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Resumen

El articulo analiza la utilizacion del juego como una estrategia educativa con enfoque
socioemocional para prevenir la violencia escolar en estudiantes de basica superior en Ecuador. A través
de una intervencion basada en dindmicas lidicas implementadas durante ocho semanas, se evaluo el
impacto del juego en el desarrollo de competencias como la empatia, la regulacion emocional y la
resolucion pacifica de conflictos. La investigacion utilizé un enfoque mixto, aplicando cuestionarios,
observaciones estructuradas y entrevistas a docentes. Los resultados evidenciaron una reduccion
significativa en las formas de violencia verbal, fisica, psicoldgica y de exclusion social, asi como mejoras
notables en habilidades socioemocionales. Las actividades promovieron un ambiente de confianza,
inclusion y cooperacion en el aula. El estudio concluye que el juego, mas alla de su dimension recreativa,
tiene un alto valor pedagdgico y debe integrarse en el curriculo escolar como herramienta para fomentar la
convivencia pacifica.
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Abstract

The article analyzes the use of play as an educational strategy with a socio-emotional approach to
prevent school violence among upper basic education students in Ecuador. Through an eight-week
intervention based on playful dynamics, the impact of games on the development of competencies such as
empathy, emotional regulation, and peaceful conflict resolution was evaluated. The research employed a
mixed-method approach, applying questionnaires, structured observations, and interviews with teachers.
The results showed a significant reduction in verbal, physical, psychological, and social exclusion violence,
as well as notable improvements in socio-emotional skills. The activities fostered an environment of trust,
inclusion, and cooperation in the classroom. The study concludes that play, beyond its recreational
dimension, holds high pedagogical value and should be integrated into the school curriculum as a tool to
promote peaceful coexistence.

Keywords: Coexistence, empathy, emotions, play, violence.
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INTRODUCCION

En las instituciones educativas de
nivel basico superior, la violencia y los
conflictos interpersonales se han
convertido en desafios significativos que
afectan el ambiente escolar y el bienestar
de los estudiantes. A pesar de diversas
estrategias pedagogicas implementadas,
se observa una necesidad urgente de
enfoques innovadores que integren
aspectos  socioemocionales en la
educacion.

La  violencia escolar es
caracterizada por agresiones fisicas ya
sean verbales, bullying o exclusion hacia
las otras personas donde existen
diferentes tipos de participantes, el
victimario, la victima y el espectador.
(Como podemos actuar antes estas
situaciones? ;Qué procesos afectivos
estan relacionados con este proceso?
(Carpena, 2003) Indica que existen cinco
emociones: alegria, ira, miedo, tristeza y
desagrado se consideran bloques de
informacion integrada donde la persona
esta implicada. Estos sentimientos
sostienen en distintas formas, la
motivacion que induce a la accion, la
habilidad para expresarlo esto es un
componente necesario para regular el
comportamiento del individuo y el

bienestar personal.
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La violencia escolar es wun

problema  creciente en  muchas
instituciones educativas, que afecta el
bienestar y el rendimiento académico de
los  estudiantes. La  educacion
socioemocional ha emergido estrategias
que promueve habilidades como la
empatia, la regulaciéon emocional y la
resolucion de conflictos. Sin embargo, la
implementacion  efectiva de estas
estrategias sigue siendo un desafio. El
juego, como herramienta educativa, ha
mostrado potencial en la mejora de las
habilidades socioemocionales y podria
jugar un papel crucial en la prevencion
de la violencia.

Existen violencias en la sociedad y
la educacion esta llamada a trabajar las
conductas de los estudiantes para
concienciar de la necesidad de trabajar
en la construccion de sociedades mas
pacificas. Desde la educacion fisica se
propone una intervencion que articula la
practica deportiva la dialdgica y
effervencia con miras a la reduccion de
la violencia.

El affordance busca superar la
division artificial entre el individuo y su
entorno (Las affordances engloban un

sinfin de posibilidades de accion,

vinculadas a las caracteristicas que las
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personas perciben en su entorno. Los
objetos, espacios y seres que forman
parte de un ambiente especifico no solo
estan conectados con la percepcion y el
comportamiento, sino que también
influyen en la cognicidn, la imaginacion
y las emociones. (Brando, 2021)

La educacion socioemocional ha
emergido como una estrategia clave para
abordar esta problemadtica, ya que
promueve habilidades como la empatia,
la regulacion emocional y la resolucion
de conflictos.

Es fundamental sefialar que,
aunque la nocion de affordances pone
énfasis en el entorno fisico en el que se
desarrollan los organismos, su enfoque
se centra principalmente en la creacion
de una teoria basica que vincula la
percepcion con la accion.

El juego es un medio de
aprendizaje. A través del juego, se
adquieren de manera explicita e implicita
conocimientos, actitudes y habilidades
tanto en areas especificas como para la
vida cotidiana. Las actividades ludicas
ofrecen una oportunidad para desarrollar
diversas  competencias, incluyendo
destrezas motoras, sociales, emocionales
y cognitivas. “Los juegos no solo
mejoran el aprendizaje académico, sino

que también fortalecen las interacciones
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sociales y el bienestar emocional de los
nifios”. (Palma Tarira & Valverde
Urgiles, 2025, pag. 127).

Los juegos educativos, en
combinacion con las affordances del
entorno escolar, se presentan como una
estrategia pedagogica con gran potencial
para desarrollar la empatia, la
comunicacion efectiva, la cooperacion, y
la resolucion pacifica de conflictos. Este
estudio propone investigar cémo la
implementacion de juegos educativos
que aprovechen las affordances del
entorno escolar puede contribuir al
desarrollo de habilidades
socioemocionales y, en consecuencia, a
la reduccion de la violencia entre
estudiantes de bésica superior.

El aprendizaje socioemocional a
través del juego desarrolla habilidades
cognitivas el affordance es
completamente social donde se adquiere
comunicacion, participacion,
cooperacion.

