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RESUMEN 

La investigación Programa de juegos de roles para fortalecer habilidades 

socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, 

Guayaquil 2024. Evaluar el impacto del programa de juegos de roles en el 

fortalecimiento de habilidades socioemocionales en estudiantes de bachillerato de 

una Unidad Educativa Fiscal en Guayaquil, 2024. Se utilizó un enfoque cuantitativo 

con diseño cuasiexperimental. La muestra fue de 55 estudiantes de tercer año de 

bachillerato, seleccionados mediante muestreo probabilístico aleatorio simple. La 

evaluación del programa de juegos de roles se realiza mediante un análisis 

estadístico detallado utilizando cuestionarios pretest y postest para medir las 

habilidades socioemocionales de los estudiantes. En el pretest, el 30% de los 

estudiantes se encuentra en la etapa inicial de desarrollo socioemocional, el 70% 

está en proceso, y solo el 1.25% ha logrado un desarrollo completo. Tras la 

implementación del programa, los resultados del postest revelan mejoras 

significativas: ningún estudiante permanece en la etapa inicial, el 11.25% está en 

proceso y el 88.75% ha alcanzado un desarrollo completo de sus habilidades. 

Observando una fuerte correlación positiva entre la participación en los juegos de 

roles y el aumento en la autoeficacia de los estudiantes. 

Palabras clave: Empatía, eficacia, clima escolar, desarrollo integral, aprendizaje 
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ABSTRACT 

The research Role-playing program to strengthen socioemotional skills in high 

school students of a Fiscal Educational Unit, Guayaquil 2024. To evaluate the 

impact of the role-playing program in the strengthening of socioemotional skills in 

high school students of a Fiscal Educational Unit in Guayaquil, 2024. A quantitative 

approach with a quasi-experimental design was used. The sample consisted of 55 

third year high school students, selected by simple random probability sampling. 

The evaluation of the role-playing program is performed through a detailed statistical 

analysis using pretest and posttest questionnaires to measure the students' 

socioemotional skills. In the pretest, 30% of the students are in the initial stage of 

socioemotional development, 70% are in process, and only 1.25% have achieved 

full development. After the implementation of the program, the posttest results 

reveal significant improvements: no student remains in the initial stage, 11.25% are 

in process, and 88.75% have achieved full development of their skills. A strong 

positive correlation was observed between participation in the role-plays and the 

increase in students' self-efficacy. 

Keywords: Empathy, efficacy, school climate, integral development, learning. 
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I. INTRODUCCIÓN

La pandemia de COVID-19 y el aislamiento han despertado un gran interés

global en el uso de programas de juegos de roles para fortalecer las habilidades 

socioemocionales en estudiantes de secundaria. Al permitirles practicar 

situaciones de la vida real en un entorno seguro, los juegos de roles facilitan la 

construcción de competencias emocionales esenciales para su bienestar y 

desarrollo personal (Soto et al., 2024). Al participar en ejercicios de juego de roles, 

los estudiantes pueden perfeccionar sus habilidades de comunicación, 

negociación y manejo de objeciones, todas las cuales son habilidades decisivas 

para afrontar su vida diaria (Bajaj et al., 2024). 

El crecimiento integral de los adolescentes requiere de la inclusión de la 

educación socioemocional junto a la educación académica. Este programa 

abordara un requisito decisivo en la educación moderna, que es la de abordar 

competencias socioemocionales que permitan a los adolescentes navegar por las 

complejidades del mundo actual (Noordzij et al., 2024). El bienestar emocional de 

los estudiantes se está convirtiendo en un tema cada vez más preocupante, con 

numerosos obstáculos que dificultan su desarrollo socioemocional, incluidas 

presiones académicas, acoso y falta de espacios seguros para la expresión y el 

manejo emocional (Soto et al., 2024). Reconocidas como vitales para el éxito 

personal, académico y profesional, las habilidades socioemocionales como una 

sociedad globalizada y tecnológicamente avanzada. (Soria- Aldavero et al., 2023). 

La investigación educativa respalda la eficacia de los métodos de 

aprendizaje activo, como los juegos de roles, para fomentar habilidades prácticas, 

la participación de los estudiantes y brindar oportunidades para la experimentación 

y la reflexión dentro de contextos ricos (Martínez et al., 2023). Estos métodos 

abarcan una gran bondad de los estudiantes que escriben mensajes edificantes, 

la utilización de gráficos de anclaje para impartir habilidades socioemocionales, la 

participación en ejercicios de juegos de roles para cultivar la empatía y la 

facilitación de clases. 
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reuniones para fomentar la responsabilidad colectiva por el entorno de aprendizaje 

(Holguin-Alvarez & Cruz-Montero, 2023). 

Se espera que los estudiantes desarrollen habilidades de autoconciencia, 

autogestión, conciencia social, habilidades de preocupación y toma de decisiones 

responsable (Gray, 2024). Este crecimiento puede generar una mayor resiliencia 

frente a las barreras emocionales y sociales. Adoptamos diferentes perspectivas 

para que los estudiantes puedan comprender en profundidad las perspectivas de 

otras personas y eso ayudará a crear un entorno escolar inclusivo y colaborativo 

(Vollmann et al., 2024). Fortalecer las habilidades socioemocionales también 

puede conducir a una mayor motivación y dedicación al aprendizaje y, en última 

instancia, a mejorar el rendimiento académico (Orellana et al., 2022). Además, al 

desarrollar habilidades esenciales muy demandadas en el mercado laboral, como la 

comunicación efectiva, el trabajo en equipo y la resolución creativa de problemas, 

los estudiantes estarán mejor preparados para enfrentar futuros desafíos 

profesionales (Perron et al., 2024). 

. 

La incorporación de iniciativas que se enfoquen en potenciar las 

habilidades socioemocionales juega un papel fundamental en la construcción de 

un entorno educativo más favorable. Los programas que lo hagan contribuirán a 

disminuir los incidentes de violencia y acoso escolar y, al mismo tiempo, los 

potenciarán al construir mejores vínculos entre estudiantes y docentes (Gómez-

González et al., 2024). Cabe mencionar que para maximizar los beneficios de un 

programa de juego de roles destinado a fortalecer habilidades socioemocionales, 

es decisivo integrarlo adecuadamente al currículo, capacitar a los docentes para 

su implementación y adaptarlo a las necesidades específicas de la comunidad 

educativa (Sandholm et al., 2023). Asimismo, llevar a cabo una evaluación 

permanente de la iniciativa posibilita efectuar las modificaciones y 

perfeccionamientos requeridos, con el propósito de garantizar su eficacia en el 

fomento del desarrollo holístico de los educandos. 
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En América del Sur, hay un enfoque en el crecimiento integral de los 

estudiantes de secundaria a través de programas especializados. Las áreas clave 

de énfasis incluyen la autoconciencia, el autocontrol, la comunicación efectiva, el 

respeto, la negociación y la resolución de conflictos (Kamola et al., 2024). Los 

elementos ya descritos juegan con los elementos comunes de los tipos y la 

naturaleza del motociclismo y son fundamentales para la dimensión emocional y 

social de los niños. Las actividades de juego de roles, junto con otros juegos 

didácticos como los juegos con reglas, los juegos físicos, los juegos de 

construcción y los juegos simbólicos, no solo estimulan la creatividad y la 

imaginación, sino que también desempeñan un papel muy importante en el 

desarrollo de la autorregulación y la gestión de las emociones. A través de ellas, 

los adolescentes tienen una excelente oportunidad de explorar y mejorar sus 

habilidades socioemocionales, sentando una buena base para un crecimiento 

holístico y saludable (Páez et al., 2024). La educación emocional y el cultivo de 

habilidades socioemocionales a través de juegos de roles y otras actividades 

pedagógicas han ganado reconocimiento en diversos entornos educativos de 

América del Sur. La implementación de esta perspectiva no se limita únicamente a 

favorecer el estado emocional y las habilidades sociales de los alumnos, sino que 

además les proporciona las herramientas necesarias para desarrollar resiliencia y 

capacidad de adaptación, cualidades esenciales para afrontar de manera efectiva 

los retos venideros. 

En Ecuador, en la ciudad de Guayaquil, la ausencia de programas 

destinados a mejorar las habilidades socioemocionales entre los estudiantes de 

secundaria puede tener efectos perjudiciales en varios aspectos de su crecimiento. 

Es fundamental contar con estos programas, ya que ofrecen oportunidades 

estructuradas para practicar valores sociales fundamentales (Tan et al., 2022). 

Además, sin exposición a actividades que fomenten la autoconciencia y la 

autorregulación emocional, los estudiantes pueden tener dificultades para 

controlar el estrés y las emociones negativas, lo que en última instancia afecta su 

bienestar general. La ausencia de métodos de enseñanza innovadores e 

interactivos puede contribuir a una percepción negativa de la escuela, lo que lleva 

a una menor motivación y tasas potencialmente más altas de deserción escolar. 

Las faltas en el progreso de las habilidades socioemocionales pueden constituir 
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un importante obstáculo para el desempeño académico de los estudiantes, ya que 

estas capacidades están estrechamente interrelacionadas con su rendimiento 

académico. La falta de autorregulación emocional y empatía, la deficiencia en las 

técnicas de comunicación efectiva y resolución de conflictos pueden impedir la 

concentración, la motivación y la participación activa de los estudiantes en el 

proceso de aprendizaje (Martí et al., 2022). La ausencia de capacidades para 

abordar eficazmente los desacuerdos y regular las emociones puede dar lugar a 

mayores casos de discordia entre los estudiantes, afectando así la atmósfera 

general y el estándar educativo dentro de las escuelas. 

 
¿Cuál es la influencia la aplicación del programa juegos de roles para fortalecer 

habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una unidad 

educativa fiscal, guayaquil 2024 

 
En el contexto de la situación problema antes mencionada, se indica como 

problema general: ¿Cuál es la influencia la aplicación del programa juegos de roles 

para fortalecer habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una 

unidad educativa fiscal, guayaquil 2024; Los problemas específicos fueron: a) ¿En 

qué medida el programa de juegos de roles para el desarrollo del Autoconocimiento 

Emocional en los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal en 

Guayaquil-2024?; b) ¿Cuáles son los desafíos para medir y evaluar el impacto del 

programa de juegos de roles en el desarrollo de la Empatía de los estudiantes de 

bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal en Guayaquil-2024?; c) ¿Cómo influye 

la integración del programa de juegos de roles en las habilidades sociales de una 

Unidad Educativa Fiscal en Guayaquil-2024? 

. 

La justificación teórica del programa de juegos de roles para fortalecer 

habilidades socioemocionales en estudiantes de bachillerato de una Unidad 

Educativa Fiscal en Guayaquil- 2024, se sustenta en varias bases teóricas que dan 

la importancia del desarrollo socioemocional. Desde la perspectiva constructivista, 

el aprendizaje se ve como un proceso activo de construcción del conocimiento, más 

que como una simple adquisición de información. Los juegos de roles involucran a 
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los estudiantes en la construcción de su comprensión y habilidades 

socioemocionales a través de la participación activa y la interacción con sus pares. 

Desde la perspectiva de la Educación Holística, enfatiza el desarrollo de todas las 

dimensiones del ser humano: intelectual, físico, social y emocional. Los juegos de 

roles apoyan este enfoque al abordar el aspecto emocional y social del aprendizaje, 

complementando la educación académica tradicional y promoviendo un desarrollo 

más integral de los estudiantes. Esto se basa en sólidos fundamentos 

psicoeducativos y pedagógicos que destacan la importancia del aprendizaje social, 

experiencial y emocional. Este enfoque no solo contribuye al desarrollo personal y 

social de los estudiantes sino que también apoya su éxito académico y profesional 

a largo plazo. La justificación práctica del programa de juegos de roles para 

fortalecer habilidades socioemocionales en estudiantes de bachillerato de una 

Unidad Educativa Fiscal en Guayaquil- 2024, se fundamenta en la necesidad real 

y urgente de abordar el desarrollo integral de los estudiantes, particularmente en el 

ámbito socioemocional. Esta necesidad se hace aún más crítica en el contexto 

educativo actual, donde los jóvenes enfrentan numerosos desafíos sociales, 

emocionales y académicos. La justificación práctica del programa de juegos de 

roles se centra en su capacidad para abordar desafíos educativos actuales, mejorar 

el clima escolar, desarrollar habilidades críticas para el futuro, atender la diversidad 

de necesidades estudiantiles, aumentar la participación y el compromiso, y apoyar 

la salud mental y el bienestar de los estudiantes, que no solo enriquece la 

experiencia educativa de los estudiantes de bachillerato sino que también los 

prepara para enfrentar con éxito los desafíos de la vida. La justificación 

metodológica del programa de juegos de roles para fortalecer habilidades 

socioemocionales en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal 

en Guayaquil se centra en la selección y aplicación de estrategias pedagógicas que 

optimizan el desarrollo socioemocional de los estudiantes, garantizando la 

relevancia, efectividad y adaptabilidad del programa. Esto nos subraya la 

importancia de adoptar un enfoque pedagógico centrado en el estudiante, que sea 

dinámico, interactivo y reflexivo. Al enfatizar la experiencia directa, la adaptabilidad, 

la interacción social y la evaluación continua, esta metodología se presenta como 

una estrategia educativa óptima 
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La investigación tiene como objetivo general: Determinar el impacto del 

Programa juegos de roles para fortalecer habilidades socioemocionales, en 

estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. Los 

objetivos específicos: a) Determinar la observación y Modelado para fortalecer 

habilidades socioemocionales en estudiantes de bachillerato de una Unidad 

Educativa Fiscal, Guayaquil 2024; b) Determinar la autoeficacia para fortalecer 

habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad 

Educativa Fiscal, Guayaquil 2024; c) Determinar el reforzamiento vicario y 

consecuencias de los comportamientos para fortalecer habilidades 

socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, 

Guayaquil 2024 

 
Las hipótesis que se plantea en la presente investigación se basan en Hi: El 

programa de juegos de roles influye positivamente para fortalecer habilidades 

socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, 

Guayaquil 2024. Asimismo la H0: El Programa de juegos de roles no influye 

positivamente para fortalecer habilidades socioemocionales, en estudiantes de 

bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 
Dentro de los antecedentes internacionales que se tienen están el trabajo 

investigativo de Gonzalez, (2020), para la validez de constructo de la Escala de 

Habilidades Sociales y para observar las características distintivas, se contó con 

una muestra de 400 estudiantes universitarios de tres universidades de México. Al 

respecto, se arrojó que los estudiantes: (a) de la Universidad del Sur muestran 

mejores habilidades que los del Instituto Superior de Zaragoza, (b) son hombres 

más comunicativos que las mujeres, y (c) los estudiantes con orientación 

psicológica puntúan más alto en comparación con sus colegas de otras 

especialidades (incluidos los estudiantes de Ingeniería Química) en las mismas 

habilidades. 

 
De acuerdo con Chaparro y Suescun, (2020) el objetivo de este estudio fue 

identificar si existe una relación entre las habilidades sociales y emocionales de 

los maestros de preescolar y la gestión del clima en el aula. Se tomó una muestra 

total de 68 maestros y 1,493 estudiantes de Madrid, España, con herramientas de 

medición como la Escala de Inteligencia Emocional, el Sistema de Evaluación de 

Puntos en el Aula y la Escala de Evaluación Ambiental Temprana. 

Sorprendentemente, no se encontró evidencia que indicara la relación que es 

necesaria entre estas variables. Sin embargo, otros autores como Hidalgo, (2020) 

se realizó un estudio sobre la relación entre las habilidades sociales y la 

asistencia a la guardería en niños de 4 años. Los instrumentos de recolección de 

datos aplicados fueron la Escala de Observación del Profesor y la Escala de 

Observación de Habilidades de Interacción Social. Los resultados indicaron que 

los niveles moderados de habilidades sociales no difirieron significativamente 

entre los grupos de guardería y los otros grupos. No hubo diferencias relevantes 

en el desempeño de los niños de los grupos estudiados en términos de 

competencia social, agresión, inhibición, amabilidad y respeto. 

 
Yolanda y Lara, (2020) realizó un estudio sobre un programa de clases 

extraescolares en Argentina y concluyó que este programa ayudó a mejorar las 

habilidades socioemocionales de los niños, aunque la apertura a los demás tuvo 

un impacto negativo debido al tiempo adicional en las instalaciones. Lozada, 

(2020) analizaron la relación entre la competencia social de los adolescentes y su 
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rendimiento académico, encontrando una relación optimista entre las habilidades 

sociales y los logros en las esferas social y personal. 

Se realizó un análisis exhaustivo de antecedentes nacionales, un estudio 

realizado por Milton, (2023) otro trabajo coincidió en que, a través de la práctica 

de juegos, se pueden desarrollar habilidades socioemocionales en los estudiantes 

de primaria y, por lo tanto, mejores resultados en términos de comportamiento y 

aprendizaje. Los hallazgos del estudio demostraron que los juegos de rol pueden 

mejorar la empatía, la apertura a la diversidad y la autorregulación en los 

estudiantes, habilidades valiosas para el éxito en la escuela y más allá. Estos 

resultados implican que los juegos de rol podrían usarse como una intervención 

viable para el desarrollo de habilidades socioemocionales relacionadas con el 

desempeño conductual y académico en estudiantes peruanos. En esa misma 

línea Espiritu, (2022), con su programa de Juego de roles para desarrollar las 

habilidades sociales básicas de los estudiantes de la Institución Educativa, El 

objetivo principal de la tesis es aplicar un juego de roles para desarrollar las 

habilidades sociales básicas de los estudiantes de la Institución Educativa. Se 

utilizó un diseño muestral no probabilístico de tipo intencional para seleccionar la 

muestra de estudio. Se validó la plantilla del instrumento de recolección de datos 

mediante el juicio de expertos y el coeficiente de confiabilidad Alfa de Cronbach. 

Se implementaron sesiones de aprendizaje en Personal Social, se evaluó el nivel 

de desarrollo de las habilidades sociales y se realizó un tratamiento estadístico de 

los datos utilizando Excel y SPSS. En ese sentido Marmolejo, (2022) realizo un 

censo de 59 estudiantes del VI ciclo de una institución educativa de Lima, medidos 

mediante la Escala de Habilidades Sociales (Gonzáles, 2000) y la Escala de 

Clima Social del Centro Escolar (Moos, Bernice, Moos &amp; Trickett, 1984). Los 

resultados más significativos que obtuvo mostraron una correlación moderada 

entre las variables estudiadas (r = 0,658; sig. = 0,000). 



9  

Otro autor es Diaz, (2022) en un estudio descriptivo relacionado, 210 

estudiantes del VI ciclo de escuelas secundarias de Huacho (provincia de Huara) 

participaron en una muestra censal. Sus herramientas de medición son la Encuesta 

de Habilidades Sociales (MINEDU, 2020), la Encuesta de Habilidades 

Comunicativas (Jara, 2022) y la Encuesta de Estilo de Gestión de Conflictos 

(Rodríguez, 2022). El resultado general fue que las tres variables estudiadas se 

correlacionaron moderada y positivamente (r = 0,664). También tenemos a Herrera, 

(2020) en una investigación básica niveles descriptivos relativos, de método 

cuantitativo, diseño transversal no experimental, donde la población se constituía 

de 150 alumnos, para los que se tomaron 100 individuos de los mismos 

pertenecientes al centro de estudio de La Victoria (Lima Metropolitana). Su 

herramienta de recaudación de información es propia, denominada “Cuestionario 

de Habilidades y Competencias Sociales en Gestión de Proyectos de 

Emprendimiento Económico y Social”. Los hallazgos que llamaron la atención 

significativamente fueron las correlaciones positivas, directas y moderadas (r = 

0,63) entre las variables de estudio. 

