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Resumen

Los entornos ludicos son ambientes de aprendizaje fundamentales para el desarrollo social y
emocional de los nifios en edad escolar y constituyen estrategias efectivas para la ruptura del
paradigma del modelo educativo tradicional, que sostiene la transmision unidireccional de la
informacion y del conocimiento. El presente estudio analiza la influencia de los entornos ludicos
en el desarrollo prosocial de los estudiantes de educacion bésica media, comparando sus
percepciones en contextos rurales y urbanos de la provincia de Manabi, Ecuador. Se aplicd un
instrumento validado para medir el desarrollo de habilidades sociales e inteligencia emocional
relacionadas con el uso de entornos ludicos escolares. La muestra estuvo compuesta por 127
estudiantes de quinto, sexto y séptimo grado de dos instituciones, una urbana y otra rural, de la
provincia de Manabi. Las respuestas del cuestionario fueron analizadas mediante tablas de
contingencia, la prueba de chi-cuadrado y el coeficiente de contingencia para evaluar la
asociacion entre las preguntas, el perfil sociodemogréfico de los encuestados y la percepcion de
los estudiantes sobre su disposicién a participar en entornos ladicos con sus compafieros. Los
resultados muestran significancia estadistica (p < 0,05) para los factores género, grado y zonas
rurales y urbanas, lo que evidencia que los estudiantes de escuelas rurales perciben los entornos
ladicos de manera distinta a los de escuelas urbanas. El aprendizaje a través del juego promueve
el desarrollo de habilidades blandas, fundamentales para la comprension intercultural y el
aprendizaje en Ecuador. Los resultados muestran la necesidad urgente de potenciar el aprendizaje
a través del juego en las escuelas, especialmente en zonas rurales, para garantizar un desarrollo
integral, la equidad educativa y la construccion de competencias prosociales que favorecen la
convivencia escolar.
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1. Introduccién

Los entornos educativos son determinantes para el desarrollo integral de los nifios en edad
escolar (Cuero Caicedo et al., 2023; Mufioz Mufioz, 2023; Castro-Pérez & Morales-Ramirez,
2015). Es en esta etapa cuando la interrelacion con otros nifios contribuye a la formacién de su
autonomia y al desarrollo de la necesidad de compartir, jugar y explorar con sus pares (Monar-
Miranda et al., 2025; Otero Canales et al., 2023). La libertad que se consigue en los espacios al
aire libre permite el desarrollo de distintas habilidades (Njonge, 2023), pues al ser menos
restrictivos y mas estimulantes, crean las condiciones ideales para que los nifios se conecten entre
si. En el ambito educativo, los entornos ludicos se definen como espacios que integran recursos,
dindmicas de interaccion y experiencias de juego orientados a estimular la creatividad, la
participacion activa y la construccion de aprendizajes significativos, asi como a contribuir al
desarrollo integral de los estudiantes (Analuisa-Medina & Cuadrado-Vaca, 2023).

En América Latina, el aumento de la desigualdad social compromete la calidad de estos
entornos y, a su vez, afecta la vida cotidiana de la infancia. La nifiez en la region enfrenta niveles
de pobreza mas elevados que los de cualquier otro grupo de edad, con un 46,2%, y es uno de los
grupos poblacionales con mayores brechas de desigualdad, lo que tiene efectos perdurables a lo
largo del ciclo de vida (CEPAL & UNICEF, 2021). Ademaés, considerando la segregacion escolar
que caracteriza a América Latinay el Caribe, asi como los altos niveles de violencia e inseguridad
gue nifios, nifias y jévenes experimentan en su vida diaria, los entornos ludicos y educativos se
ven afectados de manera significativa (Trucco & Inostroza, 2017).

La desigualdad social genera contextos de discriminacién y marginacion, lo que
deslegitima las acciones y los roles sociales que los nifios asumen en estas circunstancias
(Voltarelli, 2022). Al enfrentarse a contextos de vulnerabilidad, los estudiantes se ven forzados
a una madurez temprana, lo que impacta negativamente en el desarrollo infantil, fundamental para
la conciencia social y la convivencia entre pares (Espinosa Cevallos, 2023).

