).

Entre otros beneficios, se encuentra el desarrollo de la imaginacion, puesto que el
juego es una actividad libre y permite que el nifio piense e imagine de forma auténoma,
de manera que, en el caso de los alumnos de primero y segundo grado, al presentar una
actividad por medio de legos permitira que ellos imaginen figuras simbolicas como casas,
carros u objetos. En otro beneficio, los nifios desarrollan el pensamiento divergente,
puesto que proponen multiples ideas para realizar una actividad, asimismo, si se
encuentran realizando un juego que incluya el movimiento y las habilidades sociales, su
capacidad creativa los lleva a proponer diversas soluciones de forma inmediata.
Asimismo, desarrollan el liderazgo, en la que aprenden a controlar sus emociones,
permitiéndoles mostrar habilidades de compafierismo, socializacion y direccion, puesto
que, hay juegos que requieren un representante y ahi es donde demuestran sus
capacidades. Seguidamente, desarrollan habilidades cognitivas, aprenden a ejecutar
soluciones numéricas, el lenguaje y las habilidades de asimilacion, clasificacion y
acomodacion (Nadzhimovna, 2022; Misra et al., 2022).

Seguidamente, uno de los temas de interés en el campo educativo son los recursos
didacticos que utiliza el docente, sin embargo, de todas las estrategias hay una que genera
mas interés en los nifios como las ludicas que se han convertido en las favoritas.
Lamentablemente, la practica de dicha estrategia no se desarrolla igual en todos los
contextos educativos y es que hay docentes que desconocen los beneficios de dichas
estrategias. Asi como también, hay docentes que prefieren no emplearlas porque la
consideran mas como una dinamica o una actividad que puede generar el descontrol en el
aula (Gutiérrez-Delgado et al., 2018). Por esta razon, en algunos contextos escolares se
puede encontrar modelos tradicionales y métodos activos de ensenanza, la primera, es
una pedagogia poco innovadora, la cual aplica las estrategias lidicas como una dindmica
para motivar, este proceso ocurre al inicio de la sesion y no tiene mas de cinco minutos
de aplicacion para finalizar y no volverla a emplear. La segunda, es la renovacion de la
educacion y se utilizan diversas estrategias para generar confianza grupal, fortalecimiento
emocional, habilidades sociales y habilidades para resolver conflictos (Sakura et al.,

2020).
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Continuando con la reflexion pedagodgica, el docente a través de la ensefianza
actual adquiere una posicion mas valorativa, para ejemplificar, el docente procede
evaluando la realidad del aula, es decir analiza los juegos con una intencion didactica,
planifica los juegos como estrategias ludicas y no como una dindmica, es decir se puede
hacer actividades enteras por medio de juegos y no especialmente al inicio de la clase,
también, el docente innova utilizando estrategias ludicas tecnoldgicas permitiendo que el
estudiante participe, es decir el nifio también puede aportar juegos para ser desarrollados
en el aula, mientras que anteriormente se limitaba las opiniones de los estudiantes y se
hacia lo que el docente indicaba (Dhamija y Dhamija, 2022). Por esta razdn, es importante
no ignorar las herramientas digitales, que en relacion con las estrategias ludicas
desarrollan el pensamiento logico, afectivo y social de los estudiantes, pues los avances
de la ciencia y el interés que los nifios tienen por los recursos digitales, hacen que la
adquisicion de juegos educativos cumpla un papel importante en la educacion actual
(Fazeli et al., 2022). En resumen, los modelos tradicionales son poco interactivos, se
repiten constantemente, no llaman la atencion y generan desordenes en el aula. Y, los
modelos activos de la ensefanza desarrollan un aprendizaje significativo. Estas dos
formas de ensefanza siguen vigentes en algunos contextos educativos, sin embargo, es
importante innovar e ir acorde con los cambios sociales, puesto que los nifios aprenden
bajo sus propios intereses y no bajo la imposicion de los modelos tradicionales
(Nousiainen et al., 2018).

Por otra parte, en cuanto a las desventajas que los docentes presentan al momento
de usar las estrategias ludicas, se encuentran: la distraccion, pues algunos juegos generan
desorden en el aula, los materiales ludicos como juguetes o recursos tecnoldgicos no son
de facil acceso para todos y la escuela no implementa salones con ambientes ludicos (Hall
et al., 2022). Entre las ventajas se encuentran: la facilidad de ensefianza en el desarrollo
de las habilidades sociales, cognitivas, afectivas y emocionales. Los docentes pueden
trabajar areas como la imaginacion, la creatividad y el razonamiento matematico.
Asimismo, se generan ambientes agradables y seguros que disminuyen el estrés y
propician la motivacién (Mahmoud et al., 2021).

Asimismo, el curriculo de la educacion peruana sefiala que las actividades ladicas
son recursos que sirven para ensefar de una manera divertida a través de los juegos, pues
jugar es un lenguaje que utilizan los nifios para expresar su conducta y emociones.
Ademas, sostiene que el juego es una actividad libre y espontdnea que permite conocer el

mundo que lo rodea, pero cuando al juego libre se le relaciona con la ensefianza, toma un
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sentido mas didéctico y significativo, permitiendo que los estudiantes descubran lo que
les gusta, como funcionan las cosas que los rodea, las reglas causales, las emociones, los
afectos y las habilidades motoras, las experiencias de vida, la socializacion y la
comunicacion. Entre los tipos de juegos que presenta el MINEDU se encuentra: los juegos
de construccion, juegos de carritos para jalar, titeres, juegos de rompecabezas, la caja
musical, pelotas de plastico, cuaderno de dibujos, salta soga y hula-hula, los cuales
responden al desarrollo de multiples habilidades ya sea social, motora, emocional y
cognitiva, pues el juego al ser empleado como un medio educativo es integral, por tanto,
docentes como estudiantes pueden explorar a través de la imaginacion muchas
posibilidades de construir el conocimiento y las habilidades sociales (Ministerio de
Educacion [MINEDU], 2015).

