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Resumen

A lo largo de la pesquisa se busco valorar los efectos de un programa constituido por
juegos cooperativos en la autoestima de estudiantes de educacion primaria en una |.E.
de San Juan de Miraflores; considerando para este fin a 23 alumnos que cumplian con
dichas caracteristicas, a partir de un esquema pre-experimental, recabando
informacion mediante la valoracion de la autoestima previamente a la exposicion al
programa delimitado en 12 sesiones de 40 minutos aproximadamente, asi como la
valoracion de esta luego del mismo, mediante la version escolar del Inventario de
Autoestima de Coopersmith; a partir de las cuales, se evidencié la presencia de
diferencias significativas (p<.05) en los puntajes promedio obtenidos en estas, es
decir que aquellos educandos que participen en talleres compuestos por juegos
cooperativos veran una mejora positiva en sus niveles de autoestima. A partir de
ello se llega a la conclusién que para promover niveles 6ptimos de autoestima se
debe exponer a los nifilos a actividades que presenten juegos cooperativos, asi

como juegosde otras indoles.

Palabras clave: Autoestima, juegos, emocional, programa.
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Abtract

Throughout the research, we sought to assess the effects of a program consisting of
cooperative games on the self-esteem of primary school students in an I.E. from San
Juan de Miraflores; considering for this purpose 23 students who met these
characteristics, based on a pre-experimental scheme, gathering information through
the assessment of self-esteem prior to exposure to the program delimited in 12
sessions of approximately 30 minutes, as well as the assessment of this one after it,
through the school version of the Coopersmith Self-Esteem Inventory; from which, the
presence of significant differences (p<.05) in the average scores obtained in these was
evidenced, that is to say that those students who participate in workshops composed
of cooperative games will see a positive improvement in their levels of self-esteem.
From this, it is concluded that to promote optimal levels of self-esteem, children should
be exposed to activities that present cooperative games as well as games of other
kinds.

Keywords: Self-esteem, emotional, games, program.
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. INTRODUCCION

La pandemia por Covid-19 fue un evento sin precedentes, que generé cambios
considerables en la dinamica, tanto dentro de las familias, como de las instituciones
educativas, siendo los méas afectados los menores, al verse privados de la
interaccion directa con sus comparfieros, asi como mantenerse confinados a
ambientes cerrados, en los cuales también se absorbe el miedo y la incertidumbre
presente sus familiares (UNESCO, 2021); asi mismo, a partir de informacion de
Unicef (2021a), se afirma que dada esta privacion de estimulos fisicos que se
presentan de forma natural en su entorno educativo durante el juego, se ha
evidenciado un retraimiento en sus procesos de aprendizaje, desarrollo psicomotor
y procesos socioemocionales, puesto que estos solo pueden desarrollarse mediante

la participacion en actividades colaborativas con sus contemporaneos.

Dentro del contexto internacional, se observé en un reporte de Unicef (2021b) que
el 14.44% de los niflos alrededor del mundo se ha visto forzado a vivir bajo
confinamiento por las politicas adoptadas ante la pandemia, privandolos de las
actividades sociales y ludicas con otros nifios; asi mismo, se asevera que el 93% de
paises alrededor del globo, han visto suspendidos sus servicios de apoyo en lo que
a salud mental respecta, dejando desasistidos a los menores ante problemas
emocionales que pudieran desarrollar en esta situacion de incertidumbre; tal como
se evidencié en China, donde el 16% de la poblaciéon evaluada, evidenciaron
indicadores de depresion y el 28% evidenciaron conductas ansiosas bastante
marcadas; poniendo en evidencia los estragos dejados por la pandemia, en lo que
a indicadores socioemocionales se refiere, tales como la ansiedad, estrés,

depresion y/o baja autoestima (Wang et al., 2020).

En los que respecta al contexto latinoamericano, en un reporte de Unicef (2021c),
en el cual evaluaron indicadores de salud mental luego del aligeramiento en las
medidas restrictivas en esta zona; encontrando que, de los nifios entre los 10 y 14
afios, el 62.6% manifest6 padecer de depresion, ansiedad o alguno de sus

sintomas; junto a ello, en base alo recabado en dicho informe, se pone en evidencia



gue dentro de américa latina y el caribe los problemas mentales no tratados generan
una pérdida anual de 30.600 millones de ddlares, considerando recomendable
aprovechar cada oportunidad que pueda presentarse para reducir la carga
psicolégica en los individuos, asi como permitirles formar una autopercepcion
positiva a una temprana edad, sea mediante talleres lddicos o actividades

complementarias.

