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Resumen

El presente estudio tiene por objetivo, determinar el impacto de los juegos ludicos en la
reduccion de las conductas agresivas en nifios de 5 afios, abarcando las dimensiones de
agresion fisica, verbal y psicoldgica. En el estudio se emple6 el enfoque cuantitativo de un
disefio cuasi-experimental con tres grupos: “grupo de control, juegos de reglas y juegos
dramaticos”. La variable “conductas agresivas” se midio en una escala de 0 a 36, donde 0—
12 indica nivel bajo, 12-24 medio y 24-36 alto. En el pre test, los tres grupos mostraron
niveles altos de agresion, con medias de 32.5 (control), 32.0 (juegos de reglas) y 31.25
(juegos dramaticos). Tras la intervencion, se observo una reduccion significativa en los
grupos experimentales: la media se redujo a 1.5 en el grupo de juegos de reglas y a 0.5 en el
grupo de juegos dramadticos, ubicandose ambos en el rango bajo, mientras que el grupo de
control se mantuvo en 32.0 (alto). Asimismo, las dimensiones individuales evidenciaron
reducciones notables en agresion fisica, verbal y psicologica. Estos hallazgos confirman la
eficacia de las estrategias ludicas, respaldando la teoria del aprendizaje social de Bandura y
la perspectiva sociocultural de Vygotsky, que sostienen que la observacion de modelos
positivos y la interaccion estructurada a través del juego favorecen la autorregulacion
emocional y el desarrollo de habilidades sociales. Se concluye que la implementacion
sistematica de programas ludicos constituye una herramienta eficaz para la reduccion de la

agresion infantil.

Palabras clave: Juegos ludicos, conductas agresivas, agresion infantil, autorregulacion

emocional, educacion inicial
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Abstract

The present study aims to determine the impact of recreational games on reducing aggressive
behavior in 5-year-old children, encompassing the dimensions of physical, verbal, and
psychological aggression. The study employed a quantitative approach based on a quasi-
experimental design with three groups: a control group, rule games, and dramatic games.
The variable "aggressive behavior" was measured on a scale of 0 to 36, where 0—12 indicates
a low level, 12-24 indicates a medium level, and 24-36 indicates a high level

In the pre-test, all three groups exhibited high levels of aggression, with means of 32.5 for
the control group, 32.0 for the rule-based games group, and 31.25 for the dramatic games
group. After the intervention, a significant reduction was observed in the experimental
groups: the mean decreased to 1.5 in the rule-based games group and to 0.5 in the dramatic
games group, placing both in the low range, while the control group remained at 32.0 (high).
Additionally, the individual dimensions showed notable reductions in physical, verbal, and
psychological aggression.

These findings confirm the effectiveness of playful strategies, supporting Bandura’s social
learning theory and Vygotsky’s sociocultural perspective, which assert that the observation
of positive models and structured interaction through play promote emotional self-regulation
and the development of social skills. It is concluded that the systematic implementation of

playful programs constitutes an effective tool for reducing childhood aggression.

Keywords: Playful games, aggressive behaviors, childhood aggression, emotional

self-regulation, early childhood education.
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I. Introduccion

El comportamiento agresivo en la infancia representa un desafio significativo en el
ambito educativo y social, dado su impacto en la convivencia escolar y en el desarrollo
socioemocional de los nifos. La agresion infantil puede manifestarse en diversas formas,
como agresion fisica, verbal y psicologica, afectando tanto a quienes la ejercen como a
quienes la reciben. En este contexto, la aplicacion de estrategias pedagogicas innovadoras,
como los juegos ludicos, ha sido identificada como un recurso eficaz para la regulacion de
la conducta agresiva y la promocién de habilidades sociales.

La presente investigacion tuvo como objetivo evaluar el impacto de los juegos
ludicos en la reduccion de las conductas agresivas en nifios de 5 afios. Para ello, se aplico un
disefio cuasi-experimental con dos grupos experimentales y un grupo de control, midiendo
la evolucion de la agresion fisica, verbal y psicologica antes y después de la intervencion. Se
empleo el andlisis de varianza de un factor (ANOVA) para determinar la efectividad de los
juegos de reglas y los juegos dramaticos en la disminucion de las conductas agresivas. Los
resultados obtenidos evidenciaron una reduccion significativa en los niveles de agresion en
los grupos tratados, lo que respalda la efectividad de estas estrategias ludicas en el contexto
educativo.

El presente documento se estructura en cinco capitulos. El primer capitulo expone el
problema de investigacion, los objetivos y la justificacion del estudio. El segundo capitulo
desarrolla el marco teorico, abordando conceptos clave y teorias relevantes. En el tercer
capitulo, se describe la metodologia utilizada, incluyendo el disefio de estudio y los
procedimientos de andlisis. El cuarto capitulo presenta los resultados obtenidos y su

respectiva discusion. Finalmente, el quinto capitulo expone las conclusiones y
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recomendaciones derivadas de la investigacion, destacando la importancia de los juegos

ludicos como herramienta para la prevencion y reduccion de la agresion infantil.
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II. Planteamiento del problema
2.1. Descripcion y formulacion del problema

La agresividad en nifios preescolares se ha convertido en una problematica global
afectando su desarrollo socioemocional y académico especialmente en contextos con
recursos educativos limitados. Los docentes enfrentan el reto de manejar conductas como la
desobediencia, que muchas veces derivan en actitudes agresivas (Castro et al., 2021).

A nivel mundial, se estima que aproximadamente 300 millones de nifios entre 2 a 5
afios han sufrido agresiones (Organizaciéon Mundial de la Salud [OMS], 2020). Uno de cada
dos escolares entre 3 a 17 afios experimentaron un tipo agresividad (Organizacién Naciones
Unidas [ONU], 2021). En Perti, las agresiones entre escolares han mostrado un aumento
preocupante, con mas de 55,000 incidentes reportados en la Gltima década que corresponden
a agresiones fisicas, psicoldgicas y verbales (Ministerio de Educacion [MINEDU], 2023).
La Region de Apurimac informd un incremento en cuanto a conductas agresivas entre nifios,
vinculado a la violencia familiar y a la falta de espacios recreativos adecuados (Gobierno
Regional de Apurimac [GORE], 2019); (Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
[INEI], 2022).

La agresion en escolares, es definida como cualquier accion que busca causar dafio
fisico, verbal o psicologico a otros nifios (MINEDU, 2023). Asi también, es un problema
global que afecta a numerosos nifios y adolescentes, manifestandose dentro y fuera del aula
(ONU, 2017). Estas manifestaciones incluyen empujones, golpes, insultos y apodos,
generando un ambiente conflictivo entre preescolares (Garcia, 2022). La falta de afecto y
atencion, junto con la negligencia emocional, pueden llevar a los nifios a buscar mediante

atencion conductas disruptivas (Santaféy Corby, 2021).
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Mientras los juegos ludicos, son actividades recreativas que promueven el
aprendizaje mediante la interaccion social, fomentando la creatividad, habilidades sociales
y comunicativas, ademas ayuda al desarrollo emocional (Tipe, 2023). Del mismo modo son
esenciales para reducir la agresividad, mejorar el comportamiento, expresar emociones
ayudando a interactuar de forma respetuosa (Avila, 2021).

Las Instituciones Educativas, no es un caso aislado, sino que estd estrechamente
relacionado con factores sociales y familiares (INEI, 2022). Diversos factores como el
entorno social, el estilo de crianza y la falta de afecto pueden contribuir negativamente
(Durén, 2021). Estos factores muchas veces generan un ambiente nocivo que favorece a
conductas agresivas sobre las afectuosas. Las autoridades educativas han sefialado la
urgencia de implementar programas de intervencion que aborden directamente esta
problemadtica (Garcia, 2022).

La “Institucion Educativa N° 277-8 Gotitas del Saber, Pochccota, provincia de
Andahuaylas”, ha sido seleccionada para llevar dicha investigacion, por haberse identificado
comportamientos recurrentes en los nifios y nifias de cinco aflos como: manifestaciones de
conductas agresivas tanto fisicas como verbales en el entorno escolar. Estas conductas
incluyen empujones, gritos, uso de palabras ofensivas, destruccion de materiales propio y
ajenos, asi como constantes conflictos durante actividades grupales y en el recreo. Esta
situacion ha generado preocupacion entre docentes y padres de familia, ya que ha estado
afectando negativamente el desarrollo emocional, la convivencia armonica y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Observaciones realizadas por docente informaron que se han evidenciado
agresividad que no solo interfiere en la dindmica del aula, sino que también limita la

capacidad de los nifios para establecer relaciones sociales saludables, reduciendo su
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participacion en juegos cooperativos y actividades compartidas. A pesar de los esfuerzos por
aplicar estrategias correctivas tradicionales, estas no lograron resultados sostenibles, lo que
puso de manifiesto la necesidad de enfoques pedagdgicos mas eficaces, centrados en el
desarrollo integral del nifio.

En este contexto, surgido la necesidad de incorporar el juego ludico como una
estrategia educativa orientada a promover la expresion emocional y fomentar habilidades de
autorregulacion. La implementacion de juegos ludicos tuvo como proposito explorar
emociones de los infantes, interiorizar normas sociales y resolver conflictos de manera
creativa y no violenta. Por tanto, esta investigacion propuso la aplicacion de juegos ludicos
con el fin de disminuir la conducta agresiva para fortalecer un ambiente escolar mas seguro,
inclusivo y propicio para el desarrollo socioemocional de los estudiantes dentro y fuera de
las aulas como propuesta pedagogica.

Formulacion del problema de investigacion

Problema general
(Cual de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion de
conductas agresivas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024?

Problema especifico

e ;Cudl de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion de la
agresion fisica en nifios de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8 “Gotitas
del saber” Andahuaylas 2024?

e ;Cudl de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion de la

agresion verbal en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8 “Gotitas

del saber” Andahuaylas 20247
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e ;Cudl de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion de la
agresion psicologica en nifos de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 20247
2.2.  Objetivos
2.2.1. Objetivo General
Determinar cudl de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion
de conductas agresivas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024
2.2.2. Objetivos Especificos
e Determinar cual de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion
de la agresion fisica en ninos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024
e Determinar cual de los diferentes tipos de juegos ludicos es mas efectivo en la reduccion
de la agresion verbal en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024
e Determinar cual de los diferentes tipos de juegos ludicos es més efectivo en la reduccion
de la agresion psicoldgica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-
8 “Gotitas del saber” Andahuaylas 2024
2.3. Justificacion e importancia
Justificacion teorica
Se fundament6 bajo la teoria del desarrollo cognitivo, y socioemocional del
infante, que tuvo como proposito analizar el efecto del juego ludico en la

autorregulacion de conductas agresivas en nifios de cinco afos.
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Justificacion metodologica

Abord¢ la problematica de la agresividad a través de estrategias practicas y
sostenibles, adaptadas a las caracteristicas del contexto educativo y cultural de los
preescolares. Utilizé un enfoque cuasi experimental, que facilit6 la evaluacion de la
efectividad de la intervencion mediante la comparacion entre un grupo experimental
y un grupo de control. Del mismo modo, los resultados serviran para replicar en otras
instituciones, ofreciendo un enfoque efectivo y accesible para abordar esta
problematica en nifios.
Justificacion practica

Empled herramientas concretas orientadas a disminuir la agresividad del
infante por medio de actividades ludicas, promoviendo un ambiente pacifico, y
fortaleciendo mejoras en las relaciones interpersonales dentro y fuera del aula.
Ademas, permitio trabajar en un contexto real, lo que garantiz6é que los resultados
sean relevantes y aplicables al entorno escolar. Finalmente, los infantes logaron
aprender a aplicar destrezas lo que favorecio en su practica del dia a dia.
Justificacion pedagogica

Desde una perspectiva pedagogica, el estudio propuso los juegos ludicos
como herramienta clave para manejar la conducta agresiva en el aula y promover el
desarrollo socio emocional en la educacion inicial. Este enfoque innovador esta
alineado con las directrices pedagdgicas actuales, integrando el aprendizaje de
conocimientos y habilidades socioemocionales esenciales para una convivencia

pacifica en las aulas.
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Importancia

La investigacion fue importante porque abord6 la presencia de conductas agresivas
en nifos de cinco afios, una problematica que afecta negativamente el clima escolar y la
convivencia en el aula. Mediante la aplicacién de juegos ludicos, se buscod estrategias
pedagbgicas efectivas para promover la autorregulacion emocional, la empatia y la
interaccion positiva entre los estudiantes. Ademas, el estudio aport6 evidencia util para los

docentes, ofreciendo herramientas précticas para el manejo de la conducta infantil y

fortaleciendo entornos educativos mas seguros y respetuosos.

2.4. Hipotesis

Hipotesis general

e Existird al menos un tipo de juego ludico que tenga efecto significativo en la reduccion
de conductas agresivas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°® 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024.

Hipotesis especifica

e Existird al menos un tipo de juego ludico que tenga efecto significativo en la reduccion
de la agresion fisica en nifios de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024.

e Existird al menos un tipo de juego ludico que tenga efecto significativo en la reduccion
de la agresion verbal en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-8
“Gotitas del saber” Andahuaylas 2024

e Existira al menos un tipo de juego ludico que tenga efecto significativo en la reduccion

de la agresion psicoldgica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 277-

8 “Gotitas del saber” Andahuaylas 2024
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2.5. Variables
2.5.1. Variable Independiente: Juegos ludicos.
Definicion conceptual
Son actividades recreativas disefiadas para promover el aprendizaje y el desarrollo
integral de los nifios, ademas permitié6 que exploren su entorno, mejoren sus habilidades
motoras, cognitivas, emocionales y sociales de manera divertida y espontanea (Alonso,
2021).
Definicion operacional
La medicion fue realizada por medio de actividades Iudicas (pre y pos test). Consta
de dos dimensiones: juego de reglas, y juegos dramaticos distribuidos en 08 sesiones de
juegos de aprendizaje. La medicion sera por medio de una escala tipo Likert de tres reactivos
(Santaté y Corby, 2021).
2.5.2. Variable dependiente: Conducta agresiva.
Definicion conceptual
Es un tipo de comportamiento que busca causar dafio o malestar a otra
persona de manera intencionada o impulsiva que pueden ser de manera fisica, verbal
y psicolédgica. Esta conducta puede darse, como respuesta a una frustracion, miedo o
amenaza con la finalidad de lograr obtener poder o control sobre otros (Avila, 2021).
Definicion operacional
La medicion se hizo a través de la ficha de observacion (pre-pos test),
elaborada por Quispe (2008). Consta de tres dimensiones: fisica, verbal y
psicoldgica, cuenta de 18 items. La medicion se dio a través de una escala tipo Likert

de tres reactivos (Agurto, 2017).
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.. .. Escala
Variabl Definicion Definicion Di . Indicad it de
ariable . imensiones ndicadores ems
conceptual operacional valores
Se fomentaré = ® Escucha y responde adecuadamente al dialogo de sus Nivel de
_ _ la implementacion compaiieros medicion
sistematica . L. . . .. .
® Espera su turno pacientemente sin interrumpir, y sin agresividad ordinal
y ® Propone reglas colectivas al momento de jugar
. L. planificada de Juegos de ® Coopera en juegos sin recurrir a algun tipo de agresividad cuando
Loi‘Ju‘Zg(()is ll{dlf?ost_fon actividades recreativas reglas esta compitiendo. 12,3,
actividades infantiles disefiadas para . . 4
tradicionales que usan el promover ° Res;l);l)nq?i positivamente ante los juegos, mostrando respeto por las reglas 7758,6
CUEIPO O recursos el desarrollo establecidas. ’
VI TUEGOS simples, fomentando la integral del ® Reconoce sus propios limites sin llegar a la agresividad
I;UDIC oS creatl\/;l;iad y 1; hzalblhdad nifio ® Mantiene la calma y no reaccionar con agresividad ante la frustracion.
(Alonso, 2021). ) l(motn;,_ ® Evita realizar gestos agresivos hacia sus compafieros
emocional, cognitivo y
social) mediante
el juego. .
Zambrano y  Pacheco Si(2)
(20.2 0) . raﬁrmar} que la ® Se une a sus compaiieros para realizar juegos
aplicacion planificada del - ) A
juego en contextos ® Ayuda a sus compaiieros durante el juego veces
educativos no solo ® Realiza acciones que promuevan comunicacion con sus )
promueve Tuegos compaiieros
Zi)rendizaje significativo dramaticos ® Expresa emociones positivas durante los juegos 9.10.11 No (0)
sino que también ’ ® Reconoce y realiza acciones después de cada juego, mostrando una actitud >
favorece positiva hacia la experiencia. 12,13,1

la autorregulacion ® Controla su impulso y manejo de frustracion 4,
emocional ) ) ® Demuestra autocontrol durante los juegos 15,16
la resolucion pacifica de . X X .
conflictos ® Realiza acciones que reflejan un manejo adecuado de las

emociones, asegurando un ambiente de juego saludable.
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Tabla 2
Variabl Definicién Definicién Di . Indicad i Escala de
ariable conceptual operacional imensiones ndicadores tems valores
e Lanza y destruye objetos de sus compaiieros Nivel de
¢ Golpea cuando no le dan lo que pide medicién
Es  un  tiro  de L8 ?greSIVIdad ® Empuja a su compafiero 11’25,36’ Ordinal
TP conduct 1sica e Jalonea a su compafiero o~

comportamiento que ; )
busca causar dafio a otra & ® Muerde, si casualmente es empujado

agresivas o Pat do est4 molest
persona de  manera , atea cuando estd molesto )
: . . . se evaluaran : =

V2.D. intencionada o impulsiva en e Expresa palabras soeces hacia su compaiiero Si@)
queb 1puedep ls'er. ﬁgca, el aula e Responde de modo inadecuado a su compaiiero A
verbal y psicologica. Esta . Agresividad oP . 78910
rotesta cuando se le llama la atencion 50,751,
Conductas conducta puede darse, p}edmnt verbal 11,12 veees
Agresivas como respuesta a una e.observac%on ® Insulta cuando no le dan la tarea M
frustracién, miedo o directay listas de o Grita a su compafiero cuando desea conseguir algo
amenaza con la finalidad Czt.ejt(.)’ Coél el e Interrumpe cuando su compaiero (a) se expresa. No (0)
de lograr obtener poder, 0 J_etlrvo ¢ .
control sobre otros (Avila, regfls ar ® Pone apodos a sus compafieros
2021). su rect:uetnma, tipo e Mira con desprecio a su compaiiero
contexto ivi ~ -,
lenalizar Su’ y ?gresllYlfiad e Amenaza con gestos a sus compafieros ante una accion 1136’ 11‘;’ 11?8 )
sicologica . .
evolucién g e Disfruta cuando arrebata cosas u objetos Y
durante e Destruye cosas u objetos que son significativas
una e Ridiculiza a su compaiiero delante de los demas
intervencion
educativa

(Bandura, 1973)

Nota. Elaboracion propia
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III.  Marco Tedrico
Antecedentes
Internacionales
Avila (2021) en su tesis titulada “Manejo de la agresividad en nifios de
Educacion Inicial: gestion y estrategias docentes”, en Ecuador; El objetivo
fundamental de la investigacion descrita consistié en explorar como se maneja y
gestiona la agresividad en el entorno del aula, asi como en analizar la relacion entre
este manejo y las aportaciones tedricas junto con las percepciones de las maestras de
educacion inicial. El estudio se enmarcd dentro de un enfoque metodolédgico
cualitativo, caracterizado por su naturaleza exploratoria y descriptiva, lo cual facilito
la recoleccion de datos a través de una serie de entrevistas. Para la recoleccion de
informacion, se aplico un enfoque temporal transversal, llevando a cabo entrevistas
semi-estructuradas con un grupo de seis educadoras provenientes tanto de centros
educativos publicos como privados. Esta metodologia permitié obtener una vision
mas completa y diversa sobre la manera en que las docentes abordan y gestionan las
conductas agresivas en los nifios pequefios. Como resultado del estudio, se concluy6
que las maestras entrevistadas no cuentan con un conocimiento suficiente acerca de
las estrategias efectivas para manejar y gestionar la agresividad en los nifios en sus
primeros anos de vida. Este hallazgo subraya la necesidad imperiosa de llevar a cabo
investigaciones adicionales enfocadas en las conductas agresivas durante las etapas
tempranas del desarrollo infantil. En conclusion, se formularon recomendaciones
basadas en la informacion recopilada a partir de la revision bibliografica y los aportes
obtenidos de las docentes participantes en el estudio. Estas recomendaciones tienen

como finalidad proporcionar pautas practicas y tedricas que puedan contribuir a una
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mejor comprension y manejo de la agresividad infantil en el contexto educativo
inicial.