Estudios recientes subrayan la importancia de crear espacios seguros y afectivos que
contribuyan a la construccion de relaciones sociales sélidas y apoyen el desarrollo integral de los
escolares (Pan & Zhang, 2023). Plascencia Gonzalez et al. (2021) en su estudio sobre espacios
ludicos en zonas vulnerables, sugieren que proveer de objetos, compafieros y facilitadores de
juego contribuye de manera significativa al desarrollo de importantes dimensiones de la nifiez y
la infancia temprana.

En Ecuador, los espacios donde se realizan actividades recreativas y ludicas estan
respaldados por el articulo 38 del Codigo de la Nifiez y la Adolescencia, cuyo literal a) establece
que los programas de educacion tienen como objetivo fundamental “desarrollar la personalidad,
las aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio, nifia y adolescente hasta su maximo potencial,
en un entorno ludico y afectivo”. En este contexto, la ensefianza ludica promueve la inclusion y
la interculturalidad, y, al ser Ecuador un pais multiétnico y plurinacional, la creacion de estos
espacios en los centros educativos del pais debe fortalecerse (Chavez Rodriguez & Chéavez
Rodriguez, 2025).

Investigaciones a nivel nacional corroboran esta necesidad; Caballero-Calderén (2021)
confirmo que el juego facilita el aprendizaje y desarrolla la creatividad, el pensamiento critico y
la resolucion de problemas en los niveles inicial y de primaria. Sayay & Mishell (2025)
demostraron que los entornos ludicos permiten pronosticar mejores resultados en innovacion y
adaptabilidad en etapas posteriores, destacando especialmente en la educacion inicial.

Por su parte, Piedra Vera (2018) identificé méas de treinta factores importantes de las
actividades ludicas en contextos educativos ecuatorianos, destacando la creatividad, el
aprendizaje significativo, la participacion y la socializacion como competencias técnicas y



ciudadanas fundamentales, respectivamente. Sin embargo, aunque la literatura ha documentado
ampliamente los beneficios de los espacios ladicos en el desarrollo infantil en Ecuador, son
escasas las investigaciones que comparan las dindmicas de interaccion social y emocional entre
escolares de contextos rurales y urbanos que comparten el mismo entorno recreativo debido a las
caracteristicas del entorno fisico, las oportunidades recreativas y las dindmicas comunitarias.

Cuasapud Morocho et al. (2025) sugieren que la gamificacion es una estrategia clave para
reducir las desigualdades educativas y enriquecer las experiencias de ensefianza-aprendizaje en
las comunidades rurales del Ecuador. Por su parte, Yachimba (2017) sugiere que la falta de
espacios recreativos en instituciones rurales se relaciona significativamente con el bajo
rendimiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje, o que evidencia que los escasos espacios
existentes no son utilizados por los docentes como recursos didacticos.

A pesar de la importancia reconocida de los entornos ludicos para el desarrollo infantil,
aln existe evidencia empirica limitada sobre coémo estos espacios favorecen la interaccion social
y emocional entre nifios provenientes de contextos geogréaficos distintos, en particular en el
contexto ecuatoriano. Esta limitacion se refleja en lo sefialado por Chavez Vaca & Delgado Santos
(2018), quienes concluyen que, aun existiendo politicas publicas que favorecen el desarrollo
integral de la nifiez, con un énfasis sobresaliente en la familia y, sobre todo, con reconocimientos
en temas como la equidad, la inclusién y la igualdad de oportunidades, siguen existiendo
limitantes, sobre todo en los medios didacticos que benefician el desarrollo de las actividades en
esas instalaciones.

Por otra parte, investigaciones recientes sobre el desarrollo socioafectivo han sefialado
que en un gran numero de escuelas del Ecuador no se evidencia tolerancia, respeto ni aceptacion
hacia otras culturas, lo que hace que las relaciones sociales sean tensas y problematicas (L6pez
Catagfia, 2021). Esto demuestra poca importancia para el desarrollo socioafectivo de los nifios y
sugiere la necesidad de ampliar la evidencia sobre como la efectividad de los entornos ludicos
puede promover interacciones positivas en torno a la diversidad cultural.

Nanjari Miranda et al. (2021) sefialan que el juego es importante y determinante en la
convivencia escolar, pues facilita que las nifias y los nifios aprendan a socializar, a reconocer sus
emociones y a experimentar situaciones del dia a dia. Estos autores sugieren que el juego impacta
de manera positiva en la convivencia escolar, ya que, mediante lo Iudico, los estudiantes aprenden
a trabajar en comunidad, lo que disminuye las situaciones de violencia y acerca a la comunidad
educativa a un mismo fin: la tolerancia y la equidad.