De igual forma, respecto a esta problematica en territorio peruano, en un reporte
efectuado por Unicef y el Ministerio de Salud (2021), se evaluaron diferentes
aspectos asociados a la salud mental de nifios entre los 6 y los 11 afios; afirmando
qgue el 32.5% de los nifios evaluados se encuentran susceptibles a desarrollar
problemas asociados a su salud mental o conducta; junto a esto se observo que el
38.2% de los nifos evaluados se mostraron meditabundos, taciturnos, con actitudes
fatalistas en lo que respecta a la situacion actual y en lo que podria pasar en las
actividades que realicen a futuro; es por ello se recalca la relevancia de adicionar a
la rdbrica escolar, actividades ludicas que potencien el estado animico de los

participantes, asi como otros indicadores socioemocionales, como su autoestima.

Cabe mencionar, que la Institucion Educativa designada para evaluar las variables,
no es ajena a la realidad descrita, puesto que, luego del levantamiento de
restricciones, muchos adolescentes retornaron a las aulas con actitudes desafiantes
ante la autoridad de los maestros, asi como una reducida motivacion por desarrollar
las actividades educativas programadas, manteniendo una preferencia por los
periodos recreativos entre las clase; junto a ello, se recalca que dado el retraimiento
de los estudiantes, producto del aislamiento social, estos se mantienen en grupos
bastante reducidos, generando que algunos se queden al margen de la dinamica
Iudica entre alumnos, viéndose reflejado en un incremento en indicadores de baja
autoestima, puesto que estos muy frecuentemente tienen dificultades para llevar a
cabo trabajos de grupo. A esto se suma que, al verse marginado del resto, se vuelve
propenso a ser victima de agresiones o agravios por parte de sus compafieros de

aula, reforzando una autoestima negativa en este, al mismo tiempo que se refuerza



Ssu pensamiento cohibido y temeroso de las relaciones con sus pares; viendo la
necesidad de una intervencién externa por parte de los docentes encargados de las
aulas donde se evidencien alumnos con esta problematica; recalcando que dicha
intervencion debera ser en funcidn a sus facultades como educador, sea mediante
dindmicas, talleres o programas segun se vea conveniente; buscando siempre

promover un ambiente de armonia y cooperacion entre sus educandos.

Debido a la problemética delimitada, se platea el problema general siguiente:
¢, Cuales son los efectos de la aplicacion de un programa de juegos cooperativos en
la autoestima en estudiantes de educacién primaria de una I.E. de San Juan de
Miraflores? De igual forma se platearon como interrogantes especificas: ¢ Cuales
son los efectos de la aplicacion de un programa de juegos cooperativos en la
dimension personal en estudiantes de educacion primaria de una I.E. de San Juan
de Miraflores? ¢ Cuéles son los efectos de la aplicacion de un programa de juegos
cooperativos en la dimension social en estudiantes de educacion primaria de una
I.LE. de San Juan de Miraflores? ¢ Cuales son los efectos de la aplicacion de un
programa de juegos cooperativos en la dimension familiar en estudiantes de
educacion primaria de una I.E. de San Juan de Miraflores? ¢ Cuales son los efectos
de la aplicacion de un programa de juegos cooperativos en la dimension escolar en

estudiantes de educacion primaria de una I.E. de San Juan de Miraflores?

La investigacion se justifica a nivel tedrico, puesto que toda la data recabada ira
orientada a profundizar en los conceptos amplios y relevantes de las variables
delimitadas; en esta linea se hara uso de modelos, esquemas Yy teorias que dan
sentido a los fenbmenos empiricos y comportamentales asociados a estas;
considerando el esquema delimitado por Coopersmith para la autoestima. Dentro
del sentido practico, se busca optimizar los niveles de autoestima en los alumnos
participantes de la presente pesquisa, asi como dejar herramientas que puedan ser
usadas para tratar esta problematica a futuro. Y dentro de lo metodoldgico, se
emplearda un instrumento confiable y valido con el cual se valorara la autoestima

antes y después de llevar a cabo el programa, el cual se encontrara compuesto por



juegos cooperativos distribuidos en no menos de 10 sesiones; posterior ello se
compararan los resultados obtenidos a partir del analisis de informaciéon en el

programa SPSS.

De esta forma, en la investigacion planteo como objetivo general: determinar los
efectos de la aplicacion de un programa de juegos cooperativos en la autoestima en
estudiantes de educacion primaria de una I.E. de San Juan de Miraflores; de igual
forma se delimitaron como objetivos especificos: determinar los efectos de la
aplicacion de un programa de juegos cooperativos en la dimensién personal en
estudiantes de educacion primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores; determinar
los efectos de la aplicacién de un programa de juegos cooperativos en la dimensién
social en estudiantes de educacion primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores;
determinar los efectos de la aplicacion de un programa de juegos cooperativos en
la dimension familiar en estudiantes de educacion primaria de una |.E. de San Juan
de Miraflores; determinar los efectos de la aplicacion de un programa de juegos
cooperativos en la dimension escolar en estudiantes de educacion primaria de una

|.E. de San Juan de Miraflores.