Padilla y Andrade (2022) se centraron en su investigacion por “entender las
experiencias de los juegos ludicos en nifios de 5 afios en una institucion educativa de
Colombia”. Emplearon una metodologia fenomenoldgica, utilizaron la entrevista
para recopilar informacion, la muestra estuvo compuesta por 10 nifios. Los resultados
demostraron, que existe un notable aprecio de los nifios por los juegos ludicos en
entornos escolares y familiares. Concluye, que los dos entornos son trascendentales
en la vida del infante, ya que en esta se establece las relaciones interpersonales que
es fundamental para su formacion de identidad personal del menor.

Durén (2021) su estudio asumi6 “disefiar propuestas metodologicas basadas
en actividades ludicas, con el objetivo mejorar el comportamiento infantil en nifios y
nifias de 4 a 5 anos en la Unidad Educativa Fray Vicente Solano durante el afio lectivo
2019-2020 en Ecuador”. Utiliz6 un enfoque cuali-cuantitativo con propuesta de
juego-trabajo, involucrando a 25 pre escolares entre 4 y 5 afios. Las herramientas
empleadas incluyeron la observacion directa, encuestas, y entrevista a docentes. Los
resultados sefialaron que los maestros identificaron un 80% de comportamientos
inadecuados, concluyo6 que los nifios deben aprender a modificar conductas agresivas
por medio de estrategias ladicas y que les permitan mejorar dichos comportamientos
de forma divertida.

Castro et al. (2021) ejecutaron su estudio con la finalidad de “establecer una
propuesta pedagdgica dentro del aula empleando actividades ludicas para la
prevencion de la agresividad en los nifios de grado transicion de la Institucion

Educativa Candelaria - Bogota”. La metodologia usada fue explicativa, con enfoque
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cualitativo, en una muestra de 20 estudiantes, se empled la observacion directa, y un
diario de campo para recolectar la informacion. Los resultados mostraron que las
actividades ludicas que se emplearon contribuyeron a reducir la agresividad de los
nifos, y que la falta de afecto emocional se expresa de forma agresiva, concluyeron
que la agresividad en nifios, es un factor de dominio que muchas veces lo hacen con
la finalidad de obtener sus juguetes por la fuerza ante los demas.

Avila (2021) realizé su estudio con el objetivo de “analizar el manejo de
gestion y estrategias de la agresividad en el aula y su relacion entre los aportes
teoricos y perspectivas de las maestras de educacion inicial en Ecuador”. La
investigacion fue cualitativa, descriptivo exploratorio, por medio de la entrevista
semi estructurada a seis docentes y la aplicacion de una ficha técnica. Resultados, los
docentes a la entrevista manifestaron que los nifios aprenden a adoptar conductas
agresivas por medio de la imitacidon que viene de sus hogares y los replica en las aulas
hacia sus compafieros por medio de la sociabilizaciéon de su entorno, donde
concluyeron, que los docentes no cuentan con suficiente informacion y herramientas
para el manejo y gestion de la agresividad en infantes de temprana edad.
Antecedentes nacionales

Fernandez (2023) determiné “si los juegos tradicionales podrian disminuir
estas conductas agresivas en nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 500 Virgen de Guadalupe, Chota, Cajamarca- 2022”. Utiliz6 un disefio pre
experimental con un solo grupo, en una muestra de 15 nifios, aplicando pre y pos test
mas una guia de observacion. Los resultados mostraron que el 53% de nifios tenian

un nivel alto de agresividad antes de la intervencion, cifra que se redujo al 20% tras
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la aplicacién del programa, donde concluye que los talleres basados en juegos
tradicionales fueron efectivos para disminuir las conductas agresivas.

Calla et al. (2023) tuvo el propdsito “conocer y comprender las conductas
agresivas en nifios del II ciclo de Educacion Inicial, Jaén-Cajamarca”, emplearon una
metodologia de revision bibliografica, donde utilizaron informacion disponible de
repositorios institucionales. Los resultados permitieron estructurar el estudio en tres
bloques bien definidos. Primero, abordé los aspectos conceptuales que explicaron las
conductas agresivas, especialmente en ninos. Segundo, describié las conductas
agresivas mas comunes en nifios de este ciclo educativo. Tercero, ofrecid respuestas
pedagdgicas para controlar y reducir estas conductas, llegando a la conclusion, que
las conductas agresivas en instituciones de educacion inicial son un problema
frecuente, lo que se debe aplicar estrategias educativas, como el uso de juegos ludicos
para que los docentes empleen en la regulacion de dichos comportamientos.

Salazar et al. (2022) tuvieron como proposito “demostrar el impacto del
Programa de Juego Libre en el control de la agresividad en nifios de cinco afios de un
Centro Educativo de Chiclayo”. Emplearon un disefio cuasi experimental utilizando
un pre y pos test mas un grupo de control, donde incluyeron a 50 nifios, utilizaron el
Cuestionario como herramienta de evaluacion el efecto del programa de los juegos
libres. Los resultados encontrados en el grupo de control del pre test fueron 28% con
agresividad alta, 24% fueron muy altas. Mientras el grupo de control del post test
evidencio 40% con niveles altos y 32% muy altos. Concluyendo, que el “Programa
Juego Libre" ha demostrado ser efectivo en la reduccion de conductas agresivas en

nifios, sugiriendo la implementacion de talleres adaptados a la realidad
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escolar, con la finalidad de asegurar la sostenibilidad de los beneficios obtenidos en
dicho estudio.

Rojas y Perez (2021) su estudio tuvo como finalidad “aplicar estrategias
RALF para disminuir, y prevenir conductas agresivas en estudiantes de cinco afios
en una [LE. Publica de Piura-2020”, Estuvo basado en una investigacion positivista,
cualitativa, de tipo campo, con nivel descriptivo-transversal, incluyendo a 55
estudiantes utilizaron la encuesta para recolectar los datos. Demostrando que 52.7%
tuvieron niveles altos de agresion verbal, donde concluyeron que no contribuye a una
adecuada convivencia en el aula y es necesario que se implemente estrategias RALF
con el proposito de promover un ambiente favorable dentro y fuera del aula para un
buen clima de aprendizaje.

Carrera (2021) su estudio propuso “implementar actividades ludicas para
reducir la agresividad escolar en nifios y nifias de la Institucion Educativa Privada del
nivel Inicial los Chiquitines-Ayacucho, 2021”. La investigacion fue cuantitativa, con
enfoque explicativo, de disefio pre experimental longitudinal, en una muestra de 20
nifos, empled una guia de observacion validada para medir la agresividad antes y
después de realizar los talleres de juegos tradicionales. Los resultados indicaron que
50% de nifos presentaron un alto nivel de agresividad en el pre test, cifra que se
redujo al 10% en el pos test, donde concluye que las actividades ludicas son efectivas
para disminuir la agresividad escolar.

Antecedentes Regionales/ locales

Roldan (2023) el presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo

demostrar el nivel de influencia de la actividad ludica en el desarrollo de la
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psicomotricidad de los nifios y nifias de tres afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 118 John Kennedy de Curahuasi Abancay. La metodologia fue enmarcada dentro
del enfoque cuantitativo de corte experimental, orientado a determinar las relaciones
de causa y efecto de las variables. El disefo es el pre experimental con pre y post
prueba con un solo grupo; la poblacion estuvo conformado por 64 estudiantes y la
muestra de estudio estuvo constituida por 17 estudiantes de tres afios del centro
escolar inicial N° 118 John Kennedy de Curahuasi — Abancay. El instrumento que se
ha utilizado fue la observacion y se aplico con la lista de cotejo. El proceso de analisis
de datos se realiz6 mediante el programa SPSS. Arribando a los resultados que, las
actividades ludicas tuvieron un impacto significativo en el desarrollo de la
psicomotricidad, alcanzando la mayoria de los estudiantes (94,12%) el nivel
alcanzado en las variables de estudio. Y en promedio, la prueba de salida obtuvo
mejores resultados que la de entrada, con una diferencia de 27,11 y finalmente
concluyo que, a través de la aplicacion sistematica y pedagdgica de actividades de
ocio, los estudiantes han desarrollado gradualmente la coordinacion motora fina y
gruesa y la conciencia de los esquemas corporales.

También, Cuellar (2022) realizé una investigaciéon en Apurimac, que tuvo
como finalidad, evaluar cuanto influyen los juegos tradicionales en el aprendizaje de
los nifios en la etapa inicial. El enfoque del estudio fue cualitativo, donde se aplico el
instrumento a 33 estudiantes. Los resultados muestran que los juegos tradicionales
tienen una influencia positiva y significativa en el logro del aprendizaje de los nifios,
con un coeficiente de Spearman de 0,512, lo que indica una correlaciéon moderada
entre ambas variables. Se concluye que los juegos tradicionales son una estrategia

didactica efectiva para mejorar los logros de aprendizaje, por lo que se recomienda a
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los agentes educativos incluirlos en el plan curricular para potenciar los resultados
académicos de los estudiantes.

En el distrito de Andahuaylas, Atao y Buleje (2023) realizaron una
investigacion, donde determinaron el juego y su relacion en el desarrollo de
habilidades sociales en los estudiantes de la I.LE. N°243 Tejamolino — Andahuaylas,
teniendo como muestra a 21 estudiantes de dicha I.E. Este trabajo de investigacion
fue determinado con el enfoque mixto, no experimental y de tipo descriptivo -
correlacional. Los resultados muestran que la relacion entre el juego y el desarrollo
de habilidades sociales en los nifios es positiva y moderada, con un valor de Rho de
Spearman de 0,459 y una significancia de 0,036, lo que confirma la hipotesis de
estudio; entonces se concluye que, a medida que aumenta el tiempo o la calidad del
juego, también se incrementa el desarrollo de habilidades sociales en los nifios; esto
se demostré cuando los estudiantes desarrollan adecuadamente su creatividad e
imaginacion, ademads, que aceptan las normas impuestas, lo cual contribuyen a su
adaptacion, incorporacion y comunicacion eficiente.

Bases tedricas

3.2.1. Juegos ludicos — V.I

Erickson y Piaget definen como una actividad divertida, pero esencial para
que el nifio desarrolle relaciones con su entorno, describen como un proceso vital en
la vida infantil (Miranda, 2023).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 1968) inform¢ que el juego contribuye al crecimiento cerebral e
influye en el desarrollo integral del individuo. En esta linea, en 1994 se investig6 la

influencia de las hormonas, neuropéptidos y la quimica cerebral en relacion con el
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juego, concluyendo que este actia como un medio fundamental para el desarrollo
madurativo y estructural del cerebro (Chero, 2022).

Kaufman y Rodriguez (2008) sostienen, que las actividades ludicas pueden
ofrecer excelentes oportunidades para fomentar un desarrollo saludable tanto
cognitivo como socioemocional enfatizando que se debe incorporara el juego en los
programas destinados al desarrollo infantil. Del mismo modo, es muy fundamental
para el progreso del nifio, ya que crea una zona de desarrollo préximo y fomenta
habilidades que van mas all4 de su edad y comportamiento habitual, convirtiéndose
en un factor clave para su desarrollo integral (Vygotsky, 1930).

En resumen, el juego es una actividad tnica y esencial para el desarrollo
infantil, ya que fomenta habilidades importantes permitiendo al nifio explorar su
entorno, consolidando su relacioén con el medio que lo rodea.

Teorias fundamentadas a los juegos ludicos
Seguiin Vygotsky (1988)

El juego es un medio natural para el aprendizaje y la socializacion en los
primeros afios de vida facilitando al desarrollo emocional y cognitivo. Al
implementar los juegos, se fomenta la cooperacién y el respeto mutuo, busca
disminuir los comportamientos agresivos, favoreciendo a un ambiente de armonia en
el aula. En 1993 atribuye que el juego es fundamental en el desarrollo del infante.
Segun esta perspectiva, no solo es una forma de entretenimiento, sino un medio a
través del cual los nifios exploran, experimenta y practican habilidades sociales,
emocionales y cognitivas en un entorno seguro y controlado.

Algunas ideas clave sobre el juego en los nifios pequefios:
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El juego como facilitador del desarrollo: Argumenta que es una herramienta poderosa
dentro de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) que permite al nifio realizar
actividades que estan ligeramente por encima de su nivel actual de desarrollo, con la
ayuda de reglas implicitas o explicitas que estructuran la actividad.
Desarrollo de la autorregulacion: A través del juego, especialmente el cooperativo y el
de roles el infante aprende a regular su comportamiento y emociones. Al adoptar roles
y seguir reglas en el juego, los nifios aprenden habilidades de autocontrol,
planificacion, cooperacion, resolucion de conflictos, lo cual contribuye a su desarrollo
emocional e intelectual.
Juego y desarrollo cognitivo: Fomenta el pensamiento abstracto y creatividad. Por
ejemplo, cuando un nifio usa un palo como si fuera un caballo, estd mostrando su
capacidad de separar el significado del objeto fisico, una habilidad esencial para el
desarrollo cognitivo.
Juego como herramienta cultural: Subraya que esta determinado por normas culturales
y sociales en el contexto del nifio. Los juegos reflejan y refuerzan las practicas
culturales, al tiempo que permiten experimentar roles sociales y adquirir valores
compartidos.
El lenguaje en el juego: Tiene un papel crucial, ya que no solo facilita la interaccion
con otros nifios, sino que también ayuda a internalizar reglas y conceptos.

En resumen, Vygotsky manifiesta que el juego es un espacio en el que el nifio no

solo expresa lo que ya sabe, sino que también se adelanta a su desarrollo proximo,

practicando habilidades y conocimientos que luego se consolidaran. Este enfoque resalta

la importancia que tiene en el contexto educativo porque los nifios operan en un nivel de
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complejidad que esta ligeramente por encima de lo que pueden lograr por si solos, lo que

les permite avanzar en su desarrollo y por ende en su aprendizaje.

Perspectiva de Montessori (1995)

Desde su filosofia educativa y sus escritos ofrece una vision clara sobre como las

actividades ludicas pueden influir en el comportamiento de los nifos, incluida la agresividad.

Consider6 que el juego y el trabajo estructurado son esenciales en el desarrollo integral del

niflo, promoviendo su autocontrol, equilibrio emocional y habilidades sociales, lo cual puede

reducir la agresividad.

Principales ideas de Montessori

a)

b)

d)

El juego como actividad significativa: Hace diferencia entre el juego espontaneo y el
trabajo estructurado. Observo las actividades que involucran concentracion, y
creatividad como herramientas clave para canalizar la energia del nifio hacia objetivos
constructivos, lo que disminuye la tendencia hacia las conductas agresivas.

Juego como medio de aprendizaje social: Por medio de actividades en grupo, los nifios
aprenden a colaborar, compartir y resolver conflictos de manera pacifica. Enfatizé que
los juegos deben fomentar el respeto mutuo y el entendimiento, ayudando a los nifios a
desarrollar empatia, lo cual es crucial para evitar conductas agresivas.

Juego libre en un ambiente preparado: Los materiales estan disefiados para estimular la
curiosidad y la creatividad. Este tipo de entorno proporciona a los nifios un espacio para
explorar y expresar emociones de manera no violenta, reduciendo frustraciones.

Juego y autocontrol: Ayuda a que los nifios adquieran autodisciplina y control emocional
mediante actividades ludicas que requieren concentracion y repeticion. Estas habilidades
ayudan a gestionar impulsos agresivos y responder de manera mas reflexiva en

situaciones de conflicto.
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Juego simbdlico y resolucion de conflictos: Aunque Montessori priorizaba el trabajo
con materiales concretos, reconocia el valor del juego simbodlico para explorar
emociones y aprender habilidades sociales que permite a los nifios actuar situaciones de
la vida cotidiana y practicar soluciones pacificas ante conflictos.
Contacto con la naturaleza a través del juego: Considerdé como un medio esencial para
reducir la agresion, ya que el contacto con el entorno natural promueve calma,

autorregulacion y respeto por los demas.

Aspectos adicionales dentro del marco educativo.

a)

b)

Juego y canalizacion de energia: Manifiesta que los nifios poseen una energia natural
que, si no se canaliza de manera adecuada, puede manifestarse en conductas
problematicas, incluida la agresividad. Los juegos y actividades organizadas en el
entorno segin Montessori permiten a los nifios enfocar esa energia en tareas
constructivas, fomentando la calma y el autocontrol.

Rol del adulto como guia: Desempefia un papel crucial para facilitar juegos que
promuevan interacciones positivas. El adulto actia como un modelo de comportamiento
pacifico y fomenta la resolucion de conflictos a través de actividades grupales, siendo
importante para ensefiar a los nifios a regular sus emociones y resolver desacuerdos de
manera no agresiva.

Juegos de cooperacion versus competencia: Daba preferencia a los juegos cooperativos
sobre los competitivos. Mientras el primero, ensefia habilidades sociales esenciales,
como empatia, ayuda mutua y comunicacion efectiva. El segundo, puede en ocasiones
fomentar rivalidad y agresion. Este enfoque reduce las oportunidades para que surjan

conductas agresivas.



d)

g)

h)
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Autonomia a través del juego: Manifestd que cuando los nifios tienen la oportunidad de
elegir sus actividades de juego dentro de un marco estructurado, desarrollan autonomia
y confianza en si mismos. La falta de control sobre sus elecciones a menudo es una
fuente de frustracion y agresividad, por tanto, permitirles tomar decisiones sobre sus
juegos ayuda a minimizar estas respuestas.
Juego como practica de habilidades emocionales: El juego simbolico y las de roles,
aunque no son el centro del método de Montessori, manifiesta que son utiles para
ensefiar a los nifios a expresar y manejar emociones. Por ejemplo, los nifios pueden
representar conflictos sociales y practicar como resolverlos de manera pacifica,
aprendiendo a canalizar su frustracién en un contexto seguro.
Juego en grupo y habilidades de convivencia: Consider6 que es esencial para desarrollar
habilidades de convivencia, clave para manejar conflictos, reducir conductas agresivas.
Por medio de juegos grupales, los nifios aprenden a escuchar y a negociar.
Importancia de la repeticion en el juego: Este enfoque da énfasis en la repeticion durante
las actividades. Los nifios repiten juegos o tareas no solo por placer, sino porque estas
practicas les brinda una sensacion de logro y calma. Esta repeticion puede actuar como
un mecanismo para liberar tensiones internas haciendo que se reduzca la agresividad.
Juego y desarrollo moral: Vinculado al desarrollo de un sentido de justicia y moralidad.
A través del juego, los nifios comienzan a comprender reglas sociales y a respetarlas, lo
que reduce comportamientos agresivos motivados por la incomprension de los limites o

normas sociales.

Segun Bruner (1986)

El juego, es considerado como una actividad esencial para el desarrollo del

aprendizaje cognitivo, social y emocional, haciendo énfasis, que no solo es un medio para el
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entretenimiento, sino también una forma de explorar el mundo por medio de practicas de
habilidades con el proposito de construir conocimiento de manera activa y significativa.
Desde su perspectiva constructivista, menciona que el juego permite a los nifios
experimentar diferentes roles, resolver problemas y desarrollar la imaginacion dentro de un
contexto que fomenta el aprendizaje sin el miedo al fracaso, proporcionando un entorno
seguro donde pueden ensayar habilidades, enfrentar desafios, negociar significados,
contribuyendo a su capacidad de resolucion de problemas y pensamiento simbolico.
Ademés, el juego tiene un componente cultural importante que refleja normas, valores, y
practicas dentro de la sociedad.

Segun este enfoque, los estudiantes que participan en actividades basadas en la
experiencia adquieren los siguientes beneficios:

e Aumenta su motivacion y creatividad.
e  Desarrolla habilidades de resolucién de problemas.
e Tendrad un mayor sentido de responsabilidad personal, autonomia e independencia.