Considerando estas evidencias y argumentos, persiste la necesidad de determinar como los
entornos ludicos favorecen las interacciones sociales y emocionales entre escolares de diversos
contextos socioculturales. El objetivo de esta investigacion fue analizar la influencia de los
entornos ludicos en el desarrollo social y emocional de nifios y nifias en edad escolar, mediante
la comparacién de las dinamicas de comportamiento e interaccién entre estudiantes de zonas
rurales y urbanas al coexistir en espacios recreativos compartidos. Los resultados permitiran
aportar evidencia para el disefio de estrategias educativas inclusivas orientadas al fortalecimiento
de la convivencia y el desarrollo integral en contextos diversos.

1. Materiales y Métodos

La presente investigacion de corte transversal se realiz6 en dos instituciones educativas
pertenecientes a los distritos 13D02 y 13D04 de los cantones Jaramijo y 24 de Mayo,
respectivamente, aunque con contextos geograficos distintos: la Unidad Educativa Particular Juan
Ledn Mera, ubicada en la zona urbana del cantén de Jaramijo, y la Unidad Educativa Fiscal Loja,
adscrita a la zona rural del cantén 24 de Mayo. La primera institucion cuenta con una poblacion



aproximada de 220 estudiantes, distribuidos entre Educacion General Basica Elemental y
Educacion General Basica Media. Por otra parte, la segunda institucion tiene aproximadamente
180 estudiantes provenientes del sector rural. Estos datos permiten comprender las caracteristicas
institucionales y el contexto social en el que se desarrolla la investigacion, lo que facilita el
andlisis de las dindmicas educativas de ambas instituciones.

El levantamiento de la informacion se realizé durante las Gltimas semanas del tercer trimestre del
afio lectivo 2025-2026 e incluyd la participacion de los cursos quinto, sexto y séptimo de
educacion basica media de ambas instituciones.

La colecta de informacion perceptual se realizé mediante un test de 10 items, disefiado para medir
el desarrollo socioemocional en entornos ludicos escolares (Tabla 1). Este instrumento fue
adaptado a partir de la encuesta propuesta por Kangas et al. (2017), utilizada originalmente para
medir la satisfaccion de los estudiantes en entornos ludicos en el contexto de aprendizaje,
abordando la percepcién de la diversidn en relacion con la utilidad académica y relacionada con
el desarrollo socioemocional para identificar aspectos especificos como el autoconocimiento, la
autorregulacion, la conciencia social y las habilidades relacionales, que se desarrollan en los
espacios recreativos escolares. Las respuestas a los items propuestos se midieron mediante una
escala Likert de cinco niveles: “1 — Completamente en desacuerdo”, “2 — En desacuerdo”, “3 —
Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, “4 — De acuerdo” o “5 — Completamente de acuerdo”. El perfil
sociodemografico de los estudiantes encuestados incluyé su edad, género, grado, zona
(rural/urbana).

Tabla 1. Test de medicion de desarrollo socioemocional en entornos ludicos escolares. Adaptado y
contextualizado a partir de Kangas et al. (2017)

items Pregunta Habilidad

1 Me gusta participar en entornos lidicos con mis compafieros. Motivacion prosocial
Perder en un juego es una situacion que facilita el control de .

2 : . o ~ Control emocional
mis emociones hacia mis compafieros.
Crear y desarrollar juegos facilita la convivencia con mis . .

3 y Jueg Trabajo colaborativo
comparieros.

4 Jugar es mas divertido cuando espero mi turno. Impulso control
En los espacios ludicos, una experiencia agradable es ayudar a L

5 s . Perspectiva ajena
otros nifios que lo necesitan.
Si se proponen espacios ludicos, me siento bien con la L

6 L . ~ Inclusién grupal
participacion de todos mis compafieros.
Cuando desarrollamos juegos para el patio, pido disculpas si -

7 Juegos p P P P Responsabilidad
rompo alguna regla.

8 A través de los juegos he aprendido a ponerme en el lugar de Empatia
mis compafieros cuando pierden. P
A través de los juegos, he aprendido a resolver problemas L .

9 Comunicacion asertiva
hablando.

, . . . Identificacion

A traveés de los juegos soy capaz de reconocer mis emociones .