En cuanto al fundamento teorico, la teoria sociocultural de Vygotsky (1988)
sostiene que toda persona es un ser social y su desarrollo se da en relacion con el entorno,
como la presencia de los padres, familiares, conocidos y todo el ambiente general. Por
tanto, en relacion con la ludica, esta teoria sostiene que el juego es una practica
comunitaria e individual en donde los nifios aprenden mediante las experiencias sociales
y a través de la interaccion. Asimismo, los juegos son actividades cambiantes que
estimulan la memoria, la atencion y el lenguaje. De igual manera, el juego forma parte de
la construccion social del conocimiento, pues por medio de la interaccion los infantes
pueden construir sus saberes y tener una vision mas amplia del mundo que los rodea.
Seguidamente, en cuanto a la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) las acciones ludicas
desempefian una funcion primordial, pero, primero es importante recordar que cuando se
menciona esta teoria, cada persona tiene un nivel real o actual de su desarrollo, esto
significa habilidades y conocimientos que se pueden usar en forma personal. También, el
ser humano tiene un nivel potencial, los cuales son conocimientos y habilidades que no
estan desarrollados y que pueden ser aprendidos mediante la intervencion de alguien que
ya vivid esas experiencias. Ahora, en cuanto a la ZDP esta se encuentra entre los dos
niveles, por tanto, se le considera como un espacio util para la ensefianza - aprendizaje y,
la estimulacion de diversos medios como el juego para ayudar al estudiante a adquirir
nuevas habilidades. En esta parte, los docentes desempefian un rol de mediadores y se
apoyan en las estrategias ludicas para generar el desarrollo cognitivo, social y afectivo,
del mismo modo los nifios aprenden de sus experiencias en relacion al trabajo en pares,

es decir con la interaccion de sus mismos compaiieros, en la que juegan recreando
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situaciones que suceden en su contexto o que son productos de la imaginacion para
potenciar sus conocimientos y habilidades.

Seguidamente, desde la perspectiva del docente el juego es una excelente
herramienta de socializacién, un potente instrumento socio-cultural, que promueve el
desarrollo de las capacidades intelectuales de los nifios, asimismo, el juego implica
comunicacion, cooperacion e interaccion, factores importantes en el desarrollo del nifio,
ya que promueve la empatia como la capacidad de ponerse en el lugar de los demas. Esta
interaccion ayuda a fomentar el didlogo lo que contribuye al desarrollo del lenguaje, asi
como la capacidad para respetar las opiniones de los demas y para resolver los conflictos
que se presenten (Alonso, 2021). En reflexién a lo mencionado, las estrategias Iudicas
son parte del desarrollo histdrico, social y cultural, por tanto, su relacién esta ligada
personalmente a las capacidades internas que tiene el ser humano como a sus capacidades
interpersonales.

Para la teoria de Piaget (1961) el nifio a través del juego asimila activamente los
elementos que proceden de la realidad, los cuales estan ligados al desarrollo psicomotor
y cognitivo. Sin embargo, la teoria sostiene que todo tiene su proceso y que el juego estara
presente dependiendo de las circunstancias que se disponga y de acuerdo a los estadios
de los nifos, por ejemplo, de 0-2 afios se encuentran los juegos funcionales (estadio
sensoriomotor), de 2-6 afios se encuentran los juegos simbolicos (estadio preoperacional
) y de 6-12 afios se encuentran los juegos de reglas (estadio operaciones concretas). Esto
significa que los nifios desde temprana edad saltan, corren, gritan, arrojan objetos,
balancean su cuerpo y se encuentran en contacto con juguetes que sirven como estimulos
sensoriales dentro de la etapa funcional. Seguidamente, se encuentran los juegos de
ejercicios, donde comienza a desarrollar la imaginacion, es decir el nifio empieza a
ejercitar la mente y piensa que lo que imagina es real, pero a su vez imita lo que ve en su
contexto social. También, surge el juego simbdlico, que da significado a las cosas que le
rodean. Asimismo, el juego de reglas, que es la integracion de todos los juegos realizados
en las anteriores etapas en unién con juegos mas complejos que requieren de procesos
mentales més avanzados, por ejemplo, el ajedrez, ludo y monopolio, actividades que van
a requerir habilidades cognitivas. En resumen, se puede entender que el juego se
desarrolla de acuerdo a los estadios del desarrollo cognitivo, ademas, aportan al desarrollo
simbolico del infante, quienes asimilan las acciones reales y las organizan mediante

estructuras mentales.
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Por otra parte, el conocimiento docente se define como un conjunto de habilidades
y capacidades adquiridas durante un proceso de formaciéon o mediante las experiencias
adquiridas en la practica profesional, entre los conocimientos se encuentran elementos
tedricos y practicos (Chi-Cauich, 2018). En otra definicion, el conocimiento docente
orienta la practica educativa, sin embargo, para lograr una buena orientacion debe contar
con experiencias previas, tedricas y practicas, que le permitan conocer el campo que
pretende ensenar (Gomez et al., 2019). En relacion con las estrategias ludicas, el
conocimiento docente no deja de partir de elementos tedricos y practicos, por ejemplo,
primero debe conocer la teoria de como ensefiar y comprender las diversas estrategias
ludicas y durante la practica debe fortalecer el aprendizaje con recursos innovadores y
significativos, identificando al estudiante como un sujeto de saber y no como un objeto
de almacenamiento de datos, puesto que en el pasado la funcidon del conocimiento del
profesor estaba ligado unicamente a la transferencia de la informacion (Freire, 1972).

A nivel nacional los criterios en relacion a las funciones del docente, entre ellas el
conocimiento docente, lo hallamos en el Marco del Buen Desempeiio Docente, el cual se
define como el conjunto de criterios y estandares que dirigen la calidad de la préctica y el
conocimiento. Asimismo, estd conformado tomando en cuenta acuerdos técnicos y
sociales entre el estado, profesores y la ciudadania, con la finalidad que los maestros
dominen las competencias y desempefios para lograr aprendizajes significativos. Entre
los propositos se encuentran: generar un lenguaje comin entre docentes y ciudadanos,
esto con el fin de que todos puedan entender los diversos procesos de la ensefianza.
Reflexion docente, impulsa que los profesores se empoderen sobre su practica y puedan
tener una vision mdas solida sobre la calidad de ensenanza. Revaloracion social y
profesional, puesto que es necesario que se valore la imagen del docente, su profesion, en
beneficio de mejorar y perfeccionar su interacciéon durante la ensefianza. Implementar
politicas de formacién, en la que sean reconocidos y puedan acceder a mejores
condiciones de trabajo (MINEDU, 2012).