Asi mismo, se plantea para la pesquisa como hipoétesis general: que la aplicacion
de un programa de juegos cooperativos repercute significativamente en la
autoestima en estudiantes de educacion primaria de una institucion educativa de
San Juan de Miraflores; junto a esto como hipétesis especificas: la aplicacion de un
programa de juegos cooperativos repercute significativamente en la dimension
personal en estudiantes de educacion primaria de una LLE. de San Juan de
Miraflores; la aplicacibn de un programa de juegos cooperativos repercute
significativamente en la dimension social en estudiantes de educacion primaria de
una LE. de San Juan de Miraflores; la aplicacion de un programa de juegos
cooperativos repercute significativamente en la dimension familiar en estudiantes de
educacion primaria de una |LLE. de San Juan de Miraflores; la aplicacion de un
programa de juegos cooperativos repercute significativamente en la dimension

escolar en estudiantes de educacion primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores.



Il. MARCO TEORICO

Con el fin de valorar de forma objetiva los resultados que se obtengan, se vio
prudente poner en evidencia los productos obtenidos en otras pesquisas similares,
considerando dentro del contexto nacional: a Cisneros et al. (2018), los cuales
emplearon un programa compuesto por juegos cooperativos, con la intencion de
mejorar los niveles de autoestima en infantes residentes en Huanuco; obteniendo
como resultado que el empleo de dichos juegos produjeron cambios significativos
en los escolares (t=1,68; p<.01); concluyendo que el uso de juegos colaborativos
mejora exponencialmente el autoestima de los nifios. De forma similar Diaz (2022)
acufié un programa compuesto por actividades ludicas, con el fin de delimitar su
influencia en la autoestima de escolares residentes en el Callao; encontrando
diferencias significativas (p<.05) en los niveles de autoestima luego de la aplicacion
del taller completo; determinando a partir de esto que el uso de juegos dentro de las
clases regulares genera un cambio positivo en los niveles de autoestima de los

menores.

En esa misma linea, Regalado (2022) llevo a cabo una pesquisa dirigida a evaluar
el efecto del uso de estrategias ludicas en la autoestima de escolares residentes en
Chimbote; encontrando que el juego fisico (Rho=.343; p<.01) y el juego social
(Rho=.486; p<.01) se relacionan de forma directamente proporcional conlos niveles
de autoestima; concluyendo que emplear estrategias ludicas en la dinamica escolar
puede generar un aumento significativo en la autoestima de los colegiales. Asi
mismo, Rashta (2022) llevo a cabo una investigacion centrada en valorar la
repercusion de los juegos recreativos en la formacion de autoestima de escolares
residentes en Aija; obteniendo al valorar la correlacion entre estos que una relacion
directa y fuerte (r=.618; p<.01); aseverando a partir de esto que el uso de juegos
dentro del ambito educativo genera cambios positivos en la autoestima de los
menores. Esto se asemeja a lo encontrado por Vivas (2019), quien dirigi6é su estudio
a valorar la repercusion del uso del juego libre en la formacion de autoestima de
nifios residentes en Ate; de esta se obtuvo que ambas variables mantienen una

relacion directamente proporcional y fuerte (Rho=.844; p<.01); determinando que



emplear el juego libre dentro de la pedagogia escolar se refleja de forma positiva

los niveles de autoestima de los menores.

Prosiguiendo con Flores (2018), quien evalu6 la repercusion del uso del juego libre
en los sectores como método para mejorar los niveles de autoestima en escolares
residentes en Cuzco; encontrando que ambos se correlacionan de forma fuerte
(r=.860; p<.01); de ello, se asevera que el uso del juego libre produce cambios
positivos en la autoestima de los evaluados. Por ultimo, se tomé en consideracion a
Manosalva y Cruzado (2018), quienes elaboraron un programa compuesto por
juegos sociales, buscando mejorar los niveles de autoestima de escolares
residentes en Cajamarca; luego de la aplicacion del taller el puntaje medio de los
evaluados paso de 47.48 a 69.22; determinando que se produjo un aumento

significativo en los niveles de autoestima de los colegiales.

De igual forma se consideraron estudios efectuados en territorio internacional, como
el de Vega (2018) quien, mediante una elaboracion de un taller compuesto de juegos
cooperativos, busco optimizar la autoestima de escolares de Quito; observando que
hubo diferencias entre el grupo control y el experimental (p<.05); determinando el
emplear los juegos colaborativos como método para la mejora de la autoestima
genera cambios positivos en los menores. Similar a Navarro-Paton, Ferreira y
Garcia (2018), quienes desarrollaron una pesquisa enfocada en valorar la
repercusion de un programa de juegos cooperativos en los elementos del
autoconcepto de escolares espafoles; resultando de estos, cambios positivos en la
condicion fisica (p<.01) y en la autoestima (p<.05); concluyendo que emplear este

tipo de dinamicas resultan beneficiosas para la autoestima de los menores.