10 emocional en contexto

(felices/tristes) cuando estoy con mis compafieros. ladico




La organizacidn de la informacién se realizé en hojas de célculo de Excel y el andlisis se realizé
con el programa estadistico de cddigo abierto Jeffreys' Amazing Statistics Program (JASP),
version 0.95.4. Se emplearon tablas de contingencia, pruebas de chi-cuadrado y coeficientes de
contingencia para evaluar la fuerza de las posibles asociaciones significativas detectadas.

2. RESULTADOS
2.1.  Percepcion de los estudiantes encuestados en zona rural y urbana

La pregunta 1. Me gusta participar en entornos ludicos con mis compafieros mostré diferencias
significativas en la percepcion de los encuestados (y? = 30.75, p <0.001; Tabla 1). Estos
resultados explican que los estudiantes de escuelas rurales y urbanas perciben de manera distinta
su gusto por participar con sus compafieros en entornos ludicos. La asociacion entre las variables
de estudio se refleja en un coeficiente de contingencia de 0.442 (Tabla 1).

Las diferencias de percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia resultante, en
la que los estudiantes de zona rural presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5, a
diferencia de los de zona urbana, que muestran respuestas mas diversas en los distintos niveles.

Tabla 1. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 1. Me gusta
participar en entornos ladicos con mis compafieros.

Niveles Escala Likert

Zona 1 2 3 4 5 Total
Rural 1 1 0 10 50 62
Urbana 13 3 9 16 24 65
Total 14 4 9 26 74 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste chi-cuadrado

Valor gl p Coef. Conting.
30.75 4 <0.001 0.442
N 127

La pregunta 4. Jugar es mas divertido cuando espero mi turno, lo cual mostré diferencias
significativas en la percepcion de los encuestados (y2 = 10.36, p = 0.035; Tabla 2). Estos
resultados explican que los estudiantes de escuelas rurales y urbanas perciben de manera distinta
la diversion del juego, considerando reglas basicas como esperar su turno. La asociacién entre las
variables de estudio se explica por un coeficiente de contingencia de 0.275 (Tabla 2). Las
diferencias de percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia resultante, en la
que los estudiantes de zona rural presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 3, 4 y 5, a
diferencia de los de zona urbana, quienes muestran respuestas mas diversas en los distintos
niveles.

Tabla 2. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 4. Jugar es méas
divertido cuando espero mi turno.

Niveles Escala Likert
Zona 1 2 3 4 5 Total
Rural 1 3 12 13 33 62
Urbana 10 3 17 13 22 65
Total 11 6 29 26 55 127




Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste chi-cuadrado
Valor gl p Coef. Conting.

2

10.36 4 0.035 0.275
N 127

La pregunta 6. Si se proponen espacios ladicos, me siento bien con la participacion de todos
mis compafieros. La relacion entre el bienestar y la inclusion grupal en entornos lidicos mostro
diferencias significativas en la percepcién de los encuestados (y? = 9.632, p = 0.047; Tabla 3).
Estos resultados demuestran que los estudiantes de escuelas rurales y urbanas perciben de manera
distinta la participacion grupal en entornos ludicos. La asociacion entre las variables de estudio
se mide mediante un coeficiente de contingencia de 0. 266 (Tabla 3). Estas diferencias de
percepcion pueden revisarse mediante la tabla de contingencia resultante, en la que los estudiantes
de zona rural presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5, a diferencia de los de zona
urbana, que muestran respuestas mas diversas en los distintos niveles estudiados.

Tabla 3. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 6. Si se proponen
espacios ludicos, me siento bien con la participacion de todos mis compafieros.

Niveles Escala Likert

Zona 1 2 3 4 5 Total

Rural 1 3 3 18 37 62
Urbana 5 4 5 29 22 65
Total 6 7 8 47 59 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste chi-cuadrado

Valor gl p Coef. Conting.
5 9.632 4 0.047 0.266
N 127

La pregunta 9. A través de los juegos, he aprendido a resolver problemas hablando, lo que
mostr6 diferencias significativas en la percepcion de los encuestados (> = 16.05, p = 0.003; Tabla
4). Estos resultados explican que los estudiantes de escuelas rurales y urbanas perciben de manera
distinta el aporte de los juegos para resolver problemas mediante el didlogo. La asociacion entre
las variables de estudio se refleja en un coeficiente de contingencia de 0.335 (Tabla 4). Las
diferencias de percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia resultante, en la
que los estudiantes de zona rural presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5, a diferencia
de los de zona urbana, que muestran respuestas mas diversas en los distintos niveles.