Seguidamente, el conocimiento docente debe responder a los cuatro dominios del
Marco de Buen Desempefio Docente, para iniciar, el primer dominio se denomina
preparacion para que los estudiantes aprendan, en la que se menciona la competencia del
conocimiento integral, los contenidos y la planificacion colegiada y coherente. El
segundo dominio se denomina ensefianza para que los alumnos aprendan, en la que se
mencionan las siguientes competencias, clima de aprendizaje y convivencia inclusiva,

dominio disciplinar y uso de estrategias pertinentes y evaluacion continua y diferenciada.
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El tercer dominio se denomina, participacion en la gestion de la escuela en relacion con
la comunidad que tiene las siguientes competencias, participacion en la gestion escolar y
mejora continua, relaciones colaborativas entre familias, comunidad e instituciones. El
cuarto dominio se denomina desarrollo profesional y de identidad pedagogica, en la que
se nombran las siguientes competencias: reflexion y aprendizaje continuo, ética
profesional y compromiso social (MINEDU, 2012).

En cuanto a la teoria del conocimiento docente, Shulman (1987) identifico siete
elementos, el primero seria el conocimiento del contenido, el cual hace referencia a lo
que el profesor conoce de manera profunda y especializada en un tema educativo
especifico, es decir, conoce de conceptos, principios, teorias y habilidades intrapersonales
que le dan cierto caracter cognoscitivo para transmitir y guiar el aprendizaje de sus
alumnos de manera significativa. El segundo elemento, es el conocimiento del curriculo,
el cual parte de conocer los principios y objetivos que propone los organismos centrales
de la educacion y como estos se desarrollan de manera institucional, es decir, el profesor
debe conocer el Proyecto Educativo Institucional (PEI) y el Proyecto Curricular
Institucional (PCI) entre otros puntos que se abordan dentro de las estructuras
curriculares. El tercer elemento, es el conocimiento pedagogico del contenido, el cual
analiza como los estudiantes aprenden y comprenden los contenidos a través de la
intervencion del docente, por ello, los profesores deben ensefiar con coherencia, secuencia
metodologica, estrategias pedagdgicas adecuadas y con paciencia para garantizar que los
alumnos aprenden los contenidos de manera apropiada.

Seguidamente, Shulman (1987) propone el cuarto elemento, el conocimiento
pedagdgico general, el cual implica tener dominio sobre los enfoques, principios teoricos,
acciones metodoldgicas, conocimiento estratégico y didactico sobre la ensefianza y
aprendizaje. El quinto elemento, conocimiento de los estudiantes y sus caracteristicas,
permite que el docente conozca la realidad en la que viven los alumnos, es decir, conocer
sus condiciones econdmicas, familiares y sociales, puesto que no todos poseen las mismas
oportunidades y eso puede influir negativamente en el proceso de la educacion, por tanto,
los docentes deben conocer el contexto de sus estudiantes para poder brindar una
educacion que responda a sus necesidades. El sexto elemento, es el conocimiento del
contexto educacional, donde el docente conoce las politicas educativas de la escuela, los
recursos educativos y tecnologicos que ofrece la institucion y los desafios que presentan.

Y, el séptimo elemento, el conocimiento de los valores, propésitos y fines de la educacion,
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el cual esté relacionado con la ética, los objetivos educativos y los propositos mas amplios
de la educacion.

Seguidamente, esta teoria sirvio de base para otros estudios que analizan el
conocimiento docente, de forma mas simplificada, por ejemplo, el conocimiento
disciplinar, que esta orientado al comportamiento que tienen los profesores durante su
jornada pedagogica, por ejemplo, la puntualidad, el respeto hacia sus estudiantes y el
abordaje de las disciplinas curriculares de forma ordenada. El conocimiento pedagogico,
se refiere al dominio de como enseiar, guiar y aplicar las diversas estrategias de
ensefianza, métodos didacticos y la evaluacion durante el proceso de mencionado. El
conocimiento curricular, que implica conocer los planes de estudio, los enfoques
transversales, los estdndares de aprendizaje y los objetivos de la educacion,
conocimientos que le permitiran desarrollar contenidos adecuados y coherentes con la
educacion de su contexto. El conocimiento del entorno, implica conocer el lugar de
procedencia de los estudiantes, su condicion econdmica y familiar, que permitan adaptar
los contenidos educativos a la realidad del estudiante y generar mejores conexiones
sociales en el aula (Abell, 2007).

Por otro lado, las habilidades sociales se definen como un conjunto de conductas
y destrezas que van a influir de manera intrapersonal e interpersonal en la vida de las
personas (Little et al., 2019). Dentro de las habilidades sociales se encuentran las
habilidades comunicativas, de escucha activa, de liderazgo, de empatia, de control
emocional y de la expresion de sentimientos, las cuales son algunas de las conductas que
le permitiran al ser humano relacionarse positivamente (Radley y Dart, 2022a).
Asimismo, el desarrollo social se inicia desde la temprana edad a través de las relaciones
con los adultos y el aprendizaje, donde los infantes van adquiriendo ciertas conductas que
observan de sus padres, seguidamente a medida que van creciendo, van modificando su
relacion con las personas, es decir, las conductas aprendidas las van regulando y
utilizando en momentos indicados. También, surge la relacion entre infantes de su misma
edad, donde descubren el juego como una actividad integradora y placentera para poner
en practica las habilidades sociales aprendidas. Al mismo tiempo, sus sentimientos y
emociones se van desarrollando y cuando ya van experimentado diversas experiencias en
la escuela sus capacidades sociales se van diversificado y no tiene miedo de relacionarse
con otros contextos o situaciones (Gamarra, 2018).

Sin embargo, no todos los nifios logran un adecuado desarrollo social debido a los

problemas que afrontan en diversos contextos, puesto que existen ciertos modelos
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conductuales negativos ensefiados por la familia, en la que no hay normas de convivencia
y no se relacionan a través de una comunicacion agradable. En algunos hogares
predomina la violencia, se insultan, agreden y se comportan de manera inadecuada,
entonces los infantes no tienen modelos adecuados que imitar, sino que absorben esos
tipos de conducta y la reflejan en su personalidad (Hardiyanti et al., 2022). Seguidamente,
en cuanto a los tipos de habilidades sociales, las personas manifestaran diversas actitudes
a través del lenguaje verbal y no verbal. Asimismo, manifiestan conductas de interaccion,
amabilidad, empatia, respeto y enfado cuando una persona se encuentra de mal humor.
Otro tipo de habilidad social es el conocimiento intrapersonal, en la que la persona se
autoevalua para conseguir el equilibrio emocional y social, de esa manera puede regular
su conducta ante diversas situaciones (Almaraz et al., 2019).