Asi mismo, Posso-Pacheco, Ortiz-Bravo, Paz-Viteri, Marcillo-Nacato y Arufe-
Giraldez (2022) buscaron valorar cdmo repercute el uso de un programa de
educacion fisica, compuesta por una amplia variedad de juegos, en la coordinacion
psicomotriz y en la autoestima de colegiales residentes en Quito; de ello se observé

gue los puntajes promedio de autoestima en el post-test (M=3.37) aumentd en



contraste con del pre-test (M=2.17); concluyendo que el empleo de pedagogias
compuestas por juegos o actividades ludicas producen una mejora significativa en
la autoestima de los participantes. Asemejandose a lo encontrado por Gonzalez,
Gutiérrez y Avellaneda (2018), quienes al evaluar la repercusion de un taller
compuesto por diversos juegos psicomotores buscaron producir una mejora en los
niveles de autoestima de colegiales residentes en Bogota; obteniendo que los
niveles de autoestima social iniciaron con 47% con niveles adecuados, aumentando
luego de las sesiones aplicadas a 79%; concluyendo que incluir juegos dentro de
los talleres educativos mejora significativamente el autoestima de los participantes.
Continuando con Quispe (2021), quien desarrollo un programa didactico con juegos
dramaticos, buscando mejorar la autoestima de nifios residentes de La Paz; de los
resultados se observo que inicialmente el 52% tenia autoestima baja y el 24% muy
baja, lo cual cambio luego de la aplicacion del taller al evidenciar al 57% con
autoestima normal; concluyendo que el desarrollar talleres con juegos relacionados
con la dramatizacion u otras dinamicas teatrales mejoran exponencialmente el

autoestima de los participantes.

Prosiguiendo con Benitez (2017), quien implementd un taller compuesto por
técnicas ludicas, con el fin de mejorar la autoestima de escolares de educacion
basica que residen en Loja; observando que inicialmente el 13% de los evaluados
se encontraba con buenos niveles de autoestima, el 63% con autoestima
insuficiente y el 25% con autoestima deficiente, esto cambio luego de la aplicacion
del taller al evidenciar a 63% de los nifios con autoestima suficiente y al 38% con
una buena autoestima; concluyendo que el uso de talleres compuestos por juegos
y otras actividades recreativas tienen un impacto positivo en el autoestima de los
participantes. Por dltimo, se hace mencién a Bana et al. (2017), quienes buscaron
valorar la efectividad de la implementacion juegos cognitivo-conductuales para
mejorar la autoestima de nifios de Iran; evidenciando que inicialmente los evaluados
marcaban 12.90 como puntaje promedio, pero luego de finalizar las actividades, los

evaluados obtuvieron un puntaje promedio de 26.95; concluyendo que emplear



programas o actividades que incluyan juegos u otras actividades ludicas repercuten

positivamente en la autoestima.

Respecto al apartado tedrico que fundamenta la presente investigacion, se tomé la
teoria de la interpretacion del juego de Piaget, en la cual este afirma que el juego
forma parte de la manifestacion de cualidades cognitivas en los menores, asociando
los tipos de juegos en funcion al desarrollo madurativo de estos (Gallardo y Gallardo,
2018); dentro de esta se delimitaron cuatro tipos:

En primer lugar, el juego funcional o también llamado de ejercicio, se caracteriza por
actividades repetitivas y sencillas, en su mayoria centrados en el desarrollo de las
cualidades sensoriales y motoras, asi como en sus cualidades finas; esta se pone

en practica desde los primeros meses de vida (Becerra, 2018).

Luego, se tiene el juego simbadlico, en este se simulan situaciones o caracterizan
personajes, a fin de promover el entendimiento de su entorno cercano u otros
conceptos de relevancia para este (Gallardo y Gallardo, 2018); el empleo de esta
cobra relevancia al permitir que el nifio pueda desarrollar una comprension de los
eventos que suceden a su alrededor, delimitando el contexto en el que se sitda, asi
como la formacion de su expresion emocional, en relacion a su al entorno social en

el que se desarrolle (Ascione et al., 2019).

Juego de reglas, caracterizado por la presencia de normas o indicaciones, que los
menores conocen de antemano, estas mantienen una complejidad gradual en
funcién a la edad de los menores que los delimitan; asi mismo este tipo de juegos
se suelen desarrollar entre contemporaneos, dada las marcadas diferencias
cognitivas entre los nifios que se encuentran terminando la infancia y los que estan

en medio de la nifiez, entre otras (Lancy & Grove, 2017).