Tabla 4. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 9. A través de
los juegos, he aprendido a resolver problemas hablando.

Niveles Escala Likert

Zona 1 2 3 4 5 Total

Rural 3 2 11 11 35 62
Urbana 8 4 9 27 17 65
Total 11 6 20 38 52 127

Nota: Se presentan los recuentos observados



Contraste chi-cuadrado
Valor gl p Coef. Conting.

X 1605 4 0.003 0.335
N 127

2.2. Diferencias en la percepcion de los encuestados segun el género.

La pregunta 8: A través de los juegos he aprendido a ponerme en el lugar de mis compafieros
cuando pierden mostré diferencias significativas en la percepcion de los encuestados (y? = 11.39,
p = 0.046; Tabla 5). Estos resultados explican que los estudiantes de las escuelas perciben de
manera distinta el desarrollo de la empatia mediante los juegos segiin su género. La asociacion
entre las variables de estudio se refleja en un coeficiente de contingencia de 0.266 (Tabla 5). Las
diferencias de percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia resultante, en la
que los estudiantes de género femenino presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5, lo
que evidencia un mejor desarrollo de la empatia, a diferencia de los estudiantes de género
masculino, quienes muestran respuestas mas diversas en los distintos niveles.

Tabla 5. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 8. A través de
los juegos he aprendido a ponerme en el lugar de mis compafieros cuando pierden.

Niveles Escala Likert

Género 1 2 3 4 5 Total
Femenino 4 11 5 25 10 55
Masculino 3 21 14 16 18 72
Total 7 32 19 41 28 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste Chi-cuadrado

Coef.

Valor gl P Conting.

x 9.690 4 0.046 0.266
N 127

La pregunta 9. A través de los juegos, he aprendido a resolver problemas hablando mostrd
diferencias significativas en la percepcion de los encuestados (32 = 11.39, p = 0.023; Tabla 6).
Estos resultados explican que los estudiantes de las escuelas perciben de manera distinta el
desarrollo de la comunicacion asertiva mediante los juegos segin su género. La asociacién entre
las variables de estudio se refleja en un coeficiente de contingencia de 0.287 (Tabla 6).

Las diferencias de percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia resultante, en
la que los estudiantes de género femenino presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5,
lo que evidencia una mejor comunicacion asertiva y una mayor capacidad para resolver problemas
mediante el habla, a diferencia de los estudiantes de género masculino, quienes muestran
respuestas mas diversas en los distintos niveles.

Tabla 6. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 9. A través de
los juegos he aprendido a resolver los problemas hablando



Niveles Escala Likert
Género 1 2 3 4 5 Total

Femenino 9 1 5 18 22 55
Masculino 2 5 15 20 30 72
Total 11 6 20 38 52 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste Chi-cuadrado

Valor gl p Coef. Conting.
X 1139 4 0023 0.287
N 127

2.3. Diferencias de percepcidn de los encuestados por grado

La pregunta 2: Perder en un juego es una situaciéon que facilita el control de mis emociones
hacia mis compafieros. Se observaron diferencias significativas en la percepcion de los
encuestados segun el grado (y2 = 36.00, p = 0.001; Tabla 7). Estos resultados explican que los
estudiantes de quinto a séptimo grado perciben de manera distinta cémo el juego contribuye al
control de sus emociones hacia sus compafieros.

La asociacion entre las variables de estudio se refleja en un coeficiente de contingencia de 0.47
(Tabla 7). Las diferencias de percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia
resultante, donde los estudiantes de quinto grado presentan respuestas sesgadas hacia los niveles
4y 5, mientras que en los grados superiores se observa una tendencia a respuestas mas reflexivas
y reguladoras, lo que evidencia un mayor desarrollo del control emocional.