 
De igual manera se tiene a la autora Villena, (2020) el estudio básico utilizó 

el nivel descriptivo explicativo, métodos cuantitativos, diseño no experimental de 

corte transversal, censo de 35 alumnos del nivel secundario de una institución 

educativa de Piura. La herramienta de medición seleccionada fue el Inventario de 

Habilidades Sociales para Niños en Edad Preescolar, acrónimo LCHS-PE 

(McGinnis &amp; Goldstein, 2020). El resultado principal fue que los estudiantes 

desarrollaron habilidades sociales con diferencia en los niveles de logro. En lo que 

está catalogado como competencia, los 8 primeros se encontraron en habilidades 

sociales, habilidades que guardan relación con la institución educativa, habilidades 

relacionadas con la amistad y habilidades relacionadas con las relaciones. Se 

encontró que las habilidades sustitutas agresivas y las habilidades para el 

desarrollo de la capacidad que permite enfrentar el estrés estaban en la medida. 

 
Además Lozada, (2020) dentro de su estudio, el objetivo principal fue, 

determinar la correlación entre los estudiantes del I.E del nivel secundario. La 

competencia social de los adolescentes y el objetivo alcanzados en el entorno 
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académico relacionados con el ámbito social personal. Para ello, se seleccionaron 

estudios descriptivos con un diseño de correspondencia mínima utilizando fichas 

de observación como herramienta de medición de habilidades sociales y otras 

herramientas de medición de dominios de productividad académica. Trabajadores 

sociales para una muestra de 16 estudiantes del nivel secundario de ambos sexos. 

Por lo tanto, los resultados obtenidos luego de aplicar el método de correlación 

estadística del índice de personas con r = 0.678 lograron una correlación promedio 

favorable entre las habilidades sociales y los resultados individuales de aprendizaje 

del campo social, lo que confirma la hipótesis confirmada en el estudio. 

 
Las bases teóricas fundamentales dan cuenta que en los Juegos de roles, 

se precisa a La Teoría del Aprendizaje Social de Bandura, (1974) postula que el 

aprendizaje ocurre en un contexto social y puede ser facilitado mediante la 

observación, la imitación y el modelado. Bandura, (2013) sostiene que los 

individuos no solo aprenden a través de sus propias experiencias, sino también 

observando las acciones de otros y las consecuencias que esas acciones tienen. 

En el contexto de los juegos de roles, esta teoría se aplica directamente, ya que los 

estudiantes observan comportamientos y habilidades socioemocionales modelados 

por sus compañeros y docentes, y luego intentan replicar o adaptar esos 

comportamientos en situaciones simuladas (Pérez et al., 2023). Este tipo de 

práctica puede ayudar a los estudiantes a probar libremente y sin miedo diferentes 

roles, ver qué tan bien pueden adoptar perspectivas y desarrollar su capacidad de 

respuesta empática junto con una buena comunicación para resolver conflictos. 

Según Bandura, (2013) la observación implica aprender al mirar el comportamiento 

de los demás y las consecuencias de ese comportamiento. Bandura destacó que 

los individuos no necesitan experimentar un refuerzo o castigo directamente para 

aprender; en cambio, pueden aprender observando cómo otros son reforzados o 

castigados por sus comportamientos (aprendizaje vicario). De acuerdo con 

Bandura, (2016) el modelado se refiere a la imitación del comportamiento 

observado. Según Bandura, las personas pueden adquirir nuevas respuestas 

mediante la observación de otros sin necesidad de manifestar ningún 

comportamiento nuevo ellos mismos o recibir refuerzos. El modelado es decisivo 

en el aprendizaje de nuevas habilidades, actitudes y formas de comportamiento. 
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Uno de los aportes más significativos de Bandura, (1974) e trata del concepto de 

autoeficacia, que Bandura (1977) definió como la creencia de un individuo en su 

capacidad para ejecutar acciones que produzcan determinados logros. La 

autoeficacia influye en la motivación y en el grado en que se modifican el 

pensamiento, la conducta y las reacciones emocionales. Los individuos que 

actúan con una alta autoeficacia tendrán más probabilidades de tomar la iniciativa 

cuando se enfrenten a dificultades y de persistir ante los desafíos. Nos precisa 

Villagómez et al., (2023) que el reforzamiento vicario de la teoría de Bandura, 

(1974) ocurre cuando un individuo observa las consecuencias de las acciones de 

otro y luego ajusta su propio comportamiento en consecuencia, incluso sin haber 

experimentado personalmente el refuerzo o el castigo. Este concepto amplía la 

comprensión del aprendizaje más allá de la experiencia directa, destacando la 

importancia de los ejemplos sociales. 

Bandura, (1974) puso énfasis en los procesos cognitivos en el aprendizaje 

social. Sostuvo que la observación y la imitación de la conducta estaban 

conectadas por procesos de la mente que aprenden a pensar y actuar. Esto hizo 

que su visión sobre la contribución de la cognición a la psicología del aprendizaje 

fuera un cambio con respecto a la perspectiva conductista en la que la cognición 

no desempeñaba un papel activo en el aprendizaje. Según la teoría del 

aprendizaje social propuesta por Bandura, el aprendizaje se produce a través de 

la observación de otros en un contexto social; es un fenómeno complejo que 

incluye la atención, la retención, la motivación y la memoria. (J. Li et al., 2024). 

Este marco teórico ha influido en la educación, psicología, comunicación y gestión 

organizacional, promoviendo el desarrollo de estrategias innovadoras. Ha 

mejorado la comprensión de las dinámicas emocionales y sociales, optimizando 

tanto el aprendizaje como las relaciones interpersonales y el clima laboral (Bajaj et 

al., 2024). 

El estudio de la variable Juegos de roles se fundamenta en la Teoría del 

Aprendizaje Social de Bandura, (1974), para entender cómo los juegos de roles 

pueden ser efectivos en el proceso educativo, especialmente en el desarrollo de 

habilidades socioemocionales. Podemos identificar tres dimensiones, que explican 

su eficacia: 
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En cuanto a la variable Juegos de roles tenemos a la primera dimensión a la 

Observación y Modelado. En los juegos de roles, los estudiantes observan 

activamente las acciones, reacciones y decisiones de sus compañeros en 

diferentes roles y situaciones (Noordzij et al., 2024). Este proceso de observación 

permite a los estudiantes aprender a través del modelado, donde los 

comportamientos observados sirven como ejemplos a seguir o evitar (Nadew et al., 

2024). Los estudiantes pueden modelar habilidades de comunicación efectiva, 

resolución de conflictos, y empatía observando cómo sus compañeros manejan 

estas situaciones en el contexto de un juego de roles (Gray, 2024). Este aprendizaje 

observacional es reforzado por la experiencia directa cuando los estudiantes 

asumen diferentes roles ellos mismos. Por otro lado podemos identificar indicadores 

específicos que reflejan cómo esta dimensión se manifiesta en el contexto 

educativo (Perron et al., 2024). Estos indicadores permiten evaluar y comprender 

la efectividad de los juegos de roles en promover el aprendizaje social a través de 

la observación y el modelado de comportamientos. Aquí se presentan dos 

indicadores vitales que nos ayudaran: 

 
Imitación de Comportamientos Positivos: Este indicador se refiere a la 

frecuencia y precisión con la que los estudiantes imitan o replican comportamientos 

positivos observados durante los juegos de roles (Gómez-González et al., 2024). 

Los comportamientos positivos pueden incluir, pero no se limitan a, estrategias 

efectivas de comunicación, técnicas de resolución de conflictos, demostraciones de 

empatía, y actitudes colaborativas. Se puede medir observando y registrando la 

cantidad de veces que los estudiantes adoptan comportamientos específicos que 

han sido modelados por sus compañeros o instructores durante las actividades de 

juego de roles (Casey et al., 2024). Esto puede incluir el uso de lenguaje positivo, 

gestos de apoyo, o acciones que demuestren escucha activa y comprensión. 

 
Comprensión y Aplicación de Normas Sociales. Este indicador evalúa hasta 

qué punto los estudiantes internalizan y aplican normas sociales y de 

comportamiento observadas durante los juegos de roles (Morote & Hernández, 

2024). Puede ser evaluado a través de discusiones reflexivas posteriores a las 

sesiones de juego de roles, donde los estudiantes expresan su entendimiento de 
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las normas observadas y discuten cómo estas normas influyen en sus propias 

decisiones y comportamientos. Además, la aplicación efectiva de estas normas 

puede ser observada en interacciones subsecuentes dentro y fuera del entorno de 

juego de roles, indicando la transferencia de aprendizaje a contextos reales 

(Kamola et al., 2024). Esto nos permiten a los educadores e investigadores evaluar 

cómo la observación y el modelado dentro de roles contribuyen al progreso 

socioemocional y epistemológico de los estudiantes (Páez et al., 2024). Al 

enfocarse en la imitación de comportamientos positivos y en la comprensión y 

aplicación de normas sociales, se puede obtener una imagen más clara del impacto 

de estas actividades en el aprendizaje y la adaptación social de los alumnos. 

 
En cuanto a los Juegos de roles, veremos a la Autoeficacia. La participación 

en juegos de roles puede fortalecer la autoeficacia de los estudiantes al 

proporcionarles experiencias controladas donde pueden ensayar y superar 

desafíos, resolver problemas y negociar con éxito situaciones sociales complejas 

(Khaledi et al., 2024). Al experimentar éxito en estas situaciones simuladas, los 

estudiantes desarrollan una creencia más fuerte en su capacidad para manejar 

situaciones similares en la vida real (Jefferies et al., 2024). Este proceso refuerza 

la percepción de que son capaces de influir positivamente en su entorno y 

relaciones. Se pueden destacar dos indicadores importantes que reflejan cómo se 

manifiesta y se puede evaluar la autoeficacia en el contexto de los juegos de roles 

educativos: 

 
Confianza en la Ejecución de Roles: Este indicador mide el nivel de confianza 

que los estudiantes sienten al asumir y desempeñar diferentes roles dentro de los 

juegos de roles. Se refleja a la afirmación de los estudiantes para actuar 

adecuadamente los roles asignados, incluyendo la adaptación a situaciones 

inesperadas y la resolución de problemas dentro del escenario del juego (Li, 

2024). Se puede evaluar a través de encuestas o entrevistas auto informadas, 

antes y después de participar en los juegos de roles, preguntando a los 

estudiantes sobre su nivel de confianza para desempeñar los roles antes de la 

experiencia y si esta confianza ha cambiado después de participar. También, se 

pueden observar las actuaciones de los estudiantes durante el juego 
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de roles para evaluar su desenvolvimiento y seguridad al encarnar diferentes 

personajes o situaciones (Wanniachchi & Sumanasena, 2024). 

 
Iniciativa para Participar y Enfrentar Desafíos: Este indicador se centra en la 

disposición, voluntad y situaciones de juego de roles, especialmente cuando se 

enfrentan a desafíos o problemas complejos (Linderoth et al., 2024). Un alto 

sentido de autoeficacia se manifiesta en la tendencia a participar activamente y 

enfrentar desafíos con una actitud positiva, en lugar de evitar la participación o 

mostrar reluctancia debido a la incertidumbre o el miedo al fracaso (Rodríguez et 

al., 2023). También, se pueden realizar autoevaluaciones o reflexiones escritas 

por los estudiantes después de las actividades, donde expresen cómo se sintieron 

al enfrentar situaciones desafiantes y si se percibieron a sí mismos como capaces 

de superarlas eficazmente (Stoeth & Carter, 2023). Estos indicadores ayudan a 

comprender cómo pueden influir en la autoeficacia de alumnnos, promoviendo 

una mayor confianza en sus capacidades y una actitud proactiva frente a los 

desafíos. Al evaluar la confianza en la ejecución de roles y la iniciativa para 

participar y enfrentar desafíos, los educadores pueden adaptar y mejorar los juegos 

de roles para maximizar su impacto positivo en la autoeficacia de los estudiante 

(Adamson & Sloan, 2023) 

 
En cuanto a la variable Juegos de roles tenemos a la tercera dimensión el 

Reforzamiento Vicario y Consecuencias de los Comportamientos. Se sostiene que 

no solo aprendemos de las consecuencias de nuestras propias acciones, sino 

también de las consecuencias de las acciones de otros, un proceso conocido como 

reforzamiento vicario (Woods & Jones, 2023). Los juegos de roles ofrecen un 

espacio seguro para explorar las consecuencias de diferentes acciones y 

decisiones dentro de un marco ficticio, lo que permite a los estudiantes aprender de 

los errores sin riesgos reales (Zhang et al., 2023). Observar cómo diferentes 

enfoques de la comunicación o resolución de conflictos llevan a diferentes 

resultados puede enseñar a los estudiantes lecciones valiosas sobre las estrategias 

más efectivas para interactuar con los demás (Magill, 2023). Estos indicadores son 

cruciales para entender cómo los estudiantes aprenden de las consecuencias de 
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las acciones de otros dentro de un entorno simulado, y cómo este aprendizaje 

influye en sus propios comportamientos (Chen, 2023). 

 
Cambio en la Percepción de Consecuencias: Este indicador evalúa cómo la 

participación en juegos de roles afecta la comprensión de los estudiantes sobre las 

consecuencias de ciertos comportamientos, basándose en las experiencias 

observadas de sus compañeros dentro del juego. Refleja el proceso mediante el 

cual los estudiantes ajustan sus propias percepciones y expectativas sobre las 

consecuencias de acciones específicas, después de ver las recompensas o 

castigos que esos comportamientos producen en otros (Schulz et al., 2023). 

Además, cuestionarios o entrevistas pueden ser utilizados para capturar lo que es 

socialmente aceptable o inaceptable, basado en las consecuencias observadas 

durante el juego (Drmola & Kraus, 2023). 

 
Modificación de Comportamientos Basada en Observaciones: Este indicador 

mide la extensión en la que los estudiantes modifican sus propios comportamientos 

en respuesta a las consecuencias observadas de los comportamientos de otros 

durante los juegos de roles (Fox et al., 2023). Para aprender vicariamente las 

experiencias de otros, aplicando este aprendizaje en situaciones futuras para 

evitar castigos o buscar recompensas (Fox et al., 2023). Además, se pueden 

emplear diarios de comportamiento o autoinformes donde los estudiantes detallen 

cualquier cambio consciente en su comportamiento basado en lo que han 

aprendido a través de la observación de los roles jugados por otros (Paige et al., 

2023). 

 
El estudio de la variable Habilidades Socioemocionales se basa en la 

Teoría de la Inteligencia Emocional, Daniel Goleman, (1999) popularizó el 

concepto de inteligencia emocional (IE) como el siguiente: la capacidad de 

reconocer, comprender y gestionar nuestras propias emociones, así como 

reconocer, comprender e influir en las emociones de los demás. Goleman, (2002) 

propone un marco para entender la inteligencia más allá de las capacidades 

cognitivas tradicionales medidas por el CI (Cociente Intelectual). Goleman 

argumenta que la inteligencia emocional (IE) es tan 
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importante, si no más, que el CI para el éxito en la vida, incluyendo el éxito 

académico, profesional y personal. La IE implica la capacidad de reconocer, 

comprender, manejar y utilizar las emociones de manera efectiva en uno mismo y 

en las relaciones con los demás. Goleman, (2012) argumenta que la inteligencia 

emocional es importante en varias áreas de la existencia. Dentro del ámbito 

profesional, la IE puede ser un parámetro más significativo de éxito en 

comparación con el CI, debido a que los destellos de interrelación son 

fundamentales para la gran mayoría de oficios. El término inteligencia emocional 

refiere a nuestra habilidad de notar, estudiar y gestionar las emociones propias y 

las de los que nos rodean. Implica la habilidad de ejercer influencia sobre la 

conducta impulsiva, lidiar con el estrés, comunicarse de manera eficaz, solucionar 

problemas y tomar decisiones correctas que estén influenciadas por el ánimo 

(Soto et al., 2024). La inteligencia emocional nos permite navegar a través de 

nuestras propias emociones y las de los demás de una manera reflexiva y 

constructiva, ejerciendo así una profunda influencia tanto en nuestra esfera 

personal como profesional (Soria-Aldavero et al., 2023). 

 
Dentro de esta teoría, podemos identificar tres dimensiones cruciales que se 

relacionan directamente con el desarrollo de habilidades socioemocionales, 

especialmente aplicables en contextos educativos: 

 
En cuanto a la variable de Habilidades Socioemocionales, tenemos su 

primera dimensión: Autoconocimiento Emocional. Esta dimensión se refiere a la 

capacidad de una persona para ser consciente de sus propias emociones y 

entender cómo influyen en sus pensamientos y conductas. Algunos pueden 

agregar las dos dimensiones siguientes en una segunda, etiquetada de forma más 

amplia. Por ejemplo, otras fuentes utilizan una dimensión de Control de la 

Agresión seguida de una dimensión de Control de la Depresión (Martínez et al., 

2023). La piedra angular de la inteligencia emocional es la autoconciencia 

emocional, que permite a las personas saber cuándo y por qué se sienten de una 

determinada manera, facilitando así una autorregulación adecuada (Holguin-

Alvarez & Cruz-Montero, 2023). La autoconciencia emocional en el desarrollo de 

las habilidades socioemocionales permite a los estudiantes reconocer sus 

reacciones y emociones en diversas situaciones sociales, una premisa muy 
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importante para la gestión eficaz de las interrelaciones con otras personas y la 

toma de decisiones conscientes en entornos sociales complicados (Huang & 

Zeng, 2023). 

Los indicadores que reflejan la manifestación y evaluación de esta dimensión 

en individuos, especialmente en contextos educativos (Sehrawy, 2023). Estos 

indicadores son decisivos para entender cómo los estudiantes perciben y manejan 

sus propias emociones, un aspecto fundamental del desarrollo de habilidades 

emocionales. 

 
Reconocimiento de Emociones Propias: Este indicador describe a la 

capacidad del individuo para nivelar y nombrar sus oportunas turbaciones en tiempo 

real (Nygaard et al., 2023). Implica una conciencia continua de las emociones que 

experimenta uno mismo a medida que ocurren, incluyendo tanto emociones 

positivas como negativas, y la habilidad para entender las causas o los 

desencadenantes de esas emociones (Watts & Pattnaik, 2023). Se puede medir a 

través de autoinformes donde los estudiantes reflexionen y registren sus emociones 

en diferentes situaciones, o mediante ejercicios específicos que los pongan en 

contacto con sus reacciones emocionales frente a estímulos variados. También 

pueden emplearse entrevistas o cuestionarios diseñados para evaluar la frecuencia 

y la claridad con la que los estudiantes pueden identificar y describir sus emociones 

(Sandholm et al., 2023). 

 
Comprensión de la Influencia de las Emociones en el Comportamiento: Este 

indicador evalúa el entendimiento que tiene el individuo sobre cómo sus emociones 

afectan su pensamiento, decisiones y comportamiento general. No solo se trata de 

reconocer las emociones, sino también de comprender el impacto que estas tienen 

en cómo se actúa, se reacciona ante los demás, y se toman decisiones en la vida 

cotidiana (Orellana et al., 2022). Además, se pueden utilizar escenarios hipotéticos 

en los que los estudiantes deban prever cómo sus emociones podrían influir en su 

comportamiento en diversas situaciones, seguido de discusiones grupales que 

permitan una exploración más profunda de estas influencias (Jones et al., 2022). 