Todo maestro aspira a que sus estudiantes se sientan motivados, sean creativos,
inteligentes, responsables, y plenos de alegria. Si los juegos realmente aportan estos
beneficios a los estudiantes, no podemos darnos el lujo de no participar en ellos.
Perspectiva de Piaget (1946)

Piaget dedico gran parte de su trabajo a comprender como los nifios desarrollan su
pensamiento y adquieren conocimientos. El enfoque cognitivo destaca que el juego es una
forma privilegiada de aprendizaje, ya que permite a los nifios explorar y estructurar la
realidad en funcidn de su nivel de desarrollo. Del mismo modo agrega que el juego, es una
actividad esencial para el aprendizaje y la construccion del conocimiento, permitiendo a los

niflos interactuar con su entorno que permite desarrollar habilidades cognitivas y sociales de
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manera progresiva basada a través de procesos de asimilacion y acomodacion, donde el nifio
organiza, integra y adapta la informacién obtenida del entorno.

El juego evoluciona a medida que el nifio avanza por diferentes etapas de desarrollo
cognitivo, reflejando cambios en su capacidad de comprension y pensamiento donde
clasifica tres categorias principales vinculadas a las etapas del desarrollo cognitivo: a) juego
de ejercicio, caracteristico de la etapa sensorio motora (0- 2 afios), este tipo de juego implica
actividades repetitivas que ayudan a los nifios a explorar su entorno, desarrollar habilidades
motoras y sensoriales.

Caracteristicas del juego Seglin Piaget

a) Es espontaneo y voluntario, el juego surge de manera natural en el nifio como

una forma de expresar su creatividad, emociones y comprension del mundo.

b) Promueve la adaptacion, a través del juego el nifio asimila nuevas experiencias

y acomoda sus esquemas mentales, permitiendo una interaccion mas rica con el
entorno.

c) Facilita el desarrollo de habilidades, el juego fomenta desarrollo motor,

cognitivo, emocional y social de manera integrada.
d)  Esunreflejo del desarrollo cognitivo, el tipo de juego que predomina en un nifio
indica su etapa de desarrollo seglin esta teoria.

Clasificacion de los juegos segun la funcidon cognitiva

Piaget describe el desarrollo del juego en funcidn de la evolucion cognitiva del nifio,

resalta su cardcter acumulativo y jerarquico:

a) Juegos de ejercicios o funcionales. Propios del periodo sensorio motor, abarca
desde el nacimiento hasta los dos afios, en esta etapa, los nifios repiten diversos

movimientos y gestos por el simple placer de hacerlo, lo que contribuye a afianzar su
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aprendizaje. Disfrutan de la repeticion, de los resultados inmediatos y de la variedad de
efectos que generan. Estas actividades suelen centrarse en estimulos sensoriales y
motores, combinando acciones simples, muchas veces sin un objetivo definido.

Mientras que actividades como abrir y cerrar puertas o subir y bajar escaleras
caracterizan el final de este periodo. Estas conductas ayudan a los nifios a descubrir por
casualidad y a reproducir voluntariamente secuencias visuales, sonoras, tactiles y
motoras sin que estas impliquen una representacion global.

b) Juegos simbolicos o dramaticos. Es la etapa pre operacional (2-4 afios), los
nifios durante este periodo comienzan a utilizar un objeto para representar a otro,
desarrollando su capacidad de simbolizacion o de imaginacion para representar roles,
situaciones o escenas de su entorno, como jugar a ser un maestro, médico o cualquier
personaje, ademas cumplen una funcién importante en el desarrollo cognitivo,
emocional y social, ya que permite a los nifios asimilar la realidad, expresar emociones
y practicar interacciones sociales de manera simbolica.

En esta etapa el lenguaje también emerge en esta fase, desempefiando un papel
crucial en el fortalecimiento de esta habilidad. Asi también desarrollan un simbolismo
ludico puro, lo que les permite vincularse con eventos pasados y anticipar futuros,
enriqueciendo sus juegos con ficcion, representacion e invencion. En la etapa intuitiva
(4-7 anos), estos juegos simbdlicos ceden espacio a juegos de fantasia mas socializados,
realizados en pequefios grupos, donde se fomenta la aceptacion de reglas sociales y la
interaccidén cooperativa.

Este tipo de juegos permite asumir roles, expresar necesidades, liberar impulsos
y emociones que no emergen en otras actividades, como la pasividad o la agresividad,

contribuyendo al desarrollo social e individual de los nifios. Ademads, cumple una
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funcion clave como el imitar roles de adultos, reflejar experiencias, liberar impulsos, y
mostrar madurez. Las dramatizaciones incluyen representaciones de roles o personajes
por medio de titeres, para fomentar el aprendizaje y la creatividad.

c) Juegos de reglas. Surgen gradualmente entre los 4 a 7 afios, siendo
influenciados significativamente por el entorno del nifio, especialmente por la presencia
de hermanos mayores o la exposicion a ambientes escolares mas estructurados, aqui los
niflos practican y se interesan por juegos estructurados que influye reglas sencillas,
concretas, y claras apoyandose en objetos especificos.

A partir de los 12 afios, estos juegos se vuelven mas sofisticados, incorporando
reglas complejas basadas en razonamiento logico, estrategias y deducciones (como el
ajedrez, monopolio, damas o deportes complejos). Juegos de mesa como el ajedrez o el
monopolio. Juegos tradicionales como la rayuela o las escondidas, deportes organizados
como el futbol o el baloncesto. Este tipo de juego promueve habilidades como la l6gica,
la cooperacion, el respeto por las normas y la capacidad para negociar y resolver
conflictos.

El juego y su implicancia en la educacion infantil

Tiene un impacto significativo en el desarrollo de las capacidades cognitivas y
socioemocional de los nifios. Seglin diversos estudios, la atencion y la memoria se duplican
durante las actividades ludicas, ya que los nifios demuestran mayor interés y compromiso en
tareas presentadas como juegos. Por su parte, Cordero (1986) destaca que el juego facilita la
concentracion y la retencion, ya que fomenta la interaccion emocional y la necesidad de
comunicacion, elementos esenciales para el desarrollo de estas capacidades (Chero, 2022).
Ademas mejora el rendimiento escolar, sino que también tiene, ademas e refuerzan la

integracion del juego en programas de desarrollo infantil (Kaufman y Rodriguez, 2008).
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Desde el punto de vista didactico, al juego se reconoce como un recurso fundamental
en la etapa de educacion infantil. Las orientaciones didacticas generales destacan su caracter
motivador y la actividad que implica, permitiendo a los nifios realizar aprendizajes
significativos, alcanzar metas concretas y participar activamente en situaciones de
interaccion social. Del mismo modo facilita que los nifios ensayen nuevas habilidades de
manera voluntaria y placentera, lo que lo convierte en una herramienta educativa esencial.

En el primer ciclo de educacion infantil (0-3 afos), se organiza en bloques como
“juego y movimiento” o “juegos de ejercicio”, que estan disenados para responder a las
necesidades y capacidades de los nifios de esta etapa. Asi, no solo es una actividad recreativa,
sino una estrategia central para el desarrollo integral de los nifios, contribuyendo a su
preparacion para futuros desafios educativos y sociales.

Desde la perspectiva de Piaget, los educadores deben disenar actividades ludicas que
se alineen con la etapa cognitiva del nifo. Estas actividades no solo estimulan el aprendizaje,
sino que también fomentan la creatividad, la resolucion de problemas y la interaccion social.
Por ejemplo:

o En nifios pequeios (sensorio motor), actividades con objetos que puedan manipular y
explorar son fundamentales.

o En nifios en etapa pre operacional, los juegos simbodlicos ayudan a desarrollar la
imaginacion y habilidades sociales.

o En niflos mayores, los juegos de reglas estructuradas son ideales para fomentar el
pensamiento logico y el trabajo en equipo.

Impacto en el desarrollo del nifio

El juego contribuye al desarrollo fisico, cognitivo, emocional, psicomotor y social en

distintas etapas. Durante la infancia, permite a los nifios explorar el mundo, desarrollar
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habilidades motoras y experimentar roles sociales. En la adolescencia, fortalecen el
pensamiento logico y abstracto. Ademas, el juego estimula la creatividad, fomenta la
resolucion de problemas y ayuda a internalizar normas sociales. En conclusion, Piaget
menciona que sus tipologias muestran como las actividades ludicas evolucionan de simples
gjercicios motores a juegos complejos con reglas, promoviendo habilidades esenciales para
el aprendizaje y la vida (Verastegui, 2023).

En Espafia el juego es reconocido como un instrumento crucial para evaluar el
aprendizaje, lejos de ser opuesto al trabajo, debe integrarse como una herramienta
motivadora que equilibre esfuerzo y disfrute, fomentando aprendizajes significativos en
areas como Educacion Fisica y Artistica. Aunque predomina la perspectiva motriz y
manipulativa, se argumenta que el juego deberia ocupar un rol central en el curriculo,
considerando su relevancia en las teorias psicologicas como la cognitiva de Piaget y la
sociocultural de Vygotsky.

Piaget relaciona el juego con la capacidad de simbolizar, analizando este vinculo en
su obra “La formacion del simbolo en el nirio” (1986). Por su parte Vygotsky enfatiza que
es esencial para el desarrollo infantil constituyendo un eje clave en la construccion de
habilidades y aprendizajes para la vida. Para maximizar su potencial educativo, se requiere
una intervencion didéctica reflexiva que contemple aspectos como:

a) Facilitar un desarrollo integral a través de experiencias placenteras.

b) Promover el aprendizaje cooperativo, fomentando responsabilidad, solidaridad y
respeto.

c) Proponer desafios alcanzables que estimulen el progreso personal, diversificando

actividades para evitar favoritismos basados en habilidades.
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d) Ampliar conocimientos previos mediante experiencias Iludicas planificadas y
espontaneas.
e) Ofrecer oportunidades de interaccion en diferentes contextos (grupos, parejas, con
adultos o de manera individual).
f) La planificacion debe asegurar tiempo, materiales, y un entorno que valore el juego
como una herramienta educativa esencial para el crecimiento infantil.
Importancia del juego
Piaget sefala estos juegos que aparecen tardiamente por ser una actividad propia del
ser socializado. Su importancia radica en ayudar a desarrollar estrategias para reducir y
controlar la agresividad en los nifios. Ademas, ayuda a desarrollar estrategias sociales,
sentido de responsabilidad, valores democraticos, trabajo grupal y autoconfianza (Alonso,
2021).

Ademas, proporciona multiples beneficios para los nifios tales como:

Desarrollo cognitivo: Estimula la creatividad y el pensamiento critico al
permitirles resolver problemas de manera innovadora.
e Habilidades sociales: A través del juego compartido, los nifios aprenden a
colaborar, negociar roles y desarrollar empatia al ponerse en el lugar de otros.
e  Expresion emocional: Les permite explorar sus sentimientos en un entorno seguro,
ayudandoles a gestionar sus emociones.
e Mejora del lenguaje: Al inventar historias y participar en juegos narrativos, los
niflos amplian su vocabulario y mejoran sus habilidades comunicativas.
En términos de conducta, el juego permite a los nifios explorar roles, experimentar
las consecuencias de sus acciones en un entorno controlado y aprender a manejar

frustraciones. Segun Landreth (2012) el juego ayuda como terapia en los nifios, ademas
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ayuda a expresar sus emociones y pensamientos de manera segura, favoreciendo asi cambios
conductuales positivos. Ademas, investigaciones como las de Smith y Pellegrini (2013)
muestran que las actividades ludicas promueven la autorregulacion emocional, reduciendo
comportamientos disruptivos como la agresividad o impulsividad (Chero, 2022).

Durante la etapa de pre escolar, los nifios atraviesan un periodo critico en el que
desarrollan habilidades sociales, emocionales y de autorregulacion. Diversos estudios
destacan que los juegos ludicos no solo es una actividad recreativa, sino también una
estrategia pedagogica que facilita la ensefianza de normas, valores y la gestion de emociones
(Vygotsky, 1988). Del mismo modo considera como una actividad social culturalmente
mediana que fomenta la autorregulacion, interiorizan reglas sociales, controlan sus impulsos
mediante la interaccion con sus pares y adultos. En este sentido, los juegos cooperativos y
de reglas son particularmente efectivos, ya que requieren que los nifios respeten turnos,
compartan recursos, lo que reduce los comportamientos agresivos al fortalecer habilidades
sociales como la empatia y el trabajo en grupo (Alonso, 2021).

Piaget (1946) argument6 que el juego es un medio para que los nifios asimilen y
acomoden experiencias en su esquema mental. En el contexto de conductas agresivas, los
juegos simbolicos permiten a los nifios recrear situaciones conflictivas, explorarlas en un
entorno controlado y construir nuevas formas de afrontamiento. Durante esta actividad, los
nifios aprenden a diferenciar entre la agresividad como emociones de forma natural y las
respuestas adecuadas para canalizarla. Por ejemplo, en juegos de roles, un nifio que simula
ser un médico o un superhéroe puede encontrar formas creativas de resolver conflictos en
lugar de recurrir a la violencia.

Ambos enfoques resaltan la importancia del juego en la transformacion de conductas

agresivas en infantes preescolares. Mientras Piaget se centra en el aprendizaje individual y
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la resolucion simbolica de conflictos, Vygotsky subraya el aprendizaje social y la
internalizacioén de normas a través de la interaccion. Combinados, estos dos enfoques pueden
ofrecer espacios seguros, donde puedan experimentar y practican formas no agresivas de
comportamiento, ayudandolos a comprender las consecuencias de sus acciones y desarrollar
estrategias de autorregulacion.

Por tanto, recomiendan que se debe incorporar programas educativos dirigidos a
nifios con conductas agresivas por medio de juegos simbdlicos, cooperativos y de reglas,
donde puedan ser disefiados para abordar situaciones especificas de conflicto entre sus pares,
promoviendo asi la reflexion, el autocontrol y la empatia, lo que conduce a una reduccion de
comportamientos agresivos y a un desarrollo social adecuado del nifio.

Aspectos de la personalidad que se fortalecen a través del juego

El juego y el uso de juguetes son herramientas claves para comprender el desarrollo
de cinco aspectos fundamentales de la personalidad del infante, que estan estrechamente
interrelacionados (Castro et al., 2021).

Afectividad. El juego contribuye al desarrollo emocional al proporcionar disfrute,
entretenimiento y una sensacion de vitalidad. Permite también que los niflos se expresen
libremente, canalicen sus energias de manera positiva y liberen tensiones. Ademas, implica
desafios que les exigen esfuerzo para alcanzar metas en la infancia que es reflejada por medio
de la confianza, autonomia, sentido del trabajo e identidad, con el proposito de que la
personalidad se desarrolle adecuadamente.

Cuando los nifios enfrentan conflictos emocionales, suelen apoyarse en juguetes para
manejar su angustia, expresar sentimientos y establecer vinculos afectivos. En este contexto,
los juguetes actiian como receptores de sus emociones. Ademas, puede servir como un medio

para desconectarse de la realidad, ayudando al nifio a descubrirse y construir su identidad
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ideal. Por estas razones, es ampliamente utilizado el luego en psicoterapia para explorar y
comprender el mundo emocional infantil.

Motricidad, estas actividades generan sensaciones corporales agradables,
contribuyen al proceso de maduracion, autonomia y desarrollo motor. A través de estas
actividades, el nifio adquiere conocimiento sobre su esquema corporal, mejora su
coordinacién, equilibrio y habilidades neuromusculares, ademas implica el movimiento
global del cuerpo, como la motricidad fina que requiere precision manual y coordinacion,
fortalecida por el uso de materiales.

Creatividad, los nifios sienten la necesidad de manifestar sus ideas, explorar su
imaginacion y desarrollar sus capacidades creativas. El juego de forma inherente, estimula
la creatividad ya que en todas sus modalidades los desafia a utilizar habilidades y procesos
que les permiten expresar, producir e invencion.

Sociabilidad, facilitan la comunicaciéon por medio de los juguetes ayudando a
relacionarse con los demds y a prepararse para su integracion social. En los primeros afos,
los nifos suelen jugar de forma individual, pero con el tiempo sus actividades se vuelven
paralelas, es decir juegan junto a otros nifios, pero sin una verdadera interacciéon o
participacion colectiva, donde cada nifio actia de manera independiente. Posteriormente la
actividad se vuelve competitiva con interacciones mas organizadas y centradas en un mismo
objetivo. En este nivel, pueden surgir rivalidades o, en otros casos un respeto mutuo por las
reglas del juego, promoviendo la cooperacion y el entendimiento.

Juego y aprendizaje
Vygotsky (1978) manifiesta que el juego, representa un medio natural y universal

para el desarrollo humano y su integracion social. En el caso de la infancia, esta
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intrinsecamente ligado a su crecimiento, ya que constituye una actividad espontanea y
esencial a la que los nifios dedican gran parte de su tiempo.

En relacion con el desarrollo cognitivo, diversas investigaciones recientes destacan
el papel fundamental del juego en la formacidon de procesos psiquicos. Esta actividad es
esencial para el aprendizaje, pues permite construir conocimientos a través de la experiencia,
la cual en la nifiez se manifiesta principalmente en forma de juego. Ademas, las capacidades
infantiles se potencian eficazmente mediante el juego, donde los niflos estan predispuestos a
adquirir habilidades, durante estas actividades se transfieren facilmente a contextos no
ludicos, enriqueciendo su aprendizaje.

3..2.2. Conductas agresivas

Definicion

La Asociacion Americana de Psiquiatria (APA) define como un comportamiento
infantil que causar lesion a otro infante sea de forma fisica, verbal o psicoldgica vulnerando
los derechos de los demas (Garcia, 2022). También es considerada como una herramienta
positiva para la defensa y supervivencia, diferenciandola de la violencia (OMS, 2020).

Es un comportamiento aprendido que se da por medio de la observacion y el refuerzo,
que impacta negativamente en el desarrollo socioemocional, generando dafios de forma
intencional que pueden ser fisicos y psicoldgicos en la infancia. (Bandura, 1986).

Agurto (2017) refiere que suele manifestarse en nifios pequefios por medio de actos
fisicos como empujones, patadas, insultos, y psicologicos por medio de apodos, etc.

Calla et al. (2023) desde una perspectiva psicologica, se define como un impulso
violento que responde a diversas condiciones externas o internas. Este comportamiento

puede ser influido por factores ambientales, sociales o incluso bioldgicos.
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Teorias que sustenta la conducta agresiva
El aprendizaje social de Bandura (1987)

Refiere que la agresividad en nifos preescolares se desarrolla principalmente por
medio de la observacion e imitacion de modelos en su entorno, como padres, cuidadores,
compaieros o personajes en medios de comunicacion. Argumenta también, que los nifios
aprenden estas conductas no solo observando, sino también mediante el refuerzo positivo o
negativo que reciben al ejecutarlas. Por ejemplo, si un nifio obtiene atencion o logra lo que
desea mediante actos agresivos, es mas probable que repita este comportamiento (Bandura,
1977).

Ademas, enfatiza que las emociones, como la ira, actian como desencadenantes de
la agresion, pero el contexto social y las experiencias de aprendizaje son factores
determinantes para que se desarrolle o se controle este tipo de conducta. Por lo tanto, para
reducir la agresividad en nifios preescolares, es crucial promover interacciones positivas,
modelar comportamientos adecuados y establecer consecuencias claras para las conductas
inapropiadas (Bandura, 1987).

En su famoso experimento del mufieco Bobo, demostré que los nifios que observaron
modelos agresivos de adultos eran mas propensos a replicar dichos comportamientos, lo que
evidencia el papel crucial del aprendizaje vicario en la agresion. Este hallazgo sustenta que
la agresion no es innata, sino aprendida a través de interacciones sociales y modelos
observados. Bandura, aunque no fue estrictamente conductista, contribuy6 al entendimiento
del aprendizaje social con su famoso experimento demostrando que los nifios imitan
comportamientos agresivos observados en adultos (Bandura, 1987).