Seguidamente, las habilidades sociales se van aprendiendo a medida que los
estudiantes van conociendo y aplicando los valores que presentan los enfoques
transversales, tales como: enfoque de derechos, diversidad, intercultural, igualdad de
género, ambiental, orientacion del bien comun y busqueda de la excelencia, en la que los
estudiantes desarrollaran la empatia, la solidaridad, la responsabilidad, la comunicacion,
el respeto y multiples habilidades que ayudaran a desarrollarse como ciudadanos de bien
(MINEDU, 2016). De esta manera, la escuela se convierte en la segunda casa para los
nifios, transmitiendo valores que fortalecen el desarrollo social.

Ahora bien, en relacion con la labor del docente en la ensefianza de las habilidades
sociales, estos deben conocer procedimientos, recursos y estrategias que mejoren su
conocimiento y que transformen el proceso educativo, por tanto, los maestros deben estar
comprometidos con su funcion para indagar y fortalecer sus capacidades y desempefos
(Tenorio, 2022). También, el rol docente en la ensefianza de las habilidades sociales esta
conformada por el conjunto de capacidades como: capacidad simbdlica, identidad de
conciencia, sensibilidad, creatividad, emociones, alegria y satisfaccion (Xex¢éo et al.,
2021). Asimismo, los procedimientos que utilizan los docentes para dirigir la ensefianza
de las habilidades sociales, son un conjunto de acciones que parten de una planificacion
y orientacion tomando en cuenta la realidad de los estudiantes (Manzano et al., 2021). De
esta manera, los maestros tienen que conocer las caracteristicas de sus estudiantes, para
ello, pueden usar una variedad de estrategias ludicas que motiven a los alumnos a trabajar
en equipo, compartir conocimientos y usar sus habilidades aprendidas para colaborar
entre si (Plass et al., 2020). Finalmente, el rol del docente debe complementar y modificar

lo que el nifio aprende en casa, por ejemplo, si en la familia el estudiante tienen buenos
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modelos sociales el profesor no tendrd ningin problema de reforzar su conducta, sin
embargo, si el nifio carece de ciertas competencias el rol del docente debe de modificar
la conducta inadecuada, si bien es cierto, el desarrollo social es un proceso, el rol del
profesor debe mantenerse activo y paciente, puesto que las habilidades sociales se
adquieren mediante el aprendizaje (Radley y Dart, 2022b).

Como fundamento tedrico, se menciona a la teoria sociocultural de Vygotsky
(1988) quien sostiene que el ser humano es un ser social que adquiere la informacion y
los vinculos sociales para ser internalizados en la formacion de cualidades psiquicas
superiores, donde el docente al poseer conocimientos sobre diversas estrategias mejora el
aprendizaje de las habilidades sociales de sus estudiantes. Pues, la teoria unifica las
tradiciones, la cultura y los medios de comunicacion como fuentes de informacion valiosa
para la adquisicion de competencias sociales, es decir, la conducta social se adquiere
mediante la practica, el aprendizaje y la interaccidon social, que, a diferencia de los
animales, el ser humano es el Unico capaz de expresar palabras, sentimientos, afectos,
amor y solidaridad (Alonso, 2021; Contreras et al., 2019).

Por otra parte, la definicion operacional de la variable, conocimiento docente
sobre la estrategia ludica para fomentar habilidades sociales, se define como un conjunto
de saberes que responden a las actividades mediante juegos, empleadas por el docente
para fomentar dichas habilidades. En cuanto a la definicion operacional, se define como
el conjunto de conocimientos de juegos educativos sociomotrices, juegos de grupo y
juegos creativos que tienen como proposito desarrollar habilidades sociales (Chi-Cauich,
2018). De esta manera, tomando en cuenta las definiciones se elabor6 las siguientes
dimensiones de investigacion: Juegos educativos sociomotrices, juegos de grupos y
juegos creativos.

Para la dimension juegos educativos sociomotrices, se definen como un conjunto
de diferentes actividades ludicas que responden a una intencion pedagogica, el caso de
las habilidades sociales son juegos que fomenten el desarrollo sociomotriz como: Juegos
de relevos, de obstaculos, de deportes, de cuerdas y de equilibrio (Jiménez et al., 2022;
Gutiérrez-Delgado et al., 2018). Asimismo, para la dimension juegos de grupo, se definen
como un conjunto de juegos grupales que buscan favorecer el trabajo en equipo, entre
alguno de los juegos se encuentran, los juegos cooperativos y los juegos de roles, con los
que se puede desarrollar el compafierismo, la afinidad, el respeto, la amabilidad, la
empatia y la comunicacion grupal (Xexéo et al, 2021; Nadolny et al., 2020). La siguiente

dimension, juegos creativos, se define como la construccion de técnicas y procedimientos
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disefiados por el mismo docente para cumplir un fin educativo, que, en relaciéon con las
habilidades sociales, estos juegos estan orientados a desarrollar la comunicacion,
participacion, empatia y las fortalezas intrapersonales e interpersonales. Sin embargo,
estos juegos pueden ser elaborados a través de los pensamientos y capacidades de los
propios estudiantes, por tanto, se desarrollan otras habilidades como la imaginacién y la
creatividad (Holflod, 2022).

Finalmente, es importante reconocer el valor que tienen las estrategias ludicas y
el desarrollo de habilidades sociales en el entorno escolar, si bien es cierto hay algunos
docentes que no aprecian la esencia de usar estrategias ludicas y otros carezcan de
conocimiento para la accion didactica, es fundamental promover recursos educativos que
mejoren el desarrollo social y el aprendizaje general de los estudiantes (Escobar, 2022).

Seguidamente, se propone el siguiente objetivo general: determinar el nivel de
conocimiento que tienen los docentes sobre estrategias ludicas para promover las
habilidades sociales. Y, de manera especifica determinar el nivel de conocimiento que
tienen los docentes sobre el juego educativo sociomotriz para promover las habilidades
sociales. También, determinar el nivel de conocimiento que tienen los docentes sobre los
juegos de grupo para promover dichas habilidades. Y finalmente, determinar el nivel de
conocimiento que tienen los docentes sobre el juego creativo para promover las
mencionadas.