Tabla 7. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 2. Perder en un
juego es una situacion que facilita el control de mis emociones hacia mis comparfieros

Niveles Escala Likert

Grado 1 2 3 4 5 Total

Quinto 12 15 5 6 3 Vil
Sexto 2 3 16 14 9 44
Séptimo 5 4 8 13 12 42
Total 19 22 29 33 24 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Valor gl p Coef. Conting.
¥ 3600 8 0.001 0.470
N 127

La pregunta 7: Cuando desarrollamos juegos para el patio, pido disculpas si rompo alguna de
las reglas, mostrd diferencias significativas en la percepcién de los encuestados segun el grado
(r?=18.23, p = 0.020; Tabla 8). Estos resultados explican que los estudiantes de distintos grados
perciben de manera distinta su capacidad para pedir disculpas cuando incumplen una regla durante
el desarrollo de juegos entre pares. La asociacion entre las variables de estudio se refleja en un
coeficiente de contingencia de 0.35 (Tabla 8). Las diferencias de percepcion pueden analizarse



mediante la tabla de contingencia resultante, en la que los estudiantes de los grados superiores
presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5, lo que evidencia un mayor sentido de
responsabilidad hacia sus compafieros al participar en juegos.

Tabla 8. Tabla de contingencia y resultados de la prueba de chi-cuadrado para la pregunta 7. Cuando
desarrollamos juegos para el patio, pido disculpas cuando rompo alguna de las reglas

Niveles Escala Likert

Grado 1 2 3 4 5 Total

Quinto 3 0 2 11 25 41
Sexto 2 2 2 12 26 44
Séptimo 3 1 22 10 42
Total 8 3 10 45 61 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste Chi-cuadrado

Valor gl p Coef. Conting.
¥ 1823 8  0.020 0.354
N 127

La pregunta 8. A traveés de los juegos he aprendido a ponerme en el lugar de mis comparfieros
cuando pierden, lo cual mostrd diferencias significativas en la percepcion de los encuestados de
los diferentes grados (y? = 19.18, p = 0.014) (Tabla 9). Estos resultados explican que los
estudiantes de quinto, sexto y séptimo grado perciben de manera distinta como los juegos
favorecen el desarrollo de la empatia hacia sus compafieros. La asociacion entre las variables de
estudio se explica por un coeficiente de contingencia de valor 0.362 (Tabla 9). Las diferencias de
percepcion pueden analizarse mediante la tabla de contingencia resultante, en la que los
estudiantes de séptimo grado presentan respuestas sesgadas hacia los niveles 4 y 5, lo que
evidencia un mayor desarrollo de la empatia, a diferencia de los estudiantes de quinto y sexto
grado, cuyas respuestas son mas diversas en los distintos niveles.

Tabla 9. Tabla de contingencia y resultados prueba chi-cuadrado para la pregunta 8: A través de los juegos
he aprendido a ponerme en el lugar de mis compafieros cuando pierden

Niveles Escala Likert

Grado 1 2 3 4 5 Total

Quinto 4 17 6 11 3 41
Sexto 1 11 8 13 11 44
Séptimo 2 4 5 17 14 42
Total 7 32 19 41 28 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste chi-cuadrado
Valor gl p Coef. Conting.

XZ
19.18 8 0.014 0.362
N 127




La pregunta 9: A través de los juegos he aprendido a resolver problemas hablando evidencio
diferencias significativas en la percepcidon de los estudiantes de quinto a séptimo grado (y2 = 15.97,
p = 0.043; Tabla 10). Estos resultados muestran que los estudiantes de quinto grado presentan
respuestas mas concentradas en el nivel de acuerdo, lo que sugiere un mayor reconocimiento del
juego como medio para resolver problemas mediante el dialogo. En contraste, los grados
superiores presentan una distribucion mas diversa de sus respuestas. La asociacion entre las
variables de estudio se evidencia en un coeficiente de contingencia de 0.334 (Tabla 10), lo que
indica que la comunicacion asertiva se fortalece especialmente en el grupo de menor nivel, al
reflejar aprendizajes vinculados a la resolucion pacifica de conflictos mediante el juego.

Tabla 10. Tabla de contingencia y resultados prueba Chi-cuadrado para la pregunta .9 A través de los
juegos he aprendido a ponerme en el lugar de mis compafieros cuando pierden

Niveles Escala Likert

Grado 1 2 3 4 5 Total

Quinto 5 0 12 20 41
Sexto 4 4 8 7 21 44
Séptimo 2 2 8 19 11 42
Total 11 6 20 38 52 127

Nota: Se presentan los recuentos observados

Contraste chi-cuadrado

Valor gl p Coef. Conting.
12 15.97 8 0.043 0.334
N 127
3. DISCUSION

La presente investigacidn tuvo como objetivo analizar la percepcion de estudiantes de educacién
béasica sobre la importancia de los entornos ludicos y su influencia en el aprendizaje, considerando
posibles diferencias segln la zona (rural o urbana), el género y el grado escolar. Los resultados
obtenidos muestran que el juego constituye un recurso pedagoégico de alto valor educativo
relacionado con el desarrollo de habilidades socioemaocionales y con la mejora de las condiciones
para un aprendizaje significativo.