Cuando juegan, los estudiantes a
menudo manejan conflictos construyen
conocimientos socioemocionales con
otros miembros de grupo. Los
estudiantes en entornos ludicos y
colaborativos tienen la posibilidad de

aprender la habilidad de regular

eficazmente las emociones prosociales,
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tanto a nivel individual como a nivel
grupal” (Gonzalez-Grandoén, 2021)

Las habilidades socioemocionales,
cuando se desarrollan de forma explicita,
progresiva y constante, pueden encontrar
bases empiricas en esta teoria,
considerandose un aprendizaje
significativo dentro de comunidades
educativas orientadas a un bienestar
colectivo. Esto implica analizar como los
entornos de aprendizaje, moldeados por
la cultura, influyen en la adquisicion y
mantenimiento de creencias, valores o
comportamientos especificos, como la
presencialidad y la empatia, promovidos
a través de una variedad de juegos
sociales y cooperativos.

Segun (Flores, 2023) Son una serie
de habilidades desarrolladas como la
educacion asertiva, el liderazgo, la
capacidad de trabajar en equipo, en
control de cada una de sus emociones y
en manejo de su entorno social.

La educacion emocional se
desarrolla con el proposito de promover
la convivencia armoniosa, el respeto
mutuo, la paz y el bienestar general. Su
meta principal es fomentar el
crecimiento de las competencias
emocionales, que se consideran

fundamentales para la vida. Entre estas

habilidades se incluyen la conciencia
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emocional, la capacidad de regular las
emociones, la autonomia en la gestion
emocional, y las destrezas para el trabajo
personal. Ademas, se destaca que este
proceso de aprendizaje requiere la
capacidad de discernir entre
recompensas inmediatas y aquellas de
mayor valor, pero a largo plazo.

La importancia del aprendizaje
basado en el juego es conocido por
UNICEF donde fomenta la sociabilidad
pacifica del individuo.

A través del juego, los nifios
desarrollan la habilidad de relacionarse
con los demas, aprender a compartir,
negociar y resolver conflictos, ademas de
adquirir destrezas de autodefensa. El
juego también les permite aprender a
liderar y trabajar en equipo. Asimismo,
el juego actia como una herramienta
natural que les ayuda a fortalecer su
capacidad de resiliencia y a mejorar sus
habilidades para enfrentar situaciones,
mientras aprenden a gestionar relaciones
y superar desafios sociales, enfrentando
sus miedos al recrear, por ejemplo,
personajes heroicos imaginarios (Lego,
2018).

Los juegos cooperativos se
caracterizan por ser aquellos en los que
los participantes colaboran entre si,

brindando y recibiendo apoyo mutuo con
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el fin de lograr metas compartidas. “Por
ello explora el juego cooperativo puede
servir como una estrategia pedagogica
efectiva para mejorar la convivencia
entre  adolescentes.  Destaca la
importancia de actividades colaborativas
para fortalecer las relaciones y la
cohesion grupal.” (Fajardo, 2022).Desde
esta perspectiva, el juego se transforma
en una actividad inclusiva en la que
todos los participantes experimentan una
sensacion de éxito en lugar de derrota;
nadie pierde ni queda excluido del juego,
lo que evita que alguno se convierta en
mero observador. Ademas, se fomenta la
autoconfianza y se genera un sentido de
unidad entre los jugadores, donde el
triunfo es colectivo.

Dentro de los juegos colectivos y
cooperativos, destacan especialmente
aquellos enfocados en la resolucion
pacifica de conflictos, ya que permiten
desarrollar comprension, adquirir nuevas
perspectivas 'y  practicar  posibles
soluciones sin el temor de cometer
errores,” Educar en valores a través del
juego permite promover el respeto a las
diferencias y prevenir conflictos”
(ANAR, 2023) Propone una
metodologia del juego “Organizar de
manera estructurada el trabajo de

integracion grupal y la ensefianza de
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diversas herramientas enfocadas en la
reconstruccion del tejido social y la lucha
conjunta por los derechos humanos, tales
como la comunicacion efectiva, la
cooperacion y la resolucion pacifica de
conflictos.”

Objetivos

Objetivo general

Explorar y analizar cémo la
incorporacion del juego como affordance
educativa puede servir como estrategia
efectiva para la prevencion de la
violencia en el nivel de educacion basica
superior, promoviendo el desarrollo
socioemocional en estudiantes.

Objetivos Especificos

Identificar las caracteristicas del
juego que facilitan el desarrollo
socioemocional en estudiantes de
educacion basica superior.

Analizar la influencia del juego en
la  reduccion de comportamientos
violentos y en la promocion de
habilidades de resolucion de conflictos.

Evaluar la implementacion de
juegos educativos en el aula y su impacto
en la convivencia escolar y la prevencion
de la violencia.

METODOLOGIA

Este estudio emplea un enfoque
mixto, combinando métodos cualitativos

y cuantitativos para evaluar el impacto

259



GADE. REV. CIENT. VOL. 5 NUM 2 EDI. ESP. 2025

del juego como affordance educativa en
el desarrollo de habilidades
socioemocionales para prevenir la
violencia escolar en estudiantes de
basica superior.

Poblacion y muestra

La poblacion objetivo estara
compuesta por estudiantes de basica
superior (8vo a 10mo grado) de una
institucion educativa en Ecuador que
presente problemas de violencia escolar
y asi mismo 3 docentes. Se seleccionara
una  muestra  representativa  de
aproximadamente 30  estudiantes,
distribuidos en varios grupos de
intervencion y control.

Tabla 1.

La muestra

Identidad 12ANOS 15ANOS Total

sexual
Femenino 6 6 12
Masculino 10 8 18
Otros 0 0 0
Total 16 14 30

La muestra la integran alumnos
matriculados en basica superior, con un
rango de edad de 12 a 15 afios.

Instrumentos

Se utilizaran los  siguientes
instrumentos para la recoleccion de
datos:
evaluacion

Cuestionarios  de

socioemocional: Disefiados para medir
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habilidades como la empatia, la
regulacion emocional y la capacidad
para  resolver  conflictos.  Estos
cuestionarios se aplicardn antes y
después de la intervencion.

Escalas de violencia escolar:
Instrumentos validados para identificar
la prevalencia de comportamientos
violentos entre los estudiantes, tales
como agresiones fisicas, acoso escolar, o
exclusion social.