Y, por ultimo, la investigacion se justifica de manera teodrica, porque aporta
informacion relevante sobre las estrategias ludicas en la ensefianza de las habilidades
sociales, estas se encuentran establecidas como técnicas o juegos didacticos de uso
pedagdgico. De manera que, el aporte tedrico, sistematico y literario de los antecedentes
de investigacion serd de gran relevancia para la comunidad cientifica, puesto que son
pocas las investigaciones que abordan esta problemdtica educativa dentro del
conocimiento docente .En tal sentido, se busca beneficiar en primer lugar a las personas
que realizan investigaciones sobre el impacto de aplicar estrategias ludicas en el
desarrollo de habilidades, y en segundo lugar a los docentes de educacion primaria;
quienes podran tomar referencias de los métodos y recursos teodricos relacionados con las
estrategias ludicas en la ensefianza. Asimismo, metodoldgicamente el disefio de esta
investigacion aportara un instrumento de recoleccion de datos que contara con la
validacion correspondiente de juicio de experto, el cual dara soporte a la investigacion de
forma objetiva. Finalmente, esta investigacion beneficiard a la comunidad cientifica y a

futuras investigaciones que se orientan hacia el método cuantitativo descriptivo. Este
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estudio se justifica de manera social, puesto que por medio de los resultados busca
beneficiar a la comunidad educativa, en especial estudiantes y docentes aportando
informacion relevante que ayude a mejorar la practica educativa y social por medio de
estrategias ludicas, siendo el juego un elemento social que se desarrolla en la comunidad
y que muchas veces no se toma en cuenta como un elemento necesario en el proceso de

ensefianza - aprendizaje.
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METODOLOGIA
DISENO

El método de investigacion es cientifico porque se organiza en procesos que se
caracterizan por ser sistematicos, uso de la criticidad y basado en hechos empiricos, con
el propdsito de acrecentar el conocimiento de la realidad (Hernandez y Mendoza, 2018).
El enfoque de investigacion es cuantitativo porque trata con hechos, para ello utiliza
procedimientos estadisticos para la recoleccion de informacion, y a partir del mismo se
pueden derivar fines descriptivos, explicativos, predictivos o de control (Flores, 2019).
El tipo de investigacion, es descriptivo simple, que consiste en recolectar y analizar datos
cuantitativos de una sola variable, asimismo, es ideal para realizar una caracterizacion del
problema sin tener que afectarla, ademas es una investigacion objetiva, rdpida y concreta.
Por su naturaleza descriptiva, este tipo de investigacion busca describir hechos, acciones
0 conocimientos que posee cierta relacion con un problema determinado (Guevara et al.,
2020). El disefio de investigacion corresponde al no experimental de corte transversal.
Los estudios no experimentales son aquellos en la cual no existe la manipulacion de las
variables. Y, los estudios transversales son aquellos que seran realizados en un

determinado tiempo de corta duracion (Cvetkovic et al., 2021).

PARTICIPANTES

La poblacion del estudio estd constituida por los docentes de educacion primaria
de distintas escuelas privadas de Lima-Norte (Pert). La muestra estuvo conformada por
un total de 51 docentes entre varones y mujeres. La muestra fue seleccionada mediante la
técnica del muestreo no probabilistico de tipo conveniencia. Es por conveniencia puesto
que parte de los intereses del investigador, el contexto de la investigacion y la voluntad
propia de los participantes al momento de ser seleccionados (Hernandez, 2021).
Asimismo, al ser participantes de diversos contextos escolares se tomo como criterios de
inclusion, docentes titulados con una experiencia mayor a 5 afios y que ensefian los grados
de primero a sexto en escuelas privadas. En este sentido, se considerd seleccionar
profesores de las escuelas privadas, puesto que algunas de estas instituciones presentan
contenidos educativos en la que no se utilizan los juegos y no se elaboran sesiones para
el desarrollo social. En cuanto al criterio de exclusion, no se considerd seleccionar
docentes no titulados, con poca experiencia y docentes de escuelas publicas (Flores,

2019).
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INSTRUMENTOS O MEDICION

Para recoger los datos, se elabor6 un cuestionario de tipo escala Likert con una
cantidad de 14 items, los cuales estin organizados por objetivos especificos y
dimensiones de investigacion. Por ejemplo, para la dimensién juegos educativos
sociomotrices se construyd 5 items, siendo uno de ellos: Utiliza juegos educativos
orientados al desarrollo de las habilidades sociales. Para la dimension, juegos de grupo
se construyo 5 items, siendo uno de ellos: La relacion entre los estudiantes mejora
significativamente cuando se trabaja los juegos en grupos. Y, para la dimension juegos
creativos se construyo 4 items, siendo uno de ellos: Cuando un nifio timido no quiere
participar, crea rapidamente un juego nuevo que llame su atencion. Asimismo, los
valores del cuestionario tipo escala Likert que sirvieron para recolectar la informacion
fueron: 1 (nunca), 2 (casi nunca), 3 (a veces), 4 (casi siempre) y 5 (siempre). La técnica
de recoleccion de datos corresponde a la encuesta virtual a través del formulario de
Google. De esta manera, el cuestionario junto a la técnica son herramientas para recolectar
datos cuantitativos, los cuales seran analizados mediante la estadistica descriptiva
(Cadena et al., 2017).

Seguidamente, para el procesamiento de los datos se uso el software Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS) (International Business Machines [IBM], 2019).
Este software posee multiples caracteristicas de analisis cuantitativo, por tanto, permitio
elaborar el andlisis de validez y confiabilidad, los estadisticos descriptivos y el resultado

del porcentaje docente segiin cada dimension.

PROCEDIMIENTOS

En cuanto a los procedimientos primero se inicid con la elaboracion del
instrumento, el cual fue construido mediante los objetivos especificos y dimensiones de
investigacion. El segundo paso continudé con el proceso de validacion por juicio de
experto, donde se buscd dar mayor consistencia a los items a través de la opinidn critica
de tres especialistas en el tema de investigacion (Torres-Malca et al., 2022). En tercer
lugar, respetando la ética y disciplina cientifica se elabord el protocolo de consentimiento
informado dirigido a los docentes, donde cordialmente se le pidi6 su participacion
anénima y voluntaria en el desarrollo de la investigacion. En cuarto lugar, se procedio
con la aplicacion del cuestionario. Finalmente, se elabor6 con la redaccion los resultados,

la discusion y las conclusiones.
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ANALISIS DE RESULTADOS
Analisis preliminar
Validez y confiabilidad del instrumento

Respecto a la validez de la escala Conocimiento docente sobre estrategias ludicas
para promover las habilidades sociales (ver apéndice B), se realizé el andlisis factorial
exploratorio Kaiser Meyer y Olkin (KMO) donde el resultado fue 0.87 y el Test de
esfericidad de Bartlett fue significativo (y? =482,727, gl = 91, p <.000) lo cual significa
que los resultados del analisis factorial exploratorio sefialan que los datos son adecuados,
puesto que el KMO obtuvo un valor de 0.87 (bueno) siendo mayor a 0.7 (aceptable), y el
Test de esfericidad de Bartlett fue significativo al ser menor de 0.001, lo que indica
correlacion entre las variables (Méndez y Rondon, 2012). Asimismo, se realiz6 el método
de extraccion de componentes principales, donde se solicito la extraccion de tres factores
alcanzando autovalores mayores a 1, segin lo indica el grafico de sedimentacion (ver
Figura 1) (Soriano, 2014). En cuanto a la confiabilidad del coeficiente alfa de Cronbach
fue de 0.93, de igual manera para la dimension juego educativo sociomotriz fue 0.86,
también para la dimension juego de grupo fue 0.85. Finalmente, para la dimension juego
creativo fue 0.86. Estos resultados sostienen que la confiabilidad de los items es correcta,

pues el valor aceptable es de 0.70 (Aiken, 2002; Oviedo y Arias, 2005).