La agresividad se refuerza mediante recompensas directas o indirectas. Por ejemplo,

si un nifio obtiene un beneficio al ser agresivo como someter a otros o recibir atencion, es
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probable que repita dicho comportamiento. También subray6 la influencia de factores
cognitivos, como la interpretaciéon de las intenciones de otros, y como las distorsiones
cognitivas pueden intensificar respuestas agresivas. Este enfoque proporciona un marco
comprensivo para entender como los nifios desarrollan conductas agresivas fisicas, verbales
y psicologicas mediante la interaccion con su entorno. Este enfoque también resalta la
importancia de los modelos de comportamiento y las dinamicas de refuerzo en la formacion
y modificacion de la agresividad infantil (Bandura, 1986).

e Observacion e imitacion, los nifios replican comportamientos agresivos que ven en su
entorno si estos son percibidos como efectivos o aceptables.

e Refuerzo, si un nifio recibe una recompensa por ejemplo atencidén, cumplimiento de
deseos al ser agresivo, es mas probable que repita esta conducta.

e Modelado, los nifios aprenden tanto por observar comportamientos en su entorno
cercano como por los representados en los medios de comunicacion.

Teoria del instinto de Freud (1938)

Sostiene que la agresividad es un instinto fundamental en los seres humanos,
comparable a necesidades basicas como el hambre o el sexo. Este instinto puede manifestarse
hacia el exterior como una tendencia destructiva, necesaria para la supervivencia individual,
o dirigirse hacia el propio sujeto, derivando en conductas autodestructivas. Desde este
enfoque psicoanalitico, se argumentd que las agresiones pueden ser transformada
constructivamente mediante la sublimacién, como sucede en actividades deportivas, que
canalizan la energia destructiva en acciones positivas y beneficiosas tanto para el individuo

como para los demas.
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Enfoque cognitivista de Piaget (1946)

Desde este enfoque aborda indirectamente la conducta agresiva infantil dentro del
contexto del desarrollo moral y social de los nifios, manifestando que la agresion en los nifios
pequefios puede entenderse como parte del egocentrismo caracteristico del estadio pre
operacional (2 y 7 afios). Durante esta etapa, los nifios aun no han desarrollado plenamente
la capacidad de asumir la perspectiva de los demas, lo que puede dar lugar a
comportamientos agresivos como respuesta a frustraciones o deseos insatisfechos.

También senala que, a medida que los nifios avanzan en su desarrollo moral, pasando
del “realismo moral” (donde las reglas son absolutas y las consecuencias fisicas definen lo
correcto) a una “moralidad auténoma” (donde comprenden las intenciones y los acuerdos
sociales) la agresion tiende a disminuir. Esto ocurre porque los nifios empiezan a
interiorizar normas de cooperacidon, empatia y resolucion pacifica de conflictos,
especialmente a través de interacciones sociales como el juego. En este sentido, la agresion
infantil puede ser vista no solo como un comportamiento aislado, sino como un fenémeno
que se transforma en funcidn del desarrollo cognitivo, moral y social del nifio (Alonso,
2021).

Los nifios en esta etapa, presentan comportamientos egocéntricos, y la agresividad
puede surgir como una respuesta natural a frustraciones o a la falta de habilidades para
manejar conflictos. Si estas conductas no se tratan a tiempo, pueden provocar problemas
serios en el futuro como dificultades en la socializacion, por lo que debe tenerse en cuenta
los constituyentes que agravan esta problematica (Piaget, 1977). Del mismo modo, sefiala
que los nifios que presentan conductas agresivas en edades tempranas pueden desarrollar
problemas de socializacion a lo largo de su vida, puede afectar sus habilidades

interpersonales y su capacidad de convivir en entornos sociales saludables (Piaget, 1972).



51
Enfoque conductista

Subraya que los nifios aprenden comportamientos agresivos a través de procesos de
condicionamiento operante y condicionamiento clésico. (Condori, 2020). La agresividad
puede asociarse con estimulos especificos, si el nifio los vincula con experiencias previas de
frustracion o amenaza (Pavlov, 1927). Del mismo modo, los nifios pueden asociar ciertas
situaciones o estimulos con respuestas agresivas. Por ejemplo, si un nifio es constantemente
expuesto a situaciones de conflicto en casa, puede aprender a responder con agresion en
situaciones similares (Watson, 1924).

Seglin el condicionamiento operante de Skinner, si un nifio recibe atencion o
recompensas (refuerzo positivo) después de mostrar un comportamiento agresivo, es
probable que repita ese comportamiento. Por otro lado, si el comportamiento agresivo es
castigado (refuerzo negativo), puede disminuir. Asi también, si un nifio recibe refuerzos
positivos (por ejemplo, atencion o logro de objetivos) tras una conducta agresiva, es mas
probable que la repita, de este modo explica como el refuerzo (positivo o negativo) influye
en la repeticion de comportamientos agresivos.

El conductismo refiere que los factores ambientales juegan un papel crucial en el
desarrollo de la agresividad. Un entorno familiar donde predominan violencia puede
aumentar la probabilidad de que un nifio desarrolle comportamientos agresivos. Ademas, la
falta de habilidades sociales adecuadas puede llevar a los nifios a expresar frustraciones y
conflictos mediante la agresion.

Las intervenciones basadas desde el conductismo para abordar la agresividad en
nifos incluyen:

a) Refuerzo positivo: Recompensar comportamientos no agresivos para fomentar su

repeticion.
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b) Modelado de habilidades sociales: Ensefiar a los nifios formas adecuadas de expresar
emociones y resolver conflictos.
c¢) Técnicas de modificacion de conducta: Se debe implementar herramientas que incluyan
consecuencias claras para comportamientos agresivos y reforzadores para
comportamientos deseados.

Para el manejo de la agresividad infantil puede incluirse observaciones sistematicas
de comportamiento, entrevistas con padres y educadores, asi como escalas estandarizadas
que midan cambios en las conductas problematicas.

En conclusion, este enfoque proporciona un marco util para entender y abordar la
agresividad en nifios pequefios, enfatizando el papel del aprendizaje y el ambiente en el
desarrollo del comportamiento.

Teoria de la neurociencia

Investigaciones han permitido profundizar el entendimiento de la agresividad y su
relacion con procesos bioldgicos y neurologicos. El neurotransmisor serotonina juega un
papel crucial, ya que niveles bajos de este estan asociados con mayor agresividad,
impulsividad y menor capacidad para evaluar riesgos. Del mismo modo, alteraciones en el
sistema regulador emocional, como en el sistema limbico y la corteza prefrontal, pueden
contribuir a comportamientos agresivos descontrolados. Dichas areas estan vinculadas a la
respuesta emocional, regulacion de impulsos y procesamiento de informacion percibida
como amenazante. Por otro lado, también sefiala que esta relaciona con la actividad hormonal
como la adrenalina y los glucocorticoides, que median respuestas adaptativas frente al estrés.
Ademas, niveles elevados de serotonina reducen la impulsividad, mientras que niveles bajos

incrementan la tendencia hacia conductas agresivas. Desde la neurociencia,



53
se revela que existen factores neuroquimicos, hormonales y estructurales en el cerebro que
desempefian un papel significativo en su manifestacion (Calla et al., 2023).

Finalmente, estas son solo algunas de las teorias que explican esta problematica
dentro de las aulas educativas. Es importante tener en cuenta que puede estar influenciado
por multiples factores, incluyendo la biologia, la psicologia, el entorno educativo, social,
cultural, la personalidad de cada individuo, entre otros. Las teorias mencionadas
proporcionan diferentes perspectivas para comprender este comportamiento humano.

Tipos de conductas agresivas

Bandura (1986) aborda de manera integral los diferentes tipos de conductas agresivas
en nifios infantiles, los que seran considerados como dimensiones en dicho estudio.
a) Agresiva fisica

Agurto (2017) manifiesta que son comportamiento inadecuado vinculado a un
temperamento complejo. A medida que el nifio adquiere habilidades para expresarse, su
agresividad fisica tiende a reducirse. Aqui los nifios pueden aprender esta conducta
observando interacciones agresivas en su entorno, especialmente si estas conductas son
reforzadas, por ejemplo, logrando atencion o imponiéndose a otros.

En las Instituciones Educativas, es muy comun observar este tipo de
comportamientos agresivos contra sus compafieros. Por ejemplo, pueden pellizcarlos,
morderlos, arafiarlos, empujarlos o golpearlos con algiin juguete o empleando la fuerza para
apropiarse de estos objetos. Ademads, los docentes observan agresiones entre estudiantes,
generalmente motivadas por defensa propia o la apropiacion de juguetes que les interesan.
Ademas, argumenta que la agresividad fisica aumenta entre los 2 y 3 afios y disminuye

gradualmente, mas rapidamente en nifias que en nifios. En el entorno educativo, esta
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conducta es muy frecuente en los nifios, quienes suelen mantener niveles de agresividad mas
altos hacia sus compaiieros en comparacion con las nifias (Luna et al., 2020).

Otro estudio menciona que, en contextos escolares, los niflos suelen mostrar
agresividad fisica durante el juego, actuando de manera impulsiva y tosca, a menudo por
fantasia. Al finalizar, suelen calmarse e incluso muestran actitudes timidas. Sin embargo,
también hay casos de niflos que recurren a la violencia reiterada hacia un compafiero
especifico, hostigandolo y desafiandolo constantemente, lo que los convierte en nifios muy
agresivos. Estas conductas suelen surgir como una respuesta defensiva al sentirse
amenazados o al perder, sin medir las consecuencias de sus actos, aunque posteriormente
puedan mostrarse temerosos (Salazar et al., 2022).

b) Agresion verbal

Es cuando los nifios comienzan a usar palabras o expresiones incomodas,
inicialmente pueden considerarse cambios de humor pasajeros. Sin embargo, si esta
conducta se vuelve recurrente, no debe ignorarse, ya que puede integrarse en su vocabulario
cotidiano y aumentar con el tiempo. Estas expresiones suelen reflejar influencias como una
educacion deficiente, fantasias o imitacion de lo escuchado de los adultos, sin comprender
su impacto. Por ello, es fundamental que los adultos corrijan estas conductas ensefando a
los nifios que estas palabras pueden ofender y lastimar a los demas (Agurto, 2017)).

En este tipo de agresiones se incluye los insultos, desobediencia y acusaciones para
evadir responsabilidades. Ademads, estas estan influenciadas por factores psicologicos,
bioldgicos y ambientales, que se pueden desarrollar segtin el contexto en que viven. En casa,
los gritos de los padres pueden generar un ambiente de conflicto, promoviendo que los nifios

adopten esta forma de comunicacion (Fernandez, 2023).
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Agresion psicologica

Considera que esta forma de agresion también se aprende mediante la observacion,

especialmente si se modelan conductas que buscan dafiar relaciones sociales o emocionales.

Incluye comportamientos como el aislamiento, manipulacién emocional o dafio a la

autoestima de otros (Avila, 2021)

Factores que causan conductas agresivas en nifnos

Existen multiples factores asociados a la presentacion de conductas agresivas,

estudios aluden con frecuencia a causas por influencias sociales, factores personales y

familiares los mismos que a continuacion se explican (Bandura, 1987).

a)

b)

Factores familiares, la familia es un entorno clave en el desarrollo del nifio, siendo el
espacio donde adquiere aprendizajes y soporte emocional. Los nifios pueden aprender
conductas agresivas al observar modelos familiares de agresion fisica o verbal,
especialmente cuando estos comportamientos logran resultados inmediatos. Ademas,
tensiones entre los padres, imposiciones autoritarias y un clima opresivo pueden
fomentar estas conductas. Por otro, destaca que padres bien preparados transfieren
estilos de vida positivos, formando nifios con mayor autoestima y habilidades sociales,
mientras que familias disfuncionales generan un ambiente propicio para conductas
agresivas.

Factores socioculturales, las personas con socializacion deficiente suelen justificar su
conducta agresiva, utilizando mecanismos cognitivos para desplazar la responsabilidad
o culpar a la victima. En algunos contextos, como barrios peligrosos, las normas
culturales pueden tolerar o fomentar la agresividad, influenciadas también por medios

de comunicacion que normalizan la violencia. Ademas, la impunidad o sanciones leves
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refuerzan estos comportamientos, estimulados por un sistema que puede ser corrupto y
permisivo frente a actos violentos.
¢) Factores psicoldgicos y circunstanciales, juegan un rol clave en la manifestacion de la
agresividad. Algunas personas exhiben agresividad persistente y estable (ser agresivo),
mientras que otras la manifiestan de manera ocasional y dependiendo de las
circunstancias (estar agresivo). Ademas, experiencias como la frustracion, rabia
contenida, baja autoestima, falta de habilidades para resolver conflictos o trastornos de
personalidad pueden contribuir al desarrollo de tendencias agresivas, especialmente en
respuesta a situaciones adversas.
Consecuencias
Las consecuencias pueden manifestarse en diversas areas de su desarrollo, afectando
tanto su bienestar emocional como su interaccion social y académica (Calla et al., 2023).
Estas son algunas de las principales implicaciones, respaldadas por estudios
relevantes:

a) Dificultades en las relaciones sociales: Los nifios agresivos tienden a experimentar
rechazo por parte de sus compaifieros, lo que puede llevarlos al aislamiento social y
dificultar el desarrollo de habilidades interpersonales esenciales.

b) Problemas emocionales: Las conductas agresivas pueden estar asociadas con
frustracidon, baja autoestima y sentimientos de inseguridad, creando un circulo
vicioso que perpetiia este comportamiento.

¢) Impacto académico: La agresividad puede dificultar la concentracion y el desempefio

en actividades escolares, afectando el aprendizaje y la relacion con los docentes.
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d) Riesgo de conductas antisociales: Sino se aborda adecuadamente, la agresion infantil

puede escalar hacia conductas mas graves en la adolescencia, como el Bullying o

conductas delictivas.

Estrés familiar: Los episodios de agresion generan tensiones en el entorno familiar,

lo que puede afectar las dinamicas parentales y el bienestar emocional de todos los

miembros.

Definicion de términos

a)

b)

d)

Agresividad: Es una caracteristica o disposicion general que puede llevar a
comportamientos dafiinos hacia otros (Castro et al., 2021).

Conducta agresiva: Es una manifestacion observable y concreta de acciones
especificas que se realizan con la intencion de causar dafio fisico, psicologico,
verbal, moldeada por el aprendizaje social a través de la observacion e imitacion
y refuerzos en el entorno (padres, cuidadores, etc.) y al experimentar
consecuencias asociadas a estos comportamientos (Condori, 2020).
Agresividad fisica: Es un comportamiento aprendido mediante la observacion e
imitacidon de modelos sociales, como padres o medios que pueden ser reforzadas
si la conducta agresiva es recompensada o no tiene consecuencias negativas
(Bandura, 1986).

Agresividad psicologica: Es un comportamiento aprendido que se manifiesta a
través de acciones destinadas a causar dano emocional, como humillaciones,
manipulacion o desprecio. Se adquiere al observar e imitar modelos en el entorno
social y se refuerza cuando resulta efectiva para controlar o afectar a otros

(Bandura, 1986).
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Agresividad verbal: Surge cuando los nifios observan que el uso del lenguaje
puede ser eficaz para dominar o intimidar a otros. En esta implica insultos, gritos,
burlas o amenazas que buscan intimidar o dafiar emocionalmente (Bandura,
1986).
Juegos ludicos: Son actividades realizadas de forma voluntaria con el objetivo
de divertirse. En la infancia, tienen un rol crucial, ya que contribuyen a que los
nifos se adapten a su entorno social por medio de la observacion pasiva hasta la
participacion cooperativa, desarrollando habilidades con propositos educativos
(Carrera, 2021).
Juego de reglas: Permiten al nifio representar al personaje que deseen situarse en
el contexto que mas les agrade transportaindolo a un mundo de fantasia y
creatividad, por medio de una actividad estructurada en la que los participantes
deben seguir normas especificas para alcanzar objetivos determinados,
promoviendo habilidades como la autorregulacion, el trabajo en equipo y la toma
de decisiones (Calla et al., 2023).
Juego dramadtico: Es una actividad en la que los nifios representan roles y
situaciones imaginarias, utilizando la creatividad y la simbologia para explorar
emociones, relaciones y experiencias sociales entre sus compafieros (Rodriguez

Arocho, 1999).
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Iv. Metodologia
4.1. Tipoy nivel de investigacion

Segun su enfoque, fue una investigacion cuantitativa, ya que realizd un analisis
causal, porque se interesd por medir fendmenos y establecid patrones y generalizaciones
mediante el uso de herramientas estadisticas (Hérnandez et al., 2014). El estudio identifico
los patrones de comportamiento de los nifios analizados, partiendo de una hipotesis que
posteriormente fue comprobada a través de experimentos.

La investigacion fue de tipo aplicada, ya que buscd solucionar necesidades
especificas mediante la aplicacion de conocimientos tedricos para obtener soluciones
directas en situaciones reales (Baena, 2017). El proyecto estuvo orientado a reducir las
conductas agresivas en nifios preescolares. La variable dependiente sufrié variaciones y
modificaciones como resultado del tratamiento aplicado.

Nivel de investigacion fue descriptivo-explicativo. Se considerd descriptivo porque
tuvo como proposito caracterizar los fendmenos mediante la observacion, detallando las
manifestaciones de la conducta agresiva antes y después de la intervencién con juegos
ludicos. Asimismo, fue explicativo, ya que identificd los fenomenos fisicos y sociales
relacionados con la agresion infantil y analiz6 las condiciones en las que se presentd este
comportamiento (Hérndndez et al., 2014).

El estudio permitié no solo describir las caracteristicas de la agresion en nifios de 5
afios, sino también explicar como los juegos ludicos influyeron en la disminucion de las
conductas agresivas y bajo qué condiciones se manifestaron los cambios conductuales. Del
mismo modo, analizd los factores concurrentes que incidieron en la aparicion y modificacion

de estas conductas agresivas.
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El estudio adopto6 un disefio cuasi-experimental, el cual permitid evaluar el efecto de

la intervencién sin realizar una asignacion aleatoria de los participantes. Este disefio se

empled debido a que, en la practica, resultd mas adecuado para comparar los efectos de una

intervencion entre un grupo que recibio tratamiento y otro que no lo recibié (Monje, 2011).

La ausencia de aleatorizacion no impidio la obtencion de resultados validos, ya que

se implementaron procedimientos de control para minimizar sesgos y asegurar la validez de
los hallazgos.

Segun Hérnandez et al. (2014), la representacion esquematica del disefio cuasi

experimental es como se muestra a continuacion:

GE 01 X 02

Donde
GE: Grupo Experimental.
GC: Grupo de Control.
X: Aplicacion de la variable experimental o independiente (juegos ludicos).
O1 - O3: Medicion inicial de la variable dependiente conductas agresivas (pretest).
02 — O4: Medicion final de la variable dependiente conductas agresivas (postest).
----: Ausencia de aplicacion de la variable independiente.
4.2. Ambito temporal y espacial
La investigacion llevd a cabo, desde junio del afio 2024 a junio del 2025 en una
Institucion Educativa de nivel inicial ubicada en la region de Apurimac. El estudio se

desarrolld en un entorno escolar con nifios de 5 afos, quienes participaron en actividades
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ludicas estructuradas con el propdésito de evaluar su impacto en la reduccion de las conductas
agresivas. La eleccion de este contexto respondio a la necesidad de aplicar estrategias
pedagogicas efectivas en un entorno real, permitiendo la observacion y analisis de los efectos
de la intervencion en un marco educativo formal.

4.3. Poblacion y muestra

Poblacion, es el conjunto completo del fenomeno que se investiga, en el que las
unidades que la conforman comparten una caracteristica comun que se analiza,
proporcionando los datos que originan la investigacion (Gomez, 2012). El estudio integro a
24 preescolares de la I.E.I. “Gotitas del Saber” del aula de 5 afios de la provincia de
Andahuaylas, Apurimac.

Muestra, es un fragmento de la poblacion, ademds debe poseer iguales propiedades
y particularidades, debiendo ser seleccionadas con técnicas adecuadas (Behar, 2008). Conto
con 12 participantes, (09 nifios y 03 nifias) del aula de 5 afios del Nivel Inicial de I.E. “Gotitas
del Saber” de la Provincia de Andahuaylas. La seleccion de la muestra respondi6 a la
necesidad de evaluar los efectos de la intervencion en un grupo con manifestaciones previas
de conductas agresivas, permitiendo una observacion detallada de los cambios conductuales
generados por los juegos ludicos. Ademas, se optd por una muestra reducida debido a las
caracteristicas del disefio cuasi-experimental, lo que permitié un control mas riguroso de las
variables involucradas y una intervencion focalizada en los participantes. Por consiguiente,
la muestra esta constituida por 12 nifios, lo que representa el 50 % de la poblacion total. Esta
muestra fue seleccionada con base en criterios de homogeneidad y viabilidad operativa
para la implementacion y seguimiento de la intervencion pedagogica.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), en investigaciones con poblaciones

pequefias y homogéneas, es valido trabajar con una muestra reducida si el objetivo es realizar
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un analisis profundo y controlado del fendmeno. “En poblaciones pequeiias, la muestra
puede ser incluso el 50% o mas si se busca un analisis profundo o controlado del fendmeno”

Tabla 2

Poblacion muestral del estudio

Ninas Ninos Total

03 09 12

Nota. Elaboracion propia.