Juego de construccion, estos se observan con los otros tipos de juego, es decir que

se presentan en conjunto con los anteriormente mencionados, subiendo niveles de



complejidad a medida que crece el individuo y aumentan sus habilidades cognitivas;
estos se caracterizan por promover el reconocimiento de las caracteristicas de los
objetos que emplea durante el juego, asi como las cualidades exploratorias y
autonomas en los menores (Violante, 2018).

Asi mismo se considero el planteamiento de Erickson, en la teoria psicoanalitica del
juego, en la cual delimita que el juego es una materializacion del “Yo” mediante
manifestaciones comportamentales y actitudinales, que tienen por fin mantener un
control o dominio autbnomo entre el escenario ficticio del juego y su realidad (Maree,
2021); siendo estos también la forma en la que el menor puede sobrellevar
situaciones chocantes o estresantes a las que haga frente, al poder recrearlas en
un entorno sobre el que este tiene control y puede abandonar cuando lo considere

pertinente (Bordignon, 2005).

En este planteamiento considero tres niveles en los que se desarrolla el juego: en
primer lugar, la autoesfera, centrandose en actividades repetitivas asociadas a su
cuerpo, promoviendo la exploracion y reconocimiento de este, para en un futuro
participara en juegos con objetos u otros individuos de su entorno cercano (Parada,
2021); segundo, se define la microesfera, en la cual se desarrolla el ego los
jugadores, puesto que los juegos se desarrollan de forma unitaria, sin la
participacion de otros infantes, cabe recalcar la importancia de este en el alivio de
emociones negativas provocadas por eventos estresantes (Parada, 2021); por
ultimo, la macroesfera también denominada juego compartido, esta se manifiesta
desde los primeros afios de educacion escolar, caracterizada por la vision
compartida tanto del mundo real como del ficticio, integrando a estos a sus
actividades ludicas, aunque en un inicio los identifica como objetos o instrumentos
con los que jugar; esto cambiara a medida que el nifio crezca y vaya identificando

como iguales a sus pares, fomentando el proceso de socializacion (Parada, 2021).

Asi mismo, siguiendo los lineamientos de la Direccién de Educacion Fisica y

Deporte (2016), en la Curricula Nacional de Educacion Basica se hace mencion a



la actividad fisica como un medio para promover la interaccion entre los alumnos,
dado que al participar en juegos o actividades Iudicas se garantiza, no solo un
entorno recreacional, sino también el desarrollo de cualidades organizativas, un
mejor entendimiento de las normas dentro de un entorno cerrado al establecer la
reglas y normativas de un juego en concreto, junto a la promocién de la resolucion

de conflictos.

Consecuentemente, los escolares expuestos a dichas actividades, deben egresar
de sus respectivos niveles educativos, siendo competentes para interactuar con sus
compaieros mediante el uso de sus habilidades socioemocionales esperadas en su
nivel cognitivo; de dicha competencia se esclarecen dos indicadores principales en
los menores: primero, el ser capaz de interactuar con sus compafieros mediante el
empleo de habilidades sociomotrices en juegos, siguiendo criterios de equidad,
mutuo respeto y sano disfrute; asi como, los menores deberan ser capaces de armar
estrategias en busqueda de hacer frente a una problematica en concreto, por ello
deberan considerar de forma activa a los compaferos de juego con los que
interactta (DEFID, 2016).

La ya mencionada curricula toma en consideracion la sociomotricidad en los juegos,
dentro de la practica pedagogica, siguiendo tres puntos que componen esta: la
situacion motriz, conglomerado tanto al individuo como los otros menores con los
gue participa en los juegos, asi como la interaccion con estos dentro del entorno en
el cual se desarrolla las actividades ludicas; las acciones motrices, siendo el
conjunto de actitudes y conductas moviles empleadas por el menor con un propdsito
en concreto; la tarea motriz, compuesta por la meta a la cual se busca alcanzar y
las normativas que delimitan cémo llegar a esta (DEFID, 2016). Es a partir de estos
esquemas que se busca fomentar que alumnos desde su primer afio en primaria
asuman un conglomerado de conductas y acciones en funcion a su rol grupal y
personal dentro de un juego; asi como desarrollar la capacidad para acoplarse de
forma espontanea a estos, logrado alcanzar niveles 6ptimos de bienestar personal