3.1. Entornos ludicos y desarrollo de habilidades socioemocionales.

Los resultados muestran asociaciones estadisticamente significativas entre diversos elementos del
entorno ltdico y las habilidades socioemocionales de los estudiantes, como el control emocional,
el control de impulsos, la cooperacién, la motivacion prosocial y la capacidad de adoptar la
perspectiva del otro. Estos resultados coinciden con estudios que destacan el papel del juego
como un ambiente privilegiado para el desarrollo de la autorregulacion y de las funciones
ejecutivas en el &mbito escolar (Eberhart et al., 2024; Diamond et al., 2019).

De manera particular, la relacion entre las experiencias ludicas que implican perder, esperar turnos
y respetar reglas, junto con el control emocional, refuerza la idea de que el juego expone a los
estudiantes a situaciones de desafio moderado en las que deben gestionar sus frustraciones,
regular sus conductas impulsivas y adaptarse a las normas compartidas. Estudios basados en el
enfoque de guided play han demostrado que estas experiencias favorecen la interiorizacion de
estrategias de autorregulacion que posteriormente pueden transferirse a contextos académicos
formales ((Skene et al., 2022; Weisberg et al., 2013).

Con base en nuestros hallazgos, los entornos ludicos no deben concebirse Gnicamente como
espacios recreativos, sino como importantes estrategias pedagoégicas que medien en las



capacidades intelectuales y socioemocionales, esenciales para el aprendizaje escolar (Lojan
Carrion, 2025).

3.2.  Juego, cooperacion y habilidades prosociales.

Otro hallazgo relevante de nuestro estudio es la asociacidn significativa entre los entornos lidicos
y el fortalecimiento de habilidades prosociales como el trabajo colaborativo, la empatia y la
convivencia respetuosa. Lo mencionado anteriormente coincide con investigaciones recientes que
sugieren que las dinamicas lidicas y cooperativas promueven interacciones sociales positivas
entre los estudiantes y contribuyen al desarrollo de un clima escolar mas inclusivo (Van Ryzin et
al., 2020).

Por otro lado, el juego favorece la construccion de vinculos sociales y el aprendizaje de conductas
prosociales al requerir la coordinacion con pares, la negociacion de reglas y la toma de decisiones
compartidas. Leon-Garcia et al. (2026) sugieren que las aulas que integran metodologias
cooperativas y ltdicas muestran niveles mas altos de comportamiento prosocial y de compromiso
estudiantil. Esto refuerza los hallazgos de nuestra investigacion, especialmente relevantes para
los niveles de educacién basica analizados, dado que en estas etapas los estudiantes consolidan
competencias sociales fundamentales para su trayectoria escolar futura.

3.3. Diferencias entre los contextos rural y urbano.

El factor de contraste de zona (rural-urbana) mostr6 asociaciones significativas con varios items
relacionados con los entornos ludicos, lo que indica que la experiencia de juego y su impacto
educativo no son homogéneas entre ambos contextos. Este resultado puede explicarse por
diferencias en la infraestructura escolar, la disponibilidad de espacios de juego, los recursos
materiales y las caracteristicas socioculturales de cada entorno.

Kjgnniksen et al. (2022) sostienen que los espacios fisicos escolares influyen directamente en las
oportunidades de juego, interaccion social y aprendizaje. En las zonas rurales, el juego suele
integrarse de manera mas natural en la vida cotidiana y comunitaria, mientras que en las zonas
urbanas tiende a ser mas estructurado y regulado. Estas diferencias contextuales pueden incidir
en como los estudiantes perciben y experimentan los entornos ludicos, asi como en los
aprendizajes que de ellos se obtienen; por lo tanto, nuestros resultados refuerzan la necesidad de
disefiar propuestas pedagdgicas ludicas y contextualizadas que respondan a las particularidades
de los entornos rurales y urbanos, evitando enfoques estandarizados que no las consideren.