Tabla 1: Validez y confiabilidad del instrumento

Escala KMO Bartlett Alfa de
Cronbach

Conocimiento docente sobre estrategias 0.87  p <.000 0.93
lidicas para promover las habilidades

sociales

Dimensiones (subescalas)

Juegos educativos sociomotriz 0.86
Juegos grupales 0.85
Juegos creativos 0.86
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Grafico de sedimentacion

Autovalor

1 2 3 4 5 6 7 g 9 10 11 12 13 14

Numero de componente

Figura 1: Grafico de Sedimentacion de Cattell que confirma la tendencia a tres factores de la escala de
conocimiento docente sobre estrategias ludicas para promover las habilidades sociales

Estadisticos Descriptivos

Para el analisis de los estadisticos descriptivos, se ha tomado en cuenta los valores
de la escala Likert y su criterio de evaluacion para su interpretacion, por ejemplo, para la
escala Likert el valor 1 equivale a nunca, lo cual se entiende como un valor muy bajo, el
valor 2 de la escala representa casi nunca, lo cual se interpreta como un valor bajo, el
valor 3 de la escala equivale a veces, lo cual indica un valor regular, el valor 4 de la escala
representa casi siempre, lo cual se entiende como un valor bueno y para el valor 5 de la
escala equivale a siempre, lo cual representa un valor muy bueno (Dawes, 1975). Ahora
bien, tomando en cuenta los criterios de medicion se procedera en realizar el andlisis
descriptivo del valor de la tendencia central (media). Para la dimension juegos educativos
sociomotrices, la media fue 3.27, lo que demuestra que el conocimiento docente en cuanto
a este tipo de estrategia ludica es regular. Seguidamente, para la dimension juegos de
grupo, la media fue 4.00, lo que indica que los docentes tienen un nivel de conocimiento
bueno. Asimismo, para la dimension juegos creativos la media fue 4.00, lo que demuestra
que el nivel de conocimiento es bueno. Finalmente, para la escala general conocimiento
docente sobre estrategias ludicas para promover las habilidades sociales la media fue
4.00, lo cual indica que los docentes de forma general tienen un nivel de conocimiento

bueno (ver Tabla 2).
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Tabla 2: Estadisticos descriptivos

Desv
N Minimo Maiximo Media Desviacion

Juegos educativos 51 2 5 3,27 ,745
sociomotrices

Juegos de grupo 51 2 5 4,00 757
Juegos creativos 51 2 5 4,00 ,766
Escala general 51 2 5 4,00 ,691

N valido (por lista) 51

Resultados en términos de porcentajes por dimensiones
Juegos educativos sociomotrices

Para los resultados en términos de porcentajes por dimensiones se puede observar
que para la dimension juegos educativos sociomotrices el 1.96% de los docentes
marcaron la opcion casi nunca de la escala. Seguidamente, el 39.22% de los docentes se
encuentran en la opcion a veces de la escala. Asimismo, un 41.18% marcé la opcion casi
siempre de la escala. Ademas de un 17.65% se encuentra en la opcion siempre de la
escala. Estos resultados significan que la mayoria de los docentes utilizan los juegos
educativos sociomotrices con una frecuencia de a veces y casi siempre en su practica
educativa (ver Figura 2).

Figura 2: Juegos educativos sociomotrices

Juegos educativos

a0

Porcentaje

Casi nunca Aveces Casi siempre Siempre

Valores de la escala

Juegos de grupo
Para la dimension juegos de grupo, el 1.96% de los docentes marcaron la opcion

casi nunca de la escala. Seguidamente, el 19.61% de los docentes marcaron la opcién a

veces de la escala. Asimismo, el 37.25% de los docentes marcaron la opcion casi siempre
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de la escala. Y, por ultimo, el 41.18% de los docentes marcaron la opcion siempre de la
escala. Estos resultados significan que la mayoria de los docentes utilizan los juegos
grupales como estrategia ludica con una frecuencia de casi siempre y siempre (ver Figura
3).

Figura 3: Juegos de grupo

Juego de grupo
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Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Valores de la escala

Juegos creativos

Para la dimension juegos creativos, el 1.96% de los docentes marcaron la opcion
casi nunca de la escala. Seguidamente, el 27.45% de los docentes marcaron la opcion a
veces de la escala. Asimismo, el 50.98% de los docentes marcaron la opcion casi siempre
de la escala. Y, por ultimo, el 19.61% de los docentes marcaron la opcion siempre de la
escala. Estos resultados significan que la mayoria de los docentes utilizan los juegos

creativos como estrategia ludica con una frecuencia de casi siempre a siempre (ver Figura

4).

Figura 4: Juegos creativos

Juegos creativos

Porcentaje

Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Valores de la escala
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Conocimiento docente sobre estrategias ludicas para promover las habilidades
sociales
Finalmente, para la escala general el 27.45% de los docentes marcaron la opcion

aveces de la escala. También, el 50.98% de los docentes marcaron la opcion casi siempre
de la escala. Y, el 21.57% de los docentes marcaron la opcion siempre de la escala. Estos
resultados indican de manera general que la mayoria de los docentes casi siempre y

siempre utilizan las estrategias ludicas en su practica pedagogica (ver Figura 5).

Figura S: Escala general

Escala General
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Aveces Casi siempre Siempre
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DISCUSION

El objetivo del presente estudio fue determinar el nivel de conocimiento que
tienen los docentes sobre estrategias ludicas para promover las habilidades sociales. Para
el logro de dicho objetivo se tomd en consideracion la conceptualizacion de la variable
mediante los estudios de Chi-Cauich (2018) en los cuales se sostiene que las estrategias
ludicas estan orientadas para fomentar las habilidades sociales a través de la practica de
juegos educativos sociomotrices, juegos de grupo y juegos creativos.