En este caso, la escala a utilizar
sera la CUVE3-ESO (Cuestionario de
Violencia Escolar en  Educacion
Secundaria ~ Obligatoria) es  un
instrumento psicométrico disefiado para
evaluar la frecuencia y tipos de
comportamientos  violentos que se
manifiestan en el entorno escolar, tanto
entre estudiantes como hacia el
profesorado, ya que, “El CUVE3-ESO
constituye un instrumento valido y fiable
para medir la violencia escolar desde la
percepcion del alumnado, permitiendo
una evaluacion multidimensional de los
comportamientos violentos en el entorno
educativo” (Alvarez-Garcia, ef al. 2016,
p. 215).

Observaciones estructuradas:
Durante las actividades de juego, se

utilizaran guias de observacion para

registrar comportamientos asociados a la
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cooperacion, resolucion de conflictos y
expresion emocional.

Entrevistas semiestructuradas a
docentes: Al finalizar la intervencion, se
llevaran a cabo entrevistas a los
profesores para conocer sus
percepciones sobre el uso del juego
como estrategia socioemocional y su
impacto en el comportamiento de los
estudiantes.

Procedimientos

Recopilacion de datos iniciales:

Aplicacion de los cuestionarios de
evaluacion socioemocional y las escalas
de violencia escolar a los estudiantes
antes de la intervencion.

Entrevistas iniciales con los
docentes para conocer su percepcion
sobre la violencia escolar y el uso de
juegos educativos.

Implementacion de la
intervencion:

Durante un periodo de 8 semanas,
se llevaran a cabo sesiones semanales de
60 minutos, donde se aplicaran juegos
educativos disefiados para fomentar la
empatia, la autorregulacion emocional y
la resolucion de conflictos.

Los estudiantes seran guiados por
los docentes, quienes actuaran como
facilitadores. Cada juego sera seguido

por una reflexion grupal sobre las
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emociones y comportamientos
experimentados.

Evaluacion  posterior a la
intervencion:

Aplicacion de los mismos
cuestionarios y escalas empleados al
inicio para medir cambios en las
habilidades socioemocionales y en los
niveles de violencia escolar.

Realizacion de observaciones
estructuradas  durante las  ultimas
sesiones de juego para evaluar el
comportamiento de los estudiantes.

Entrevistas finales a los docentes
para evaluar su perspectiva sobre la
efectividad de la intervencion.

Analisis de datos:

Los datos cuantitativos de los
cuestionarios y escalas se analizardn
estadisticamente para medir cambios
significativos.

Los datos cualitativos,
provenientes de las observaciones y
entrevistas, se analizaran mediante
analisis de contenido, buscando
identificar patrones en las respuestas y
comportamientos.

RESULTADOS

Cuestionario de  evaluacion
socioemocional

Seccion 1: Empatia
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Me doy cuenta cuando alguien de
mi clase esta triste o molesto.
Tabla 2.

Esta triste o molesto

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 20% 0%
Casi nunca 26.7% 3.3%
A veces 33.3% 13.3%
Casi siempre  13.3% 43.3%
Siempre 6.7% 40%
Total 100% 100%

Antes de la intervencion, el 80%
de los estudiantes se ubicaban en niveles
bajos o medios (valores 1-3), reflejando
una débil capacidad para identificar
emociones ajenas. Después de la
intervencion, 83.3% marcaron valores 4
o 5, mostrando un desarrollo
significativo en la empatia.

Me esfuerzo por entender como
Se sienten mis comparneros

Tabla 3.

Sentir de los comparieros

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 16.7% 0%
Casi nunca 30% 3.3%
A veces 33.3% 10%
Casi siempre  13.3% 46.7%
Siempre 6.7% 40%
Total 100% 100%

ISSN: 2745-2891

Solo el 20% de estudiantes
mostraban buena empatia al inicio
(valores 4 o 5), mientras que 86.7% lo
hicieron al final. Esto indica que la
capacidad de comprender
emocionalmente a los compaieros

mejord de manera significativa.

Me interesa ayudar a quienes

tienen problemas
Tabla 3.
Ayuda
Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 13.3% 0%
Casi nunca 33.3% 3.3%
A veces 30% 13.3%
Casi siempre  16.7% 43.3%
Siempre 6.7% 40%
Total 100% 100%
Analisis:

Antes de la intervencion, solo
23.4% de los estudiantes mostraban una
actitud solidaria (valores 4 y 5). Tras la
intervencion, esa cifra aumento6 a 83.3%,
lo que indica un desarrollo notable en el
comportamiento prosocial.

Me pongo en el lugar de los

demas para comprender sus emociones
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Tabla 5.

Comprender sus emociones

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 16.7% 0%
Casi nunca 36.7% 6.7%
A veces 26.7% 16.7%
Casi siempre  13.3% 40%
Siempre 6.7% 36.7%
Total 100% 100%

El grupo pas6 de tener solo un 20%
de estudiantes con alta empatia
emocional (valores 4 y 5) a un 76.7%.
Esto sugiere que los juegos de
dramatizacion y reflexion fueron claves
para mejorar esta competencia.

Escucho con atencion cuando
alguien me cuenta sus problemas.

Tabla 6.

Escucho con atencion

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 20% 0%
Casi nunca 33.3% 3.3%
A veces 23.3% 13.3%
Casi siempre  16.7% 43.3%
Siempre 6.7% 40%
Total 100% 100%

Al inicio, solo 23.4% de los
estudiantes se consideraban buenos

oyentes. Al finalizar, ese numero
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ascendiod a 83.3%, reflejando una mejora

notable en la escucha activa, esencial

para las relaciones interpersonales

positivas.

Seccion 2: Regulacion emocional
Puedo calmarme cuando me siento

enojado/a o frustrado/a.

Tabla 7.
Calma
Pretest Postest

Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 23.3% 0%
Casi nunca 30% 6.7%
A veces 26.7% 16.7%
Casi siempre  13.3% 43.3%
Siempre 6.7% 33.3%
Total 100% 100%

Al inicio, el 80% de los
estudiantes indicaban tener poca
capacidad para controlar su enojo. Tras
la intervencion, el 76.6% reporta haber
desarrollado esta habilidad, lo que
representa un avance clave en la
autorregulacion emocional.