Contribuye a fomentar la inteligencia emocional en los estudiantes ya que el 

autoconocimiento emocional es la base sobre la que se construyen otras áreas de 

la inteligencia emocional (Biasi et al., 2022). Los educadores pueden, al aumentar 

su conciencia y comprensión de sus emociones, ayudar a los estudiantes a 
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gestionar mejor sus reacciones y comportamientos, lo cual es muy importante 

para alcanzar el éxito en el ámbito académico y en la vida personal (Tan et al., 

2022). 

 
En cuanto a la variable de Habilidades socioemocionales tenemos a su 

segunda dimensión Empatía, se identifica como una dimensión decisiva dentro de 

las habilidades emocionales. Goleman, (2002) define la empatía como la capacidad 

de comprender y sintonizar con los sentimientos, pensamientos y experiencias de 

otra persona, desde la perspectiva de esta última, más que desde la propia (Martí 

et al., 2022). En entornos educativos, especialmente entre estudiantes de 

bachillerato, fomentar la empatía puede llevar a una mayor cooperación, una mejor 

resolución de conflictos y un ambiente de aprendizaje más inclusivo y respetuoso 

(Espinoza et al., 2022). Goleman sostiene que, aunque algunas personas pueden 

ser naturalmente más empáticas que otras, la empatía es una habilidad que se 

puede desarrollar y fortalecer a través de la educación y la práctica consciente. Se 

destacan dos indicadores fundamentales que evidencian el nivel de desarrollo de 

esta habilidad en los individuos (Javier et al., 2022). 

 
Reconocimiento y Comprensión de las Emociones de Otros: Este indicador 

se refiere a la habilidad de un individuo para identificar correctamente las 

emociones que otros están experimentando, basándose en pistas verbales y no 

verbales, y para comprender la situación o contexto que ha provocado estas 

emociones. Este reconocimiento es el primer paso crucial para desarrollar una 

respuesta empática genuina (Nygaard & Ormiston, 2022). También, la observación 

directa de las interacciones entre estudiantes puede proporcionar evidencia de su 

capacidad para reconocer emociones en otros, especialmente en situaciones de 

conflicto o colaboración (Candela et al., 2021). 

 
Respuesta Empática Adecuada: Este indicador evalúa no solo la capacidad 

de comprender las emociones de otros, sino también la disposición y habilidad para 

responder de manera empática (Castro et al., 2021). Después de la actividad, se 

pueden utilizar discusiones reflexivas o autoevaluaciones para que los estudiantes 

expresen cómo se sintieron al responder a las necesidades emocionales de otros 
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y qué acciones específicas tomaron. Además, se pueden recoger testimonios de 

compañeros o educadores sobre instancias específicas en las que observaron 

respuestas empáticas significativas (Ocal et al., 2021). Al fomentar y medir estas 

capacidades, los educadores pueden diseñar intervenciones educativas que 

promuevan un mayor entendimiento interpersonal y una comunicación más efectiva 

entre los estudiantes, contribuyendo a un ambiente escolar más inclusivo y 

solidario(Rodríguez-Pérez et al., 2021). 

 
En cuanto a la variable de Habilidades socioemocionales tenemos a su 

tercera dimensión habilidades sociales, se refiere a un conjunto de competencias 

que permiten a los sujetos interactuar y comunicarse eficazmente con los demás, 

en contextos tanto personales como profesionales. Esta dimensión abarca una 

amplia gama de habilidades prácticas que facilitan las interacciones sociales 

positivas, permitiendo a las personas navegar en el complejo mundo de las 

relaciones humanas de manera efectiva y armoniosa (Newell et al., 2021). 

Goleman, (1999) sostiene que estas habilidades son aprendidas y pueden ser 

desarrolladas a lo largo de la vida. 

 
Podemos destacar dos indicadores esenciales que evidencian el nivel de 

desarrollo de estas competencias en los individuos. Estos indicadores son 

fundamentales para evaluar cómo las personas interactúan y se comunican 

efectivamente en un contexto social. 

 
Calidad de las Relaciones Interpersonales: este indicador se refiere a la 

profundidad, satisfacción y durabilidad de las relaciones que un individuo mantiene 

con otros, incluyendo amigos, familiares, compañeros de trabajo y conocidos. Una 

alta calidad en las relaciones interpersonales sugiere una efectiva aplicación de 

habilidades sociales como la empatía, la comunicación efectiva y el manejo de 

conflictos (Johnson, 2021). Se puede evaluar mediante encuestas o entrevistas que 

exploren aspectos como la frecuencia y calidad de las interacciones sociales del 

individuo, la percepción de apoyo social, y la capacidad para resolver desacuerdos 

de manera constructiva. También se pueden utilizar observaciones directas de 
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cómo el individuo interactúa en diferentes contextos sociales (Said-Hung et al., 

2021). 

 
Capacidad de Resolución de Conflictos: este indicador mide la habilidad de 

un individuo para afrontar y resolver desacuerdos o malentendidos de manera 

efectiva, manteniendo relaciones positivas. Implica la capacidad para negociar, 

buscar soluciones que beneficien a todas las partes y manejar las emociones 

propias y ajenas durante el proceso (Swanson et al., 2021). La capacidad de 

resolución de conflictos puede ser evaluada a través de simulaciones o juegos de 

roles diseñados para provocar desacuerdos o situaciones problemáticas, seguido 

de un análisis reflexivo de las estrategias empleadas para resolver el conflicto (de 

Sousa & da Costa, 2021). Otra forma de medir este indicador es recoger 

testimonios de terceros que hayan observado al individuo manejando conflictos 

reales, así como autoinformes donde el individuo describa cómo aborda y resuelve 

los desacuerdos (Martínez-Álvarez et al., 2020). Al fomentar y evaluar estas 

habilidades, se puede contribuir significativamente al bienestar y éxito personal y 

profesional de los estudiantes y otros grupos poblacionales (Echeverría et al., 

2020). 

El trabajo de investigación argumenta la necesidad de potenciar las 

habilidades socioemocionales en estudiantes de secundaria como canal para 

fomentar el logro de éxitos académicos, vocacionales y personales. La mayoría de 

las escuelas no ejecutan programas dirigidos al desarrollo de estas habilidades, lo 

que indica la limitación que proporciona el predominio del enfoque académico, 

que puede afectar el bienestar emocional y las habilidades interpersonales de los 

estudiantes. Se argumenta que existe una carencia a través de un programa de 

juego de roles en un enfoque pedagógico centrado en el estudiante para el 

desarrollo óptimo de sus dimensiones socioemocionales. En pocas palabras, el 

estudio se desarrolla a partir del problema de tener que promover las habilidades 

socioemocionales al momento de propiciar el bienestar y el éxito integral de los 

estudiantes.
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III. METODOLOGÍA 

 
Esta se concentra en el enfoque cuantitativo, esta se ajusta en la utilización 

de datos numéricos con el fin de explicar, predecir y/o controlar fenómenos de 

interés (Hernandez et al., 2019). Al emplearse este método, se pretenden crear 

estudios que puedan replicarse, permitiendo así la verificación de hallazgos en 

varios contextos o con diferentes muestras (Arias, 2020). El marco filosófico y 

teórico del paradigma positivista actúa como base para el enfoque cuantitativo. 

Este paradigma guía a los investigadores en la formulación de preguntas de 

investigación, la recopilación y el análisis de datos y la interpretación de los 

resultados (Hernandez, 2014). 

 
El enfoque cuantitativo está respaldado por el marco filosófico del 

positivismo, que proporciona la justificación y estructura de estos métodos 

(Hernandez et al., 2019). Al emplear esta combinación, los investigadores pueden 

explorar sistemáticamente preguntas de investigación, con el objetivo de mejorar 

nuestra comprensión objetiva y precisa del mundo (Arias, 2020). 

 
3.1 Tipo y diseño de investigación 

 
Se trata de una investigación aplicada ya que tiene como objetivo evaluar la 

eficacia de una intervención particular (programa de juego de roles) en un entorno 

del mundo real (una unidad de educación fiscal); por lo tanto, se clasifica como 

investigación aplicada (Hernandez, 2018). Los resultados deben estar orientados 

a generar conocimiento procesable para mejorar las habilidades 

socioemocionales de los estudiantes, lo que contribuye directamente a su 

bienestar y rendimiento académico (Gallardo, 2017). La investigación de tipo 

aplicada es una modalidad de investigación científica que busca principalmente 

adquirir conocimiento con la finalidad de solucionar problemas prácticos o 

implementar los hallazgos de la investigación en la vida cotidiana, la investigación 

aplicada se enfoca en generar resultados que puedan ser aplicados para abordar 

situaciones específicas en diferentes contextos (Hernandez et al., 2019). 
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El diseño utilizado para este estudio es cuasiexperimental, particularmente 

apropiado para entornos educativos donde no se puede realizar la asignación 

aleatoria de participantes a grupos experimentales y de control (Hernandez et al., 

2019). Un grupo será el grupo experimental, lo que implica exponer a los 

estudiantes al programa de juego de roles después de una selección cuidadosa, 

mientras que otro será el grupo de control que no recibe el programa y en su lugar 

sigue la educación estándar. Implica comparar las habilidades socioemocionales 

de ambos grupos antes y después de la implementación del programa para 

determinar el valor de los cambios clandestinos directamente relacionados con la 

intervención. Los miembros de cada grupo expresaron sentimientos de confianza 

en la comunicación sobre sus emociones (Hernandez et al., 2019). 

 
El diseño cuasiexperimental es una metodología de investigación que 

comparte características tanto de los diseños experimentales como de los no 

experimentales (Valderrama, 2019). En el diseño cuasiexperimental, el investigador 

introduce una intervención o tratamiento y observa los efectos que esta tiene sobre 

las variables de interés, pero no asigna aleatoriamente a los participantes a grupos 

de tratamiento y control, como se haría en un diseño experimental clásico (Lopez y 

Sandoval, 2018). 

 
La investigación cuantitativa se basa en la recopilación de datos numéricos, 

los cuales son obtenidos mediante mediciones precisas y técnicas estadísticas. 

Utiliza herramientas como encuestas, experimentos y pruebas para evaluar 

relaciones entre variables, y su fortaleza radica en la capacidad de identificar 

patrones y tendencias a partir de los datos recolectados. Hernandez et al., (2019) 

al utilizar diferentes metodologías estadísticas ajustadas a los objetivos 

específicos de la investigación, es posible obtener resultados exactos. Este 

enfoque garantiza que los objetivos planteados se alcancen de manera eficiente y 

eficaz. (Babativa, 2017) 
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Donde: 

• GE: Grupo Experimental, que es el grupo que recibe la intervención o

tratamiento.

• GC: Grupo de Control, que es el grupo que no recibe la intervención y sirve

para proporcionar una comparación.

• O1, O3: Mediciones de pretest para el Grupo Experimental (GE) y Grupo de

Control (GC), respectivamente. Estas mediciones se toman antes de la

intervención y sirven como línea base para comparar los resultados post- 

intervención.

• X: La intervención o tratamiento, en este caso, sería la implementación del

taller de juegos tradicionales para mejorar la motricidad gruesa.

• O2, O4: Mediciones de postest para el Grupo Experimental y Grupo de

Control, respectivamente. Estas mediciones se toman después de que el

Grupo Experimental ha recibido la intervención.

3.2 Variables y operacionalización 

Las variables investigadas son los elementos que se estudian y analizan con 

el fin de comprender fenómenos, establecer relaciones y sacar conclusiones 

basadas en evidencia empírica (Arias, 2020). Son la base para el diseño, 

realización e interpretación de la investigación científica en diversas disciplinas 

(Hernandez et al., 2019). 

Para Babativa, (2017) la operacionalización es el proceso de definir una 

variable de manera específica para que pueda medirse objetivamente en la 

investigación. Implica convertir conceptos abstractos en términos observables y 

mensurables, lo que facilita su aplicación práctica (Lopez y Sandoval, 2018). 

Variable Independiente: Juegos de roles 

Definición conceptual 

Precisa Bandura, (1974), los juegos de roles se pueden conceptualizar como 

escenarios estructurados que permiten a los individuos observar y luego practicar 
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nuevos comportamientos en un entorno seguro. Los participantes pueden imitar 

comportamientos modelados por otros, experimentar con diferentes roles y 

perspectivas, y observar las consecuencias de estos comportamientos en un 

contexto controlado.  

Definición operacional 

 
Los Juegos de roles fue evaluada mediante sesiones de aprendizaje en 

función de la dimensión: La imitación, la comprensión y aplicación de normas y el 

reforzamiento vicario y consecuencias de los comportamientos. Ver anexo. 

 
Variable dependiente: Habilidades emocionales 

 
 

Definición conceptual 

Daniel Goleman, (2002) las habilidades emocionales se definen como un 

conjunto de capacidades que permiten a las personas identificar y gestionar sus 

propias emociones, así como interpretar y afectar las emociones de quienes las 

rodean. Estas habilidades son esenciales para el desarrollo de la inteligencia 

emocional, que, según Goleman, juega un papel crucial en el éxito personal y 

profesional, superando en importancia al coeficiente intelectual (CI) tradicional en 

muchos contextos. 

Definición operacional 

 
Las Habilidades socioemocionales juegan un papel calificador en la 

capacidad de una persona para navegar con éxito en el entorno social, alcanzar 

sus metas personales y profesionales, y lograr un bienestar y satisfacción general 

en la vida. Se dimensionan mediante los siguientes procesos: Autoconocimiento 

Emocional, Empatía y Habilidades sociales. Ver anexos. 
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3.3 Población, muestra, muestreo y unidad de medida 

 
La población está constituida por los estudiantes del tercer año de 

bachillerato de una unidad educativa fiscal de la ciudad del Guayas; Guayaquil de 

la república del Ecuador matriculados en el año lectivo 2023; los cuales ascienden 

a un total de 80 estudiantes matriculados y distribuidos en dos secciones de 40 

personas cada sección. Hernandez et al., (2019) la población se refiere al grupo de 

individuos o elementos que comparten ciertas características o atributos y que son 

objeto de estudio. La población en un diseño cuasiexperimental puede ser el 

conjunto de individuos que potencialmente podrían verse afectados por la 

intervención o tratamiento que se está investigando (Ardila et al., 2018). 

Respecto a la muestra, el estudio considerará a 55 estudiantes del tercer 

año de bachillerato de una unidad educativa fiscal de la ciudad del Guayas. La 

muestra en investigación es el grupo de participantes, elementos o casos que se 

selecciona de la población de interés para llevar a cabo un estudio y obtener 

conclusiones válidas y significativas sobre dicha población (Ardila et al., 2018). 
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Para el calculó se utilizó la propiedad; 
 

 

 

 
Para el procesó se usó los siguientes datos (N= 80; p=0.5; q= 0.5 %; e= 5.0 

%; z= 1.96%) obteniendo una muestra de 55 estudiantes. 
 
 

La unidad de análisis es un estudiante de tercer año de secundaria de un 

colegio público de la ciudad del Guayas. El muestreo consiste en obtener una 

muestra lo más representativa posible de la población de estudio, de manera que 

los resultados obtenidos de la muestra puedan generalizarse a la población en 

estudio (Arias, 2020). El tipo de muestreo utilizado fue el muestreo probabilístico 

aleatorio simple, siendo esta una técnica de muestreo en la que cada elemento de 

la población tiene una probabilidad conocida y distinta de cero de ser 

seleccionado en la muestra (Hernandez, 2018). En este tipo de muestreo todos los 

elementos de la población tienen la misma oportunidad de ser elegidos, lo que 

garantiza que la muestra sea representativa y los resultados obtenidos puedan 

generalizarse a toda la población (Valderrama, 2019). 

 
3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas e instrumentos de recolección de datos: 

Se utilizó una lista de verificación para recopilar las opiniones de los 

estudiantes de investigación formativa sobre los juegos de rol y las habilidades 

emocionales. Se debían recopilar datos para responder al problema y cumplir con 

los objetivos de la investigación (Bernal, 2016). 

 

Se trata de dos cuestionarios, ya que se trata de un conjunto sistemático de 
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preguntas formuladas que serán registradas en formato papel impreso (Ñaupas et 

al., 2018). Ambos instrumentos serán desarrollados por el autor. 

El cuestionario para medir los Juegos de roles se aplicará con el objetivo de 

medir tres dimensiones: La imitación, la comprensión y aplicación de normas y el 

reforzamiento vicario y consecuencias de los comportamientos. Está conformado 

por ítems que se medirán en escala ordinal (nunca, casi nunca, a veces, casi 

siempre y siempre). 

Las dimensiones que abarca el cuestionario de medición de habilidades 

socioemocionales son Autoconocimiento Emocional, Empatía y Habilidades 

Sociales. Treinta ítems componen la escala, valorados en escala ordinal (nada, 

muy poco, un poco, bastante y mucho). 

 

Validez 

 
La validación de los instrumentos se realizará mediante validación de 

contenido mediante juicio de expertos, dado que se considera el juicio asignado a 

un determinado instrumento de medición para que éste pueda representar 

objetivamente cada una de las variables objeto de estudio (Bernal, 2016). Para 

ello se contará con la presencia de tres expertos, con título de maestría o 

doctorado, quienes revisarán la claridad, coherencia y pertinencia del formato de 

validación del juicio de expertos de la UCV. Ejemplo de ello son los siguientes 

validadores: anonimato total tanto del autor como de los revisores: 
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3.5 Confiabilidad 

 
La confiabilidad de los dos cuestionarios será calculada haciendo uso de la 

prueba de consistencia interna: Alfa de Cronbach. Para tal efecto, se aplicó una 

prueba piloto a una muestra representativa de 20 estudiantes de ambas aulas de 

la unidad educativa fiscal de la ciudad del Guayaquil, 2024. Los datos obtenidos se 

sistematizaron en una base de datos que sirvió para calcular las varianzas por ítems 

y la varianza de los totales (Corral, 2008). 

 
De este modo, se obtuvo como resultados para la variable: Juegos de roles: 

0.8993 y para la variable habilidades socioemocionales: 0.8942, en ambas 

variables se puede afirmar que la confiabilidad de los instrumentos es buena. 

 
3.6 Procedimiento 

 
La estrategia para aplicar las herramientas de medición aceptadas fue la 

siguiente: se contactó a los estudiantes de la unidad educativa fiscal de la ciudad 

de Guayaquil, año 2024, a través de sus padres como encuestados con el fin de 

obtener su consentimiento para el estudio. Las respuestas de la encuesta se 

sistematizan en una sola tabla de Excel donde se organiza la información por 

objetivos de la investigación (es decir, variables y dimensiones). Posteriormente, 

los datos de esta hoja de cálculo se transfieren al software SPSS versión 29.0.1. 

para su posterior procesamiento.. 

 
3.7 Método de análisis de datos 

 
En el análisis de datos se realizará bajo las reglas de los métodos 

cuantitativos, y los procedimientos, pruebas y productos se basan en el 

procesamiento y análisis de valores instrumentales. Se tomarán las siguientes 

acciones: 

En primer lugar, los cálculos de frecuencia, en los que se abordarán 

frecuencias absolutas y relativas, son los mismos que los sistematizados en tablas 
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y figuras de distribución de frecuencias, especialmente tablas de contingencia 

(cruces) correspondientes al tipo y diseño de estudio. 

En segundo lugar, el análisis estadístico, considerando que las variables son 

cualitativas y medidas en escala ordinal, utiliza el estadístico rho de Spearman no 

paramétrico para pruebas de correlación para contrastar las hipótesis. 

En tercer lugar, la explicación, desde la perspectiva de la verificación de 

objetivos de demostración y la evaluación de hipótesis, resalta el significado de los 

valores más representativos en tablas y figuras. 