El estudio utilizé el muestreo no probabilistico, donde no todos los elementos de una
poblacion tienen la probabilidad de ser elegidos para conformar la muestra (Gomez, 2012).
La seleccion de los elementos se baso en la eleccion por conveniencia y a criterios del
investigador.

Criterios de inclusion:
e Padres que estén de acuerdo que sus menores hijos de cinco afnos participen en la
investigacion.
¢ Niflos que estén matriculados para el afio lectivo 2024 en la I.LE. Gotitas del Saber.
¢ Niflos que presentan alguna de las conductas agresivas.
Criterios de exclusion:
e Padres que no estén de acuerdo que sus menores hijos de cinco afos participen en la
investigacion.
e Niflos que no se encuentre matriculados para el afio lectivo 2024 en la L.E. Gotitas del
Saber.
¢ Nifios que no presentan ningun tipo de conductas agresivas.

La unidad de andlisis en una investigacion hace referencia al sujeto, objeto o

fenomeno que es observado y sobre el cual se recopila la observacion, con el fin de responder

a los objetivos de la investigaciéon y comprobar la hipotesis planteada. En este estudio, la
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unidad de andlisis estuvo constituida por los nifios preescolares de 5 afios que participaron
en la investigacion. Se seleccion6 esta unidad de analisis debido a que los nifios presentaron
comportamientos agresivos. En este sentido, se optd por centrar el analisis en esta poblacion
infantil, ya que las manifestaciones de conductas agresivas a una edad temprana pueden
afectar negativamente el desarrollo emocional, social y académico del nifio si no se
interviene oportunamente. Esta eleccion permitid evaluar no solo la prevalencia de las
conductas agresivas, sino también los posibles cambios producidos tras la intervencion, lo
que resultd fundamental para determinar la eficacia de los juegos ludicos como herramienta
educativa para la mejora del comportamiento infantil.

4.4. Instrumentos

Son un conjunto de herramientas que fueron utilizadas para recolectar, analizar,
organizar, y procesar datos de manera sistematica. Su aplicacion adecuada asegura
informacion precisa y relevante (Arias, 2012). Por tanto, el instruemento que se ha
utilizado en el estudio es Guia de observacion, una herramienta estructurada con
indicadores especificos de conductas agresivas (ej: empujar, gritar, romper cosas, insultar,
etc.) y momentos clave durante los juegos

En relacion a la técnica, en el presente estudio se ha utilizado la observacion
sistematica, que permitid recoger informacion precisa y objetiva sobre los cambios
comportamentales de los nifios por medio de la observacion de manera planificada,
estructurada antes y después de la intervencion. Ademads, se registro sistematicamente los
sucesos observados sobre las distintas conductas agresivas que realizaron los infantes
(Salkind, 1998).

El estudio seleccionod previamente un grupo de nifios que participd en la intervencion

con juegos ludicos (grupo experimental) y lo compar6 con otro grupo de nifios que no recibio
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dicha intervencion (grupo control). Posteriormente, se evaluaron las diferencias en los
niveles de conducta agresiva antes y después de la aplicacion de la estrategia ludica, lo que
permitio obtener resultados relevantes en un contexto donde no fue posible controlar
completamente todas las variables del entorno. De esta manera, se analizo el efecto de los
juegos ludicos en la reduccion de las conductas agresivas en los nifios del grupo
experimental.

Ficha técnica: Variable Juegos lidicos

Nombre : Ficha de observacion “juegos ludicos”

Elaborado : Monteagudo Montenegro, Patricia y Castillo Tenaud, Erika A.
Procedencia : Lima (2021)

Adaptado : Verastegui (2023)

Administracion : Individual y presencial

Tiempo de aplicacion : 30 a 40 minutos aproximadamente.

Poblacion : Niflos de3 a 5 afos

Descripcion del instrumento, la lista de observacion, tuvo como propdsito identificar
y validar indicadores asociados a las conductas agresivas en nifios de 5 afios. Consta de dos
dimensiones y 16 items: a) Juegos de reglas (1 al 8), y b) Juegos dramadticos (9 al 16), con
respuesta tipo Likert de tres reactivos: No=(0), A veces= (1) y Si=(2).

La calificacion, se obtuvo por medio de la sumatoria directa parcial y total de los

items.



Baremacion de la conducta agresiva.

Tabla 3

Baremacion de los juegos ludicos

65

Ne Dimensiones Bajo Moderado Alto
1 Juegos de reglas 0-2 3-6 7-10
2 Juegos dramaticos 0-2 3-5 6-9
Puntaje total 0-4 5-11 12-18
Nota. Elaboracién propia.
Ficha técnica: Variable conducta agresiva
Nombre : Ficha de Observacion “conducta agresiva”
Elaborado : Sylvie Bourcier
Procedencia : Canada (2012)
Adaptado en Pera : Agurto (2017)
Administracion : Individual y presencial
Tiempo de aplicacion  : 30 a 40 minutos aproximadamente.
Poblacion : Estudiantes de 3 a 5 afios

Descripcion del instrumento, la lista de chequeo conductual, tuvo como propdsito

observar y evaluar el grado de agresividad antes y posteriormente al tratamiento en pre

escolares. Consta de tres dimensiones y 18 items: a) agresividad Fisica (1 al 6), b)

agresividad verbal (7 al 12) y c¢) agresividad psicoldgica (13 al 18) con respuesta tipo Likert

de tres reactivos (Si=2 A veces=1 y No=0).

La calificacion, se obtuvo mediante la sumatoria directa parcial y total de los items.
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Baremacion de la conducta agresiva
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Ne Dimensiones Bajo Moderado Alto
1 Agresion fisica 0-4 4-8 8-12
2 Agresion verbal 0-4 4-8 8-12
3 Agresion psicoldgica 0-4 4-8 8-12

Puntaje total 0-12 12-24 24-36

Nota. Elaboracion propia.

La validez de los instrumentos, fueron sometidos a una evaluacion por tres jueces

expertos conocedores del tema. El objetivo fue determinar si cumple o no la validez de

contenido de forma satisfactoria los indicadores en cuanto a pertinencia, relevancia y

claridad, donde se pretende alcanzar una aprobacion del 100% con respecto al dominio de

contenidos de los instrumentos tal como se evidencia en la tabla 5.

Tabla 5

Resultados de validez de contenido de los instrumentos

N° Nombre del Juez Especialidad Resultados de
validez
I Mg Elsa Truyenque Maestra en Aplicable
Menacho Administracion de la
Educacion
2 Dr. Filem6n  Palomino Dr. En Ciencias de la Aplicable
Romén Educacion
3 Dra. Maribell Xiomara Bejar Dra. En Psicologia Aplicable

Alegria

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 6

Confiabilidad de la variable conductas agresivas y sus dimensiones

Variable/Dimensiones Alfa de Cronbach N de elementos
Conductas agresivas ,984 18
Agresion fisica 947 6
Agresion verbal ,956 6
Agresion psicologica ,938 6

Nota. Elaboracion propia.

La confiabilidad de los instrumentos se realizo a través del Alfa de Cronbach, para el
puntaje total y sus dimensiones que permitieron ser confiables para su aplicacion. La tabla 6,
muestra que la variable “conductas agresivas” alcanzo un valor de 0.984, lo que indica un
nivel de confiabilidad excelente, sugiriendo que los items utilizados para medir esta variable
presentan una alta cohesion interna. En cuanto a sus dimensiones, “agresion fisica” obtuvo
un coeficiente de 0.947, “agresion verbal” de 0.956 y “agresion psicologica” de 0.938, lo
que se evidencia una alta confiabilidad en la medicion de cada una de estas categorias. Todos
estos valores superan ampliamente el umbral de 0.7, lo que valid6 la consistencia interna del
instrumento, lo que garantizo la confiabilidad de los datos recopilados.

4.5. Procedimientos

El presente estudio adoptd un disefio cuasi-experimental de tipo completamente al
azar, en el cual se evalud6 el impacto de la implementacion de juegos ladicos en la reduccion
de conductas agresivas en nifios de 5 afios. La variable independiente correspondié a los
tratamientos aplicados en el aula, los cuales incluyeron: grupo control, juegos de reglas y
juegos dramaticos. La variable dependiente fue la conducta agresiva, medida a través de sus

tres dimensiones: agresion fisica, agresion verbal y agresion psicologica.
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El procedimiento de la investigacion fue secuencial y sistematico, se implemento las
siguientes etapas:
1 etapa: Seleccion y conformacion de los grupos
La unidad de analisis estuvo constituida por nifios de 5 afios con manifestaciones de
conductas agresivas. La muestra se conformd por 12 nifios, quienes fueron asignados de
manera no aleatoria a uno de los tres grupos experimentales, cada uno integrado por 4 nifios
(repeticiones):
e Grupo control: No recibi¢ intervencion alguna, continuando con las actividades
pedagogicas habituales.
e Grupo de juegos de reglas: Participd en sesiones estructuradas de juegos con normas
definidas, disefados para fomentar la autorregulacion y el autocontrol conductual.
e Grupo de juegos dramaticos: Se implementaron actividades de dramatizacion y juego
simbdlico con el objetivo de promover la empatia y la expresion emocional.
2 etapa: Aplicacion de los tratamientos
Los tratamientos se desarrollaron en el entorno del aula con una duracion de ocho
semanas, en sesiones de 45 minutos, una vez por semana. Cada sesion fue dirigida por los
investigadores, quienes aplicaron las estrategias ludicas segun el grupo correspondiente. Se
utilizé una metodologia estructurada, asegurando que las actividades fueran homogéneas en
términos de tiempo y dindmica de interaccion.
3 etapa: Medicion y evaluacion
Para evaluar la variable dependiente, se utilizd6 un instrumento de observacion
validado por el criterio de jueces expertos, el cual permiti6 registrar las manifestaciones de

agresion fisica, verbal y psicoldgica antes y después de la intervencion. La observacion se
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llevo a cabo en el contexto natural del aula para minimizar sesgos y garantizar la autenticidad

del comportamiento de los nifos.

4.6.

La evaluacion de las conductas agresivas se realizd en tres momentos clave:

Pretest: Aplicado antes del inicio de la intervencion para establecer una linea base de
las conductas agresivas en los participantes.

Tratamiento: Implementacion de los juegos ludicos en los grupos experimentales,
mientras que el grupo control continud con su rutina habitual.

Post test: Evaluacion final posterior a la intervencion, con el fin de determinar los
cambios en las conductas agresivas en cada grupo.

Analisis de datos

El anélisis de los datos obtenidos en la investigacion se realiz6 mediante un enfoque

cuantitativo, con el proposito de identificar patrones de comportamiento, establecer

comparaciones entre los grupos de estudio y evaluar la efectividad de la intervencion en la

reduccion de conductas agresivas en niflos de 5 anos. Para ello, se implementd un

procedimiento sistematico que comprendio las siguientes fases:

Fase 1. Obtencion de los datos

Los datos se recopilaron en dos momentos:

Pretest: Antes de la implementacion de los tratamientos, con el fin de establecer una
linea base de las conductas agresivas.

Post test: Después de la intervencion, para evaluar los efectos del tratamiento en la

modificacion de las conductas agresivas.

Fase 2. Organizacion de los datos. Posterior a los datos obtenidos, se realizo el registrados

en matrices de codificacion, organizadas por grupo y por dimension de ambas variables. El

andlisis de datos se dio por medio del software Excel y SPSS 26.
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Fase 3. Interpretacion de los datos

La interpretacion de los resultados se realizd con base en los valores de significancia
estadistica (p-valor) obtenidos en el analisis de varianza (ANOVA). Para ello, se establecio
un nivel de significancia de a = 0.05, considerando que:

e Sip <0.05, se rechaza la hipotesis nula, lo que indica que existen diferencias
significativas en la reduccion de la conducta agresiva entre los grupos.

e Sip>0.05, no se rechaza la hipotesis nula, lo que sugiere que no hubo diferencias
significativas entre los grupos.

Ademas, se aplico la prueba de comparacion de promedios multiples de Tukey, la
cual permitié identificar especificamente entre qué grupos se presentaban diferencias
significativas.

Se utilizo la prueba de ANOVA debido a la naturaleza del disefio cuasi-experimental
y la necesidad de comparar mas de dos grupos. Su aplicacion permitid determinar con rigor
estadistico si los juegos ludicos fueron efectivos en la reduccidon de las conductas agresivas.
La prueba de comparacion multiple de Tukey complementd el anélisis, proporcionando
mayor precision en la identificacion de diferencias especificas entre los tratamientos.

El ANOVA de un factor fue seleccionado debido a que permite:

e Determinar si existen diferencias estadisticamente significativas en la reduccion
de las conductas agresivas entre los grupos experimentales y el grupo control.

e Comparar el efecto de cada tipo de juego ludico (juegos de reglas y juegos
dramaticos) en relacion con la ausencia de intervencion.

e Controlar la variabilidad dentro de los grupos, asegurando que las diferencias

observadas se atribuyan a los tratamientos y no al azar.
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Fase 4. Reporte de resultados

A nivel descriptivo e inferencial, se presentd por medio de tablas y figuras. La
redaccion, se dio por medio del software Word los que respondieron a los objetivos del
estudio. La presentacion de la contratacion de hipotesis se dio por medio de la prueba de
normalidad, luego se tomo la decision del uso del estadistico paramétrico o no paramétrico.
4.7. Consideraciones éticas

El estudio se llevd a cabo respetando los principios éticos fundamentales de la
investigacion en poblacion infantil, garantizando el bienestar y la proteccion de los
participantes en cada una de las etapas del proceso. A continuacion, se detallan las
consideraciones ¢€ticas adoptadas:
1. Principio de respeto por las personas

Dado que los participantes fueron nifios de 5 afos, se obtuvo el consentimiento
informado de sus padres o tutores legales, quienes fueron debidamente informados sobre los
objetivos del estudio, los procedimientos a seguir, los posibles beneficios y riesgos, asi como
su derecho a retirar a los nifios en cualquier momento sin repercusiones.
2. Principio de beneficencia

El disefio de la investigacion busco maximizar los beneficios y minimizar los riesgos
para los nifios participantes. La intervencion basada en juegos ludicos se estructurd de
manera que promoviera un ambiente seguro, amigable y enriquecedor para los nifos,
evitando cualquier forma de dafio fisico, psicoldgico o emocional.
3. Principio de justicia

Todos los nifios seleccionados para la investigacion recibieron el mismo nivel de

atencion y cuidado durante el desarrollo del estudio. No se realizd ningin tipo de
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discriminacion en la asignacion de los grupos, garantizando que todos los participantes
tuvieran la oportunidad de beneficiarse de la intervencion.

4. Confidencialidad y proteccion de datos

Se garantizo la confidencialidad y anonimato de los participantes mediante la
codificacion de la informacion recolectada. Los datos fueron utilizados exclusivamente con
fines académicos y cientificos, evitando la exposicion de informacion que pudiera identificar

a los nifios.
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V. Resultados y discusion
5.1. Resultados

5.1.1. Efecto de los juegos ludicos en la reduccion de conductas agresivas en nifios de 5 afios
Las tablas 7 y 8 muestra el efecto de los tratamientos ludicos sobre la variable
conductas agresivas en nifios de 5 afos, la cual integra las dimensiones de agresion fisica,
agresion verbal y agresion psicologica. Se organiza en dos secciones: Pre test y Post test,
comparando tres grupos de tratamiento: grupo de control, juegos de reglas y juegos
dramaticos. Para cada grupo, se presentan los valores de N (cantidad de participantes por
grupo), media (promedio de conductas agresivas observadas), desviacion estandar
(variabilidad de los datos) e intervalo de confianza (IC) del 95% (rango en el que se espera
que se encuentre la media poblacional con un 95% de certeza). Ademas, se reportan las

desviaciones estandar agrupadas para pre test y post test.

Tabla 7
Estadisticos descriptivos de la variable conductas agresivas antes y después del

tratamiento

Tratamientos N Media Desv.Est. IC de 95%
Pre test  Grupo de control 4 32.500 0.577 (30.742; 34.258)

Juegos de reglas 4 32.00 245 (30.24; 33.76)

Juegos dramaticos 4 31.250 0.957 (29.492; 33.008)

Nota. Desv.Est. agrupada = 1.55456 (pre test)

Pre test

Antes de la aplicacion de los tratamientos (pre test), los tres grupos presentaron
niveles altos de conductas agresivas. El grupo de control obtuvo un efecto promedio de
32.500, los juegos de reglas 32.000, y los juegos dramaticos una media de 31.250. Dichas

puntuaciones se encuentran dentro del nivel alto de conductas agresivas (intervalo de 24 a
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36), lo que indica que los participantes manifestaron con frecuencia agresion fisica, verbal y
psicoldgica en sus interacciones antes del tratamiento.

Segun los intervalos de confianza para los tres grupos son amplios y se superponen,
lo que sugiere que no existian diferencias significativas en la agresividad inicial entre los
grupos estudiados. Esto confirma que todos los participantes tenian comportamientos
agresivos similares antes de la aplicacion de los tratamientos.

Tabla 8

Estadisticos descriptivos de la variable conductas agresivas después del tratamiento

Media Desv.Est. IC de 95%

Tratamientos N

Post test Grupo de control 4 32.000 1.155 (30.654; 33.346)
4
4

Juegos de reglas 4.000 1.414 (2.654; 5.346)

Juegos dramaticos 3.750 0.957 (2.404; 5.096)

Desv.Est. agrupada = 1.19024 (post test)

Post test

Después de la aplicacion de los tratamientos (post test), los resultados revelaron
cambios sustanciales en los grupos experimentales. El grupo de control mantuvo una media
de 32.000, lo que indica que no hubo reduccion en las conductas agresivas, permaneciendo
dentro del nivel alto de agresion (24 a 36 puntos). Los grupos de juegos de reglas y juegos
dramaticos mostraron una disminucion drastica en sus puntuaciones, alcanzando 4.000 y
3.750 respectivamente, ubicandose en el nivel bajo de conductas agresivas (intervalo de 0 a
12).

Los intervalos de confianza de ambos tratamientos (2.654; 5.346 para juegos de
reglas y 2.404; 5.096 para juegos dramaticos) no se superponen con los del grupo de control,

lo que confirma que la reduccion fue estadisticamente significativa.
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La disminucién global en la variable conductas agresivas implica que los nifios de 5
afos en los grupos de juegos de reglas y juegos dramaticos redujeron significativamente sus
niveles de agresion fisica, verbal y psicoldgica. Basado en la lista de observaciones de la
conducta, esto se traduce en: Reduccion de la agresion fisica, disminucion de empujones,
golpes y destruccion de objetos, menos comportamientos de intimidaciéon mediante contacto
fisico, reduccion de la agresion verbal, disminucién en el uso de insultos, gritos y amenazas
verbales, menor frecuencia en la burla y la ridiculizacion de los compaiieros, reduccion de
la agresion psicologica, menos miradas de desprecio y amenazas gestuales, disminucion en
el disfrute al arrebatar objetos o hacer dafio emocional.

Los juegos ludicos demostraron ser una estrategia efectiva para reducir las conductas
agresivas en su conjunto. Mientras que el grupo de control mantuvo altos niveles de agresion,
los participantes que participaron en juegos de reglas y juegos dramaticos lograron una
reduccion significativa en la agresion fisica, verbal y psicologica.