3.4. Género y equidad en los entornos ludicos.

Un hallazgo significativo de nuestro estudio es la ausencia de asociaciones estadisticamente
significativas entre el género de los estudiantes y la mayoria de los items relativos a los entornos
ludicos. Esto sugiere que el juego constituye una estrategia pedagdgica equitativa cuyos
beneficios se distribuyen de manera similar entre nifios y nifias. Blinkoff et al. (2023) sefialan
gue cuando los entornos ludicos estan bien disefiados y mediados pedag6gicamente, no
reproducen diferencias de género en el desarrollo socioemocional ni en el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje. El juego se consolida entonces como una herramienta inclusiva
gue favorece la igualdad de oportunidades educativas.

Es importante sefialar también, tal como indic6 Cedefio (2019), que las actividades que incluyen
el juego constituyen un contexto ideal para examinar tanto la complejidad de las interacciones
humanas como los conflictos que surgen en la cotidianidad, asi como para analizarlos y crear
espacios que permitan resolver dichas diferencias.

3.5. Diferencias segun el grado escolar.

Finalmente, nuestros resultados evidencian asociaciones significativas entre algunos items del
entorno ludico y el grado escolar, lo que indica que la edad y el nivel de desarrollo influyen en la
forma en que los estudiantes experimentan el juego. En los grados superiores (sexto y séptimo),
el juego parece adquirir un caracter mas reflexivo y regulador, mientras que en quinto grado
predomina su funcién motivacional.



Este resultado es consistente con las conclusiones de Weisberg et al. (2016), quienes sugieren que
a medida que los estudiantes avanzan en su desarrollo cognitivo y socioemacional, el juego puede
utilizarse como una estrategia de aprendizaje mas compleja orientada al desarrollo del
pensamiento critico, la autorregulacion y la cooperacion.

Nuestros hallazgos sugieren que los entornos ludicos influyen positivamente en el
aprendizaje de los estudiantes de educacion basica, especialmente en el desarrollo de
habilidades socioemocionales que sustentan el aprendizaje académico. Asimismo, se
evidencia la importancia de considerar el contexto sociocultural y el nivel educativo al
disefiar estrategias ludicas y se destaca el potencial del juego como herramienta
pedagdgica inclusiva y contextualizada. Ademas, se aporta evidencia empirica que
respalda la incorporacion sistematica del juego en las préacticas educativas no como un
recurso accesorio, sino como un componente central de una pedagogia orientada al
aprendizaje significativo y al desarrollo integral del estudiante.

4. CONCLUSIONES.

Nuestra investigacion permitié comprender que las actividades ladicas no solo entretienen a los
estudiantes, sino que también constituyen una valiosa herramienta educativa para fortalecer su
autorregulacion. A través del juego, los nifios aprenden a controlar sus emociones, manejar sus
impulsos, respetar los turnos y afrontar la frustracion de manera mas adecuada. Este cimulo de
experiencias favorece un mejor ambiente en el aula y contribuye positivamente a su desempefio
académico y personal.

Ademas, el juego favorece la convivencia y fortalece las relaciones entre los estudiantes. Las
dindmicas ludicas promueven la cooperacion, el respeto, la empatia y el trabajo en equipo, ya que
los nifios deben dialogar, tomar decisiones con sus comparfieros y aprender a convivir con
opiniones diferentes. Esto resulta especialmente importante en la educacion bésica, donde se
desarrollan las habilidades sociales que acompafiaran al estudiante en su formacion.

También se evidenci6 que la forma en que los estudiantes perciben el juego depende tanto del
contexto en el que se desarrolla como de su nivel escolar. En las zonas rurales predominan juegos
mas libres y espontaneos, mientras que en las urbanas las actividades suelen ser mas estructuradas
debido a los recursos y espacios disponibles. Ademas, conforme los estudiantes avanzan de grado,
el juego deja de ser Unicamente una fuente de motivacién y pasa a ser también un medio para
reflexionar, regular las emociones y fortalecer aprendizajes mas complejos.

Finalmente, se concluye que el juego constituye una estrategia inclusiva y equitativa cuando es
adecuadamente guiado por el docente. Los resultados muestran que tanto nifios como nifias se
benefician de manera similar en los ambitos cognitivo, emocional y social.
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