 
3.8 Aspectos éticos 

 
El investigador ha asumido durante el proceso de investigación los 

fundamentos dictados por el Código de Ética en Investigación realizados por la 

Universidad César Vallejo (2023), entre los que sobresalen: 

 
Beneficioso, porque la investigación se realizó bajo el supuesto de que sería 

beneficiosa tanto para los estudiantes involucrados en el trabajo de investigación 

como para la administración de la escuela vocacional misma. 

 
Justicia, porque los estudiantes que participen en la investigación serán 

tratados con igualdad y no serán discriminados ni excluidos sin motivo. Honesto, 

porque el investigador considera la honestidad intelectual durante todo el proceso 

de investigación, manejando y sistematizando la información y los resultados de 

manera confiable. Respetar los derechos de propiedad intelectual, ya que en todo 

momento se respetarán los derechos de propiedad intelectual de otros 

investigadores, teniendo en cuenta todas las normas para evitar el plagio. 

 
Actuare en todo momento con integridad científica, realizando 

investigaciones con responsabilidad académica, honestidad intelectual y el más 

alto rigor científico. 
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IV. RESULTADOS 

 
4.1. Análisis descriptivo 

Resultados del objetivo general 

 
Tabla 3: resultados del objetivo general 

 

 
Influencia del juego de roles en la habilidad socioemocional desde la 

perspectiva de los estudiantes, de acuerdo con el programa aplicado. 

 
Pretest del Juego de roles en las habilidades socioemocionales 

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

JUEGOS DE ROLES INICIO EN PROCESO LOGRADO Total  

 fi % fi % fi % fi % 

INICIO 17 21.25% 6 7.50% 1 1% 24 30.00% 

EN PROCESO 33 41% 23 28.75% 0 0.00% 56 70.00% 

LOGRADO 0 0% 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 

Total 50 62.25% 29 36.25% 1 1.25% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 

 

 

Postest del Juego de roles en las habilidades socioemocionales 

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

JUEGOS DE ROLES INICIO 
 

EN PROCESO LOGRADO Total 
 

 
fi % fi % fi % fi % 

INICIO 0 0.00% 0 0.00% 0 0% 0 0.00% 

EN PROCESO 0 0% 2 2.50% 18 22.50% 20 25.00% 

LOGRADO 0 0% 7 8.75% 53 66.25% 60 75.00% 

Total 0 0.00% 9 11.25% 71 88.75% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 
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Figura 2: Pretest y Postes del impacto de juegos de roles 

La Tabla 1, 2 y el grafico, muestran los resultados de un pretest y un postest 

sobre el impacto del juego de roles en las habilidades socioemocionales de los 

estudiantes. A continuación, se analizan los resultados de cada prueba: 

Resultados del Pretest: La mayoría de los estudiantes estaban en las 

primeras etapas de participación en juegos de roles (30% en inicio, 70% en 

proceso) y desarrollo de habilidades socioemocionales (62.25% en inicio, 36.25% 

en proceso). Solo el 1.25% había logrado el desarrollo completo de sus habilidades 

socioemocionales. 

Resultados del Postest: Tras el programa, todos los estudiantes avanzaron 

en su participación en juegos de roles, con un 75% alcanzando la etapa de 

"Logrado" y un 25% en "En Proceso". Hubo una transformación significativa en las 

habilidades socioemocionales: ningún estudiante se encontraba en la etapa de 

inicio, el 11.25% estaba en proceso, y el 88.75% había logrado el desarrollo 

completo de sus habilidades. Los resultados indican un cambio dramático y positivo 

en la participación en juegos de roles y en el desarrollo de habilidades 

socioemocionales tras el programa. Esto sugiere que los juegos de roles son 

extremadamente efectivos para promover el desarrollo rápido de habilidades 

socioemocionales en estudiantes. 
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Resultados del objetivo específico 1 

 
Tabla 4 Resultado del objetivo específico1 

Influencia de la observación y modelado en las habilidades socioemocionales 

desde la perspectiva de los estudiantes, de acuerdo con el programa aplicado. 

 
Pretest de la observación y modelado en las habilidades socioemocionales 

 

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

Observación y 
Modelado 

INICIO 
 

EN PROCESO LOGRADO 
 

Total 
 

 fi % fi % fi % fi % 

INICIO 38 47.5% 11 13.75% 2 2.5% 51 63.75% 

EN PROCESO 16 20% 10 12.5% 3 3.75% 29 36.25% 

LOGRADO 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

Total 54 67.5% 21 26.25% 5 6.25% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 

 

Postest de la Observación y Modelado en las habilidades socioemocionales 

 

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

Observación y 
Modelado 

INICIO 
 

EN PROCESO LOGRADO Total 
 

 fi % fi % fi % fi % 

INICIO 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

EN PROCESO 0 0% 6 7.5% 23 28.75% 29 36.25% 

LOGRADO 0 0% 12 15% 39 48.75% 51 63.75% 

Total 0 0% 18 22.5% 62 77.5% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 
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Figura 3: Comparación de los objetivos específicos 

 

 
Las tablas y el grafico muestran los resultados de un estudio sobre la 

influencia de la observación y modelado en las habilidades socioemocionales de 

estudiantes, según el programa aplicado. La explicación de cada tabla y sus 

implicancias: 

Resultados del pretest antes de iniciar el programa: En inicio: 38 estudiantes 

(47.5%) comenzaron en este nivel. en proceso: 16 estudiantes (20%) están en 

proceso de adquirir las habilidades logrado: 5 estudiantes (6.25%) alcanzaron el 

nivel deseado. 

Resultados del postest: Evaluación después de aplicar el programa. en 

inicio: ningún estudiante queda en esta categoría, indicando que todos mostraron 

algún progreso. En proceso: 18 estudiantes (22.5%) todavía están desarrollando 

las habilidades. Logrado: 62 estudiantes (77.5%) alcanzaron el nivel de habilidades 

socioemocionales deseado. La comparación entre las tablas muestra un claro 

progreso en las habilidades socioemocionales de los estudiantes. La mayoría de 

los estudiantes que comenzaron en el nivel "Inicio" avanzaron a "En proceso" o 

"Logrado" 
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Resultados del objetivo específico 2 

 
Tabla 5: Resultados de objetivo específico 2 

Influencia de la Autoeficacia en las habilidades socioemocionales desde la 

perspectiva de los estudiantes, de acuerdo con el programa aplicado. 

 
Pretest de la Autoeficacia en las habilidades socioemocionales 

 

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

Autoeficacia INICIO  EN PROCESO LOGRADO Total  

 fi % fi % fi % fi % 

INICIO 42 52.5% 12 15% 1 1.25% 55 68.75% 

EN PROCESO 14 17.5% 10 12.5% 1 1.25% 25 31.25% 

LOGRADO 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

Total 56 70% 22 27.5% 2 2.50% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 

 

Postest de la autoeficacia en las habilidades socioemocionales 
 

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

Autoeficacia INICIO  EN PROCESO LOGRADO Total  

 fi % fi % fi % fi % 

INICIO 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

EN PROCESO 0 0% 4 5% 10 12.5% 14 17.5% 

LOGRADO 0 0% 10 12.5% 56 70% 66 82.5% 

Total 0 0% 14 17.5% 66 82.5% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 
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Figura 4: Resultado del pretest y postest 

Las tablas y el grafico presentan resultados sobre la influencia de la 

autoeficacia en las habilidades socioemocionales de los estudiantes, evaluados 

antes y después del programa específico. Aquí los datos y sus implicancias: 

Pretest de Autoeficacia, resultados: Inicio: 42 estudiantes (52.5%) 

comenzaron con baja autoeficacia. En proceso: 14 estudiantes (17.5%) mostraron 

un nivel intermedio de autoeficacia. Logrado: 0 estudiantes iniciaron con un alto 

nivel de autoeficacia. 

Postest de Autoeficacia, resultados: En inicio: Ningún estudiante permanece 

en este nivel inicial, lo cual es un progreso significativo. En proceso: 14 estudiantes 

(17.5%) siguen en proceso de mejora. Logrado: 66 estudiantes (82.5%) alcanzaron 

el nivel alto de autoeficacia. La comparación muestra una notable mejora en los 

niveles de autoeficacia de los estudiantes. Todos los estudiantes que comenzaron 

en este nivel lograron avanzar, ya que no hay estudiantes en esta categoría en el 

postest. La gran mayoría logró avanzar al nivel más alto, lo cual sugiere que el 

programa ha sido efectivo en fomentar una percepción positiva de sus propias 

habilidades socioemocionales. Este análisis subraya la importancia de integrar 

estrategias que fortalezcan la autoeficacia en los programas educativos, 

enfatizando que el empoderamiento personal es clave para el desarrollo 

socioemocional integral. 

Resultados del objetivo específico 3 

Tabla 6: Resultado del objetivo específico 3 

Influencia del Reforzamiento Vicario y Consecuencias de los 

Comportamientos en las habilidades socioemocionales desde la perspectiva de los 

estudiantes, de acuerdo con el programa aplicado. 
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Pretest del Reforzamiento Vicario y Consecuencias de los Comportamientos en las habilidades socioemocionales 
 

Reforzamiento   HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES   

Vicario y 
Consecuencias de 

los 
Comportamientos 

INICIO EN PROCESO LOGRADO Total  

 
fi 

 
% 

 
fi 

 
% 

 
fi 

 
% 

 
fi 

 
% 

INICIO 44 55% 10 12.5% 0 0% 54 67.5% 

EN PROCESO 13 16.25% 13 16.25% 0 0% 26 32.5% 

LOGRADO 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

Total 57 71.25% 23 28.75% 0 0% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 

 
 
 

 

Postest del Reforzamiento Vicario y Consecuencias de los Comportamientos en las habilidades 

socioemocionales 
 

Reforzamiento   HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES   

Vicario y 
Consecuencias de 

los 
Comportamientos 

INICIO  EN PROCESO LOGRADO Total  

 
fi 

 
% 

 
fi 

 
% 

 
fi 

 
% 

 
fi 

 
% 

INICIO 0 0.00% 0 0.00% 0 0% 0 0.00% 

EN PROCESO 0 0% 0 0.00% 10 12.5% 10 25.00% 

LOGRADO 0 0% 9 11.25% 61 76.25% 70 75.00% 

Total 0 0.00% 9 11.25% 71 88.75% 80 100% 

Nota: Datos obtenidos del programa y los cuestionarios aplicados a los estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa 

Fiscal, Guayaquil 2024 
 

 

Figura 5: Resultado del pretest y postest 
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Las tablas muestran los resultados del impacto del refuerzo vicario y las 

consecuencias de los comportamientos en las habilidades socioemocionales de 

estudiantes, según el programa específico. Se explica la tabla y sus implicancias: 

 
Pretest de Reforzamiento Vicario y Consecuencias de los Comportamientos. 

Inicio: 44 estudiantes (65%) comenzaron en este nivel, indicando un bajo desarrollo 

inicial de habilidades socioemocionales vinculadas al refuerzo vicario. En proceso: 

13 estudiantes (19.25%) estaban en proceso de desarrollar estas habilidades. 

Logrado: ningún estudiante logró el nivel superior inicialmente. 

 
Postest de Reforzamiento Vicario y Consecuencias, en Inicio: ningún 

estudiante queda en este nivel inicial después del programa, lo que indica un 

progreso significativo. En proceso: 9 estudiantes (11.25%) continúan trabajando en 

su desarrollo. Logrado: 61 estudiantes (76.25%) alcanzaron el nivel deseado de 

habilidades socioemocionales relacionadas al refuerzo vicario. Este análisis 

refuerza la idea de que aprender a través de modelos y las consecuencias 

observadas es efectivo para el desarrollo de habilidades socioemocionales 

complejas y esenciales. 

 
Resultados inferenciales 

Resultados de la hipótesis general 

El objetivo principal de la investigación Determinar el impacto del programa 

juegos de roles para fortalecer habilidades socioemocionales, en estudiantes de 

bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. Por otro lado, los 

objetivos específicos fueron: 

 

• Determinar la observación y Modelado para fortalecer habilidades 

socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad 

Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 
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• Determinar la autoeficacia para fortalecer habilidades socioemocionales, 

en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, 

Guayaquil 2024 

• Determinar el reforzamiento vicario y consecuencias de los 

comportamientos para fortalecer habilidades socioemocionales, en 

estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 

2024 

 
Por otra parte, la hipótesis general fue: 

 
 

H1: El programa de juegos de roles influye positivamente para fortalecer 

habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad 

Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. 

 
Asimismo la H0: El Programa de juegos de roles no influye positivamente 

para fortalecer habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una 

Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. 

 
Tabla 7: Resultado de la hipótesis general 

Calculo estadísticos de la hipótesis general 
 

 
Post test- 

Pretest 

Z -4,554b 

Sig. ,000 

Fuente: Programa SPSS, versión 29 

 

En la tabla 5, en la prueba de Wilcoxon se obtiene un valor de -4,554, con una 

significancia de 0,000 que es menor a 0,05. Como p=0 es <0.05 se toma la decisión 

de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna El programa de juegos 

de roles influye positivamente para fortalecer habilidades socioemocionales, en 

estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. 
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Resultados de la hipótesis específica 1 

Tabla 8: Resultado de la hipótesis específica 1 

Calculo estadísticos de la hipótesis específica 1 

 
 
 
 

 
Fuente: Programa SPSS, versión 29 

 
 

En la tabla 8, en la prueba de Wilcoxon se obtiene un valor de -4,604, con 

una significancia de 0,000 que es menor a 0,05. Como p=0 es <0.05 se toma la 

decisión de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna la observación 

y modelado influye positivamente para fortalecer habilidades socioemocionales, en 

estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. 

 
Resultados de la hipótesis específica 2 

Tabla 9: Resultado de hipótesis específica 2 

Calculo estadísticos de la hipótesis específica 2 

 
 
 
 

 
Fuente: Programa SPSS, versión 29 

 
 

En la tabla 9, en la prueba de Wilcoxon se obtiene un valor de -4,118, con 

una significancia de 0,000 que es menor a 0,05. Como p=0 es <0.05 se toma la 

decisión de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna la autoeficacia 

influye positivamente en fortalecer habilidades socioemocionales, en estudiantes 

de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 

 
Post test- 
Pretest 

Z -4,604b
 

Sig. ,000 

 

 
Post test- 
Pretest 

Z -4,118b
 

Sig. ,000 
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Resultados de la hipótesis específica 3 
 
 

Tabla 10: Resultado de hipótesis específica 3 

 
Cálculo estadístico: hipótesis específica 3 
 

Post test- 
Pretest 

Z -4,580b
 

Sig. ,000 

Fuente: Programa SPSS, versión 29 
 
 

En la tabla 5, en la prueba de Wilcoxon se obtiene un valor de -4,580, con 

una significancia de 0,000 que es menor a 0,05. Como p=0 es <0.05 se toma la 

decisión de rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna el reforzamiento 

vicario y consecuencias de los comportamientos influye positivamente para 

fortalecer habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una 

Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024. 
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V. DISCUSIÓN

El objetivo general de esta investigación es determinar el impacto del 

programa de juegos de roles en el fortalecimiento de habilidades socioemocionales 

en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal en Guayaquil, 2024. 

Los resultados demuestran una mejora significativa en las habilidades 

socioemocionales de los estudiantes tras la implementación del programa. Antes 

de la intervención, en el pretest, el 30% de los estudiantes se encuentra en la etapa 

inicial de desarrollo de habilidades socioemocionales, el 70% está en proceso, y 

solo el 1.25% ha logrado un desarrollo completo. Después del programa, en el 

postest, ninguno de los estudiantes se mantiene en la etapa inicial, el 11.25% está 

en proceso y el 88.75% alcanza un desarrollo completo de sus habilidades. Estos 

resultados coinciden con estudios previos que destacan la efectividad de los juegos 

de roles en el desarrollo de competencias socioemocionales (González, 2020; 

Milton, 2023). 

La observación y el modelado también muestran resultados positivos. 

Inicialmente, el 47.5% de los estudiantes está en la etapa inicial, el 20% en proceso 

y el 6.25% ha logrado un nivel deseado de habilidades. Tras la intervención, ningún 

estudiante permanece en la etapa inicial, el 22.5% está en proceso y el 77.5% ha 

logrado las habilidades socioemocionales deseadas. Esto refuerza la teoría del 

aprendizaje social de Bandura (1974), que postula que la observación y el 

modelado son esenciales para el aprendizaje de comportamientos y habilidades 

nuevas. 

En cuanto a la autoeficacia, antes del programa, el 52.5% de los estudiantes 

tiene una baja autoeficacia, el 17.5% está en proceso y ninguno ha alcanzado un 

alto nivel. Después del programa, ningún estudiante se encuentra en el nivel inicial, 

el 17.5% está en proceso y el 82.5% ha alcanzado un alto nivel de autoeficacia. 

Estos hallazgos están en línea con la teoría de Bandura (2013), que subraya la 

importancia de la autoeficacia en el aprendizaje y el desempeño personal. 
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El reforzamiento vicario y las consecuencias de los comportamientos 

también muestran mejoras. En el pretest, el 55% de los estudiantes está en la etapa 

inicial, el 16.25% en proceso y ninguno ha logrado un nivel deseado. En el postest, 

ningún estudiante permanece en la etapa inicial, el 11.25% está en proceso y el 

88.75% ha alcanzado un desarrollo completo de sus habilidades. Estos resultados 

confirman la efectividad del reforzamiento vicario en el aprendizaje, como se ha 

señalado en estudios anteriores (Bandura, 2016). 

 
Estos resultados subrayan la efectividad del programa de juegos de roles 

para mejorar significativamente las habilidades socioemocionales de los 

estudiantes. Se observa una fuerte correlación entre la participación en los juegos 

de roles y el aumento en la autoeficacia. Por lo tanto, se recomienda integrar 

programas de juegos de roles en el currículo escolar y capacitar a los docentes para 

maximizar los beneficios en el desarrollo socioemocional de los estudiantes. 

Los resultados de esta investigación se alinean y amplían los hallazgos de 

estudios previos. Por ejemplo, González (2020) investigó la validez de la Escala de 

Habilidades Sociales en estudiantes universitarios en México, encontrando que los 

hombres poseían mayores habilidades de comunicación que las mujeres. Aunque 

nuestro estudio se enfoca en estudiantes de bachillerato, los hallazgos sugieren 

que los juegos de roles pueden ser igualmente efectivos en mejorar la 

comunicación y otras habilidades socioemocionales en una población más joven. 

 
Chaparro y Suescun (2020) exploraron la relación entre las habilidades 

sociales y emocionales de maestros de preescolar y el manejo del clima en el aula, 

sin encontrar una correlación significativa. Sin embargo, nuestro estudio demuestra 

que en un contexto diferente, los juegos de roles tienen un impacto positivo claro 

en el desarrollo socioemocional de los estudiantes, sugiriendo que estas 

intervenciones pueden ser más efectivas en ciertos niveles educativos o con 

diferentes enfoques metodológicos. 

 
Lozada (2020) encontró una correlación favorable entre la competencia 

social y el rendimiento académico en adolescentes. Este hallazgo se ve reforzado 

por nuestros resultados, que muestran cómo el fortalecimiento de habilidades 
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socioemocionales a través de juegos de roles puede contribuir a una mayor 

autoeficacia y, posiblemente, a un mejor rendimiento académico. 

 
Milton (2023) destacó cómo los juegos de roles pueden ayudar a desarrollar 

habilidades socioemocionales en estudiantes de nivel primario, conduciendo a 

mejores resultados de comportamiento y aprendizaje. Nuestro estudio amplía estos 

resultados al demostrar que estas mejoras son también evidentes en estudiantes 

de bachillerato, subrayando la versatilidad y efectividad de los juegos de roles a 

través de diferentes niveles educativos. 