Figura 1
Frecuencias del efecto de los juegos ludicos en las conductas agresivas en nifios de 5 afios,
segun tratamientos

CONDUCTAS AGRESIVAS

Grupo de control Juegos de reglas Juegos dramaticos
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En la figura 1 se presenta las conductas agresivas en nifios de 5 afios, en el que se
comparan los resultados obtenidos antes (Pre test) y después (Post test) de la aplicacion de
los tratamientos basados en juegos ludicos. Se evaluaron tres grupos: grupo de control,
juegos de reglas y juegos dramaticos, y se muestran las puntuaciones promedio de conductas
agresivas por efecto de los juegos ludicos. Esta dividida en tres niveles de agresion: Nivel
alto (24-36 puntos), nivel medio (12-24 puntos) y nivel bajo (0-12 puntos).

En el Pre test, los tres grupos mostraban niveles altos de conductas agresivas, con
promedios de 32.5 puntos (grupo de control), 32 (juegos de reglas) y 31.25 (juegos
dramaticos). Sin embargo, tras la aplicacion de los tratamientos, en el Post test, se observa
que el grupo de control mantuvo un nivel alto de conductas agresivas con 32 puntos, lo que
indica que, sin intervencion la agresividad persistio.

Los grupos de juegos de reglas y juegos dramaticos experimentaron una reduccion
dréstica de las conductas agresivas, obteniendo 4 y 3.75 puntos respectivamente, lo que los
situa en el nivel bajo de agresion. Es decir, los juegos de reglas y juegos dramaticos fueron
efectivos en la reduccion de las conductas agresivas. En contraste, el grupo de control, que
no recibi6 tratamiento, mantuvo niveles de agresion similares a los iniciales.

Este resultado se puede explicar con la teoria del aprendizaje social de Bandura
(1977), quien sostiene que los nifios aprenden conductas a través de la observacion y la
interaccion con su entorno. Los juegos ludicos ofrecieron un contexto donde los participantes
pudieron practicar habilidades sociales alternativas a la agresion, modelando
comportamientos mas adaptativos.

La reduccion de la variable dependiente, conductas agresivas implica mejoras en las
dimensiones agresion fisica explicado por los indicadores: disminucion en conductas como

empujar, golpear o destruir objetos y menor uso de la violencia como medio de resolucion
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de conflictos; agresion verbal explicado por los indicadores: reduccion en insultos, burlas y
amenazas verbales y desarrollo de un lenguaje més adecuado para expresar desacuerdos y
agresion psicologica explicado por los indicadore: menos actitudes de intimidacion,
desprecio y exclusion social y disminucion en la ridiculizacion y en el uso de gestos
amenazantes.

Desde la perspectiva de la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), el juego es una
herramienta clave para el desarrollo del autocontrol y la interiorizacion de normas sociales.
Los juegos de reglas fomentaron la autorregulacion y el respeto a las normas, mientras que
los juegos dramadticos permitieron la expresion y gestion de emociones, reduciendo asi la
necesidad de recurrir a la agresion.

Para contrastar la hipdtesis que los tratamientos (juegos ludicos) tienen efecto
significativo en la reduccion de conductas agresivas en nifios de 5 afios, se realizo el analisis
de varianza (ANOVA). Los resultados del pre test y post test se muestran en la tabla 8, donde
se estan incluidos las fuentes de variacion (tratamientos y error), los grados de libertad (GL),
la suma de cuadrados ajustada (SC Ajust.), el cuadrado medio ajustado (MC Ajust.), el valor
F y el valor p. El analisis distingue dos momentos del estudio: en el pre test, antes de aplicar
los tratamientos, se observa la situacion inicial de los nifios. En el post test, después de la
intervencion con juegos ludicos, se evaluaron los cambios en las conductas agresivas.

Ademas, se presentan indicadores del ajuste del modelo, como el coeficiente de
determinacion (R-cuadrado) y su version ajustada y predictiva, que reflejan la capacidad
explicativa del modelo en cada fase.

Para contrastar la hipotesis, se planted la hipotesis nula (Ho) y alterna (H1).

Hipotesis nula (Ho): No existen diferencias significativas en los niveles de conductas

agresivas entre los nifios que participaron en juegos ludicos y el grupo de control.
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Hipotesis alterna (H1): Existen diferencias significativas en los niveles de conductas
agresivas entre los nifios que participaron en juegos ludicos y el grupo de control.
El nivel de significancia fue de 0.05

Tabla 9
Andlisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de conductas agresivas
en nifos de 5 arios

Fuente GL SC Ajust.  MC Ajust. Valor F  Valor p
Pre test Tratamientos 2 3.167 1.583 0.66 0.542

Error 9 21.750 2417

Total 11 24917

Nota. En el pre tes el resumen del modelo es: s = 1.55456, R-cuad. =12.71%, R-cuad. Ajustado=0.00% y R-
cuad. Pred= 0.00%

Segun la tabla 9, en el pre test, el valor F obtenido fue 0.66 y el valor p fue 0.542
(Sig. > 0.05), lo que indica que no hubo diferencias estadisticamente significativas entre los
grupos antes de la aplicacion de los juegos Iudicos (No se rechaza la Ho). Esto quiere decir
que las conductas agresivas estaban en un nivel similar en los tres grupos antes del
tratamiento. Dichos resultados validan los valores promedios de agresion en el pre test (entre
31.25 y 32.5) ubicando a los participantes en un nivel alto de conductas agresivas (intervalo
24-36). Es decir, antes de la aplicacion de los tratamientos se reflejaba una prevalencia de
agresion fisica (golpes, empujones), verbal (insultos, burlas) y psicologica (intimidacion,
rechazo social) en todos los grupos.

Ademés, el R-cuadrado (12.71%) muestra que el modelo explicaba una proporcién
muy baja de la variabilidad en los datos, mientras que el R-cuadrado ajustado (0.00%) y el
R-cuadrado predictivo (0.00%) confirman que la variabilidad de las conductas agresivas no

estaba influenciada por los tratamientos antes de su aplicacion.
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Tabla 10

Andlisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de conductas agresivas
en nifios de 5 aros

Fuente GL SC Ajust. MC Ajust. Valor F  Valor p
Post test ~ Tratamientos 2 2109.50 1054.75 744.53 0.000

Error 9 12.75 1.42

Total 11 2122.25

Nota. En el post test el resumen del modelo es: s = 1.19024, R-cuad. =99.40%, R-cuad. Ajustado=99.27% y
R-cuad. Pred=98.93%

Después de la intervencion (post test), el analisis de varianza muestra una
transformacion significativa en los datos. El valor F aument6 a 744.53, y el valor p fue 0.000,
(Sig. <0.05) lo que indica que se rechaza la hipodtesis nula y se afirma que si hubo diferencias
altamente significativas entre los grupos después de la aplicacion de los juegos ludicos.

El R-cuadrado (99.40%) indica que casi la totalidad de la variabilidad en las
conductas agresivas se explicd por los tratamientos aplicados, mientras que el R-cuadrado
ajustado (99.27%) y el R-cuadrado predictivo (98.93%) refuerzan la solidez del modelo.

En términos de niveles de agresion, se observo que el grupo de control mantuvo su
nivel alto de agresion (32 puntos), lo que confirma que, sin intervencion la agresion infantil
no se redujo espontaneamente. Los grupos que participaron en juegos de reglas y juegos
dramaticos experimentaron una reduccion drastica de las conductas agresivas hasta alcanzar
el nivel bajo dicha disminucion es explicado en 99.27% de los casos mediante la disminucion
de la agresion fisica, agresion verbal y agresion psicologica.

Para encontrar el mejor tratamiento para disminuir las conductas agresivas en nifios
de 5 anos, se realiz6 la prueba de comparacion de promedios por el método de Tukey a un

nivel de significancia de 5%. La tabla presenta dichos resultados tanto en pre test y post test.
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Tabla 11

Comparacion de promedios multiples de Tukey de las conductas agresivas seguin

tratamientos
Diferencia
de las EE de Valor Valorp
Diferencia de niveles medias diferencia  IC de 95% T ajustado
Juegos de reglas - -0.50 1.10  (-3.57;2.57) -0.45 0.894
Grupo de control
Pre test Juegos dramaticos - -1.25 1.10  (-4.32;1.82) -1.14 0.517
Grupo de control
Juegos dramaticos - -0.75 1.10  (-3.82;2.32) -0.68 0.779

Juegos de reglas

Nota: Nivel de confianza individual = 97.91% (pre test)

Las diferencias de medias entre los grupos en el pre test son pequenas (entre -0.50 a
-1.25) y no significativas (valores p > 0.05). Esto indica que antes de aplicar los juegos
ludicos, los niveles de agresividad eran similares en todos los grupos, sin diferencias
estadisticas.

Tabla 12

Comparacion de promedios multiples de Tukey de las conductas agresivas segun

tratamientos
Diferencia
de las EE de Valor Valorp
Diferencia de niveles medias diferencia  IC de 95% T ajustado
Juegos de reglas - -28.000 0.842 (-30.351; -25.649) -33.27 0.000
Grupo de control
Post test Juegos dramaticos - -28.250 0.842 (-30.601; -25.899) -33.57 0.000

Grupo de control
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Juegos dramaticos - -0.250 0.842 (-2.601;2.101) -0.30 0.953

Juegos de reglas

Nota: Nivel de confianza individual = 97.91% (post test)

Después de la aplicacion de los tratamientos, se observan cambios significativos en
los niveles de agresion: Los grupos de juegos de reglas y juegos dramaticos mostraron una
reduccion drastica en comparacion con el grupo de control (diferencias de -28.00 y -28.25
respectivamente, con valores p = 0.000).

Al comparar los promedios entre el grupo que recibi6 los juegos de reglas y juegos
dramadticos no se encontraron diferencias significativas (diferencia = -0.25, p = 0.953), lo
que indica que ambos tratamientos fueron igualmente efectivos en la reduccion de las
conductas agresivas. Pero superiores a grupo control o testigo, donde al no haber recibido
ninguna intervencion, mantuvo sus niveles altos de agresividad, mientras que los nifios
expuestos a los juegos ludicos lograron reducir su agresividad a niveles bajos.

5.1.2. Efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion fisica en nifios de 5 anos

Tabla 13

Estadisticos descriptivos de los niveles de agresion fisica pre test y post test
Tratamientos N  Media Desv.Est. IC de 95%

Pre test Grupo de control 4 10.750 0.500 (9.573; 11.927)
Juegos de reglas 4 10.500 1.291 (9.323; 11.677)
Juegos dramaticos 4 10.000 1.155 (8.823; 11.177)

Nota: Desv.Est. agrupada = 1.04083 (pre test)

La tabla presenta los estadisticos descriptivos del efecto de los juegos ludicos en la
reduccion de la agresion fisica en nifios de 5 afios. Se han considerado tres grupos: un grupo
de control que no recibid tratamiento, un grupo experimental que particip6d en juegos de

reglas y otro grupo experimental que participd en juegos dramaticos.
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Segun la tabla, antes de la aplicacion de los tratamientos (pre test), los tres grupos
presentaron niveles similares de agresion fisica. El grupo de control tuvo una media de
10.750, el grupo de juegos de reglas 10.500, y el grupo de juegos dramaticos 10.000 puntos.
Los intervalos de confianza al 95% para cada grupo indican que no habia diferencias

estadisticamente significativas entre ellos en la linea base.

Tablal4

Estadisticos descriptivos de los niveles de agresion fisica pre test y post test
Tratamientos N Media Desv.Est. IC de 95%

Posttest ~ Grupo de control 4 10.250 0.500 (9.625; 10.875)
Juegos de reglas 4 1.500 0.577 (0.875; 2.125)
Juegos dramaticos 4 0.500 0.577 (-0.125; 1.125)

Nota: Desv.Est. agrupada = 0.552771 (post test)

Después de la aplicacion de los tratamientos, se observaron diferencias notables en
la reduccion de la agresion fisica. El grupo de control, que no recibid intervencion, mostrod
una ligera disminucion en su media (10.250 puntos), lo que sugiere que sin intervencion las
conductas agresivas no presentan cambios significativos.

En contraste, los grupos que recibieron los tratamientos ludicos mostraron una
reduccion sustancial en la agresion fisica. En el grupo que particip6 en juegos de reglas, la
media descendi6 a 1.500, y en el grupo de juegos dramaticos, la media se redujo a 0.500.
Estos valores reflejan una disminucion significativa en la frecuencia de agresiones fisicas
tras la intervencion.

Los intervalos de confianza del 95% en el post test muestran que los valores de
agresion fisica en los grupos de juegos ludicos no se superponen con los del grupo de control,
lo que sugiere que la reduccion observada en la agresion fisica es estadisticamente

significativa.
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Al realizar la comparacion antes y después de los tratamientos, indica que los juegos
ludicos, tanto los juegos de reglas como los juegos dramaéticos, tuvieron un impacto positivo
en la reduccion de la agresion fisica en los niflos de 5 afios. Mientras que en el grupo de
control la reduccion fue minima (de 10.750 a 10.250), en los grupos experimentales la
disminucién fue drastica, en particular en el grupo de juegos dramaticos, donde la agresion
fisica practicamente desaparecio (media de 0.500).

Ademas, la disminucion de la desviacion estandar en el post test (de 1.04083 a
0.552771 en la muestra agrupada) sugiere una menor variabilidad en las respuestas tras la
intervencion, indicando que los tratamientos fueron consistentes en reducir la agresion fisica
en los nifios evaluados.

Los resultados de la tabla evidencian que la aplicacion de juegos ludicos es una
estrategia efectiva para la reduccion de la agresion fisica en nifios de 5 afios. En particular,
los juegos dramaticos fueron los mas eficaces, ya que la media de agresion fisica en este
grupo se redujo casi a cero. Los juegos de reglas también demostraron ser efectivos, aunque
con una reduccién menos pronunciada.

Figura 2
Intervalos de agresion fisica pre y post test segun los tratamientos

Agresion fisica
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En la figura 2 muestra el efecto de los tratamientos ludicos en la reducciéon de la
agresion fisica en nifos de 5 afnos, comparando los niveles antes (Pre test) y después (Post
test) de la intervencion. Se han considerado tres grupos: un grupo de control sin tratamiento,
un grupo experimental que participd en juegos de reglas y otro grupo experimental que
particip6 en juegos dramaticos.

Antes de la aplicacion de los tratamientos, los tres grupos presentaban niveles altos
de agresion fisica, con medias de 10.75 en el grupo de control, 10.5 en el grupo de juegos de
reglas y 10.0 en el grupo de juegos dramaticos. Esto indica que, en la etapa inicial, los nifios
presentaban conductas agresivas frecuentes, reflejadas en observaciones como lanzar y
destruir objetos de sus compaiieros, golpear cuando no se les concede lo que piden, empujar,
jalar, morder o patear cuando estaban molestos.

Este nivel de agresion puede explicarse desde la teoria del aprendizaje social de
Bandura (1977), la cual sostiene que los nifios aprenden comportamientos agresivos por
modelado y refuerzo social. Es posible que los nifios hayan interiorizado estas conductas a
partir de experiencias previas en su entorno familiar o educativo.

Tras la aplicacion de los tratamientos, los resultados muestran una reduccion
significativa en la agresion fisica en los grupos que participaron en juegos ludicos. En
contraste, el grupo de control, que no recibid intervencion, solo experimentd una ligera
reduccion de 10.75 a 10.25, permaneciendo en el nivel alto de agresion fisica.

Por otro lado, el grupo de juegos de reglas redujo su media de 10.5 a 1.5, lo que lo
sitia en un nivel bajo de agresion fisica. Finalmente, el grupo de juegos draméaticos mostrd
la mayor reduccion, pasando de 10.0 a 0.5, practicamente eliminando la agresion fisica.

Estos hallazgos pueden explicarse con base en la teoria del desarrollo moral de Piaget

(1932) y la teoria del juego de Vygotsky (1978).
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Desde la perspectiva de Piaget, los juegos de reglas permiten a los nifios internalizar
normas de convivencia, desarrollar autocontrol y comprender la importancia de la
cooperacion, lo que disminuye conductas agresivas.

Desde la perspectiva de Vygotsky, los juegos dramaticos facilitan la autorregulacion
emocional y la toma de perspectiva, permitiendo que los nifios ensayen diferentes roles y
modifiquen su comportamiento en funcioén de las normas sociales.

El cambio mas significativo se observa en los grupos que participaron en juegos
ludicos, especialmente en el grupo de juegos dramaticos. Esto sugiere que los juegos
permiten a los nifios canalizar su agresion de manera estructurada y socialmente aceptable.
Ademés, el hecho de que el grupo de control no haya mostrado mejoras relevantes indica
que la reduccion de la agresion fisica se debe directamente a los tratamientos aplicados y no
a otros factores externos.

Para probar la hipotesis que existe efecto atribuible a los tratamientos en la
disminucion de la agresion fisica, en la tabla 11 se realizo el analisis de varianza de un factor
(ANOVA) que permite determinar si existen diferencias significativas en la agresion fisica
entre los tres grupos (grupo de control, juegos de reglas y juegos dramaticos) antes y después
de la aplicacion de los tratamientos. Para ello, se planted la hipotesis nula (Ho) y alterna
(H1).

Ho: No existen diferencias significativas en la agresion fisica entre los grupos, por efecto
de los tratamientos.
H1: Existen diferencias significativas en la agresion fisica entre los grupos, por efecto de

la aplicacion de los tratamientos.
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Tabla 15

Andlisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion fisica

Fuente GL SCAjust. MC Ajust. Valor F Valor p
Pre test Tratamientos 2 1.167 0.5833 0.54 0.601

Error 9 9.750 1.0833

Total 11 10917

Nota. En el pre tes el resumen del modelo es: s = 1.01083, R-cuad. =10.69%, R-cuad. Ajustado=0.00% y R-
cuad. Pred= 0.00%

Segun los resultados de la tabla, en la evaluacidn inicial (pre test), el anélisis de
varianza arroja un valor F de 0.54 y un valor p de 0.601. Dado que el valor p es mayor que
0.05 (Sig. >0.05), no se rechaza la hipotesis nula, lo que indica que no hay diferencias
significativas entre los grupos antes de la aplicacion de los tratamientos. Esto sugiere que los
nifios tenian niveles similares de agresion fisica al inicio del estudio, lo que garantiza
condiciones homogéneas para la intervencion.

Ademés, el coeficiente de determinaciéon (R?) es 10.69%, lo que indica que los
tratamientos explican solo una pequena proporcion de la variabilidad en la agresion fisica
antes de la intervencion, mientras que el 89.31% restante se debe a otras fuentes de
variabilidad.

Tabla 16

Analisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion fisica

Fuente GL SCAjust. MC Ajust. Valor F Valor p
Post test Tratamientos 2 230.167 115.083 376.64 0.000

Error 9 2.750 0.306

Total 11 232917

Nota. En el post test el resumen del modelo es: s = 0.552771, R-cuad. =98.82%, R-cuad. Ajustado=98.56% y
R-cuad. Pred= 97.90%

Después de la aplicacion de los tratamientos, el analisis de varianza muestra un valor

F de 376.64 y un valor p de 0.000. Dado que el valor p es menor que 0.05 (Sig. < 0.05), se
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rechaza la hipotesis nula, lo que confirma que existen diferencias estadisticamente
significativas en la agresion fisica entre los grupos después de la intervencion.

El coeficiente de determinacion (R?) es 98.82%, lo que indica que casi la totalidad
de la variabilidad en la disminucién de la agresion fisica puede explicarse por los
tratamientos aplicados. Este resultado refleja un impacto positivo y significativo de los
juegos ludicos en la reduccion de la agresion fisica en los nifios de 5 afios.

Para encontrar el mejor tratamiento que reduce la agresion fisica, se ha realizado la
prueba de Tukey que compara los efectos de los tratamientos en la reduccion de la agresion
fisica. El nivel de confianza para el andlisis fue de 95%. Los resultados se muestran en la
tabla 12 donde se expone la diferencia de los promedios entre los tratamientos grupo de
control, juegos de reglas y juegos dramadticos tanto en el pre test y post test, el error estandar,
el intervalo de confianza (IC) del 95%, el valor T y el valor p ajustado.