Trato de pensar antes de actuar

cuando estoy molesto/a.
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Pensar antes de actuar

Escala
Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

Total

Pretest
Porcentaje
16.7%
33.3%
30%

13.3%
6.7%
100%

Postest
Porcentaje
0%

3.3%
13.3%
50%

33.3%
100%

Solo 20% de los estudiantes en

pretest demostraban control de impulsos.

Con la intervencién, esa cifra crecid a

83.3%, confirmando que las actividades

favorecieron el pensamiento reflexivo

antes de actuar.

Sé como expresar mis emociones

sin herir a los demas.

Tabla 9.

Expresar emociones

Escala
Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

Total

Pretest
Porcentaje
20%
26.7%
33.3%
13.3%
6.7%
100%

Postest
Porcentaje
0%

3.3%
16.7%
46.7%
33.3%
100%

Con un salto del 20% al 80% en

respuestas positivas (valores 4 y 5), este

item refleja

que los

estudiantes

aprendieron a canalizar sus emociones

de forma asertiva y sin agresividad.

Cuando me siento triste, sé¢ qué

hacer para sentirme mejor.

Tabla 10.

Se sentirme mejor

Escala
Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

Total

Pretest
Porcentaje
23.3%
30%
26.7%
13.3%
6.7%
100%

Postest
Porcentaje
0%

6.7%
16.7%
46.7%
30%

100%

Este item muestra una mejora

significativa en la gestion del estado de

animo negativo, aumentando de 20% a

76.7% quienes declaran poder manejar la

tristeza de forma efectiva.

1. Si

algo me molesta,

puedo

hablarlo sin perder el control.

Tabla 11.

Hablo sin perder el control.

Escala
Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre
Siempre

Total

Pretest
Porcentaje
20%
26.7%
33.3%
13.3%
6.7%
100%

Postest
Porcentaje
0%

6.7%
16.7%
43.3%
33.3%
100%
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La capacidad de expresar el enojo
sin perder el control pas6 de 20% a
76.6%, reflejando que la intervencion
ayudo a fortalecer habilidades de
comunicacion emocional sin violencia.
Seccion 3: Resolucion de conflictos

Intento resolver los problemas

hablando con calma

Tabla 12.

Hablo con calma

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 16.7% 0%
Casi nunca 33.3% 3.3%
A veces 26. 7% 10%
Casi siempre  16.7% 50%
Siempre 6.6% 36.7%
Total 100% 100%

Antes de la intervencion, solo el
23.3% de los estudiantes manifestaban
usar el didlogo como primera opcion
para resolver problemas. Después, esta
cifra se elevo al 86.7%, lo que evidencia
una mejora significativa en la resolucion
pacifica de conflictos.

Escucho la opinion de los demas

antes de discutir

Tabla 13.

Escucho la opinion

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 13.3% 0%
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Casi nunca 33.3% 6.7%

A veces 30% 16.7%
Casi siempre  16.7% 43.3%
Siempre 6.7% 33.3%
Total 100% 100%

La escucha activa pas6 de 23.4%
a 76.6% en respuestas positivas (valores
4 y 5). Este progreso refleja que los
estudiantes ahora valoran mas el didlogo
y las ideas de otros antes de reaccionar.
Busco soluciones que funcionen
para todos cuando hay un conflicto
Tabla 14.

Busco soluciones

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 20% 0%
Casi nunca 30% 6.7%
A veces 26. 7% 10%
Casi siempre  16.7% 46.7%
Siempre 6.6% 36.6%
Total 100% 100%

Este item pas6 de 23.3% a 83.3%
de estudiantes dispuestos a encontrar
soluciones colectivas. Se confirma que la
intervencion ~ gener6 una  mayor
conciencia sobre la importancia del
beneficio comun al resolver conflictos.

Evito pelearme y prefiero hablar

cuando tengo un desacuerdo.

Tabla 15.
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Evito pelear y mejor hablar

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 16.7% 0%
Casi nunca 33.3% 6.7%
A veces 26.7% 13.3%
Casi siempre  16.7% 43.3%
Siempre 6.6% 36.7%
Total 100% 100%

Antes de la intervencion, solo
23.3% preferian resolver desacuerdos
hablando. Tras ella, el 80% adopto este
enfoque. Esto indica que los estudiantes
internalizaron estrategias de resolucion
no violenta.

Ayudo a mis comparieros a

solucionar sus diferencias sin

pelear.
Tabla 16.

Ayudo a mis comparieros

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 20% 0%
Casi nunca 26.7% 3.3%
A veces 30% 10%
Casi siempre  16.7% 46.7%
Siempre 6.6% 40%
Total 100% 100%

La disposicion a intervenir
positivamente en conflictos ajenos paso

de 23.3% a 86.7%. Esto refleja una
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cultura de mediacion y paz que se
fomentd con el enfoque ludico y
colaborativo de la intervencion.

Escala adaptada CUVE3-ESO

Violencia verbal

En clase, algunos alumnos

insultan a otros.

Tabla 17.
Insultos
Pretest Postest

Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 30%
Casi nunca 0% 46.7%
A veces 26.7% 23.3%
Casi siempre  40% 0%
Siempre 33.3% 0%
Total 100% 100%

Al inicio, un 73.3% de los
estudiantes percibian insultos frecuentes
en clase (valores 4 y 5). Después de la
intervencion, esa cifra se redujo a 0%, y
el 76.7% reportd niveles bajos de
insultos (valores 1 y 2). Esto demuestra
una reduccién clara en los actos de
agresion verbal directa gracias a la
estrategia ludica.

Se rien de la forma de vestir,

hablar o caminar de algun

compariero.
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Tabla 18.
Se rien
Pretest Postest

Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 33.3%
Casi nunca 0% 43.3%
A veces 30% 23.3%
Casi siempre  36.7% 0%
Siempre 33.3% 0%
Total 100% 100%

En el pretest, un 70% de los
estudiantes reportaban burlas frecuentes
por apariencia fisica. En el postest,
76.6% las reportaron como poco o nada
frecuentes. Esto indica que se redujo la
violencia basada en estereotipos,
promoviendo mayor aceptacion.

Se burlan de los errores de los

demas durante las actividades

escolares.
Tabla 19.