 
Además, estudios nacionales como el de Díaz (2022) y Villena (2020) han 

subrayado la importancia de las intervenciones educativas en el desarrollo integral 

de los estudiantes. Díaz encontró correlaciones positivas entre habilidades sociales 

y desempeño académico en estudiantes de Huacho, mientras que Villena demostró 

que los estudiantes de Piura desarrollaron habilidades sociales significativas a 

través de intervenciones estructuradas. Nuestro estudio, al enfocar el impacto de 

los juegos de roles en un contexto específico de bachillerato en Guayaquil, no solo 

corrobora estos hallazgos, sino que también proporciona una base empírica para 

la implementación de programas similares en otras regiones y niveles educativos. 

 
La teoría del aprendizaje social de Bandura (1974) proporciona un marco 

teórico sólido para entender los mecanismos a través de los cuales los juegos de 

roles impactan en el desarrollo socioemocional. Bandura argumenta que las 

personas aprenden comportamientos y habilidades a través de la observación, la 

imitación y el modelado. En el contexto de los juegos de roles, los estudiantes 

observan a sus compañeros y maestros, imitan comportamientos positivos y 

modelan sus acciones en base a estas observaciones. Este proceso es crucial para 

el desarrollo de habilidades como la empatía, la comunicación efectiva y la 

resolución de conflictos. 

 
El concepto de autoeficacia de Bandura (2013) también es relevante aquí. 

La autoeficacia se refiere a la creencia en la capacidad propia para realizar 

acciones que produzcan resultados deseados. En este estudio, la mejora 
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significativa en la autoeficacia de los estudiantes después de participar en los 

juegos de roles sugiere que estas actividades no solo enseñan habilidades 

específicas, sino que también refuerzan la confianza de los estudiantes en su 

capacidad para aplicarlas en situaciones reales. 

 
La teoría de la inteligencia emocional de Daniel Goleman (1999) es otra 

piedra angular de esta investigación. Goleman define la inteligencia emocional 

como la capacidad de reconocer, entender y gestionar nuestras propias emociones, 

así como de reconocer, entender e influir en las emociones de los demás. Las 

habilidades socioemocionales evaluadas en este estudio, como el 

autoconocimiento emocional, la empatía y las habilidades sociales, están en el 

núcleo de la inteligencia emocional según Goleman. Los resultados de este estudio, 

que muestran mejoras significativas en estas áreas, respaldan la teoría de Goleman 

y destacan la importancia de la educación socioemocional en el entorno escolar. 

 
Finalmente la presente investigación confirma que el programa de juegos de 

roles tiene un impacto positivo significativo en el fortalecimiento de habilidades 

socioemocionales en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal 

en Guayaquil, 2024. Los resultados del postest muestran mejoras sustanciales en 

autoconocimiento emocional, empatía y habilidades sociales, alineándose con la 

teoría del aprendizaje social de Bandura y la inteligencia emocional de Goleman. 

Antes de la intervención, un alto porcentaje de estudiantes se encontraba en etapas 

iniciales de desarrollo socioemocional. Sin embargo, tras participar en el programa, 

la mayoría alcanzó un desarrollo completo de estas habilidades, demostrando la 

efectividad de los juegos de roles en la educación emocional y social. 

 
Estos hallazgos se alinean con estudios previos y amplían su relevancia al 

contexto de bachillerato, sugiriendo que los juegos de roles son una herramienta 

versátil y efectiva en diversas etapas educativas. La mejora en la autoeficacia 

observada resalta cómo estas actividades no solo enseñan habilidades específicas, 

sino que también fortalecen la confianza de los estudiantes en sus capacidades. 

Además, la correlación positiva entre la participación en juegos de roles y el 



45  

desarrollo socioemocional subraya la importancia de integrar estas metodologías 

en el currículo escolar. 

 
Esta investigación aporta evidencia fuerte sobre la importancia de los juegos 

de roles en el desarrollo integral de los estudiantes. Recomienda la integración de 

programas de juegos de roles en las escuelas y la capacitación de docentes para 

maximizar los beneficios, contribuyendo así a un entorno educativo más inclusivo y 

efectivo. Estos hallazgos reafirman la necesidad de enfoques pedagógicos que 

aborden tanto el desarrollo académico como el socioemocional de los estudiantes, 

preparando mejor a los jóvenes para enfrentar los desafíos del mundo moderno. 
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VI. CONCLUSIONES

1. La investigación confirma que el programa de juegos de roles influye

positivamente en el fortalecimiento de habilidades socioemocionales en

estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal en Guayaquil, 2024.

Los resultados muestran mejoras significativas en las habilidades

socioemocionales, validando la hipótesis de que estas intervenciones

educativas son efectivas para el desarrollo integral de los estudiantes.

2. La implementación del programa de juegos de roles mejora significativamente

el autoconocimiento emocional en los estudiantes. Antes de la intervención,

muchos estudiantes se encontraban en etapas iniciales de desarrollo

emocional. Después del programa, se observa un aumento considerable en la

capacidad de los estudiantes para reconocer y entender sus propias

emociones, evidenciando que la observación y el modelado son efectivos para

este propósito.

3. El programa de juegos de roles incrementa notablemente la autoeficacia en los

estudiantes. Los datos post-intervención reflejan que los estudiantes

desarrollaron una mayor confianza en su capacidad para manejar situaciones

sociales y emocionales. Esta mejora en la autoeficacia es crucial para su

desempeño académico y personal, confirmando que las actividades de rol son

efectivas para fortalecer esta dimensión.

4. El reforzamiento vicario y las consecuencias de los comportamientos

observados en los juegos de roles tienen un impacto positivo significativo en

las habilidades sociales de los estudiantes. Tras la intervención, se observa un

desarrollo completo en la capacidad de los estudiantes para interactuar

eficazmente con los demás, resolver conflictos y colaborar, demostrando que

aprender de las experiencias ajenas es un método eficaz para mejorar las

habilidades socioemocionales.
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VII. RECOMENDACIONES 

 
1. Las instituciones educativas deberían integrar los juegos de roles como parte 

regular del currículo escolar, especialmente en las clases que aborden 

habilidades socioemocionales y desarrollo personal. Esta integración debería 

ser sistemática y alineada con los objetivos de aprendizaje, permitiendo a los 

estudiantes practicar y desarrollar estas habilidades de manera continua. 

 
2. Se recomienda implementar un sistema de evaluación continua para 

monitorear y medir el impacto del programa de juegos de roles en el desarrollo 

socioemocional de los estudiantes. Esta evaluación debe incluir tanto métodos 

cualitativos como cuantitativos y permitir ajustes y mejoras en el programa 

basados en los datos recopilados y las observaciones de los educadores. 

 
3. Se debe alentar a los estudiantes a observar y modelar comportamientos 

positivos dentro y fuera del aula. Los docentes pueden desempeñar un papel 

clave modelando ellos mismos estas conductas y destacando ejemplos 

positivos entre los estudiantes. Las actividades grupales y las discusiones 

reflexivas pueden ayudar a los estudiantes a identificar y replicar 

comportamientos positivos observados en sus compañeros. 

 
4. Crear un ambiente de aprendizaje inclusivo y seguro es esencial para que los 

estudiantes se sientan cómodos participando en juegos de roles y otras 

actividades de desarrollo socioemocional. Esto implica establecer normas 

claras de respeto y colaboración, así como intervenir rápidamente en casos 

de comportamiento inapropiado para mantener un entorno positivo y 

acogedor. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Variables y operacionalización 

Cuadro de operacionalización de la variable Juegos de roles 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Niveles 

Imitación de Comportamientos Positivos Del 1 al 5 
Observación y Modelado 

Comprensión y Aplicación de Normas Sociales Del 6 al 10 Ordinal Bajo 

1: Inicio 16-26 

la Autoeficacia. 

Confianza en la Ejecución de Roles Del 11 al 15 

Iniciativa para Participar y Enfrentar Desafíos 2: Proceso 
Del 16 al 20 Regular 

Reforzamiento Vicario y 

Consecuencias de los 

Comportamientos 

Fuente: Elaboración propia 

3: Logrado 27-37

Cambio en la Percepción de Consecuencias Del 21 al 25 

Modificación de Comportamientos Basada en 
Del 26 al 30 Bueno 

Observaciones 

38-48



1 

Cuadro de operacionalización de la variable Habilidades socioemocionales 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Nivel 

Autoconocimiento 

Emocional 

Reconocimiento de Emociones Propias 

Comprensión de la Influencia de las Emociones en el 

Del 1 al 5 Inadecuado 

Comportamiento 
Del 6 al 10 Ordinal 16-26 

1: Inicio 

Reconocimiento y Comprensión de las Emociones de 

Otros 
Del 11 al 15 Regular 

Empatía 
Respuesta Empática Adecuada 

Del 16 al 20 
2: Proceso 

27-37

habilidades sociales 

Calidad de las Relaciones Interpersonales 

Capacidad de Resolución de Conflictos 

3: Logrado 

Del 21 al 25 Adecuado 

Del 26 al 30 
38-48

Fuente: Elaboración propia 



 

ANEXO N° 02: INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 

 
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 

ESCUELA DE POSTGRADO 
 

Objetivo: 
 

El presente cuestionario tiene el propósito de conocer la percepción de los 

estudiantes del Programa de juegos de roles para fortalecer habilidades 

socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad Educativa Fiscal, 

Guayaquil 2024. 

Instrucciones: 
 

 
Estimado Señor (a) (ita), el presente cuestionario tiene el propósito de recopilar 

información sobre su percepción del Programa de juegos de roles para fortalecer 

habilidades socioemocionales, en estudiantes de bachillerato de una Unidad 

Educativa Fiscal, Guayaquil 2024, mucho le agradeceré seleccionar la opción y 

marcar con una “X” dentro del recuadro, según su criterio, sus respuestas, serán 

de carácter ANÓNIMO y su procesamiento reservado, por lo que se solicita 

sinceridad al marcar todas las respuestas. 

I.- Datos Informativos 

 

Edad: Ocupación:  

Sexo Masculino ( ) Femenino ( ) 

Nivel de instrucción Sin Educación ( ) Primaria (  ) Secundaria ( ) 
Superior No Universitaria ( ) Superior Universitaria ( 
) Post Grado ( X ) 

Fecha  

 
II. Escala de Valores 

 

Muy de acuerdo 
De acuerdo 

Ni de acuerdo ni 
en desacuerdo 
Muy desacuerdo 
Nunca 



VARIABLE DE ESTUDIO: JUEGOS DE ROLES 

Ítem Preguntas 

In
ic

io
 

P
ro

c
e
s
o

 

L
o

g
ra

d
o

 

1 2 3 

1 Después de participar en juegos de roles, me siento más 
inclinado(a) a replicar comportamientos positivos que 
observé en mis compañeros. 

2 Puedo identificar y adoptar comportamientos útiles o 
constructivos que observo durante los juegos de roles en 
situaciones de la vida real. 

3 En situaciones de juego de roles, presto especial 
atención a las acciones positivas de otros participantes y 
trato de imitarlas. 

4 Los juegos de roles me han ayudado a comprender mejor 
cómo aplicar comportamientos positivos en diferentes 
contextos sociales. 

5 Siento que mi capacidad para mostrar empatía y 
cooperación ha mejorado como resultado de imitar 
comportamientos positivos en juegos de roles. 

6 A través de los juegos de roles, he aprendido a identificar 
qué comportamientos son socialmente aceptables en 
diferentes situaciones. 

7 Participar en juegos de roles me ha ayudado a 
comprender mejor las expectativas sociales en diversos 
contextos (por ejemplo, en la escuela, en el trabajo, en 
situaciones familiares). 

8 Después de involucrarme en juegos de roles, me siento 
más seguro(a) aplicando las normas sociales aprendidas 
en mi vida diaria. 

9 Los juegos de roles me han permitido experimentar las 
consecuencias de seguir o no seguir las normas sociales, 
mejorando mi entendimiento de estas. 

10 Puedo adaptar mi comportamiento en nuevas 
situaciones sociales basándome en lo que he aprendido 
mediante los juegos de roles sobre las normas sociales. 

11 Me siento confiado(a) en mi habilidad para asumir 
diferentes roles durante los juegos de roles. 

12 Cuando participo en juegos de roles, creo que puedo 
desempeñar eficazmente el papel que se me asigna. 

13 Tengo confianza en mi capacidad para adaptarme a los 
diversos requerimientos de los roles que desempeño en 
juegos de roles. 

14 En juegos de roles, me siento seguro(a) expresando 
ideas y tomando decisiones que corresponden a mi rol. 

15 Después de participar en varias sesiones de juegos de 
roles, he aumentado mi confianza en la ejecución exitosa 
de diferentes roles. 



 

16 Me siento motivado(a) para tomar la iniciativa en 
situaciones de juegos de roles, incluso si son desafiantes 
o desconocidas para mí. 

   

17 Cuando enfrento desafíos en juegos de roles, confío en 
mi capacidad para encontrar soluciones creativas. 

   

18 En juegos de roles, me siento capaz de liderar o guiar a 
otros participantes a través de situaciones complicadas. 

   

19 Me siento seguro(a) al enfrentar situaciones imprevistas 
o problemas durante los juegos de roles, viéndolos como 
oportunidades para aprender. 

   

20 Tengo  la  confianza  para  expresar  mis  ideas  y 
sugerencias en juegos de roles, incluso cuando podrían 
ser diferentes a las de los demás. 

   

21 Después de participar en juegos de roles, mi 
comprensión de las consecuencias positivas de ciertos 
comportamientos ha aumentado. 

   

22 Observar las consecuencias de las acciones de otros en 
juegos de roles me ha hecho reconsiderar las posibles 
repercusiones de mis propias acciones. 

   

23 Los juegos de roles han cambiado mi percepción sobre 
qué comportamientos son más efectivos para alcanzar 
resultados positivos. 

   

24 Ahora puedo identificar más claramente las posibles 
consecuencias negativas de ciertos comportamientos, 
gracias a mi experiencia en juegos de roles. 

   

25 Mi participación en juegos de roles ha mejorado mi 
capacidad para prever y evaluar las repercusiones a 
largo plazo de las decisiones y acciones. 

   

26 Después de observar el éxito de otros participantes en 
juegos de roles al usar ciertas estrategias de 
comunicación, he empezado a utilizar esas mismas 
estrategias en mis interacciones. 

   

27 Al ver las consecuencias negativas de ciertos 
comportamientos en juegos de roles, me he vuelto más 
cuidadoso(a) para evitar esos comportamientos en 
situaciones similares. 

   

28 He adoptado nuevos comportamientos después de notar 
cómo contribuyeron positivamente al desempeño de 
otros participantes en juegos de roles. 

   

29 La observación de las interacciones de otros en juegos 
de roles ha influido en mi forma de resolver conflictos en 
la vida real. 

   

30 Me siento más inclinado(a) a probar nuevos enfoques en 
situaciones sociales después de ver los resultados 
positivos de estos enfoques en los juegos de roles. 

   



 

VARIABLE DE ESTUDIO: HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES 

 

 
 
Ítem 

 
 

Preguntas 

 

In
ic

io
 

 

P
ro

c
e
s
o

 

 

L
o

g
ra

d
o

 

1 2 3 

1 Puedo identificar claramente mis emociones en el 
momento en que las experimento. 

   

2 Reconozco  cómo  mis  emociones  influyen  en  mi 
pensamiento y comportamiento. 

   

3 Soy capaz de nombrar mis emociones específicas (como 
alegría, tristeza, ira, miedo) cuando las siento. 

   

4 Entiendo las razones detrás de mis emociones y puedo 
explicar por qué me siento de cierta manera. 

   

5 Puedo distinguir entre emociones similares (como 
estar frustrado versus estar enojado) y entender sus 
matices en mí. 

   

6 Me resulta fácil expresar mis emociones a otros de manera 
que reflejen fielmente lo que estoy sintiendo por dentro. 

   

7 Cuando estoy triste, las personas a mi alrededor suelen 
darse cuenta fácilmente, incluso si no digo nada. 

   

8 Siento que mi expresión facial y mi lenguaje corporal 
siempre coinciden con mis emociones reales. 

   

9 En situaciones en las que me siento incómodo(a) 
emocionalmente, soy capaz de comunicar cómo me siento 
sin necesidad de ocultarlo. 

   

10 Las personas confían en lo que les digo sobre cómo me 
siento porque saben que mi expresión externa es un reflejo 
fiel de mis sentimientos internos. 

   

11 Entiendo cómo mis emociones pueden afectar mi 
rendimiento en tareas o actividades específicas. 

   

12 Soy consciente de que mis emociones pueden influir en 
la forma en que comunico mis ideas y pensamientos a 
los demás. 

   

13 Reconozco cuando mis emociones están impactando mi 
capacidad para tomar decisiones objetivas. 

   

14 Puedo identificar situaciones en las que mis emociones 
han llevado a comportamientos impulsivos o decisiones 
precipitadas. 

   

15 Puedo utilizar mis emociones para motivarme a mí 
mismo(a) cuando enfrento tareas difíciles o desafiantes. 

   

16 Cuando alguien me comparte sus problemas, puedo 
ofrecer respuestas que demuestren que realmente 
entiendo sus sentimientos. 

   

17 Me siento capaz de ponerme en el lugar de los demás y 
responder de manera que muestre mi comprensión de 
su situación emocional. 

   

18 Antes de responder a alguien que está pasando por un 
momento difícil, considero cuidadosamente mis 
palabras para asegurarme de que sean empáticas y de 
apoyo. 

   



 

19 Puedo ajustar mi respuesta emocional en función de la 
situación emocional de la persona con la que estoy 
interactuando, para proporcionar el apoyo adecuado. 

   

20 Cuando alguien expresa emociones, ya sean positivas o 
negativas, puedo responder de manera que valide esos 
sentimientos. 

   

21 Me siento satisfecho(a) con la calidad de mis relaciones 
interpersonales. 

   

22 Soy capaz de establecer relaciones profundas y 
significativas con los demás. 

   

23 Las personas a menudo buscan mi compañía y apoyo en 
situaciones difíciles. 

   

24 Me considero una persona que mantiene relaciones 
duraderas y estables con amigos y familiares. 

   

25 Puedo comunicarme de manera efectiva con los demás, 
lo que contribuye positivamente a mis relaciones 
interpersonales. 

   

26 Cuando surge un conflicto, puedo identificar y entender 
los puntos de vista de todas las partes involucradas. 

   

27 Soy capaz de comunicar mi perspectiva de manera clara 
sin escalar el conflicto. 

   

28 Puedo mantener la calma y buscar soluciones 
constructivas cuando me encuentro en situaciones 
conflictivas. 

   

29 Me siento cómodo(a) mediando en conflictos entre 
otros, ayudando a encontrar un terreno común. 

   

30 Después de resolver un conflicto, suelo reflexionar 
sobre el proceso para mejorar mi enfoque en futuras 
situaciones similares. 

   



 

ANEXO N° 03: EVALUACIÓN POR JUICIO DE EXPERTOS 
 

 
Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Juegos 

de roles”, La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea 

válido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados 

eficientemente; aportando al quehacer psicológico. Agradecemos su valiosa 

colaboración. 