Tabla 8

Comparacion de promedios multiples de Tukey de la agresion fisica segun tratamientos

Diferencia
Diferencia de de las EE de Valor Valor p
niveles medias diferencia  IC de 95% T  ajustado
Pre test Juegos de reglas - -0.250 0.736 (-2.306; 1.806) -0.34 0.939
Grupo de control
Juegos dramaticos - -0.750 0.736 (-2.806; 1.306) -1.02 0.584
Grupo de control
Juegos dramaticos - -0.500 0.736 (-2.556; 1.556) -0.68 0.781

Juegos de reglas

Nota: Nivel de confianza individual = 97.91% (pre test)

Segtin los valores de la tabla 12, antes de la aplicacion de los tratamientos, los valores
p en todas las comparaciones son superiores a 0.05 (Sig. > 0.05), lo que indica que no existen

diferencias significativas en los niveles de agresion fisica entre los grupos. Esto es coherente
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con el analisis de varianza (ANOVA), que mostr6 la homogeneidad inicial entre los grupos.
Ademas, los intervalos de confianza incluyen el valor 0, lo que confirma la ausencia de
diferencias estadisticas. Es decir, la agresion fisica en los nifios de 5 afios se manifestaba en
comportamientos agresivos como golpear, empujar, morder y destruir objetos.

Tabla 9

Comparacion de promedios multiples de Tukey de la agresion fisica segun tratamientos

Diferencia
Diferencia de de las EE de Valor Valor p
niveles medias diferencia  IC de 95% T  ajustado
Post Juegos de reglas - -8.750 0.391 (-9.842;-7.658) -22.39 0.000
test Grupo de control
Juegos dramaticos - -9.750 0.391 (-10.842; -8.658) -24.94 0.000
Grupo de control
Juegos dramaticos - -1.000 0.391 (-2.092; 0.092) -2.56 0.072

Juegos de reglas

Nota: Nivel de confianza individual = 97.91% (post test)

Después de la intervencion (post test), los juegos de reglas y los juegos dramaticos
muestran diferencias significativas en comparacion con el grupo de control. Por ejemplo, la
diferencia de medias entre juegos de reglas y el grupo de control es de -8.750, con un valor
p de 0.000 (Sig. < 0.05), indicando que los juegos de reglas redujeron significativamente la
agresion fisica manifestado en una disminucion significativa de los comportamientos
agresivos de golpear, empujar, morder y destruir objetos.

La diferencia de medias entre juegos dramaticos y el grupo de control es de -9.750,
con un valor p de 0.000 (Sig. < 0.05), lo que indica que este tratamiento tuvo el mayor

impacto en la reduccion de la agresion fisica.
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La comparacion entre juegos dramaticos y juegos de reglas arroja una diferencia de
-1.000, con un valor p de 0.072 (Sig. > 0.05), lo que sugiere que, aunque los juegos
dramaticos redujeron la agresion en mayor medida, esta diferencia no es estadisticamente
significativa.

El hecho que los nifios, hayan reducido sus condutas de agresion fisica, sugiere que
internalizaron normas de convivencia y encontraron estrategias alternativas para canalizar
su frustracion. La diferencia minima entre los juegos de reglas y los juegos dramaticos indica
que ambos fueron efectivos, aunque los juegos dramiticos promovieron una mayor

reduccion de la agresion.

5.1.3. Efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion verbal en nifios de 5 afios

La tabla presenta los estadisticos descriptivos de la agresion verbal en nifios de 5
afios antes y después de la aplicacion de los juegos ludicos. Se muestran la cantidad de
participantes en cada grupo (N), la media de agresion verbal, la desviacion estandar (Desv.
Est.) y el intervalo de confianza (IC) del 95% para cada tratamiento (grupo de control, juegos

de reglas y juegos dramaticos).

Tabla 19

Estadisticos descriptivos de los niveles de agresion verbal pre test y post test, segun

tratamientos
Tratamientos N Media Desv.Est. IC de 95%
Pre test Grupo de control 4 11.00 0.00 (10.37;11.63)
Juegos de reglas 4 10.750 0.957 (10.125; 11.375)
Juegos dramaticos 4 11.00 0.00 (10.37;11.63)

Nota: Desv.Est. agrupada = 0.552771 (pre test)
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Antes de la intervencion, los nifios presentaban niveles altos de agresion verbal en
los tres grupos. Las medias en el grupo de control y en el grupo de juegos dramaticos fueron
de 11.00, mientras que el grupo de juegos de reglas obtuvo una media de 10.75, lo que indica
una ligera diferencia, pero sin relevancia estadistica. Las desviaciones estandar fueron bajas
o nulas, lo que sugiere que los nifios en cada grupo mostraban comportamientos de agresion
verbal de manera homogénea.
Tabla 20

Estadisticos descriptivos de los niveles de agresion verbal pre test y post test, segun

tratamientos
Tratamientos N Media Desv.Est. IC de95%
Posttest ~ Grupo de control 4 11.000 0.816 (10.178; 11.822)
Juegos de reglas 4 1.000 0.816 (0.178; 1.822)
Juegos dramadticos 4 1.750 0.500 (0.928;2.572)

Nota: Desv.Est. agrupada = 0.726483 (post test)

El efecto de los juegos ludicos en la agresion verbal, después de la aplicacion de los
tratamientos, se observaron diferencias significativas en la reduccion de la agresion verbal
en los grupos experimentales, mientras que en el grupo de control no se mostraron cambios
en la media de agresion verbal (11.00), lo que indica que, sin intervencion, los
comportamientos agresivos s€ mantuvieron estables.

En el tratamiento de juegos de reglas, se registré una disminucion drastica de la
agresion verbal, con una media de 1.00 y una desviacion estandar de 0.816, lo que evidencia

una reduccion significativa en los comportamientos agresivos.
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En el tratamiento de juegos dramaticos, también se presentaron una reduccion
notable de la agresion verbal, con una media de 1.75 y una desviacion estandar de 0.500,
aunque la disminucion no fue tan pronunciada como en el grupo de juegos de reglas.

La lista de observaciones de agresion verbal incluy6 conductas como gritos, insultos,
burlas y amenazas. En la etapa inicial del estudio, estos comportamientos se manifestaban
con alta frecuencia y de manera uniforme en los tres grupos. Sin embargo, después de la
aplicacion de los juegos ludicos, los nifios en los grupos experimentales mostraron una
reduccion significativa de estas conductas.

Los juegos de reglas facilitaron la disminucién mas pronunciada, probablemente
debido a que promovieron el aprendizaje de normas de convivencia, el autocontrol y la
regulacion emocional. En contraste, los juegos dramaticos permitieron una reduccion
significativa, pero no tan drastica, lo que sugiere que estos juegos ayudaron a canalizar la
agresion verbal en contextos de expresion simbolica, sin eliminar completamente la conducta
agresiva.

Figura 3
Intervalos de agresion verbal pre y post test segun los tratamientos

Agresion verbal
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La figura 3 muestra los niveles de agresion verbal antes (pre test) y después (post
test) de la aplicacion de los tratamientos en niflos de 5 afios. Se presentan tres grupos
experimentales: grupo de control, juegos de reglas y juegos dramaticos. En el eje vertical se
indica la media de agresion verbal, mientras que en el eje horizontal se encuentran los
distintos tratamientos. Ademas, la figura incorpora lineas de referencia que distinguen los
niveles de agresion verbal en tres categorias: bajo, medio y alto.

La agresion verbal se evalué mediante seis indicadores especificos observados en la
interaccion de los nifios durante actividades grupales y situaciones cotidianas en el aula. A
partir de estos registros, se establecieron tres niveles de agresion verbal: bajo (0 a 4), medio
(4 a 8) y alto (8 a 12). En el nivel bajo, los nifios presentaron una frecuencia reducida de
conductas agresivas verbales y en la mayoria de las interacciones utilizaron estrategias de
comunicaciéon mds adecuadas. Dentro de este nivel, se observaron: Ocasionales respuestas
inadecuadas a sus compatfieros, pero sin llegar a ser disruptivas, protestas esporadicas cuando
se les llamaba la atencidon, aunque sin intensificarse en conflictos prolongados,
interrupciones ocasionales en la comunicacion, pero con disposicion a corregirlas y escaso
uso de palabras soeces o gritos, limitandose a situaciones de alta frustracion.

En el nivel medio, los comportamientos agresivos verbales fueron moderadamente
frecuentes y disruptivos en ciertas situaciones. Los nifios en esta categoria tenian dificultades
intermitentes para regular su expresion verbal y presentaron: uso frecuente de palabras
soeces, especialmente en momentos de frustracion o enojo, respuestas inadecuadas a sus
compaieros, reflejando dificultades en la empatia y en la regulacion emocional, protestas
constantes cuando se les llamaba la atencion, con tendencia a discutir o rechazar
indicaciones, gritos a sus compafieros cuando querian imponer su voluntad en juegos o

actividades.
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Los nifios con este nivel de agresion verbal requerian estrategias para mejorar sus
habilidades sociales y de autorregulacion emocional.

El nivel alto se caracterizd por una presencia constante y reiterada de conductas
agresivas verbales, lo que afectaba significativamente la dindmica grupal y la convivencia
en el aula. Se registraron comportamientos como: expresion continua de palabras soeces
dirigidas a sus compafieros o incluso a los docentes, respuestas altamente inadecuadas en las
interacciones, con actitudes desafiantes o provocadoras, protestas sistematicas y prolongadas
cuando se les llamaba la atencidn, con signos de oposicidn activa y gritos constantes a sus
compaifieros para imponer sus deseos o ejercer control sobre otros.

Los nifios con un alto nivel de agresion verbal mostraban una clara necesidad de
intervencion para el desarrollo de habilidades de comunicacion asertiva y estrategias de
control emocional.

Antes de la aplicacion de los tratamientos, todos los grupos presentaron niveles de
agresion verbal elevados. El grupo de control y el grupo de juegos draméticos alcanzaron
una media de 11, mientras que el grupo de juegos de reglas obtuvo una media de 10.75,
situdndose en la categoria de nivel alto de agresion verbal. Estos resultados indican que la
agresion verbal era una conducta frecuente y homogénea entre los nifios antes de la
intervencion.

Después de la aplicacion de los juegos ludicos, se observaron cambios significativos
en los grupos experimentales: El grupo de control se mantuvo en 11 puntos el nivel de
agresion, lo que indica que, sin intervencion, los comportamientos agresivos persistieron sin
cambios. En los juegos de reglas, la media disminuy6 drasticamente a 1, ubicandose en el

nivel bajo de agresion verbal.
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En los juegos dramaticos, también se registrd una reduccion significativa, con una
media de 1.75, dentro del nivel bajo de agresion verbal.

Los resultados muestran que la agresion verbal incluyd comportamientos como
gritos, insultos, burlas y amenazas dirigidas a compafieros. Durante el pre test, estas
conductas eran recurrentes en todos los grupos, reflejando un alto nivel de agresion verbal.

Sin embargo, tras la aplicacion de los juegos ludicos, los nifios en los grupos
experimentales redujeron significativamente estos comportamientos. En el grupo de juegos
de reglas, la estructura normativa de los juegos favoreci6 el desarrollo de habilidades de
autorregulacion y comunicacion respetuosa, lo que explica la disminucién més pronunciada
de la agresion verbal. Por otro lado, los juegos draméticos permitieron que los nifios
canalizaran sus emociones y expresaran sus conflictos de manera simbdlica, reduciendo
también los comportamientos agresivos, aunque en menor medida en comparacion con los
juegos de reglas.

La tabla 21 de analisis de varianza (ANOVA) presenta los resultados obtenidos en el
pre test y post test respecto a los efectos de los juegos ludicos en la agresion verbal de nifios
de 5 afos. Para la prueba se plante6 la hipotesis nula (Ho) y alterna (H1):

Ho: Los efectos de los tratamientos en la reduccion de la agresion verbal en los nifios de 5
afos son iguales.
H1: Existe efecto atribuible a los tratamientos en la reduccién de la agresion verbal en los

nifios de 5 afios.
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Tabla 10
Analisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion verbal

en ninos de 5 anos

Fuente GL SC Ajust. MC Ajust. Valor F  Valor p
Pretest  Tratamientos 2 0.1667 0.08333 0.27 0.767

Error 9 2.7500 0.30556

Total 11 29167

Nota. En el pre tes el resumen del modelo es: s = 0.552771, R-cuad. =5.71%, R-cuad. Ajustado=0.00% y R-
cuad. Pred= 0.00%

Segln la tabla, se nuestra la evaluacion previa a la aplicacion de los juegos ludicos,
el andlisis de varianza mostr6é que no hubo diferencias significativas (Sig. > 0.05) entre los
tratamientos en relacion con la agresion verbal (F=0.27, p=0.767). Esto indica que, al inicio
del estudio, los nifios presentaron niveles similares de agresion verbal independientemente
del grupo asignado (grupo de control, juegos de reglas o juegos dramaticos).

Ademas, el coeficiente de determinacion (R2 = 5.71%) sugiere que los tratamientos
explicaban una minima proporcion de la variabilidad en la agresion verbal. El valor ajustado
de R?=0.00% y el R? predictivo de 0.00 % refuerzan la idea de que los juegos ludicos atin
no tenian impacto en la agresion verbal antes de su implementacion.

Desde una perspectiva descriptiva, la media de agresion verbal se encontraba dentro
del nivel alto (8 a 12 puntos) en los tres grupos, lo que implica que las conductas agresivas
como gritar, insultar, protestar y responder de manera inadecuada eran frecuentes en los

ninos.
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Tabla 11
Analisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion verbal

en ninos de 5 anos

Fuente GL SC Ajust. MC Ajust. Valor F  Valor p
Post test Tratamientos 2 248.167 124.083 235.11 0.000

Error 9 4.750 0.528

Total 11 252917

Nota. En el post test el resumen del modelo es: s = 0.726483, R-cuad. =98.12%, R-cuad. Ajustado=97.70% y
R-cuad. Pred= 96.66%

Después de la implementacion de los juegos ludicos, los resultados mostraron
diferencias altamente significativas entre los tratamientos (F=235.11, p=0.000). Esto quiere
decir que se rechaza la hipotesis nula y se acepta que existe efecto atribuible a los juegos
ludicos en la reduccion de la agresion verbal.

El coeficiente de determinacion (R? = 98.12%) indica que los tratamientos explicaban
practicamente toda la variabilidad en la agresion verbal. Ademas, el R? ajustado de 97.70%
y el R? predictivo de 96.66% evidencian la solidez del modelo para explicar y predecir los
efectos de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion verbal.

Los niveles de agresion verbal, el grupo de control permanecié en un nivel alto (8 a
12 puntos) es decir que, sin intervencion, la agresion verbal se mantuvo sin cambios. En
cambio, los nifios que participaron en juegos de reglas y juegos draméticos mostraron una
reduccion significativa en la agresion verbal, alcanzando niveles bajos (4 a 8 puntos). Esto
implica una notable disminucidon en conductas como gritar a los compafieros, insultar,
interrumpir y responder de manera inadecuada, lo que sugiere un impacto positivo en la

regulacién emocional y en las habilidades de comunicacion.
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Para determinar el mejor tratamiento que influye en la reduccion de la agresion
verbal, se presenta la tabla 15 donde se comparan la diferencia de los promedios entre los
tratamientos mediante la prueba de comparaciones multiples de Tukey. La tabla permite
analizar las diferencias de medias entre los distintos tratamientos aplicados para evaluar la
agresion verbal en niflos de 5 afios, tanto en el pre test como en el post test. La columna de
diferencia de las medias, indica el cambio en la agresion verbal entre los grupos comparados,
el error estandar mide la variabilidad de la diferencia de medias, el intervalo de confianza
del 95% muestra el rango dentro del cual se espera que se encuentre la verdadera diferencia

de medias, el valor T y valor p ajustado miden la significancia de las diferencias observadas.

Tabla 23
Comparacion de promedios multiples de Tukey de la agresion verbal segun tratamientos

Diferencia EE de

Diferencia de de las diferenc Valor Valorp
niveles medias ia IC de 95% T ajustado
Pre test Juegos de reglas - -0.250 0.391 (-1.342;0.842) -0.64 0.803

Grupo de control

Juegos dramaticos 0.000 0.391 (-1.092; 1.092)  0.00 1.000
- Grupo de control

Juegos dramaticos 0.250 0.391 (-0.842; 1.342) 0.64 0.803

- Juegos de reglas

Nivel de confianza individual = 97.91% (pre test)

Seglin la tabla, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, no se encontraron
diferencias significativas en la agresion verbal entre los grupos. Esto se evidencia en los
valores de p ajustados, los cuales son todos mayores a 0.05 (Sig.>0.05), indicando que las
diferencias en las medias entre los grupos no son estadisticamente significativas. Es decir,

en el pre test, la agresion verbal se ubica en el nivel alto (8 a 12 puntos), lo que sugiere que
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los nifios expresaban palabras soeces, respondian inadecuadamente, protestaban, insultaban,
gritaban e interrumpian con frecuencia.

Tabla 23
Comparacion de promedios multiples de Tukey de la agresion verbal segun tratamientos

Diferencia EE de

Diferencia de de las diferenc Valor Valor p
niveles medias ia IC de 95% T ajustado
Post test Juegos de reglas - -10.000 0.514  (-11.435;-8.565) -19.47  0.000

Grupo de control

Juegos dramaticos -9.250 0.514  (-10.685; -7.815) -18.01  0.000
- Grupo de control

Juegos dramaticos 0.750 0.514 (-0.685;2.185) 1.46 0.353

- Juegos de reglas

Nota: Nivel de confianza individual = 97.91% (post test)

Después de la implementacion de los juegos ludicos, los resultados muestran
diferencias altamente significativas en la agresion verbal entre los grupos. En particular:

El grupo de juegos de reglas y el grupo de control presentaron una diferencia de -
10.000 (p=0.000), lo que indica que los nifios que participaron en juegos de reglas redujeron
significativamente su agresion verbal en comparacion con el grupo de control.

El grupo de juegos dramaticos y el grupo de control presentaron una diferencia de -
9.250 (p=0.000), lo que indica un efecto similar al de los juegos de reglas.

Al comparar los tratamientos juego de reglas y juegos dramaticos no hubo una
diferencia estadisticamente significativa (p=0.353), lo que sugiere que ambos tratamientos
tuvieron un efecto similar en la reduccion de la agresion verbal.

Estos resultados reflejan una disminucion de la agresion verbal en los grupos que

participaron en actividades ludicas, pasando de un nivel alto (8 a 12 puntos) en el pre test a
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un nivel bajo (0 a 4 puntos) en el post test. Esto implica que las conductas agresivas como

gritar, insultar y protestar fueron reducidas significativamente gracias a la intervencion.

5.1.4. Efecto de los juegos ltidicos en la reduccion de la agresion psicolégica en nifios de
5 afios.

La tabla 24, presenta los valores de los promedios de la agresion psicologica en nifios de 5
afnos antes y después de la aplicacion de los juegos ludicos. La tabla, se divide en dos
secciones principales: pre test, que muestra los valores de los grupos antes de la aplicacion
de los tratamientos y post test, que muestra los valores después de la aplicacion de los
tratamientos.

Los tratamientos aplicados fueron tres: grupo de control, juegos de reglas y juegos
dramaticos, cada tratamiento estuvo constituida por 4 nifios de 5 afos.

Tabla 24

Estadisticos descriptivos de los niveles de agresion psicologica pre test y post test, segun

tratamientos

Tratamientos N Media  Desv.Est. IC de 95%
Pretest ~ Grupo de control 4 10.750 0.500 (10.184; 11.316)

Juegos de reglas 4 10.750 0.500 (10.184; 11.316)

Juegos dramaticos 4 10.250 0.500 (9.684; 10.816)

Desv.Est. agrupada = 0.5 (pre test)
Desv.Est. agrupada = 0.552771 (post test)

Segun los resultados de la tabla 16, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, se
observa que todos los grupos presentan niveles altos de agresion psicoldgica. En el grupo de

control el promedio fue de 10.750, en el grupo de juego de reglas de 10.750 y en el grupo de
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juegos dramaticos un promedio de 10.250. Dichos valores se ubican en el nivel alto (8 a 12
puntos), lo que indica que los nifios antes de la aplicacion de los tratamientos ponian apodos,
miraban con desprecio, amenazaban con gestos, arrebataban objetos, destruian cosas
significativas y ridiculizaban a sus compafieros con alta frecuencia. Ademas, los intervalos
de confianza son pequefios, lo que demuestra que los promedios obtenidos son
representativos de cada grupo.