Como primer analisis, se observd mediante los estadisticos descriptivos de la
escala general que los docentes pertenecientes a diversas escuelas privadas de Lima-Norte
(Pert) tienen un nivel de conocimiento bueno, puesto que el 50.98% utilizan las
estrategias ludicas con una frecuencia de casi siempre. Este resultado se relaciona con los
aportes de Brito (2021) quien sostiene que las estrategias ludicas son un medio adecuado
y significativo para ensefiar a los nifios habilidades sociales, pero, en lo que no concuerda
es con la capacidad que presentan los docentes, puesto que, en este estudio se ha

encontrado que la mayoria de los profesores casi siempre aplican estrategias ludicas,
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dando a entender que tienen ciertos conocimientos que utilizan en su labor pedagdgica;
sin embargo, para los estudios de Brito se recomend6 que los profesores deberian llevar
capacitaciones que mejoren sus conocimientos sobre estrategias ludicas. Asimismo, los
resultados guardan relacion con los aportes de Atoche (2021) al afirmar que las estrategias
ludicas mejoran las habilidades sociales, pero, no concuerda con el conocimiento de los
docentes, pues los resultados de su investigacion evidenciaron que los estudiantes
carecian de habilidades sociales y que los docentes no proponian actividades ludicas
durante sus sesiones de clase, por ello, Atoche recomendo la elaboracién de talleres
ludicos para fortalecer el conocimiento docente y las habilidades sociales de los
estudiantes.

Seguidamente, para los juegos educativos sociomotrices, se observo mediante los
estadisticos descriptivos que los docentes pertenecientes a diversas escuelas privadas de
Lima-Norte (Peru) tienen un nivel de conocimiento regular. Encontrando que el 39.22%
y 41.18% utilizan las estrategias ludicas con una frecuencia de a veces y casi siempre.
Este resultado demuestra que las actividades a través de acciones motoras como saltar y
correr no siempre son utilizadas por los docentes, debido a que se practican mas para las
disciplinas de educacion fisica (Whitton, 2018). Sin embargo, para los aportes de Vélez
y Vergara (2020) se demostr6 que los estudiantes si realizan juegos a través de acciones
motoras en los campamentos educativos, lo que da entender que los docentes saben
aprovechar las estrategias ludicas de caracter sociomotrices, cuando los estudiantes son
llevados a lugares recreativos.

También, para los juegos de grupo, se observd mediante los estadisticos
descriptivos que los docentes pertenecientes a diversas escuelas privadas de Lima-Norte
(Peru) tienen un nivel de conocimiento bueno, puesto que el 37.25% y el 41.18% de los
utilizan entre casi siempre y siempre los juegos de grupo. Este resultado se relaciona con
los aportes de Huivin y Javes (2019) quienes afirman que, por medio de los juegos
grupales los alumnos participan en conjunto, trabajan en equipo, saben escuchar y
desarrollan la comunicacion asertiva para solucionar problemas. Sin embargo, no
concuerda con los conocimientos del docente, quienes no reconocian la importancia de
las estrategias ludicas para el desarrollo de las habilidades sociales, pues a diferencia de
los resultados de esta investigacion, los docentes se encuentran mas preparados y valoran
el trabajo grupal como un medio social.

Finalmente, para los juegos creativos, se observd mediante los estadisticos

descriptivos que los docentes pertenecientes a diversas escuelas privadas de Lima-Norte
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(Peru) tienen un nivel de conocimiento bueno, puesto que el 27.55% y el 50.98%
profesores utilizan entre a veces y casi siempre los juegos creativos. Estos hallazgos se
relacionan con los estudios de Silva (2020) quien en su resultado encontrd que los juegos
teatrales como elemento creativo fortalecen las habilidades sociales de los estudiantes y
desarrollan otras caracteristicas como la imaginacion y la creatividad. Sin embargo, no
concuerda con el conocimiento del docente, pues durante su practica pedagogica no
empleaban ninguna actividad relacionada con las estrategias ludicas, lo que da entender
que mostraban poca capacidad para crear juegos orientados al desarrollo de las
habilidades sociales. Pues, a diferencia de los resultados de esta investigacion, los
profesores si manifiestan el conocimiento para elaborar sus propios juegos a través de la

creatividad y poder desarrollar habilidades sociales en sus estudiantes.

CONCLUSION

A partir del andlisis de datos de la presente investigacion, se logra dar respuesta
al objetivo general el cual es determinar el nivel de conocimiento que tienen los docentes
sobre estrategias ludicas para promover las habilidades sociales. En la que se concluye
que los docentes pertenecientes a diversas escuelas privadas de Lima-Norte (Pert) tienen
un nivel de conocimiento bueno sobre las estrategias Iudicas, en la que un 50.98% de los
profesores conocen y aplican en su labor pedagdgica juegos educativos sociomotrices,
juegos de grupo y juegos creativos con la finalidad de promover las habilidades sociales.

Seguidamente, para la dimension juegos educativos sociomotrices, se concluye
que los docentes tienen un nivel de conocimiento regular al encontrarse en el valor 3 de
la escala. Asimismo, en cuanto a la frecuencia del uso de las estrategias el 39.22% y
41.18% de los docentes utilizan las estrategias ludicas entre a veces y casi siempre, si
bien es cierto este resultado no es negativo, puesto que los docentes no manifiestan
valores inferiores al valor 3 de la escala, resalta la importancia de incorporar una mayor
cantidad de juegos sociomotrices como: las escondidas, la ronda, las chapadas, el salta
soga y los deportes en general en la practica del docente, pues es necesario trabajar las
habilidades sociales mediante actividades motoras, cuyos beneficios favorecen la
comunicacion social, el trabajo en equipo, la regulacion de conductas inapropiadas y el
control de los emociones y sentimientos.

Asimismo, para la dimension juegos de grupo, se concluye que los docentes tienen
un nivel de conocimiento bueno al encontrarse en el valor 4 de la escala. Asimismo, en

cuanto a la frecuencia del uso de las estrategias ludicas el 37.25% y el 41.18% de los
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docentes casi siempre y siempre utilizan los juegos grupales. Este resultado demuestra
que los profesores reconocen la importancia de los juegos grupales en educacion primaria
y por ello, realizan actividades como: juegos cooperativos y juegos de roles que
desarrollan las habilidades sociales como: el trabajo en equipo, la empatia, solidaridad,
responsabilidad, el compafierismo, la comunicacion y el respeto.