Burlas de errores

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 36.7%
Casi nunca 0% 40%
A veces 23.3% 23.3%
Casi siempre  46.7% 0%
Siempre 30% 0%
Total 100% 100%
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Inicialmente, el 76.7% de los
estudiantes percibian burlas ante errores
académicos como comunes. Luego de la
intervencion, el 76.7% las considera
poco frecuentes. Este cambio demuestra
una mayor empatia y respeto hacia el
aprendizaje del otro.

Seccion 2: Violencia fisica
directa

He visto o sé de comparieros que

golpean a otros

Tabla 20.

Golpean a otros

Pretest Postest

Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 33.3%

Casi nunca 0% 43.3%

A veces 30% 23.3%
Casi siempre  36.7% 0%
Siempre 33.3% 0%

Total 100% 100%

El porcentaje de estudiantes que
observaban agresiones fisicas frecuentes
bajo de 70% a 0%. Actualmente, el
76.6% percibe estas situaciones como
poco comunes. Esto indica que la
intervencion tuvo un efecto positivo al
disminuir la normalizaciéon de Ia
violencia fisica en el aula.

Algunos estudiantes han sido

empujados o agredidos en los

pasillos
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Tabla 21.
Agresiones
Pretest Postest

Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 36.7%
Casi nunca 0% 40%
A veces 26.7% 23.3%
Casi siempre  40% 0%
Siempre 33.3% 0%
Total 100% 100%

La violencia fisica en los
espacios comunes del colegio (pasillos,
recreos) disminuy6 de  forma
significativa. En el pretest, el 73.3% la
observaba con frecuencia; en el postest,
el 76.7% la reporta como rara o
inexistente. Se deduce que Ia
intervencion  generd6 una  mayor
conciencia sobre el respeto a los espacios
compartidos.

Se tiran objetos con la intencion

de hacer dario.

Tabla 22.

Se tiran objetos

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 40%
Casi nunca 0% 43.3%
A veces 33.3% 16.7%
Casi siempre  36.7% 0%
Siempre 30% 0%
Total 100% 100%
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Inicialmente, el 66.7% de los
estudiantes afirmaban presenciar con
frecuencia comportamientos peligrosos
como lanzar objetos. Tras Ia
intervencion, 83.3% reporta que estas
conductas casi nunca o nunca ocurren.
Esto sugiere un avance notable en la
autorregulacion y autocontrol fisico de
los estudiantes.

Seccion 3: Exclusion social

Algunos estudiantes son dejados

de lado en juegos o trabajos

grupales.
Tabla 23.
Son dejados
Pretest Postest

Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 36.7%
Casi nunca 0% 43.3%
A veces 30% 20%
Casi siempre  40% 0%
Siempre 30% 0%
Total 100% 100%

Antes de la intervencion, un 70%
reportaba que sus compafleros eran
frecuentemente excluidos. Después,
80% lo considera poco o nada frecuente.
Las dinamicas de juego colaborativo
fomentaron la inclusion y participacion
equitativa, disminuyendo  practicas

excluyentes.
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A ciertos comparieros no los
invitan a actividades fuera del
aula.

Tabla 24.

No invitaciones

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 40%
Casi nunca 0% 36.7%
A veces 26.7% 23.3%
Casi siempre  43.3% 0%
Siempre 30% 0%
Total 100% 100%

La exclusion social mas alla del
aula también mostré una disminucion
significativa: pas6 de 73.3% de
ocurrencia frecuente a 76.7% poco
frecuente. Esto evidencia que los lazos
de amistad y pertenencia se fortalecieron
durante el proceso ludico.

Hay estudiantes que comen solos

o son ignorados por los demas.

Tabla 25.

Comen solos y son ignorados

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 33.3%
Casi nunca 0% 40%
A veces 23.3% 26.7%
Casi siempre  43.3% 0%
Siempre 33.3% 0%
Total 100% 100%
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Pasamos de 76.6% de estudiantes
que observaban aislamiento social
frecuente, a solo 26.7% en esa condicion
tras la intervencion. La implementacion
de juegos grupales y el trabajo
cooperativo favorecié una cultura de
inclusion activa.

Seccion 4: Violencia relacional
o0 psicologica

Se difunden rumores negativos

sobre compariieros

Tabla 26.

Rumores negativos

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 40%
Casi nunca 0% 36.7%
A veces 30% 23.3%
Casi siempre  40% 0%
Siempre 30% 0%
Total 100% 100%

Antes de la intervencion, un 70%
reportaba difusion frecuente de rumores.
Tras la intervencién, 76.7% indico que
estas conductas eran poco comunes. Se
evidencia una reduccion importante en la
violencia indirecta, posiblemente gracias
a los juegos que promovieron Ila

confianza y el respeto interpersonal.
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Se hacen comentarios
malintencionados sobre la vida
personal de alguien.

Tabla 27.

Comentarios malos

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 43.3%
Casi nunca 0% 36.7%
A veces 33.3% 20%
Casi siempre  36.7% 0%
Siempre 30% 0%
Total 100% 100%

En el pretest, el 66.7% de
estudiantes reconocia este tipo de
agresion verbal indirecta con frecuencia.
Después de las sesiones, un 80% afirmé
que ahora es poco frecuente. Esto refleja
una disminucion clara en el juicio o
critica dafiina hacia otros, fortaleciendo
la convivencia positiva.

Hay estudiantes que reciben

amenazas indirectas o miradas

intimidantes.
Tabla 28.

Amenazas o miradas malas

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 36.7%
Casi nunca 0% 43.3%
A veces 30% 20%
Casi siempre  40% 0%
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Siempre 30% 0%
Total 100% 100%
Analisis

En la medicion inicial, el 70%
percibia amenazas indirectas como
frecuentes. Tras la intervencion, 80%
declar6 que estas conductas se volvieron
poco comunes. Esto indica un cambio en
el lenguaje no verbal agresivo y una
mejora en el clima de respeto visual y
emocional.

Seccion 5: disrupcion escolar
1. Algunos alumnos gritan o
interrumpen constantemente la
clase.
Tabla 29.

Interrumpen la clase

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 40%
Casi nunca 0% 36.7%
A veces 33.3% 23.3%
Casi siempre  40% 0%
Siempre 26.7% 0%
Total 100% 100%

En el pretest, el 66.7% de los
estudiantes percibian interrupciones
frecuentes. Después de la intervencion,
el 76.7% indico que este
comportamiento se habia reducido

significativamente. Esto sugiere una
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mejora en el respeto a las normas del aula
y al turno de palabra.
No dejan hablar al profesor ni a
sus comparieros.
Tabla 30.