Datos generales del juez: 
 

Nombre del juez: Mg. Marjorie Catherine Nima Olaya 

Grado profesional: Maestría  ( x ) Doctor ( )  

Área de formación académica: 
Clínica ( ) 

Educativa (X) 

Social 

Organizacional ( ) 

( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia 

Institución donde labora: Docente de Investigación Instituto Pedagógico 

Nueva Esperanza de Villa el Salvador 

Tiempo de experiencia profesional en el 

área: 

2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (X) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 
 

 

 

 
Propósito de la evaluación: 

 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

Datos de la escala: 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario: Retroalimentación formativa 

Autor: Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido 

Procedencia: Elaboración propia 

Administración: Propia 

Tiempo de aplicación: 20 min 



 

Ámbito de aplicación: Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 

 
Significación: 

Cuestionario compuesto de 30 ítems en base a sus tres 

dimensiones con el objetivo de medir la variable Juego de Roles 

 
Soporte teórico: 

 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) Definición 

 
Observación y La Teoría del Aprendizaje Social de Bandura, 

 Modelado (1974) postula que el aprendizaje ocurre en un 
 

 

contexto social y puede ser facilitado mediante la 
Autoeficacia 

Juego de 
Roles 

observación, la imitación y el modelado. Bandura, 
(2013) sostiene que los individuos no solo 
aprenden a través de sus propias experiencias, 
sino también observando las acciones de otros y 
las consecuencias que esas acciones tienen. 

Reforzamiento 
Vicario y 

Consecuencias 
de los 

 Comportamient  

 os  

 
 

 
Presentación de instrucciones para el juez: 

 
A continuación, a usted le presento el cuestionario Juego de 

Roles elaborado por Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido en el año 2024. De 

acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems 

según corresponda. 

 

 

Categoría Calificación Indicador 

 

 
CLARIDAD 

El ítem se comprende 
fácilmente, es decir, su 
sintáctica y semántica 
sonadecuadas. 

1. No cumple con el 
criterio El ítem no es claro. 

 
2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las palabras de 
acuerdo con su significado o por la ordenación de 
estas. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de lostérminos del ítem. 

4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis adecuada. 

 

 
COHERENCIA 

1. totalmente en 
desacuerdo (no cumple 
con el criterio) 

 
El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

 
El  ítem  tiene  relación 

2. Desacuerdo (bajo 
nivelde acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con la 
dimensión. 



 

lógica con la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 

3. Acuerdo 
(moderadonivel) 

El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de 
Acuerdo(alto nivel) 

El ítem tiene se encuentra relacionado moderada 
con la dimensión que se está midiendo. 

RELEVANCIA 
1. No cumple con el 
criterio 

El ítem puede ser eliminado sin que se vea afectada 
lamedición de la dimensión. 

El ítem es esencial o 
importante, es decir debe 
ser incluido. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem puede 
estarincluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

 4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su 

valoración, así como solicitamos brinde sus observaciones que considere 

pertinente. 
 

1. No cumple con el criterio 

2. Bajo Nivel 

3. Moderado nivel 

4. Alto nivel 

Dimensiones del instrumento: 

• Primera dimensión: Observación y Modelado 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de la 

dimensión Observación y Modelado través de los 

indicadores de: 

Indicadores Ítem Claridad Coherenc 
ia 

Relevanci 
a 

Observaciones/Recom 

endaciones 

 
 
 
 
 
 

 
Imitación de 

Comportamient 
os Positivos 

1. Después de participar en juegos de 
roles, me siento más inclinado(a) a 
replicar comportamientos positivos que 
observé en mis compañeros. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

2. Puedo identificar y adoptar 
comportamientos útiles o constructivos 
que observo durante los juegos de 
roles en situaciones de la vida real. 

 
4 

 
4 

 
4 

3. En situaciones de juego de roles, 
presto especial atención a las acciones 
positivas de otros participantes y trato 
de imitarlas. 

 
4 

 
4 

 
4 

4. Los juegos de roles me han ayudado a 
comprender mejor cómo aplicar 
comportamientos positivos en 
diferentes contextos sociales. 

 
4 

 
4 

 
4 

5. Siento que mi capacidad para mostrar 
empatía y cooperación ha mejorado 
como resultado de imitar 
comportamientos positivos en juegos 
de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
Comprensión 
y Aplicación 

6. A través de los juegos de roles, he 
aprendido a identificar qué 
comportamientos son socialmente 
aceptables en diferentes situaciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 



de Normas 
Sociales 

7. Participar en juegos de roles me ha
ayudado a comprender mejor las
expectativas sociales en diversos
contextos (por ejemplo, en la escuela,
en el trabajo, en situaciones familiares). 

4 4 4 

8. Después de involucrarme en juegos de
roles, me siento más seguro(a)
aplicando las normas sociales
aprendidas en mi vida diaria.

4 4 4 

9. Los juegos de roles me han permitido
experimentar las consecuencias de
seguir o no seguir las normas sociales,
mejorando mi entendimiento de estas.

4 4 4 

10. Puedo adaptar mi comportamiento en
nuevas situaciones sociales
basándome en lo que he aprendido
mediante los juegos de roles sobre las
normas sociales.

4 4 4 

• Segunda dimensión: Autoeficacia

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición

de la dimensiónAutoeficacia través de los indicadores:

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaci 

ones/ 

Recomend 
aciones 

Confianza en la 
Ejecución de 

Roles 

11. Me siento confiado(a) en mi habilidad para 
asumir diferentes roles durante los juegos 
de roles.

4 4 4 

12. Cuando participo en juegos de roles, creo 
que puedo desempeñar eficazmente el 
papel que se me asigna.

4 4 4 

13. Tengo confianza en mi capacidad para
adaptarme a los diversos requerimientos 
de los roles que desempeño en juegos de 
roles.

4 4 4 

14. En juegos de roles, me siento seguro(a) 
expresando ideas y tomando decisiones 
que corresponden a mi rol.

4 4 4 

15. Después de participar en varias sesiones 
de juegos de roles, he aumentado mi 
confianza en la ejecución exitosa de 
diferentes roles.

4 4 4 

16. Me siento motivado(a) para tomar la
iniciativa en situaciones de juegos de 
roles, incluso si son desafiantes o
desconocidas para mí.

4 4 4 

17. Cuando enfrento desafíos en juegos de
roles, confío en mi capacidad para
encontrar soluciones creativas.

4 4 4 

Iniciativa para 
18. En juegos de roles, me siento capaz de 

liderar o guiar a otros participantes a
través de situaciones complicadas.

Participar y 
Enfrentar 

4 4 4 

Desafíos 19. Me siento seguro(a) al enfrentar
situaciones imprevistas o problemas
durante los juegos de roles, viéndolos
como oportunidades para aprender.

4 4 4 

20. Tengo la confianza para expresar mis
ideas y sugerencias en juegos de roles,
incluso cuando podrían ser diferentes a
las de los demás.

4 4 4 

• Tercera dimensión: Reforzamiento Vicario y Consecuencias de
los Comportamientos



 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de 

la dimensión Reforzamiento Vicario y 

Consecuencias de los Comportamientos através de 

sus indicadores como: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaci 

ones/ 

Recomend 
aciones 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Integración 

de 
Experiencias 
Concretas en 
el Currículo 

21. Después de participar en juegos de 
roles, mi comprensión de las 
consecuencias positivas de ciertos 
comportamientos ha aumentado. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

22. Observar las consecuencias de las 
acciones de otros en juegos de roles me 
ha hecho reconsiderar las posibles 
repercusiones de mis propias acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

23. Los juegos de roles han cambiado mi 
percepción sobre qué comportamientos 
son más efectivos para alcanzar 
resultados positivos. 

 
4 

 
4 

 
4 

24. Ahora puedo identificar más claramente 
las posibles consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos, gracias a mi 
experiencia en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

25. Mi participación en juegos de roles ha 
mejorado mi capacidad para prever y 
evaluar las repercusiones a largo plazo 
de las decisiones y acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 

 
Fomento de la 

Reflexión Crítica y 
la 

Conceptualización 
Abstracta 

26.  Después de observar el éxito de 
otros participantes en juegos de roles al usar 
ciertas estrategias de comunicación, he 
empezado a utilizar esas mismas 
estrategias en mis interacciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

27. Al ver las consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos en juegos de 
roles, me he vuelto más cuidadoso(a) para 
evitar esos comportamientos en 
situaciones similares. 

 
4 

 
4 

 
4 

28.  He adoptado nuevos 
comportamientos después de notar cómo 
contribuyeron  positivamente  al 
desempeño de otros participantes en 
juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

29.  La observación de las interacciones 
de otros en juegos de roles ha influido en 
mi forma de resolver conflictos en la vida 
real. 

 
4 

 
4 

 
4 

30. Me siento más inclinado(a) a probar 
nuevos enfoques en situaciones sociales 
después de ver los resultados positivos de 
estos enfoques en los juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

Firma del evaluador 
Mg. Marjorie Catherine Nima Olaya 

N° DNI 40820856 
http://orcid.org/0000-0003-0251-9300 

http://orcid.org/0000-0003-0251-9300


 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento 

“Inteligencia emocional”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para 

lograr que sea válido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados 

eficientemente; aportando al quehacer psicológico. Agradecemos su valiosa 

colaboración. 

Datos generales del juez: 
 

 

Nombre del juez: Mg. Marjorie Catherine Nima Olaya 

Grado profesional: Maestría  ( x ) Doctor ( )  

Área de formación académica: 
Clínica ( ) 

Educativa ( ) 

Social 

Organizacional ( ) 

( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia 

Institución donde labora: Docente de Investigación Instituto Pedagógico 

Nueva Esperanza de Villa el Salvador 

Tiempo de experiencia profesional en el 

área: 

2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (x) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 
 

 

 
Propósito de la evaluación: 

 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

Datos de la escala: 
 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario: Inteligencia emocional 

Autor: Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido 

Procedencia: Elaboración propia 

Administración: Propia 

Tiempo de aplicación: 20 min 

Ámbito de aplicación: Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 



Significación: 

Cuestionario compuesto de 30 ítems en base a sus tres 

dimensiones con el objetivo de medir la variable Habilidades 

socioemocionales 

Soporte teórico: 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) 
Definición 

Autoconocimiento 
Daniel Goleman, (1999) popularizó el concepto de inteligencia 
emocional (IE) como la capacidad para reconocer, entender y 
manejar nuestras propias emociones, así como reconocer, 
entender y influir en las emociones de los demás. En el contexto 
educativo, especialmente en bachillerato, fomentar la 
inteligencia emocional puede ayudar a los estudiantes a 
manejar mejor el estrés y la presión académica, mejorar la 
comunicación con compañeros y profesores, y facilitar la 
resolución de conflictos 

Emocional 
Habilidades 

Empatía 
socioemoci 

onales 

habilidades sociales 

Presentación de instrucciones para el juez: 

A continuación, a usted le presento el cuestionario Habilidades socioemocionales elaborado por 

Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido en el año 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores 

califique cada uno de los ítems según corresponda. 

Categoría 
Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 
fácilmente, es decir, su 
sintáctica y semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el
criterio

El ítem no es claro. 

2. Bajo Nivel

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las palabras de 
acuerdo con su significado o por la ordenación de 
estas. 

3. Moderado nivel
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de lostérminos del ítem. 

4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis adecuada. 

COHERENCIA 

1. totalmente en
desacuerdo (no cumple
con el criterio)

El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel
de acuerdo)

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con la 
dimensión. El ítem tiene relación 

lógica con la dimensión o 
indicador que está 
midiendo. 

3. Acuerdo (moderado
nivel)

El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El ítem se encuentra se encuentra 
relacionado con la dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 
1. No cumple con el
criterio

El ítem puede ser eliminado sin que se vea afectada 
lamedición de la dimensión. 

El ítem es esencial o 
importante, es decir debe 
ser incluido. 

2. Bajo Nivel
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem puede 
estarincluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 

solicitamos brinde susobservaciones que considere pertinente. 
 

1. No cumple con el criterio 

2. Bajo Nivel 

3. Moderado nivel 

4. Alto nivel 

 

 

Dimensiones del instrumento: 

• Primera dimensión: Autoconocimiento Emocional 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensión Autoconocimiento Emocional a través 

de los indicadores de: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/R 

ecomen 

daciones 

 
 
 
 
 
 

 
Reconocimi 

ento de 
Emociones 

Propias 

1. Puedo identificar claramente 
mis emociones en el momento 
en que las experimento. 

4 4 4 
 

2. Reconozco cómo mis 
emociones influyen en mi 
pensamiento y 
comportamiento. 

 
4 

 
4 

 
4 

3. Soy capaz de nombrar mis 
emociones específicas (como 
alegría, tristeza, ira, miedo) 
cuando las siento. 

 
4 

 
4 

 
4 

4. Entiendo las razones detrás de 
mis emociones y puedo explicar 
por qué me siento de cierta 
manera. 

 
4 

 
4 

 
4 

5. Puedo distinguir entre emociones 
similares (como estar frustrado 
versus estar enojado) y entender 
sus matices en mí. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 

 
Comprensión 

de la 
Influencia de 

las 
Emociones en 

el 
Comportamie 

nto 

6. Me resulta fácil expresar mis 
emociones a otros de manera 
que reflejen fielmente lo que 
estoy sintiendo por dentro. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

7. Cuando estoy triste, las personas 
a mi alrededor suelen darse 
cuenta fácilmente, incluso si no 
digo nada. 

 
4 

 
4 

 
4 

8. Siento que mi expresión facial y 
mi lenguaje corporal siempre 
coinciden con mis emociones 
reales. 

 
4 

 
4 

 
4 

9. En situaciones en las que me 
siento incómodo(a) 
emocionalmente, soy capaz de 
comunicar cómo me siento sin 
necesidad de ocultarlo. 

 
4 

 
4 

 
4 

10. Las personas confían en lo que 
les digo sobre cómo me siento 
porque saben que mi expresión 
externa es un reflejo fiel de mis 
sentimientos internos. 

 
4 

 
4 

 
4 



 

• Segunda dimensión: Empatía 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensión Empatía a través de los indicadores: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observacio 

nes/ 

Recomend 
aciones 

 
 
 
 
 
 

 
Reconocimiento y 
Comprensión de 
las Emociones de 

Otros 

11. Entiendo cómo mis emociones 
pueden afectar mi rendimiento en 
tareas o actividades específicas. 

4 4 4 
 

12. Soy consciente de que mis 
emociones pueden influir en la forma 
en que comunico mis ideas y 
pensamientos a los demás. 

 
4 

 
4 

 
4 

13. Reconozco cuando mis emociones 
están impactando mi capacidad para 
tomar decisiones objetivas. 

4 4 4 

14. Puedo identificar situaciones en las 
que mis emociones han llevado a 
comportamientos impulsivos o 
decisiones precipitadas. 

 
4 

 
4 

 
4 

15. Puedo utilizar mis emociones para 
motivarme a mí mismo(a) cuando 
enfrento   tareas   difíciles   o 
desafiantes. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Respuesta 
Empática 
Adecuada 

16. Cuando alguien me comparte sus 
problemas, puedo ofrecer respuestas 
que demuestren que realmente 
entiendo sus sentimientos. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

17. Me siento capaz de ponerme en el 
lugar de los demás y responder de 
manera que muestre mi comprensión 
de su situación emocional. 

 
4 

 
4 

 
4 

18. Antes de responder a alguien que 
está pasando por un momento difícil, 
considero cuidadosamente mis 
palabras para asegurarme de que 
sean empáticas y de apoyo. 

 
4 

 
4 

 
4 

19. Puedo ajustar mi respuesta 
emocional en función de la situación 
emocional de la persona con la que 
estoy interactuando, para 
proporcionar el apoyo adecuado. 

 
4 

 
4 

 
4 

20. Cuando alguien expresa emociones, 
ya sean positivas o negativas, puedo 
responder de manera que valide esos 
sentimientos. 

 
4 

 
4 

 
4 



 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observacio 
nes/ 

Recomend 
aciones 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Calidad de las 

Relaciones 
Interpersonales 

21. Después de participar en juegos 
de roles, mi comprensión de las 
consecuencias positivas de 
ciertos comportamientos ha 
aumentado. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

22. Observar las consecuencias de 
las acciones de otros en juegos 
de roles me ha hecho 
reconsiderar las posibles 
repercusiones de mis propias 
acciones. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

23. Los  juegos  de  roles  han 
cambiado mi percepción sobre 
qué comportamientos son más 
efectivos para alcanzar 
resultados positivos. 

 
4 

 
4 

 
4 

24. Ahora puedo identificar más 
claramente las posibles 
consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos, 
gracias a mi experiencia en 
juegos de roles. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

25. Mi participación en juegos de 
roles ha mejorado mi capacidad 
para prever y evaluar las 
repercusiones a largo plazo de 
las decisiones y acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Capacidad de 
Resolución de 

Conflictos 

26. Después de observar el éxito de 
otros participantes en juegos de 
roles al usar ciertas estrategias 
de comunicación, he empezado 
a utilizar esas mismas 
estrategias en mis 
interacciones. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

 

27. Al  ver  las  consecuencias 
negativas de ciertos 
comportamientos en juegos de 
roles, me he vuelto más 
cuidadoso(a) para evitar esos 
comportamientos en 
situaciones similares. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

28. He   adoptado   nuevos 
comportamientos después de 
notar cómo contribuyeron 
positivamente al desempeño de 
otros participantes en juegos de 
roles. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

29. La   observación   de   las 
interacciones de otros en juegos 
de roles ha influido en mi forma 
de resolver conflictos en la vida 
real. 

 
4 

 
4 

 
4 

30. Me siento más inclinado(a) a 
probar nuevos enfoques en 
situaciones sociales después de 
ver los resultados positivos de 
estos enfoques en los juegos de 
roles. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

 
 
 
 

 

Firma del evaluador 
Mg. Marjorie Catherine Nima Olaya 

N° DNI 40820856 
http://orcid.org/0000-0003-0251-9300 
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Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento 
“Retroalimentación formativa”. La evaluación del instrumento es de gran 
relevancia para lograr que seaválido y que los resultados obtenidos a partir de 
éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicológico. 
Agradecemos su valiosa colaboración. 

Datos generales del juez: 
 

 

Nombre del juez: Mg. Alania Vasquez, Miguel Angel 

Grado profesional: Maestría  ( x ) Doctor ( )  

Área de formación académica: 
Clínica ( ) 

Educativa (X) 

Social 

Organizacional ( ) 

( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia 

Institución donde labora: Docente de Investigación de la escuela superior 

pedagógica de Piura 

Tiempo de experiencia profesional en el 

área: 

2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (X) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 
 

 

 
Propósito de la evaluación: 

 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 
Datos de la escala: 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario: Retroalimentación formativa 

Autor: Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido 

Procedencia: Elaboración propia 

Administración: Propia 

Tiempo de aplicación: 20 min 

Ámbito de aplicación: Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 

 
Significación: 

Cuestionario compuesto de 30 ítems en base a sus tres 

dimensiones con el objetivo de medir la variable Juego de Roles 

 
Soporte teórico: 



 

 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) Definición 

 
Observación y La Teoría del Aprendizaje Social de Bandura, 

 Modelado (1974) postula que el aprendizaje ocurre en un 
 

 

contexto social y puede ser facilitado mediante la 
Autoeficacia 

Juego de 
Roles 

observación, la imitación y el modelado. Bandura, 
(2013) sostiene que los individuos no solo aprenden 
a través de sus propias experiencias, sino también 
observando las acciones de otros y las 
consecuencias que esas acciones tienen. 

Reforzamiento 
Vicario y 

Consecuencias 
de los 

 Comportamient  

 os  

 
Presentación de instrucciones para el juez: 

 
A continuación, a usted le presento el cuestionario Juego de 

Roles elaborado por Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido en el año 2024. De 

acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems 

según corresponda. 

 

Categoría Calificación Indicador 

 1. No cumple con el 
criterio El ítem no es claro. 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 
fácilmente, es decir, su 
sintáctica y semántica son 
adecuadas. 