Finalmente, para la dimension juegos creativos, se concluye que los docentes
tienen un nivel de conocimiento bueno al encontrarse en el valor 4 de la escala. Asimismo,
en cuanto a la frecuencia del uso de las estrategias ludicas el 27,55% y el 50,98% de los
profesores utilizan entre a veces y casi siempre los juegos creativos. Por tanto, el resultado
es alentador, puesto que la mayoria de los profesores vienen innovando sus metodologias
de ensefianza y creando nuevas estrategias lidicas a través de la creatividad e imaginacion

para lograr que los estudiantes se motiven, participen y aprendan habilidades sociales.

RECOMENDACIONES
A partir de los resultados obtenidos y la de la importancia de esta investigacion se
plantean las siguientes recomendaciones:

Se recomienda que los docentes de las escuelas privadas deben recibir capacitaciones
0 investigar por su propia cuenta sobre diferentes tipos de juegos educativos
sociomotrices orientados a la ensefianza de las habilidades sociales, puesto que, en esta
investigacion se ha encontrado que el conocimiento que tienen resulta ser util pero no lo
suficiente, por tanto, se sugiere que el docente tome conciencia y se prepare en beneficio
de los estudiantes.

Por tanto, se recomienda a nivel metodologico que se realicen investigaciones de
disefio experimental, puesto que seria interesante conocer los efectos que tendrian los
juegos de grupos en alguna habilidad social especifica como: las habilidades
comunicativas, la empatia, el compafierismo y el respeto, cosa que en esta investigacion
de naturaleza descriptiva no se ha logrado profundizar.

Finalmente, se recomienda que el MINEDU como responsable de los contenidos
educativos, capacite a sus docentes incorporando talleres que despierten el pensamiento
creativo en relacion con las estrategias ludicas, puesto que en los resultados del estudio
se ha visto una iniciativa favorable por parte de los docentes en aportar juegos creados
por ellos, sin embargo, se requiere una mediacion mdas especializada que capacite
adecuadamente y los ayuden a crear juegos coherentes y con temadticas significativas

para el desarrollo de las habilidades sociales.
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APENDICES A: Matriz de la operacion de variable

Variable

Definiciéon conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Conocimiento docente sobre la
estrategia ludica para promover | que

las habilidades sociales

Son un conjunto de saberes
responden a las

actividades mediante
juegos, empleadas por el
docente para fomentar

habilidades sociales (Chi-
Cauich, 2018).

En cuanto a la definicion operacional, se
define como el conjunto de
conocimientos de juegos educativos
sociomotrices, juegos de grupo y juegos
creativos que tienen como proposito
desarrollar habilidades sociales (Chi-
Cauich, 2018).

Juegos educativos sociomotrices Juegos
de grupo
Juegos creativos

APENDICES A: Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVO VARIABLE Y DIMENSIONES METODOLOGIA POBLACION
DIMENSIONES
(Qué nivel de | Determinar el | VI. Conocimiento Juegos Enfoque: Cuantitativo | Escuela privada del
conocimiento nivel de | docente sobre la educativos Tipo: Descriptivo | distrito Lima-Norte
tienen los | conocimiento que | estrategia ludica sociomotrices simple (Peru), de educacion
docentes sobre | tienen los docentes | para promover las Juegos de grupo | Disefio: No | primaria.
estrategias sobre estrategias | habilidades Juegos creativos experimental de corte | Muestra
ludicas en la | ladicas para | sociales transversal 51 docentes de
ensefianza de | promover las educacion primaria
las habilidades | habilidades Instrumento y
sociales? sociales. técnica
Cuestionario tipo
escala Likert
({Qué nivel de | Determinar el Técnica: encuesta
conocimiento nivel de virtual
tienen los | conocimiento que
docentes sobre | tienen los docentes
el juego | sobre el juego
educativo educativo
sociomotriz sociomotriz  para
para promover | promover las
las habilidades | habilidades
sociales? sociales.
(Qué nivel de | Determinar el
conocimiento nivel de
tienen los | conocimiento que
docentes sobre | tienen los docentes
los juegos de | sobre los juegos de
grupo para | grupo para
promover las | promover las
habilidades habilidades
sociales? sociales.
(Qué nivel de | Determinar el
conocimiento nivel de
tienen los | conocimiento que
docentes sobre | tienen los docentes
el juego | sobre el juego
creativo  para | creativo para
promover las | promover las
habilidades habilidades
sociales? sociales.
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APENDICES B: MATRIZ DE INSTRUMENTO

Escala Likert (1, nunca, 2, casi nunca, 3 a veces, 4 casi siempre, 5 siempre)

2
Ob]etlYo dfe,la Ob]etrlvos Dimensiones items (14)
Investigacion Especificos
Determinar el nivel | Determinar el | Juegos Utiliza juegos educativos orientados al desarrollo de las
de  conocimiento | nivel de | educativos habilidades sociales y motoras.
que tienen los | conocimiento que | sociomotrices

docentes sobre
estrategias ludicas
para promover las
habilidades
sociales

tienen los docentes
sobre el juego

Considera que su conocimiento sobre juegos educativos
es el suficiente para lograr el desarrollo social y motor
del infante.

edu'catlvo' Propone juegos educativos con tematicas motoras para
sociomotrices para . e .
estimular las habilidades sociales.
promover las . e . .
habilidades Si un nifio tiene dificultades para trabajar en grupo
sociales resuelve el problema por medio de juegos educativos
motores.
Considera que los juegos educativos son una buena
estrategia para trabajar el desarrollo social y motor.
Determinar el | Juego de grupos Los juegos grupales favorecen la comunicacion de los
nivel de estudiantes.

conocimiento que
tienen los docentes
sobre los juegos de

Los juegos grupales forman al estudiante con
habilidades de liderazgo.
La relacion entre los

estudiantes  mejora

grupo para significativamente cuando se trabaja los juegos en

promover las

habilidades ETUpOS. .

sociales. El estudiante escucha y respeta la opinion de sus
compaiieros a través del juego grupal.
Como docente recomienda utilizar estrategias grupales
mediante el juego como un medio adecuado para
desarrollar habilidades sociales.

Determinar el | Juegos creativos Implementa juegos originales que promuevan las

nivel de habilidades sociales en los estudiantes.

conocimiento que
tienen los docentes
sobre el juego

creativo para
promover las
habilidades
sociales

Como docente propone juegos creativos que mejoran las
habilidades sociales de los estudiantes.

Los juegos creativos desarrollan la empatia en los
estudiantes.

Cuando un nifio timido no quiere participar, crea
rapidamente un juego nuevo que llame su atencion.

Fuente: Elaboracion propia
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