No dejan hablar a los demds

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 36.7%
Casi nunca 0% 40%
A veces 30% 23.3%
Casi siempre  43.3% 0%
Siempre 26.7% 0%
Total 100% 100%

El 70% de los estudiantes
afirmaban que no se respetaba el derecho
a hablar en clase. Posteriormente, esa
cifra bajo a solo 23.3%. Esto evidencia
una mayor conciencia sobre la escucha
activa y el respeto a los demads,
promovido por la reflexion grupal
posjuego.

Se hacen bromas pesadas o

humillaciones en publico.

Tabla 31.

Bromas y humillaciones

Pretest Postest
Escala Porcentaje Porcentaje
Nunca 0% 36.7%
Casi nunca 0% 43.3%
A veces 26.7% 20%
Casi siempre  40% 0%
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Siempre 33.3% 0%
Total 100% 100%

Antes de la intervencion, las
humillaciones publicas eran reportadas
por un 73.3% de los estudiantes. Tras la
intervencion, 80% las identifican como
poco frecuentes. Esto sefala wuna
disminucién importante de las conductas
que causan dafio emocional en publico,
fortaleciendo la convivencia.

Entrevista a docentes

Entrevista a la docente Ana
Maria Lopez

La docente Ana Maria Lopez
explicéd que, antes de la intervencion, en
su curso eran frecuentes los insultos, las
burlas y la exclusion durante las
actividades grupales, tras la
implementacion del plan educativo, notd
una mejora considerable en el ambiente
del aula, comentd que los estudiantes se
mostraron mas empaticos y
colaborativos, especialmente luego de
actividades como la carrera de relevos de
valores y el puente, donde entendieron
que los logros colectivos dependen del
esfuerzo de todos. Ana resaltd como el
balon de la empatia ayudd a que los
estudiantes se abrieran emocionalmente

y reconocieran los sentimientos de sus

compafieros, también observd que
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resolvian mejor sus desacuerdos y que
incluso algunos que antes se peleaban
ahora dialogaban antes de reaccionar. La
participacion fue muy activa en todas las
sesiones; incluso los mas introvertidos se
involucraron con entusiasmo, destaco
como juegos mas efectivos el circulo de
confianza y fatbol sin rivales, ya que
promovieron tanto la confianza como la
empatia. Considera que el juego deberia
formar parte regular del aula por su valor
educativo y emocional.

Entrevista al docente Jorge
Paredes

Jorge Paredes coment6 que, antes
de la intervencion, la clase presentaba
altos niveles de desorden, interrupciones
constantes y dificultad para trabajar en
equipo, luego de las actividades ludicas,
los estudiantes mostraron cambios
evidentes, especialmente en el respeto
mutuo y la autorregulacién, para él,
dindmicas como el laberinto cooperativo
y la cuerda del entendimiento fueron
claves, ya que implicaban coordinacion
y confianza, evitando rivalidades,
destaco el impacto del balon prisionero
cooperativo, donde los estudiantes
aprendieron que apoyar al otro es mas
valioso que competir. También observo
como mejoraron las habilidades de

resolucion de conflictos, ya que en
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situaciones de desacuerdo buscaban
soluciones sin recurrir a gritos o
violencia, sefiald que todos participaron
con entusiasmo, y que incluso algunos
con dificultades de conducta se
involucraron positivamente. Jorge cree
firmemente que el juego tiene un gran
potencial formativo y que deberia
aplicarse mas seguido como parte de la
planificacion escolar.

Entrevista a la docente Carolina
Vélez

Carolina Vélez manifest6 que al
inicio del afo escolar existia una
marcada tendencia a excluir a ciertos
estudiantes en juegos y trabajos grupales,
tras las sesiones implementadas,
especialmente la carrera de sacos en
parejas y la carrera de tres pies, observo
una transformacion en la manera de
relacionarse, los estudiantes entendieron
que el éxito dependia de su coordinacion
y apoyo mutuo, también sefiald que el
baldn de la empatia permitié que muchos
estudiantes expresaran emociones que
normalmente no comparten, y que la
actividad, los puntos de vista ayudo a
comprender diferentes  perspectivas
dentro de los conflictos. Carolina notd
que el respeto, la escucha y la tolerancia
mejoraron significativamente, y que los

juegos hicieron que los vinculos entre
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estudiantes se fortalecieran, cree que
estas  actividades  deberian  ser
permanentes, ya que aportan al
desarrollo emocional tanto como al
aprendizaje académico.

Guia de Observacion

Carrera de relevos de valores

Durante la carrera de relevos de
valores, los estudiantes demostraron un
alto nivel de participacion grupal, todos
se involucraron activamente en la
dindmica, corriendo con entusiasmo y
colaborando para cumplir las tareas en
cada estacion, ayudaban a sus
compaifieros a recordar el valor asignado
y daban 4nimos constantemente, se noto
un ambiente positivo donde se
respetaban las ideas del grupo,
especialmente al momento de responder
preguntas reflexivas sobre los valores.
En cuanto a la resolucion de conflictos,
no hubo confrontaciones, y cuando
surgieron dudas sobre las reglas, los
propios estudiantes buscaron soluciones
en conjunto sin recurrir a gritos o
discusiones, emocionalmente, mostraron
orgullo al representar valores como la
solidaridad y el respeto, al final,
compartieron como podrian aplicar esos
valores en su vida diaria, mostrando

empatia y autorreflexion.
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El puente

Durante la actividad “El puente”,
los estudiantes debian cruzar una cuerda
en el suelo sin tocarlo, trabajando en
equipo para lograrlo, al inicio, algunos se
mostraron inseguros, pero rapidamente
surgieron lideres positivos que ayudaron
a los demads a organizar una estrategia, la
cooperacion fue evidente: se pasaban
objetos y se daban indicaciones claras.
Ayudaban a los compaiieros que perdian
el equilibrio o se quedaban atras,
reforzando el apoyo mutuo, se
presentaron algunos desacuerdos sobre
como avanzar, pero los resolvieron
dialogando y haciendo pruebas juntos. A
nivel emocional, se not6 alegria al lograr
el objetivo y solidaridad cuando algun
equipo  fallaba, los  estudiantes
manifestaron sentirse orgullosos del
esfuerzo colectivo y reflexionaron sobre
la importancia de confiar en el grupo.