al interactuar e integrarse con sus compafieros de clase (DEFID, 2016).
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Referente a la autoestima, se siguieron los planteamientos teéricos de Branden, el
cual delimité que el desarrollo y sustento de una autoestima saludable se encuentra
fuertemente asociado con la capacidad de un individuo de valorar sus cualidades
de forma objetiva, racional y veraz, asi como la capacidad para reconocerlas y
aceptarlas como propias, independientemente del estdndar delimitado por el
contexto social; es decir, que los nifios con una auténtica autoestima no buscar
desarrollar habilidades para ver a los que deja atras como inferiores, sino que estos
ya se regodean con la persona que son y el desarrollo de nuevas habilidades sirven
para potenciar esta autoimagen de si mismo que poseen (Aloysius & Manoj, 2019);
asi mismo se delimita la autoestima como un constructo tanto social como personal,
afirmando que esta se encontrara sujeta tanto a factores intrinsecos como externos,
entendiéndose que el entorno social cumplira un papel regulador y promotor en la

autoestima del menor (Denise, 2007; Aloysius & Manoj, 2019).

Asi mismo, Branden (1994; citado por Liyanti & Nabila, 2019) afirma que la
autoestima de un individuo se conforma por dos factores principales: la autoeficacia,
entendiéndose como la capacidad de un individuo para adoptar conductas o
actitudes que le garanticen un bienestar a su persona, asi mismo para hacer frente
a las adversidades a las que pueda enfrentarse; junto a este se recoge el respeto
propio, es decir la capacidad de un individuo de sentirse merecedor de su propia
felicidad, siendo un concepto abstracto que se obtienen mediante la interaccion
exitosa con otros individuos o mediante el progreso individual en metas u objetivos
personales; sefialando a estos dos como elementos clave para que se desarrolle de
forma adecuada autoestima, siendo un factor fundamental en el las cualidades de
resiliencia y amortiguadoras a nivel emocional (Branden, 1997; citado por Liyanti &
Nabila, 2019).

En esta misma linea, dentro de su teoria, Branden define seis pilares para garantizar
una autoestima optima (Olaseyo & Fadero, 2018): primer lugar, el practicar el vivir

de forma consiente, dirigido a tomar decisiones en funcién alos ideales propios del
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individuo, siendo consciente de las repercusiones que pueden tener y aceptandolas,
por ello se recalca, la relevancia de valorar los efectos que resultaran al tomar un

determinado juicio (Noronha, Monteiro & Pinto, 2018).

En segundo lugar, se menciona la practica de la autoaceptacién, expresandose en
momentos donde el individuo comete alguna falla o error, afirmando que este debe
dirigir sus esfuerzos a soluciones constructivas, en lugar que ahondarse en los
aspectos negativos que puedan presentarse; asi mismo dentro de los procesos de
mejora personal se debe aceptar los aspectos intrinsecos como la genética o
limitaciones de la edad, centrdndose en aquellos aspectos sobre los que si tiene
control (Clements-Cortés & Chow, 2018).

Luego se menciona, la practica de la autoresponsabilidad, enfocada en tomar el
control de los eventos que acontecen en el dia a dia, asi como a las circunstancias
en las que se encuentra; puntualmente se hace énfasis en la inutilidad de reprochar
0 buscar responsabilizar a agentes externos de las situaciones adversas a las que
se tenga que hacer frente en algin momento, puesto que resulta mas productivo
invertir dicho gasto energético en poner en practica estrategias para cambiar dichas

circunstancias (Morales, 2016).

De igual forma, se menciona la practica de la asertividad, centrdndose en la
valoracion positiva de las creencias y pensamientos individuales; permitiendo que
las cualidades individuales, aunque se interactie en un entorno social (Schwartz,
2016).

Consecuentemente, se menciona la practica de vivir con propaésito, siendo el sentir
gue toda expresion o idea que lleva a cabo mantiene un fin en concreto, dirigido a
nuestros deseos y expectativas individuales; es decir que, aunque se tenga
cualidades o beneficios que otros individuos valoren, estas no garantizan el
desarrollo de su autoestima si no coinciden con sus planes a corto y largo plazo

(Zavaleta-Hernandez et al., 2019).
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Por ultimo, se determina la practica de la integridad personal, como el poner en
practica las normas y principios que se pregona al desenvolverse en la sociedad;
en términos simples puede entenderse como el no proveer males a los que nos
rodean, especialmente aquellos a los cuales no nos gustaria hacer frente y de igual
forma, exigir al entorno en la misma proporcién que estamos dispuestos a dar

(Zavaleta-Hernandez et al., 2019).