Después de la implementacion de los juegos ludicos, se observa una disminucion
significativa en la agresion psicologica en los grupos que participaron en los tratamientos.
El grupo de control se mantiene en 10.750, lo que indica que no hubo cambios en los niveles
de agresion psicoldgica en ausencia de intervencion. Los juegos de reglas y los juegos
dramaticos, redujeron a 1.500 puntos la agresion psicologica, es decir, los nifios casi dejaron
de mostrar comportamientos de agresion psicologica pasando de un nivel alto (8 a 12 puntos)
en el pre test a un nivel bajo (0 a 4 puntos) en el post test.

Los resultados pueden revelar que los nifios aprenden comportamientos agresivos al
observar e imitar modelos de comportamiento. En este caso, los juegos ludicos
proporcionaron un entorno donde los nifios aprendieron formas alternativas y positivas de
interaccidn social, reduciendo asi la agresion psicoldgica.

Con la finalidad de comparar los efectos de los tratamientos antes y después de su
aplicacion, se muestra la figura 4, donde mediante un grafico de barras se representa los
niveles de agresion psicoldgica en los nifios evaluados. En la seccion de pre test, se muestra
los niveles iniciales de agresion psicoldgica en los tres grupos (grupo de control, juegos de
reglas y juegos dramaticos). En el post test se muestra los resultados después de la aplicacion
de los tratamientos. Los niveles de agresion psicologica estan representados por la siguiente

escala:



101

e Nivel alto (8 a 12 puntos), indica que los nifios en este intervalo presentan
comportamientos agresivos en la mayoria de sus interacciones sociales, reflejando
un ambiente de hostilidad y conflicto. Las conductas asociadas incluyen: poner
apodos a sus compaieros de manera recurrente, mirar con desprecio a sus
compaiieros de forma habitual, amenazar con gestos a otros nifios, disfrutar al
arrebatar objetos de otros nifios, destruir objetos significativos para sus compaferos,
ridiculizar a sus compafieros en publico de manera repetitiva.

o Nivel medio (4 a 8 puntos), en este nivel, las conductas agresivas de los nifios siguen
presentes, pero con una menor frecuencia e intensidad. Es posible que los nifios
alternen entre interacciones agresivas y conductas socialmente aceptables. Se
observan comportamientos como: uso ocasional de apodos despectivos hacia sus
compaifieros, miradas de desprecio esporadicas, amenazas con gestos en momentos
de frustracion, destruccion ocasional de objetos ajenos. Los nifios en este nivel
pueden presentar cierto control emocional, pero ain requieren estrategias para
mejorar la convivencia y la resolucion de conflictos sin recurrir a la agresion.

e Nivel bajo (0 - 4 puntos), refleja una baja incidencia de conductas agresivas,
indicando que los nifios han desarrollado habilidades de regulacion emocional y
estrategias de interaccion social mas saludables. Las conductas observadas incluyen:
uso minimo o nulo de apodos ofensivos, miradas de desprecio esporadicas, pero sin
generar conflicto con los compatfieros, ausencia de amenazas con gestos, poca o nula
tendencia a arrebatar objetos a otros nifos.

Los niflos en este nivel han desarrollado habilidades de empatia, cooperacion y

resolucion de conflictos basadas en el respeto y la tolerancia.
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Figura 4

Niveles de agresion psicologica antes y después de la aplicacion de los tratamientos
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La figura 4 representd la comparacion de los niveles de agresion psicologica en los
participantes antes y después de la aplicacion de los tratamientos. En la evaluacion inicial
(pre test), se observo que todos los grupos tanto el grupo de control como los grupos
sometidos a los tratamientos de juegos de reglas y juegos dramaticos presentaron un nivel
alto de agresion psicologica, con medias de 10.75 para el grupo de control y juego de reglas
y 10.25 para el juego dramaticos. Estos valores indicaron una alta prevalencia de conductas
agresivas dentro del aula, manifestadas a través de comportamientos como la asignacion de
apodos despectivos, miradas de desprecio, amenazas con gestos, disfrute al arrebatar objetos,

destruccion de pertenencias ajenas y ridiculizacion de compafieros en publico.
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Después de la aplicacion de los tratamientos (post test), se evidencid una reduccion
significativa en los niveles de agresion psicoldgica en los grupos que participaron en juegos
de reglas y juegos dramaticos. Ambas estrategias ladicas condujeron a una disminuciéon de
la agresion hasta un nivel bajo, con medias de 1.5 en ambos casos. Este cambio sugiri6 que
la implementacion de estos juegos favorecio la regulacion emocional y el desarrollo de
habilidades sociales, disminuyendo la frecuencia e intensidad de los comportamientos
agresivos previamente registrados.

Por el contrario, el grupo de control no presentd cambios en su comportamiento,
manteniendo una media de 10.75 en la agresion psicoldgica, lo que indico que, en ausencia
de una intervencion, las conductas agresivas se perpetuaron en el tiempo.

Estos resultados se alinearon con teorias del desarrollo social y emocional, como la
teoria del aprendizaje social de Bandura (1977), que postuld que los nifios aprenden
comportamientos a través de la observacion e imitacion de modelos. La participacion en
juegos estructurados permitiod que los nifios interiorizaran normas de convivencia basadas en
la cooperacion y el respeto mutuo, reduciendo asi sus respuestas agresivas. Asimismo, desde
la perspectiva de Vygotsky (1978), los juegos representaron una herramienta mediadora en
el desarrollo de funciones psiquicas superiores, facilitando la autorregulacion emocional y
la interiorizacion de normas sociales.

Para probar la hipotesis de los efectos de los juegos ludicos en la agresion psicologica se
realizo el andlisis de varianza (ANOVA) que evalua los efectos de los tratamientos en la
agresion psicoldgica antes y después de su aplicacion. Para ello, se ha planteado la hipdtesis

nula (Ho) y alterna (H1):
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Ho: No existen diferencias significativas en los niveles de agresion psicoldgica entre
los grupos sometidos a distintos tratamientos (grupo de control, juegos de reglas
y juegos dramaticos).

H1: Existen diferencias significativas en los niveles de agresion psicologica entre los
grupos sometidos a distintos tratamientos (grupo de control, juegos de reglas y
juegos dramaticos).

Los resultados se muestran en la tabla 17 donde en la primera seccion, se muestra la
prueba de hipdtesis correspondiente al pre test. En dicha seccion, se muestran los valores de
los grados de libertad (GL), la suma de cuadrados ajustada (SC Ajust.), el cuadrado medio
ajustado (MC Ajust.), el estadistico F y el valor p. De manera similar, en la segunda seccion,
los resultados corresponden al post test, donde se exhiben los mismos parametros,
permitiendo una comparacion de los efectos de los tratamientos en ambos momentos de
evaluacion.

Tabla 25
Analisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion

psicoldgica en nifios de 5 anos

Fuente GL SCAjust. MC Ajust. Valor F  Valor p
Pre test Tratamientos 2 0.6667 0.3333 1.33 0.311

Error 9 2.2500 0.2500

Total 11 2.9167

Nota. En el pre tes el resumen del modelo es: s = 0.5, R-cuad. =22.86%, R-cuad. Ajustado=5.71% y R-cuad.
Pred=0.00%

Seglin la tabla, en la evaluacion inicial, el andlisis de varianza reveld que no
existieron diferencias significativas entre los grupos antes de la aplicacion de los

tratamientos (F=1.33, p=0.311). El valor de p fue mayor a 0.05, lo que indic6 que los niveles
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de agresion psicoldgica eran similares entre los participantes de los tres grupos. Esto se
corrobor6 con el coeficiente de determinacion ajustado (Raj? = 5.71%), que mostrd que el
modelo no explicod una proporcion sustancial de la variabilidad en los datos. La baja
capacidad predictiva (Rpred*=0.00%) indic6 que el modelo no era adecuado para predecir la
agresion psicologica en esta fase del estudio.

Tabla 26
Analisis de varianza del efecto de los juegos ludicos en la reduccion de la agresion

psicologica en nifios de 5 arios

Fuente GL SC Ajust. MC Ajust. Valor F Valor p
Post test Tratamientos 2 228.167 114.083 373.36 0.000

Error 9 2.750 0.306

Total 11 230917

Nota. En el post test el resumen del modelo es: s =0.552771, R-cuad. =98.81%, R-cuad. Ajustado=98.54% y
R-cuad. Pred=97.88%

Después de la aplicacion de los tratamientos, los resultados reflejaron una diferencia
altamente significativa entre los grupos (F = 373.36, p = 0.000). El valor de p menor a 0.05
indicd que al menos uno de los tratamientos tuvo un efecto notable en la reduccion de la
agresion psicologica. Este hallazgo fue respaldado por un coeficiente de determinacion
ajustado considerablemente alto (Raj? = 98.54%), lo que implicd que el modelo explico casi
la totalidad de la variabilidad en los datos. La capacidad predictiva del modelo también fue
elevada (Rpred® = 97.88%), lo que sugirid que los tratamientos aplicados tuvieron un
impacto sélido y consistente en la reduccion de la agresion psicologica.

Los resultados indicaron que los juegos de reglas y los juegos dramaticos fueron

estrategias eficaces para disminuir la agresion psicoldgica. Es decir, los juegos promovieron
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experiencias de interaccion positiva y cooperacion, reemplazando gradualmente conductas
agresivas con respuestas mas adaptativas.

Con el proposito de determinar el mejor tratamiento que tiene efecto sobre la
reduccion de la agresion psicoldgica, se practicd la prueba de comparacion multiple de
promedios de Tukey, donde se comparan las diferencias de las medias en la agresion
psicoldgica, antes y después de la aplicacion de los tratamientos. La tabla 18, muestra los
resultados del analisis, el cual se divide en dos secciones: una para el pre test y otra para el
post test. En ambos casos se reportan las comparaciones entre los grupos experimentales
(juegos de reglas y juegos dramaticos) y el grupo de control, ademas de la comparacion entre
los dos tipos de juegos. Las columnas incluyen la diferencia de las medias, el error estandar
(EE) de la diferencia, el intervalo de confianza (IC) del 95%, el valor T, y el valor p ajustado,
con un nivel de confianza individual del 97.91% para cada prueba.

Tabla 27

Comparacion de promedios multiples de Tukey de la agresion psicologica segun

tratamientos
Diferencia

Diferencia de de las EE de Valor Valorp
niveles medias diferencia IC de 95% T ajustado
Juegos de reglas - 0.000 0.354 (-0.988; 0.988) 0.00  1.000
Grupo de control

Pre test  Juegos dramaticos - -0.500 0.354 (-1.488; 0.488) -141 0374
Grupo de control
Juegos dramaticos - -0.500 0.354 (-1.488;0.488) -1.41 0.374

Juegos de reglas

Nivel de confianza individual = 97.91% (pre test)

Antes de la aplicacion de los tratamientos, las diferencias entre los grupos no fueron

estadisticamente significativas. Se observd que la comparacion entre juegos de reglas y el
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grupo de control presentd una diferencia de medias de 0.000, lo que indicé que ambos grupos
iniciaron con niveles idénticos de agresion psicologica (p=1.000). La diferencia entre juegos
dramaticos y el grupo de control fue de -0.500, y entre juegos dramaticos y juegos de reglas
fue también de -0.500, pero en ambos casos los valores p ajustados fueron mayores a 0.05
(p=0.374), indicando que no hubo diferencias significativas. Estos resultados confirmaron
que los niveles de agresion psicologica fueron similares entre los grupos antes de la
implementacion de los tratamientos.

Tabla 28

Comparacion de promedios multiples de Tukey de la agresion psicologica segun

tratamientos
Diferencia

Diferencia de de las EE de Valor Valorp
niveles medias diferencia IC de 95% T ajustado
Juegos de reglas - -9.250 0.391 (-10.342; -8.158) -23.67  0.000
Grupo de control

Post test Juegos dramaticos - -9.250 0.391 (-10.342; -8.158) -23.67  0.000
Grupo de control
Juegos dramaticos - 0.000 0.391 (-1.092;1.092) 0.00  1.000

Juegos de reglas

Nota: Nivel de confianza individual = 97.91% (post test)

Después de la aplicacion de los tratamientos, los resultados mostraron diferencias
altamente significativas. Tanto los juegos de reglas como los juegos dramaticos redujeron
significativamente la agresion psicologica en comparacion con el grupo de control. Las
diferencias de medias para ambos tratamientos respecto al grupo de control fueron de -9.250
con intervalos de confianza negativos que no incluian el cero (—10.342; —8.158), lo que

confirmé su relevancia estadistica (p=0.000). Por otro lado, la comparacioén entre juegos
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dramdticos y juegos de reglas mostro una diferencia de 0.000, indicando que ambos
tratamientos fueron igualmente efectivos en la reduccion de la agresion psicologica
(p=1.000).

Los hallazgos sugieren que las intervenciones basadas en juegos de reglas y juegos
dramaticos fueron eficaces para reducir la agresion psicologica en los participantes. Dicha
reduccion implica la disminucion de las siguientes conductas:

e Poner apodos a sus compafieros

e Mirar con desprecio a su compaiero

e Amenazar con gestos a sus compafieros ante una accion
e Disfrutar cuando arrebata cosas u objetos

e Destruir cosas u objetos que son significativas

e Ridiculizar a su compaiiero delante de los demas

El hecho de que las diferencias en los tratamientos fueran significativas respecto al
grupo de control, pero no entre si implica que ambas metodologias fueron igualmente

efectivas en la reduccion de estas formas de agresion psicologica.

5.2. Discusion

Los resultados evidenciaron una disminucion significativa en la agresion fisica en los grupos
sometidos a juegos ludicos en comparacion con el grupo de control. Antes de la intervencion,
los tres grupos mostraban niveles similares de agresion fisica, con medias de 10.750 en el
grupo de control, 10.750 en el grupo de juegos de reglas y 10.250 en el grupo de juegos
dramaticos. Tras la aplicacion de los tratamientos, los grupos experimentales mostraron una
reduccion dréstica en la agresion fisica, alcanzando una media de 1.500, mientras que el

grupo de control permanecid sin cambios.
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Estos hallazgos concuerdan con la teoria del aprendizaje social de Bandura (1977), que
plantea que las conductas agresivas pueden modificarse mediante la observacion e imitacion
de nuevos modelos de conducta. Estudios previos, como el de Gonzalez y Pérez (2019), han
reportado reducciones similares en agresion fisica tras la aplicacion de intervenciones
basadas en juegos ludicos.
En cuanto a la agresion verbal, también mostré una disminucion significativa en los grupos
que participaron en los tratamientos ludicos. Antes de la intervencion, los niveles de agresion
verbal eran altos en todos los grupos, con medias de 11.00 en el grupo de control, 10.750 en
juegos de reglas y 11.00 en juegos dramaticos. Luego de la aplicacion de los tratamientos, la
media en el grupo de juegos de reglas se redujo a 1.000 y en juegos dramaticos a 1.750,
mientras que el grupo de control se mantuvo en 11.00.
Estos resultados son consistentes con los postulados de Vygotsky (1978), quien argumentd
que el juego facilita el desarrollo del lenguaje y la internalizaciéon de normas sociales.
Investigaciones previas han demostrado que los juegos de reglas fomentan la comunicacion
respetuosa y reducen los insultos y gritos en los nifios (Lépez et al., 2021).
En la dimension de agresion psicologica, los juegos ludicos también demostraron ser
efectivos. Antes del tratamiento, las medias eran de 10.750 en el grupo de control, 10.750 en
juegos de reglas y 10.250 en juegos dramadticos. Tras la intervencion, los grupos que
participaron en juegos ludicos mostraron una reduccion significativa, con medias de 1.500,
mientras que el grupo de control permaneci6 sin cambios.
La teoria de la regulacion emocional de Gross (1998) sustenta estos hallazgos, al explicar
que las actividades ludicas pueden fomentar el control emocional y la empatia, lo que reduce
la agresion psicologica. Investigaciones como la de Martinez y Sudrez (2018) han reportado

efectos similares al implementar estrategias de dramatizacion en el aula.
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De manera general, los resultados evidenciaron que los juegos ludicos lograron reducir
significativamente las conductas agresivas. Antes de la intervencion, todos los grupos
presentaban niveles altos de agresividad, con medias de 32.500 en el grupo de control, 32.00
en juegos de reglas y 31.250 en juegos dramaticos. Tras la aplicacion de los tratamientos, los
grupos experimentales alcanzaron medias de 4.000 y 3.750 respectivamente, mientras que
el grupo de control permanecié sin cambios.
La metodologia utilizada en este estudio, basada en un disefio cuasi-experimental con
ANOVA de un factor, garantiz6 la validez estadistica de los hallazgos. No obstante, una
limitacion del estudio fue la ausencia de un seguimiento a largo plazo para evaluar la
sostenibilidad de los cambios. Investigaciones futuras podrian complementar estos hallazgos
con enfoques cualitativos y estudios longitudinales para evaluar el impacto duradero de los

juegos ludicos en la conducta infantil.
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VI. Conclusiones

Los resultados confirmaron que los juegos de reglas y los juegos dramaticos fueron
efectivos en la reduccion de la agresividad infantil. Mientras que el grupo de control mantuvo
niveles altos de agresion (32.500 a 32.000), los grupos experimentales redujeron sus niveles
a4.000 y 3.750 respectivamente, alcanzando un nivel bajo de conductas agresivas. Por tanto,
la investigacion confirmé que la aplicaciéon de juegos ludicos, tanto de reglas como
dramaticos, es una metodologia efectiva para la reduccion de la agresion en sus diferentes
dimensiones.

Los juegos ludicos redujeron significativamente la agresion fisica. En el pre test, los
participantes mostraban niveles altos de agresion (10.750 a 10.250), mientras que en el post
test los juegos de reglas redujeron la media a 1.500 y los juegos dramaticos a 0.500,
demostrando su efectividad. Los resultados respaldan que los juegos ludicos fueron efectivos
en la reduccion de la agresion fisica, logrando una disminucion significativa en los nifios que
participaron en los tratamientos.

Los juegos ludicos fueron altamente efectivos en la disminucion de la agresion
verbal, con una reduccion de una media de 11.00 a 1.000 en juegos de reglas y a 1.750 en
juegos dramaticos. Esto confirma que el juego estructurado puede fomentar la comunicacioén
asertiva y la autorregulacion emocional en los nifios. La aplicacion de juegos ludicos,
particularmente los juegos de reglas, contribuy6 a la disminucion de la agresion verbal en
los nifios.

La intervencion a través de juegos ludicos redujo significativamente la agresion
psicoldgica, con valores que pasaron de 10.750 a 1.500 en juegos de reglas y a 0.500 en
juegos dramaticos. Esto reafirma que la dramatizacion y las normas sociales en el juego son

herramientas poderosas para fomentar la empatia. Los resultados demuestran que los juegos
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dramaticos fueron una estrategia particularmente efectiva en la reduccion de la agresion

psicoldgica, promoviendo la empatia y el autocontrol en los nifios.
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VII. Recomendaciones

A la (UGEL) Y (DREA) se recomienda la incorporacién de cursos con contenidos
de programas ludicos estructurados dentro del curriculo de estudios, con un enfoque
interdisciplinario. Esto, permitirda el desarrollo de habilidades sociales que
favorezcan una convivencia armonica en el entorno educativo.
A los docentes de educacion inicial de las diferentes I.LE.I. de Andahuaylas se
recomienda la implementacion de actividades ludicas regulares en el aula, enfocadas
en el trabajo colaborativo y la resolucion pacifica de conflictos, para fomentar el
autocontrol y la convivencia pacifica, con el fin de fortalecer el autocontrol y la
regulacion emocional en los nifios.
A los docentes de educacion inicial de la LE.I. N° 277-8 “gotitas del saber” se
recomienda incorporar técnicas de juego de reglas y dramatizacion en los programas
educativos, promoviendo el desarrollo de habilidades de comunicacion asertiva y el
respeto mutuo para la prevencidon de conflictos verbales en el entorno escolar.
A los docentes de educacion inicial, se recomienda la implementacion de
metodologias basadas en juegos de roles y dramatizacion para fortalecer la empatia,
el reconocimiento y la regulacion de emociones, permitiendo a los nifios establecer
relaciones interpersonales mas saludables y reducir conductas de intimidacion y

exclusion.
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