 
2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las palabras de 
acuerdo con su significado o por la ordenación de estas. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de lostérminos del ítem. 

 
4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis adecuada. 

 

 
COHERENCIA 

1. totalmente en 
desacuerdo (no cumple 
con el criterio) 

 
El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

 
El ítem tiene relación 
lógica con la dimensión o 

2. Desacuerdo (bajo nivel 
de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con la 
dimensión. 

  

indicador que está 3. Acuerdo  (moderado El ítem tiene una relación moderada con la dimensión 

midiendo. nivel) que se está midiendo. 

 4. Totalmente de Acuerdo 
(alto nivel) 

El ítem tiene se encuentra relacionado moderada con 
la dimensión que se está midiendo. 

RELEVANCIA 
1. No cumple con el 
criterio 

El ítem puede ser eliminado sin que se vea afectada 
lamedición de la dimensión. 

El  ítem  es  esencial  o 
importante, es decir debe 
ser incluido. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem puede 
estarincluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

 4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su 

valoración, así como solicitamos brinde sus observaciones que considere 

pertinente. 

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: 

• Primera dimensión: Observación y Modelado

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de la

dimensión Observación y Modelado través de los

indicadores de:

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/Re 

comen 

daciones 

Imitación de 
Comportamiento 

s Positivos 

1. Después de participar en juegos de roles, me
siento más inclinado(a) a replicar
comportamientos positivos que observé en
mis compañeros.

4 4 4 

2. Puedo identificar y adoptar comportamientos
útiles o constructivos que observo durante los
juegos de roles en situaciones de la vida real. 

4 4 4 

3. En situaciones de juego de roles, presto
especial atención a las acciones positivas de
otros participantes y trato de imitarlas.

4 4 4 

4. Los juegos de roles me han ayudado a
comprender mejor cómo aplicar
comportamientos positivos en diferentes
contextos sociales.

4 4 4 

5. Siento que mi capacidad para mostrar
empatía y cooperación ha mejorado como
resultado de imitar comportamientos positivos
en juegos de roles.

4 4 4 

Comprensión y 
Aplicación de 

Normas 
Sociales 

6. A través de los juegos de roles, he aprendido
a identificar qué comportamientos son
socialmente aceptables en diferentes
situaciones. 

4 4 4 

7. Participar en juegos de roles me ha ayudado
a comprender mejor las expectativas sociales
en diversos contextos (por ejemplo, en la
escuela,  en  el  trabajo,  en  situaciones
familiares). 

4 4 4 

8. Después de involucrarme en juegos de roles,
me siento más seguro(a) aplicando las
normas sociales aprendidas en mi vida diaria.

4 4 4 

9. Los juegos de roles me han permitido
experimentar las consecuencias de seguir o
no seguir las normas sociales, mejorando mi
entendimiento de estas.

4 4 4 

10. Puedo adaptar mi comportamiento en nuevas
situaciones sociales basándome en lo que he
aprendido mediante los juegos de roles sobre
las normas sociales.

4 4 4 



 

• Segunda dimensión: Autoeficacia 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensiónAutoeficacia través de los indicadores: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observacio 
nes/ 

Recomenda 
ciones 

 
 
 
 

 
Confianza en la 
Ejecución de 

Roles 

11. Me siento confiado(a) en mi habilidad para 
asumir diferentes roles durante los juegos 
de roles. 

4 4 4 
 

12. Cuando participo en juegos de roles, creo 
que puedo desempeñar eficazmente el 
papel que se me asigna. 

4 4 4 

13. Tengo confianza en mi capacidad para 
adaptarme a los diversos requerimientos 
de los roles que desempeño en juegos de 
roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

14. En juegos de roles, me siento seguro(a) 
expresando ideas y tomando decisiones 
que corresponden a mi rol. 

4 4 4 

15. Después de participar en varias sesiones 
de juegos de roles, he aumentado mi 
confianza en la ejecución exitosa de 
diferentes roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 16. Me siento motivado(a) para tomar la 
iniciativa en situaciones de juegos de 
roles, incluso si son desafiantes o 
desconocidas para mí. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 17. Cuando enfrento desafíos en juegos de 
roles, confío en mi capacidad para 
encontrar soluciones creativas. 

4 4 4 

Iniciativa para    

18. En juegos de roles, me siento capaz de 
liderar o guiar a otros participantes a 
través de situaciones complicadas. 

   

Participar y 
Enfrentar 

4 4 4 

Desafíos 
   

19. Me siento seguro(a) al enfrentar 
situaciones imprevistas o problemas 
durante los juegos de roles, viéndolos 
como oportunidades para aprender. 

   

 4 4 4 

 20. Tengo la confianza para expresar mis 
ideas y sugerencias en juegos de roles, 
incluso cuando podrían ser diferentes a 
las de los demás. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

• Tercera dimensión: Reforzamiento Vicario y Consecuencias de 
los Comportamientos 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de 

la dimensión Reforzamiento Vicario y 

Consecuencias de los Comportamientos através de 

sus indicadores como: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observacion 

es/ 

Recomenda 
ciones 

Integración 21. Después de participar en juegos de roles, 
mi comprensión de las consecuencias 
positivas de ciertos comportamientos ha 
aumentado. 

    

de 4 4 4 

Experiencias    

Concretas 
en el 

Currículo 

   

22. Observar las consecuencias de las 
acciones de otros en juegos de roles me 
ha  hecho  reconsiderar  las  posibles 

4 4 4 



 

 repercusiones de mis propias acciones.     

23. Los juegos de roles han cambiado mi 
percepción sobre qué comportamientos 
son  más  efectivos  para  alcanzar 
resultados positivos. 

 
4 

 
4 

 
4 

24. Ahora puedo identificar más claramente 
las posibles consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos, gracias a mi 
experiencia en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

25. Mi participación en juegos de roles ha 
mejorado mi capacidad para prever y 
evaluar las repercusiones a largo plazo de 
las decisiones y acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 

 
Fomento de la 

Reflexión Crítica 
y la 

Conceptualizació 
n Abstracta 

26.  Después de observar el éxito de otros 
participantes en juegos de roles al usar 
ciertas estrategias de comunicación, he 
empezado a utilizar esas mismas estrategias 
en mis interacciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

27. Al ver las consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos en juegos de 
roles, me he vuelto más cuidadoso(a) para 
evitar esos comportamientos en 
situaciones similares. 

 
4 

 
4 

 
4 

28.  He adoptado nuevos 
comportamientos después de notar cómo 
contribuyeron positivamente al desempeño 
de otros participantes en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

29.  La observación de las interacciones 
de otros en juegos de roles ha influido en mi 
forma de resolver conflictos en la vida real. 

4 4 4 

30. Me siento más inclinado(a) a probar 
nuevos enfoques en situaciones sociales 
después de ver los resultados positivos de 
estos enfoques en los juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

Firma del evaluador 
Mg. Miguel Angel Alania Vasquez 
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Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento 

“Inteligencia emocional”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para 

lograr que sea válido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados 

eficientemente; aportando al quehacer psicológico. Agradecemos su valiosa 

colaboración. 

Datos generales del juez: 

Nombre del juez: Mg. Miguel Angel Alania Vasquez 

Grado profesional: Maestría  ( x ) Doctor ( ) 

Área de formación académica: 
Clínica ( ) 

Educativa ( ) 

Social 

Organizacional ( ) 

( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia 

Institución donde labora: Docente de Investigación Instituto Pedagógico 

Nueva Esperanza de Villa el Salvador 

Tiempo de experiencia profesional en el 

área: 

2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (x) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 

Propósito de la evaluación: 

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

Datos de la escala: 

Nombre de la Prueba: Cuestionario: Inteligencia emocional 

Autor: Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido 

Procedencia: Elaboración propia 

Administración: Propia 

Tiempo de aplicación: 20 min 

Ámbito de aplicación: Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 

Significación: 

Cuestionario compuesto de 30 ítems en base a sus tres 

dimensiones con el objetivo de medir la variable Habilidades 

socioemocionales 



 

Soporte teórico: 
 

 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) 
Definición 

 
Autoconocimiento 

Daniel Goleman, (1999) popularizó el concepto de inteligencia 
emocional (IE) como la capacidad para reconocer, entender y 
manejar nuestras propias emociones, así como reconocer, 
entender y influir en las emociones de los demás. En el contexto 
educativo, especialmente en bachillerato, fomentar la 
inteligencia emocional puede ayudar a los estudiantes a 
manejar mejor el estrés y la presión académica, mejorar la 
comunicación con compañeros y profesores, y facilitar la 
resolución de conflictos 

 Emocional 
Habilidades 

Empatía 
socioemoci 

 

onales  

 habilidades sociales 

Presentación de instrucciones para el juez: 

 
A continuación, a usted le presento el cuestionario Habilidades 

socioemocionales elaborado porMoreno Torres, Rodolfo Wilfrido en el año 2024. De 

acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ítems según 

corresponda. 

 
Categoría 

Calificación Indicador 

 1. No cumple con el 
criterio 

El ítem no es claro. 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 
fácilmente, es decir, su 
sintáctica y semántica son 
adecuadas. 

 
2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o una 
modificación muy grande en el uso de las palabras de 
acuerdo con su significado o por la ordenación de 
estas. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica de 
algunos de lostérminos del ítem. 

 
4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis adecuada. 

 

 
COHERENCIA 

1. totalmente 
desacuerdo (no 
con el criterio) 

en 
cumple 

 
El ítem no tiene relación lógica con la dimensión. 

 
El ítem tiene relación 
lógica con la dimensión o 

2. Desacuerdo (bajo nivel 
de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana con la 
dimensión. 

   

c 
o 
n 

indicador 
midiendo. 

que está 3. Acuerdo (moderado 
nivel) 

El ítem tiene una relación 
dimensión que se está midiendo. 

moderada 

 4. Totalmente de Acuerdo 
(alto nivel) 

El ítem se encuentra 
dimensión que está midiendo. 

está relacionado c 
o 
n 

RELEVANCIA 
1. No cumple con el 
criterio 

El ítem puede ser eliminado sin que se vea afectada 
lamedición de la dimensión. 

El ítem es esencial o 
importante, es decir debe 
ser incluido. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem puede 
estarincluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

 4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 

solicitamos brinde susobservaciones que considere pertinente. 

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: 

• Primera dimensión: Autoconocimiento Emocional

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición

de la dimensión Autoconocimiento Emocional a través

de los indicadores de:

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/Recome 

ndaciones 

Reconocimi 
ento de 

Emociones 
Propias 

1. Puedo identificar claramente
mis emociones en el 
momento en que las 
experimento. 

4 4 4 

2. Reconozco cómo mis
emociones influyen en mi
pensamiento y 
comportamiento. 

4 4 4 

3. Soy capaz de nombrar mis
emociones específicas (como
alegría, tristeza, ira, miedo)
cuando las siento.

4 4 4 

4. Entiendo las razones detrás de 
mis emociones y puedo explicar 
por qué me siento de cierta 
manera. 

4 4 4 

5. Puedo distinguir entre emociones 
similares (como estar frustrado 
versus estar enojado) y entender 
sus matices en mí.

4 4 4 

Comprensión 
de la 

Influencia de 
las 

Emociones en 
el 

Comportamie 
nto 

6. Me resulta fácil expresar mis 
emociones a otros de manera 
que reflejen fielmente lo que 
estoy sintiendo por dentro.

4 4 4 

7. Cuando estoy triste, las personas 
a mi alrededor suelen darse 
cuenta fácilmente, incluso si no 
digo nada.

4 4 4 

8. Siento que mi expresión facial y
mi lenguaje corporal siempre
coinciden con mis emociones
reales. 

4 4 4 

9. En situaciones en las que me
siento incómodo(a)
emocionalmente, soy capaz de
comunicar cómo me siento sin
necesidad de ocultarlo.

4 4 4 

10. Las personas confían en lo que
les digo sobre cómo me siento
porque saben que mi expresión
externa es un reflejo fiel de mis
sentimientos internos.

4 4 4 



 

• Segunda dimensión: Empatía 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensión Empatía a través de los indicadores: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

• Tercera dimensión: habilidades sociales 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de la 

dimensión habilidades sociales a través de sus indicadores 

como: 

Indicadores Íte 
m 

Claridad Coherencia Relevanci 
a 

Observaciones/ 

Recomendacion 
es 

 
Calidad de las 

21. Después de participar en juegos de 
roles, mi comprensión de las 
consecuencias positivas de ciertos 
comportamientos ha aumentado. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

Relaciones 
Interpersonales 

   

22. Observar las consecuencias de las 
acciones de otros en juegos de 
roles me ha hecho reconsiderar las 

 
4 

 
4 

 
4 

 posibles  repercusiones  de  mis    

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 

Recomendacion 
es 

 
 
 
 
 
 
 
Reconocimiento y 
Comprensión de 
las Emociones de 

Otros 

11. Entiendo cómo mis emociones 
pueden afectar mi rendimiento en 
tareas o actividades específicas. 

4 4 4 
 

12. Soy consciente de que mis 
emociones pueden influir en la forma 
en que comunico mis ideas y 
pensamientos a los demás. 

 
4 

 
4 

 
4 

13. Reconozco cuando mis emociones 
están impactando mi capacidad para 
tomar decisiones objetivas. 

4 4 4 

14. Puedo identificar situaciones en las 
que mis emociones han llevado a 
comportamientos impulsivos o 
decisiones precipitadas. 

 
4 

 
4 

 
4 

15. Puedo utilizar mis emociones para 
motivarme a mí mismo(a) cuando 
enfrento tareas difíciles o 
desafiantes. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 

 
Respuesta 
Empática 
Adecuada 

16. Cuando alguien me comparte sus 
problemas, puedo ofrecer respuestas 
que demuestren que realmente 
entiendo sus sentimientos. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

17. Me siento capaz de ponerme en el 
lugar de los demás y responder de 
manera que muestre mi comprensión 
de su situación emocional. 

 
4 

 
4 

 
4 

18. Antes de responder a alguien que 
está pasando por un momento difícil, 
considero cuidadosamente mis 
palabras para asegurarme de que 
sean empáticas y de apoyo. 

 
4 

 
4 

 
4 

19. Puedo ajustar mi respuesta 
emocional en función de la situación 
emocional de la persona con la que 
estoy interactuando, para 
proporcionar el apoyo adecuado. 

 
4 

 
4 

 
4 

20. Cuando alguien expresa emociones, 
ya sean positivas o negativas, puedo 
responder de manera que valide 
esos sentimientos. 

 
4 

 
4 

 
4 

 



 

 propias acciones.     

23. Los juegos de roles han cambiado 
mi percepción sobre qué 
comportamientos son más efectivos 
para alcanzar resultados positivos. 

 
4 

 
4 

 
4 

24. Ahora puedo identificar más 
claramente las posibles 
consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos, gracias 
a mi experiencia en juegos de 
roles. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

25. Mi participación en juegos de roles 
ha mejorado mi capacidad para 
prever y evaluar las repercusiones 
a largo plazo de las decisiones y 
acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Capacidad de 
Resolución de 

Conflictos 

26. Después de observar el éxito de 
otros participantes en juegos de 
roles al usar ciertas estrategias de 
comunicación, he empezado a 
utilizar esas mismas estrategias 
en mis interacciones. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

 

27. Al ver las consecuencias 
negativas de ciertos 
comportamientos en juegos de 
roles, me he vuelto más 
cuidadoso(a) para evitar esos 
comportamientos en situaciones 
similares. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

28. He adoptado nuevos 
comportamientos después de 
notar cómo contribuyeron 
positivamente al desempeño de 
otros participantes en juegos de 
roles. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

29. La observación de las interacciones 
de otros en juegos de roles ha 
influido en mi forma de resolver 
conflictos en la vida real. 

 
4 

 
4 

 
4 

30. Me siento más inclinado(a) a probar 
nuevos enfoques en situaciones 
sociales  después  de  ver  los 
resultados positivos de estos 
enfoques en los juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

Firma del evaluador 
Mg. Miguel Angel Alania Vasquez 

N° DNI 10019650 
http://orcid.org.0000-0003-0368-6063 

http://orcid.org.0000-0003-0368-6063/


 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento 

“Retroalimentación formativa”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para 

lograr que sea válido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados 

eficientemente; aportando al quehacer psicológico. Agradecemos su valiosa 

colaboración. 

 
Datos generales del juez: 

 

 

Nombre del juez: Mg. Auroni Cenepo Gutiérrez 

Grado profesional: Maestría  ( x ) Doctor ( ) 

Área de formación académica: 
Clínica ( ) 

Educativa (X) 

Social 

Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia 

Institución donde labora: Docente de investigación de la Universidad 

Autónoma de Lima 

Tiempo de experiencia profesional en el 

área: 

2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (X) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 
 

 

 
Propósito de la evaluación: 

 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

Datos de la escala: 
 

Nombre de la Prueba: Cuestionario: Retroalimentación formativa 

Autor: Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido 

Procedencia: Elaboración propia 

Administración: Propia 

Tiempo de aplicación: 20 min 

Ámbito de aplicación: Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 

 
Significación: 

Cuestionario compuesto de 30 ítems en base a sus tres 

dimensiones con el objetivo de medir la variable Juego de 

Roles 



 

Soporte teórico: 
 

 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) Definición 

 
Observación y La Teoría del Aprendizaje Social de 

Bandura, (1974) postula que el 
aprendizaje ocurre en un contexto social y 
puede ser facilitado mediante la 
observación, la imitación y el modelado. 
Bandura, (2013) sostiene que los 
individuos no solo aprenden a través de 
sus propias experiencias, sino también 
observando las acciones de otros y las 
consecuencias que esas acciones tienen. 

 Modelado 

 
Juego de 

Roles 

Autoeficacia 

Reforzamiento 
Vicario y 

 Consecuencias 
 de los 
 Comportamient 
 os 

Presentación de instrucciones para el juez: 

 
A continuación, a usted le presento el cuestionario Juego de Roles elaborado por 

Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido en el año 2024. De acuerdo con los siguientes 

indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 

 

 

Categoría Calificación Indicador 

 

 
CLARIDAD 

El ítem se comprende 
fácilmente, es decir, 
su sintáctica y 
semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con elcriterio El ítem no es claro. 

 

 
2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o 
una modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado o por 
la ordenación de estas. 

 
3. Moderado nivel 

Se requiere una modificación muy específica 
de algunos de lostérminos del ítem. 

4. Alto nivel 
El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

 1. totalmente en desacuerdo 
(no cumple con el criterio) 

El ítem no tiene relación lógica con la 
dimensión. 

COHERENCIA 2. Desacuerdo (bajo nivelde 
acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana 
con la dimensión. El ítem tiene relación 

lógica con la 
dimensión o indicador 
que estámidiendo. 

 
3. Acuerdo  (moderadonivel) 

El ítem tiene una relación moderada con la 
dimensión que se está midiendo. 

la 

  
4. Totalmente de Acuerdo(alto 
nivel) 

El ítem tiene se encuentra relacionado 
moderada con la dimensión que se está 
midiendo. 

la 

RELEVANCIA 
1. No cumple con elcriterio 

El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada lamedición de la dimensión. 

El ítem es esencial o 2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estarincluyendo lo que mide éste. 



 

importante, es decir 
debe ser incluido. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su 

valoración, así como solicitamos brinde sus observaciones que considere 

pertinente. 
 