Asi mismo, se afirma que el uso del juego como método terapéutico, en la busqueda
de fomentar cualidades ocupacionales, centradas en el desarrollo de habilidades
tanto sociales como emocionales tiene efectos positivos, puesto que mediante el
uso de estos se promueve el desarrollo fisico, garantiza el interacciones sociales,
permite la potenciacion de factores emocionales dentro del entorno escolar y a nivel
personal, mejorando de igual forma la habilidad para interactuar con otros; de esta
forma, el mantener actividades ludicas permite alos menores disfrutar a plenitud su
nifiez (Buchanan, 2020); respecto a esto Gold et al. (2014; citado por Jones, 2018)
afirman que el empleo del juego es un método elemental en la identificacion y
regulacion de malestares emocionales, como consecuencia de eventos estresantes,
asi como funge de mecanismo promotor de la autoestima en los menores; hablando
en un nivel biolégico, se asevera que el empleo de dinamicas légicas como un
tratamiento a individuos que hacen frente a adversidades, genera en estos una
reduccion significativa en los niveles de cortisol y una mejora en la presencia de
norepinefrina en estos, teniendo repercusiones en los procesos cognitivos, sirviendo
como amortiguador ante el contexto estresante que el nifio pueda estar atravesando
(Jones, 2018)

De igual forma se toma en consideracion la teoria sociocultural de Vygotsky, puesto
gue en esta se plantea que el desarrollo de procesos cognitivos y psicosociales se
daran, principalmente, mediante la interaccion con otros actores del medio el que
se desenvuelven (Peredo, 2019); delimitandose al juego como una de las

principales actividades que norman los procesos psicoldgicos de los menores, asi
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mismo este fungira como un escenario controlado en el cual se delimitaran su
desarrollo socioafectivo (Vigotsky, 1984; citado por Sanchez-Dominguez et al.,
2020).

En estalinea, Vygotsky recalca el papel que desempefian los juegos en el desarrollo
empirico y social de los menores, siendo estos uno de los principales medios de
modelacion e integracion de los nifios a la sociedad, asi como, actividades
orientadas ala delimitacién de los procesos cognitivos inferiores y a la formacion de
los procesos cognitivos superiores (Bodrova & Leong, 2015). Asi mismo la aparicion
de habilidades cognitivas superiores se explica mediante lo que Vygotsky denomind
como zona del desarrollo proximo al proceso mediante el cual un individuo
desarrolla habilidades de las cuales carece, al interactuar con individuos de su
entorno inmediato; afirmando que este adoptara cualidades de maestros expertos,
pudiendo ser comparieros o el docente encargado, los cuales llevaran a la practica
una determinada actividad o juego que estos dominan, permitiendo que el nifio
desarrolle estas cualidades por medio de laimitacion y el contraste des habilidades
con las del individuo que funja de guia (Leontiev, Luria y Vigotsky, 2004; citado por
Gamboa, 2019).

Posterior a la esquematizacion tedrica, se definieron los perceptos relevantes para
la presente investigacion, considerando a Herrera (2017), quien refiere que el juego
se encuentra presente en todas las etapas del desarrollo humano, delimitandolo
como una practica universal, puesto que se ha evidenciado su presencia en diversas
culturas a lo largo de la historia humana; recalcando su relevancia dentro del
desarrollo de cualidades sociales que le permitan desenvolverse de forma adecuada

en su entorno.

Consecuentemente, segun Huizinga (1949; citado por Londofio y Rojas, 2020) se
define como juego todo accionar que se lleva a cabo dentro de un periodo de tiempo
determinado, con reglas de caracter obligatorio claramente delimitadas, aceptadas

de forma voluntaria por los participantes. Contrastando con Castrillon (2017), quien
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delimita que el juego, dentro del &mbito educativo, funge como una herramienta
promotora de competencias especificas, al permitir que los alumnos desarrollen sus
cualidades creativas e imaginativas y por ende les facilite la absorcion de
conocimientos o competencias especificas; concordado con Vélez et al. (2019) los
cuales definieron al juego como una herramienta que facilita la absorcién de
competencias académicas y sociales, dada la creacién de un entorno de interés,

divertido y didactico para los menores que participen en este.

Asi mismo, Garaigordobil (2003; citado por Osés et al., 2016) defini6é los juegos
cooperativos como actividades ludicas desarrolladas por un grupo reducido de
individuos con caracteristicas variadas, apoyandose en el intento alcanzar de un
objetivo en comun; en estos se busca el desarrollo de un ambiente cordial y ameno,
gue permita el desarrollo de cualidades sociales y asertiva mediante el uso del
juego. En esta linea Muros (2021), delimita las diferencias entre los juegos
cooperativos y los que no lo son, principalmente en que los segundos se centran en
el interés egoista y unitario del que lo desarrolla, buscando obtener el maximo
beneficio; mientras que en los cooperativos los participantes se limitan dentro de
una serie de reglas, asi como se plantean el prescindir de ciertos elementos con el
fin de lograr la mayor estabilidad colectiva; Garaigordobil (2007; citado por Osornio,
2016) refiere que una de las principales ventajas de empleo del juego cooperativo
en nifios, es que suprime la idea de un perdedor y un triunfador, cambiando la
imagen de sus compafieros, de rivales a camaradas que participan en el juego por
los estimulos positivos que reciben de este; asi mismo se discierne al juego como
un medio que lleva a todos los participantes a un objetivo conjunto, siendo en la
mayoria de casos el mero disfrute de dichas actividades, fomentado el desarrollo de

emociones positivas en los menores que participen en estos.