El circulo de confianza

El circulo de confianza permitio
observar una dindmica de respeto
profundo entre  compafieros, los
estudiantes formaron un circulo y uno a
uno se dejaban caer suavemente hacia los
brazos de sus compafieros, esta
actividad, aunque simple, evidencié un
alto nivel de cooperacion y atencion

plena. Nadie se distrajo, y todos estaban
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enfocados en proteger al compafiero,

ayudaban a  quienes  mostraban
inseguridad y les ofrecian palabras de
apoyo, no se presentaron conflictos, y si
alguien dudaba, el grupo lo animaba sin
presion. Emocionalmente, los
estudiantes compartieron que sintieron
confianza y  seguridad, = muchos
expresaron que no imaginaban que sus
compafieros los cuidarian asi, fue una
experiencia emocionalmente
significativa que fortaleci6 los lazos del
grupo.

El balon de la empatia

En la actividad “El balén de la
empatia”, los estudiantes se sentaron en
circulo y se pasaron una pelota, cada vez
que la recibian, compartian como se
sentian o contaban una experiencia
personal, la cooperacion fue constante:
todos respetaban los turnos, escuchaban
con atencion y no interrumpian. Se noto
un alto nivel de contencion emocional;
cuando alguien compartia una situacion
dificil, los demas respondian con
empatia y apoyo, algunos estudiantes
expresaron emociones que normalmente
no se atreven a compartir, lo cual genero
un ambiente de confianza profunda. Al
final, muchos coincidieron en que se
sintieron comprendidos, esta actividad

favorecio fuertemente la expresion
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emocional y el desarrollo de habilidades
empaticas.

Carrera de sacos en parejas

La carrera de sacos en parejas
gener6 un ambiente de cooperacion
intensa desde el inicio, los estudiantes
debian coordinarse fisicamente para
avanzar, lo que implic6 comunicacion
constante, paciencia y confianza, varios
equipos cayeron al principio, pero se
ayudaban mutuamente a levantarse con
buen 4nimo. No hubo conflictos
significativos; los desacuerdos sobre el
ritmo de salto fueron solucionados
mediante acuerdos sencillos entre las
parejas. A nivel emocional, los
estudiantes  mostraron  alegria vy
satisfaccion al llegar juntos a la meta, la
actividad reforzo la importancia de la
sincronizacion y del apoyo mutuo para
lograr objetivos comunes.

Los puntos de vista

Durante la dindmica “Los puntos
de vista”, los estudiantes representaron
situaciones conflictivas desde diferentes
roles, esta actividad fue especialmente
rica en expresion emocional y empatia.
Mostraron interés en comprender como
se sienten las personas en diversas
posiciones dentro de un conflicto, la
cooperacion se dio al construir juntos las

escenas, organizandose sin mayores
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dificultades, aunque surgieron algunas
diferencias sobre cOmo actuar ciertos
papeles, estas se resolvieron hablando y
ajustando los guiones, al final, muchos
expresaron que les ayudé a ver que
“todos tienen razones” y que “no siempre
uno tiene toda la verdad”, lo que
evidencia un avance en la comprension
de perspectivas ajenas.

Futbol sin rivales

La actividad “Futbol sin rivales”
sorprendid6 por su capacidad para
transformar un ambiente competitivo en
uno cooperativo, al cambiar de equipo
tras cada gol, los estudiantes tuvieron
que interactuar y colaborar con todos, se
observo una excelente disposicion para
integrarse sin importar con quién
jugaban, aunque algunos mostraron
resistencia al principio, terminaron
aceptando el reto con entusiasmo. No
hubo discusiones, y cuando surgian
diferencias sobre jugadas, los estudiantes
dialogaban o refan para resolverlo,
emocionalmente, mostraron alegria y
apertura, reconociendo que se sintieron
mas conectados y menos presionados por
ganar, esta actividad favorecid
fuertemente la resolucion pacifica de

conflictos en entornos competitivos.
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El laberinto cooperativo

En el “Laberinto cooperativo”,
los estudiantes debian guiar a un
compaiiero con los ojos vendados a
través de un recorrido, fue notable el
nivel de cooperacion y comunicacion
verbal entre ellos, todos tomaron muy en
serio su rol de guia, utilizando
instrucciones claras, respetuosas 'y
calmadas. La confianza fue clave, y se
demostré cuando los estudiantes se
dejaban guiar sin miedo, no se
presentaron conflictos, emocionalmente,
se sintieron conectados y valorados,
tanto quienes guiaban como quienes eran
guiados. La reflexiébn posterior fue
profunda: muchos comentaron que
“confiar no es facil, pero se puede
cuando sabes que el otro te cuida”.

Balon prisionero cooperativo

Esta version cooperativa del
balon prisionero tuvo gran acogida, cada
vez que alguien era eliminado, el equipo
contrario debia realizar una tarea grupal
para devolverlo al juego, esto modificéd
totalmente la logica de competencia
habitual, se observod que todos querian
apoyar para recuperar a sus compaieros,
lo que fortalecié la empatia. No hubo
burlas ni quejas al ser eliminados, los
estudiantes celebraban cuando el otro

equipo lograba cumplir la tarea, lo cual
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evidencié una gran madurez emocional,
se ayudaban entre si y celebraban los
logros  colectivos mas que los
individuales.

Carrera de tres pies

La carrera de tres pies, en la que
los estudiantes corrian atados a sus
compaiieros, fue un verdadero reto en
términos de coordinacion y apoyo, al
principio, hubo caidas y confusion, pero
rdpidamente surgieron estrategias para
sincronizarse, los estudiantes se daban
animos, se reian juntos y aprendian del
error. No surgieron discusiones; si
alguien se molestaba, su compafiero lo
calmaba y reorganizaban la estrategia. A
nivel emocional, muchos expresaron que
entendieron “lo dificil que es avanzar sin
coordinaciéon” y que aprendieron a
escuchar al otro, fue una actividad que
reforzo la tolerancia y el trabajo en
conjunto.