1. No cumple con el criterio 

2. Bajo Nivel 

3. Moderado nivel 

4. Alto nivel 

Dimensiones del instrumento: 

• Primera dimensión: Observación y Modelado 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de la 

dimensión Observación y Modelado través de los 

indicadores de: 

Indicadores Ítem Claridad Coherenc 
ia 

Relevanci 
a 

Observaciones/Re 

comen 

daciones 

 
 
 
 
 
 

 
Imitación de 

Comportamient 
os Positivos 

31.Después de participar en juegos de 
roles, me siento más inclinado(a) a 
replicar comportamientos positivos que 
observé en mis compañeros. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

32. Puedo identificar y adoptar 
comportamientos útiles o constructivos 
que observo durante los juegos de 
roles en situaciones de la vida real. 

 
4 

 
4 

 
4 

33. En situaciones de juego de roles, 
presto especial atención a las acciones 
positivas de otros participantes y trato 
de imitarlas. 

 
4 

 
4 

 
4 

34. Los juegos de roles me han ayudado a 
comprender mejor cómo aplicar 
comportamientos positivos en 
diferentes contextos sociales. 

 
4 

 
4 

 
4 

35. Siento que mi capacidad para mostrar 
empatía y cooperación ha mejorado 
como   resultado   de   imitar 
comportamientos positivos en juegos 
de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 

 
Comprensión 
y Aplicación 
de Normas 

Sociales 

36. A través de los juegos de roles, he 
aprendido a identificar qué 
comportamientos son socialmente 
aceptables en diferentes situaciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

37. Participar en juegos de roles me ha 
ayudado a comprender mejor las 
expectativas sociales en diversos 
contextos (por ejemplo, en la escuela, 
en el trabajo, en situaciones familiares). 

 
4 

 
4 

 
4 

38. Después de involucrarme en juegos de 
roles, me siento más seguro(a) 
aplicando  las  normas  sociales 
aprendidas en mi vida diaria. 

 
4 

 
4 

 
4 



 

 39. Los juegos de roles me han permitido 
experimentar las consecuencias de 
seguir o no seguir las normas sociales, 
mejorando mi entendimiento de estas. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

40. Puedo adaptar mi comportamiento en 
nuevas situaciones sociales 
basándome en lo que he aprendido 
mediante los juegos de roles sobre las 
normas sociales. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

• Segunda dimensión: Autoeficacia 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensiónAutoeficacia través de los indicadores: 

Indicadores Ítem 
Claridad Coherencia Relevancia 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

 
 
 
 
 

 
Confianza en la 
Ejecución de 

Roles 

41. Me siento confiado(a) en mi habilidad 
para asumir diferentes roles durante 
los juegos de roles. 

4 4 4 
 

42. Cuando participo en juegos de roles, 
creo que puedo desempeñar 
eficazmente el papel que se me 
asigna. 

 
4 

 
4 

 
4 

43. Tengo confianza en mi capacidad 
para  adaptarme  a  los  diversos 
requerimientos de los roles que 
desempeño en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

44. En juegos de roles, me siento 
seguro(a) expresando ideas y 
tomando decisiones que 
corresponden a mi rol. 

 
4 

 
4 

 
4 

45. Después de participar en varias 
sesiones de juegos de roles, he 
aumentado mi confianza en la 
ejecución exitosa de diferentes roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 46. Me siento motivado(a) para tomar la 
iniciativa en situaciones de juegos de 
roles, incluso si son desafiantes o 
desconocidas para mí. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 47. Cuando enfrento desafíos en juegos 
de roles, confío en mi capacidad 
para encontrar soluciones creativas. 

4 4 4 

Iniciativa para 48. En juegos de roles, me siento capaz 
de liderar o guiar a otros 
participantes a través de situaciones 
complicadas. 

   

Participar y 4 4 4 

Enfrentar    

Desafíos 49. Me siento seguro(a) al enfrentar 
situaciones imprevistas o problemas 
durante los juegos de roles, 
viéndolos como oportunidades para 
aprender. 

   

 
4 4 4 

 50. Tengo la confianza para expresar 
mis ideas y sugerencias en juegos 
de roles, incluso cuando podrían ser 
diferentes a las de los demás. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 

 

• Tercera dimensión: Reforzamiento Vicario y Consecuencias de 
los Comportamientos 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de 

la dimensión Reforzamiento Vicario y 



 

Consecuencias de los Comportamientos através de 

sus indicadores como: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaciones/ 

Recomendacione 
s 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Integración 

de 
Experiencias 
Concretas en 
el Currículo 

51. Después de participar en juegos de 
roles, mi comprensión de las 
consecuencias positivas de ciertos 
comportamientos ha aumentado. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

52. Observar las consecuencias de las 
acciones de otros en juegos de roles 
me ha hecho reconsiderar las 
posibles repercusiones de mis 
propias acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

53. Los juegos de roles han cambiado mi 
percepción sobre qué 
comportamientos son más efectivos 
para alcanzar resultados positivos. 

 
4 

 
4 

 
4 

54. Ahora puedo identificar más 
claramente las posibles 
consecuencias negativas de ciertos 
comportamientos,  gracias  a  mi 
experiencia en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

55. Mi participación en juegos de roles 
ha mejorado mi capacidad para 
prever y evaluar las repercusiones a 
largo plazo de las decisiones y 
acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 

 
Fomento de la 

Reflexión Crítica y 
la 

Conceptualización 
Abstracta 

56.  Después de observar el éxito de 
otros participantes en juegos de roles al 
usar ciertas estrategias de 
comunicación, he empezado a utilizar 
esas mismas estrategias en mis 
interacciones. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

 

57. Al ver las consecuencias negativas de 
ciertos comportamientos en juegos de 
roles, me he vuelto más cuidadoso(a) 
para evitar esos comportamientos en 
situaciones similares. 

 
4 

 
4 

 
4 

58. He adoptado nuevos 
comportamientos después de notar 
cómo contribuyeron positivamente al 
desempeño de otros participantes en 
juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

59. La observación de las 
interacciones de otros en juegos de 
roles ha influido en mi forma de 
resolver conflictos en la vida real. 

 
4 

 
4 

 
4 

60. Me siento más inclinado(a) a 
probar nuevos enfoques en 
situaciones sociales después de ver 
los resultados  positivos  de  estos 
enfoques en los juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 

Firma del evaluador 
Mg. Auroni Cenepo Gutiérrez 

N° DNI 40024745 
https://orcid.org/0000-0002-9718-2212 



 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento 

“Inteligencia emocional”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para 

lograr que sea válido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados 

eficientemente; aportando al quehacer psicológico. Agradecemos su valiosa 

colaboración. 

Datos generales del juez: 
 

 

Nombre del juez: Mg. Auroni Cenepo Gutiérrez 

Grado profesional: Maestría  ( x ) Doctor ( ) 

Área de formación académica: 
Clínica ( ) 

Educativa ( ) 

Social 

Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: Docencia 

Institución donde labora: Docente de investigación de la Universidad 

Autónoma de Lima 

Tiempo de experiencia profesional en elárea: 2 a 4 años ( ) 

Más de 5 años (x) 

Experiencia en Investigación 

Psicométrica: 
 

 

 
Propósito de la evaluación: 

 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 
Datos de la escala: 

 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario: Inteligencia emocional 

Autor: Moreno Torres, Rodolfo Wilfrido 

Procedencia: Elaboración propia 

Administración: Propia 

Tiempo de aplicación: 20 min 

Ámbito de aplicación: Unidad Educativa Fiscal, Guayaquil 2024 

 
Significación: 

Cuestionario compuesto de  30 ítems en base a sus  tres 

dimensiones con el objetivo de medir la variable Habilidades 

socioemocionales 



 

Soporte teórico: 
 

 

Escala/ÁREA 
Subescala 

(dimensiones) 
Definición 

 
Autoconocimiento 

Emocional 

Daniel Goleman, (1999) popularizó el concepto de 
inteligencia emocional (IE) como la capacidad para 
reconocer,  entender  y  manejar  nuestras  propias 

Habilidades 
socioemocionale 

s 

emociones, así como reconocer, entender y influir en las 
emociones de los demás. En el contexto educativo, 
especialmente en bachillerato, fomentar la inteligencia 
emocional puede ayudar a los estudiantes a manejar 

Empatía 

 

 habilidades sociales mejor el estrés y la presión académica, mejorar la 
comunicación con compañeros y profesores, y facilitar la 

  resolución de conflictos 

Presentación de instrucciones para el juez: 

 
A continuación, a usted le presento el cuestionario Habilidades socioemocionales elaborado 

porMoreno Torres, Rodolfo Wilfrido en el año 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores 

califique cada uno de los ítems según corresponda. 

 
Categoría 

Calificación Indicador 

 

 
CLARIDAD 

El ítem se comprende 
fácilmente, es decir, su 
sintáctica y semántica son 
adecuadas. 

1. No cumple con el 
criterio 

El ítem no es claro. 

 
2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes modificaciones o 
una modificación muy grande en el uso de las 
palabras de acuerdo con su significado o por 
la ordenación de estas. 

3. Moderado nivel 
Se requiere una modificación muy específica 
de algunos de lostérminos del ítem. 

4. Alto nivel El ítem es claro, tiene semántica y sintaxis 
adecuada. 

 

 
COHERENCIA 

1. totalmente en 
desacuerdo (no cumple 
con el criterio) 

 
El ítem no tiene relación lógica con la 
dimensión. 

 
El ítem tiene relación lógica 
con la dimensión o indicador 
que estámidiendo. 

2. Desacuerdo (bajo nivel 
de acuerdo) 

El ítem tiene una relación tangencial /lejana 
con la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado 
nivel) 

El item tiene una relación moderada con la 
dimensión que se esta midiendo 

 4. Totalmente de Acuerdo 
(alto nivel) 

El item se encuentra en relación con la 
dimensión que se esta midiendo 

RELEVANCIA 
1. No cumple con el 
criterio 

El ítem puede ser eliminado sin que se vea 
afectada lamedición de la dimensión. 

El ítem es esencial o 
importante, es decir debe ser 
incluido. 

2. Bajo Nivel 
El ítem tiene alguna relevancia, pero otro ítem 
puede estarincluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel El ítem es relativamente importante. 

 4. Alto nivel El ítem es muy relevante y debe ser incluido. 



 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 

solicitamos brinde susobservaciones que considere pertinente. 
 

1. No cumple con el criterio 

2. Bajo Nivel 

3. Moderado nivel 

4. Alto nivel 

 
 
 

 

Dimensiones del instrumento: 

• Primera dimensión: Autoconocimiento Emocional 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensión Autoconocimiento Emocional a través 

de los indicadores de: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observacione 

s/Recomen 

daciones 

 
 
 
 
 
 
 

 
Reconocimiento 
de Emociones 

Propias 

31.  Puedo identificar 
claramente mis emociones en el 
momento en que las 
experimento. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

32. Reconozco cómo mis 
emociones influyen en mi 
pensamiento y 
comportamiento. 

 
4 

 
4 

 
4 

33.  Soy capaz de nombrar 
mis emociones específicas 
(como alegría, tristeza, ira, 
miedo) cuando las siento. 

 
4 

 
4 

 
4 

34.  Entiendo las razones 
detrás de mis emociones y puedo 
explicar por qué me siento de 
cierta manera. 

 
4 

 
4 

 
4 

35. Puedo distinguir entre 
emociones similares (como estar 
frustrado versus estar enojado) y 
entender sus matices en mí. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 

 
Comprensión de la 
Influencia de las 
Emociones en el 
Comportamiento 

36.  Me resulta fácil expresar 
mis emociones a otros de 
manera que reflejen fielmente lo 
que estoy sintiendo por dentro. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

37. Cuando estoy triste, las 
personas a mi alrededor suelen 
darse cuenta fácilmente, incluso 
si no digo nada. 

 
4 

 
4 

 
4 

38. Siento que mi expresión 
facial y mi lenguaje corporal 
siempre coinciden con mis 
emociones reales. 

 
4 

 
4 

 
4 

39. En 
situaciones en las que me 
siento incómodo(a) 
emocionalmente, soy capaz de 
comunicar cómo me siento sin 
necesidad de ocultarlo. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

40. Las personas confían en lo que 
les digo sobre cómo me siento 
porque saben que mi expresión 

4 4 4 



 

 externa es un reflejo fiel de mis 
sentimientos internos. 

    

 

 

• Segunda dimensión: Empatía 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición 

de la dimensión Empatía a través de los indicadores: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observ 
acione 
s/Reco 
menda 
ciones 

 
 
 
 
 
 

 
Reconocimiento y 

Comprensión de las 
Emociones de Otros 

41. Entiendo cómo mis emociones 
pueden afectar mi rendimiento en 
tareas o actividades específicas. 

4 4 4 
 

42. Soy consciente de que mis 
emociones pueden influir en la forma 
en que comunico mis ideas y 
pensamientos a los demás. 

 
4 

 
4 

 
4 

43. Reconozco cuando mis emociones 
están impactando mi capacidad para 
tomar decisiones objetivas. 

4 4 4 

44. Puedo identificar situaciones en las 
que mis emociones han llevado a 
comportamientos  impulsivos  o 
decisiones precipitadas. 

 
4 

 
4 

 
4 

45. Puedo utilizar mis emociones para 
motivarme a mí mismo(a) cuando 
enfrento tareas difíciles o 
desafiantes. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Respuesta 
Empática 
Adecuada 

46. Cuando alguien me comparte sus 
problemas, puedo ofrecer respuestas 
que demuestren que realmente 
entiendo sus sentimientos. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

47. Me siento capaz de ponerme en el 
lugar de los demás y responder de 
manera que muestre mi comprensión 
de su situación emocional. 

 
4 

 
4 

 
4 

48. Antes de responder a alguien que 
está pasando por un momento difícil, 
considero cuidadosamente mis 
palabras para asegurarme de que 
sean empáticas y de apoyo. 

 
4 

 
4 

 
4 

49. Puedo ajustar mi respuesta 
emocional en función de la situación 
emocional de la persona con la que 
estoy interactuando, para 
proporcionar el apoyo adecuado. 

 
4 

 
4 

 
4 

50. Cuando alguien expresa emociones, 
ya sean positivas o negativas, puedo 
responder de manera que valide 
esos sentimientos. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

 

• Tercera dimensión: habilidades sociales 

• Objetivos de la Dimensión: Determinar la medición de la 

dimensión habilidades sociales a través de sus indicadores 

como: 

Indicadores Ítem Claridad Coherencia Relevancia Observaci 
ones/ 

Recomend 



 

     aciones 

 
 
 
 
 
 
 

 
Calidad de las 

Relaciones 
Interpersonales 

51. Después de participar en juegos de 
roles, mi comprensión de las 
consecuencias positivas de ciertos 
comportamientos ha aumentado. 

 
4 

 
4 

 
4 

 

52. Observar las consecuencias de las 
acciones de otros en juegos de roles 
me  ha  hecho  reconsiderar  las 
posibles repercusiones de mis 
propias acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

53. Los juegos de roles han cambiado mi 
percepción sobre qué 
comportamientos son más efectivos 
para alcanzar resultados positivos. 

 
4 

 
4 

 
4 

54. Ahora puedo identificar más 
claramente las posibles 
consecuencias negativas de ciertos 
comportamientos, gracias a mi 
experiencia en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

55. Mi participación en juegos de roles 
ha mejorado mi capacidad para 
prever y evaluar las repercusiones a 
largo plazo de las decisiones y 
acciones. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Capacidad de 
Resolución de 

Conflictos 

56. Después de observar el éxito de 
otros participantes en juegos de 
roles al usar ciertas estrategias de 
comunicación, he empezado a 
utilizar esas mismas estrategias en 
mis interacciones. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

 

57. Al ver las consecuencias negativas 
de ciertos comportamientos en 
juegos de roles, me he vuelto más 
cuidadoso(a) para evitar esos 
comportamientos en situaciones 
similares. 

 

 
4 

 

 
4 

 

 
4 

58. He adoptado nuevos 
comportamientos después de notar 
cómo contribuyeron positivamente 
al desempeño de otros participantes 
en juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 

59. La observación de las interacciones 
de otros en juegos de roles ha influido 
en mi forma de resolver conflictos en 
la vida real. 

 
4 

 
4 

 
4 

60. Me siento más inclinado(a) a probar 
nuevos enfoques en situaciones 
sociales después de ver los 
resultados  positivos  de  estos 
enfoques en los juegos de roles. 

 
4 

 
4 

 
4 
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ASPECTOS ADMINISTRATIVOS 

 

Recursos y presupuesto 

 
A continuación, se detallan los recursos y presupuestos que van a permitir el 

desarrollo de las actividades en el proyecto, así como aquellas que servirán para la 

consolidación de la investigación, ver las tablas 2 y 3. 

 
 

Tabla 3 
 

Recursos y aporte no monetario 

 

Rubros Aporte no monetario 

 
 
 
Recursos Humanos 

Investigador: Moreno Torres Rodolfo Wilfrido 

Asesor: Dra. Juana Cruz Montero 

docente del curso Diseño y desarrollo del trabajo de 

investigación 

seis horas a la semana 

 

 
Equipos y bienes 

duraderos 

Laptop 

Impresora 

Teléfono celular 

Disco duro externo 

Sala de estudio 

 

 
Materiales e insumos, 

asesorías 

Cuaderno de apuntes 

Asesoría estadística en SPPS 29.1 

Asesoría en búsqueda de información y motores de 

búsqueda 

Expertos validación de instrumentos de medición 

Fuente: Guía de productos de Investigación UCV (2020). 



 

Tabla 4 

 
Recursos y presupuesto monetario 

 

Rubro Aporte monetario Coste en soles 

Recursos Humanos Asesoría estadística 400.00 

Equipos y bienes Software SPPS 29.1 100.00 

duraderos Dos e- book de consulta 50.00 

 Útiles de cómputo y escritorio 250.00 

 Servicio de mantenimiento de equipo: 50.00 

 laptop  

Materiales e Servicio de Internet por 4 meses 600.00 

insumos, asesorías Servicio telefonía (llamadas 240.00 

especializadas y telefónicas para coordinaciones)  

servicios, gastos Movilidad 600.00 

operativos   

 TOTAL 2290.00 

Fuente: Guía de productos de Investigación UCV (2020). 
 
 

 
Financiamiento 

 

 
Recursos propios 

 
Esta investigación es autofinanciada. 

 
 

Cronograma de ejecución 

 
Se presenta el cronograma que servirá para determinar los tiempos de 

ejecución de las actividades programadas en la investigación durante las 18 

semanas del semestre de estudio, el cual, se muestra mediante un diagrama de 

Gantt. 



 

Tabla 6 

 
Cronograma de ejecución 

 

 

 
N° 

 

 
ACTIVIDADES 

TIEMPO (Semanas) 

Noviembre 

2023 

Diciembre 

2023 

Enero 

2024 

Febrero 

2024 

Marzo 

2024 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 

0 

1 

1 

1 

2 

1 

3 

1 

4 

1 

5 

1 

6 

1 

7 

1 

8 

1 Identificación del 

problema 

                  

2 Trabajos previos                   

3 Construcción del marco 

referencial 

                  

4 Marco metodológico                   

5 Construcción de 

instrumento 

                  

6 Técnica y análisis de 

datos 

                  

7 Aspectos administrativos 

y referencias 

                  

8 Recolección de 

información 

                  

9 Tratamiento de la 

información recabada 

                  

10 Discusión, conclusiones y 

recomendaciones 

                  

11 Revisión y levantamiento 

de observaciones 

                  

12 Ajuste final del informe de 

tesis 

                  

13 Sustentación del informe 

de tesis 

                  

Fuente: Adaptación de Diagrama de Gantt 



 

 



40  

 



41 



42  

 



43 



44  

 



45 



46  

 



47 



48  

 



49 



1 



2 



3 