La cuerda del entendimiento

En “La cuerda del
entendimiento”, el reto era mantener el
equilibrio entre dos equipos que tiraban
la cuerda sin que uno ganara, fue
impresionante  observar como  los
estudiantes se autorregulaban para no
aplicar demasiada fuerza, se escuchaban
mutuamente y negociaban el ritmo.

Surgieron algunas tensiones al inicio,
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pero fueron manejadas con propuestas
como contar juntos o cambiar de roles.
Emocionalmente, esta actividad ayudo a
reconocer la importancia del equilibrio
en las relaciones, tal como lo
compartieron en la reflexion final,
dijeron cosas como “ni ti ni yo tenemos
que ganar, podemos estar en el medio”,
la empatia y la escucha fueron los ejes de
esta jornada.

El balon de la empatia

En esta actividad, los estudiantes
mostraron  buena  disposicion  a
participar, se respetaron los turnos y
hubo un ambiente de cooperacion y
escucha activa, aunque no hubo
conflictos durante la dindmica, algunos
compartieron experiencias dificiles y el
grupo  reacciond  con  empatia.
Emocionalmente, fue wuna sesion
significativa: los estudiantes expresaron
con sinceridad sus emociones y
apoyaron a sus compafieros con palabras
de aliento, la actividad fortalecid la
confianza y la sensibilidad entre ellos.
DISCUSION

Los resultados obtenidos en esta
investigacion demuestran con claridad el
impacto positivo de la intervencion
ludico-educativa en el desarrollo de
competencias socioemocionales y en la

reduccion de conductas violentas entre
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los estudiantes, de forma general, se
puede observar una transformacion
significativa en tres dimensiones clave:
la empatia, la regulacion emocional y la
resolucion pacifica de conflictos.

En la dimension de empatia, los
estudiantes mostraron avances notables.
En items como “me doy cuenta cuando
alguien estd triste o molesto” o “me
esfuerzo por entender como se sienten
mis compafieros”, el porcentaje de
respuestas positivas (valores 4 y 5)
aumentd de menos del 25% en el pretest
a mas del 80% en el postest. Este cambio
coincide con estudios como el de
Bisquerra (2011), quien destaca que el
juego, al fomentar la interaccion
emocional y la cooperacion, es un medio
eficaz para desarrollar habilidades
empaticas en contextos escolares.

En cuanto a la regulacion
emocional, indicadores como “puedo
calmarme cuando estoy enojado” o “sé
cOmo expresar mis emociones sin herir a
los demas” reflejaron un crecimiento
sustancial en la autorregulacion, con
incrementos del 20% al 76.6%-80% en
respuestas afirmativas, esto concuerda
con investigaciones de Goleman (1995),
quien argumenta que la inteligencia
emocional puede ser entrenada mediante

experiencias emocionales controladas,
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como las que ofrecen los juegos
colaborativos y reflexivos.

Respecto a la resolucion de
conflictos, se evidenci6 un aumento
importante en la capacidad de dialogar
en lugar de pelear, buscar soluciones
colectivas y evitar la exclusion social.
Este avance es consistente con las teorias
de Johnson y Johnson (2004), quienes
afirman que el aprendizaje cooperativo y
el uso de conflictos estructurados
permiten el desarrollo de habilidades de
negociacion y empatia.

Asimismo, los resultados del
cuestionario adaptado CUVE3-ESO
muestran una disminucion contundente
en las manifestaciones de violencia
verbal, fisica, psicologica y de exclusion
social. Conductas como insultos, burlas
o agresiones, que antes eran frecuentes
(hasta en un 70%), se redujeron casi a
cero, esta reduccion puede interpretarse
desde el enfoque de convivencia escolar
propuesto por Fernandez, et al. (2012),
que seiala la importancia de intervenir
sobre el clima emocional del aula para
disminuir la violencia.

Los testimonios docentes
ratifican lo observado en los datos
cuantitativos, al sefialar mejoras en la
empatia, la cooperacién, el respeto

mutuo y la participacion de estudiantes
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tradicionalmente aislados, las dinamicas
como el balon de la empatia, el circulo
de confianza o futbol sin rivales fueron
claves para transformar relaciones
interpersonales, lo que evidencia el valor
del enfoque vivencial y emocional del
aprendizaje.

La intervencién no solo permitid
desarrollar habilidades emocionales,
sino que también transformo actitudes,
fortaleci6 la cohesion grupal y mejor6 el
clima escolar. Se constata que el juego,
mas alla de su funcidn recreativa, tiene
un enorme potencial pedagdgico y social
cuando es aplicado con objetivos claros
y reflexivos.

CONCLUSIONES

La intervencion basada en
dindmicas  ladicas  demostrd  ser
altamente efectiva para fortalecer las
competencias socioemocionales en los
estudiantes, especialmente en empatia,
autorregulacion emocional y resolucion
pacifica de conflictos.

Se logr6 una  reduccion
significativa en todas las formas de
violencia escolar evaluadas (verbal,
fisica, psicologica, relacional 'y
disrupcidn escolar), evidenciada tanto en

los cuestionarios como en los relatos de

docentes y observaciones de aula.

ISSN: 2745-2891

¢ MG KD

Las actividades implementadas
generaron un ambiente de confianza,
respeto mutuo y cooperacion, lo que
transform6 de manera positiva la
dindmica del aula.

Se constatdé que los juegos
aplicados fomentaron la inclusién social,
disminuyendo conductas de exclusion y
fortaleciendo los vinculos afectivos entre
companeros.

Las entrevistas a los docentes
validaron la eficacia del plan, destacando
una mayor participacion, empatia y
convivencia pacifica en sus grupos de
clase.

El estudio se aplico en un grupo
escolar especifico, lo cual limita la
generalizacion de los  resultados,
ademds, no se realizd seguimiento
longitudinal para evaluar la permanencia
de los cambios.

Se recomienda replicar esta
intervencion en otras instituciones
educativas y considerar la integracion
permanente del juego con enfoque
socioemocional como parte del curriculo
escolar, también se sugiere incorporar la
participacion familiar para ampliar el

impacto fuera del aula.
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