En esta misma linea, se define como capacidades sociomotrices a toda evidencia
de actos corporales efectuados por el ser humano con caracteristicas cinéticas, de
simbolo y empiricas; haciendo hincapié en el valor que se le da al apartado corporal,

puesto que no se limita a una manifestacion de movimiento en el cuerpo del
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individuo, sino que dicho movimiento presenta un significado, dentro del contexto

cultural en el que se observa (DEFID, 2016).

En ese sentido, se establecen los factores de la psicomotricidad de los seres
humanos a partir tres criterios en los cuales se pueden presentar un evento motriz:
la introyectiva del ser, enfocada en acciones dirigidas al mismo individuo de forma
introspectiva como el definir un valor a su persona a partir de su apariencia o
habilidades, dando forma a su autoestima y autoimagen; la extensiva del ser,
compuesta por acciones que permiten el intercambio de informacién con el entorno
en el cual se desenvuelve, dichas acciones en su mayoria se encuentran enfocadas
en la mejora del rendimiento personal del individuo; por dltimo la proyectiva del ser,
constituida por el conjunto de acciones dirigidas a la interaccion del individuo con
los actores sociales presentes en el contexto en el que se desenvuelven, dirigida a
la construccion de vinculos, creacién de relaciones y garantizar una adecuada

comunicacion entre estos (DEFID, 2016).

Siguiendo este hilo, la Direccion de Educacion Fisica y Deporte (2016) hace énfasis
en cuatro cualidades sociomotrices: en primer lugar, la interaccidon y comunicacion,
sintetizando la idea de transmitir un mensaje de un individuo a otro por medio del
accionar motriz, generando una fuente reciproca de informacion entre los
involucrados; la introyeccion, enfocada en la capacidad del menor para identificar
sus capacidades y limitaciones fisicas, de forma que este tiene la potestad de
regular de forma autbnoma su desarrollo motriz y toda experiencia asociada a esta;
la emocion y expresion corporal, enfocada en las manifestaciones fisiologicas,
corporales y psicologicas ante determinadas emociones, dada su dificultad
identificacion por parte de los docentes, asi como su caracter empirico, se resalta la
relevancia del uso del lenguaje y expresiéon corporal de los menores como medio
para valorar sus emociones asi como su estado animico, cabe resaltar que este se
encontrara mas evidente durante las interacciones con sus compafieros; asi mismo
se valora la imaginacion y creatividad que los alumnos puedan pensar de forma

divergente, asociando y combinando informacién recabada durante el juego,
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generando productos nuevos y novedosos de estos, pudiendo emplear elementos
tangibles o fantasticos, pero que contengan la esencia y el fin del modelo inicial.

Habiendo dejado en claro la necesidad de las competencias sociales, en el ambito
educativo peruano y en las situaciones motrices, se busca que se fomente una serie
de habilidades sociales a partir de la experiencia directa de interactuar con su
entorno, la observaciéon de este, el intercambio de informacion por medio de la
comunicacion verbal o instrucciones de su entorno, asi como la retroalimentacion

gue reciba de este; desarrollando competencias como:

La resolucién de conflictos, dado que al interactuar con otros individuos conmultiples
contextos y circunstancias, pueden darse roces entre estos dificultando eladecuado
desarrollo de las competencias delimitadas, por o que se busca promoverque los
alumnos sean capaces de identificar las causas del conflicto de forma previaa la
solucion del mismo, manifestar las problematicas como un hecho de interés
compartido para el resto de miembros de un grupo, mantener su atencion a los
sucesos en lugar de a las personas involucradas y ser capaz de prever la aparicion
de conflictos (DEFID, 2016).

La asertividad, referido a las actitudes que puede manifestar el individuo ante
determinadas situaciones motrices, asi como a la capacidad para comunicar de
forma adecuada su pensar a estas, es decir sin omitir su opinion ni buscar imponerla
(DEFID, 2016).

La tolerancia, entendiéndose la comprension de los pensamientos e ideas ajenas,
aun si estas se contraponen alas propias; esta conducta se pone en practica dentro
de los juegos, deportes u otros en busqueda de un objetivo conjunto y solidario por

encima del interés personal (DEFID, 2016).

La proactividad, puesto que cada individuo es el encargado de la gestion de su

propia felicidad, se toma en consideracion el empefio y la iniciativa de los menores
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al momento de participar en una actividad ludica; buscando de forma concreta, que
estos se muestren mas participativos en las actividades ludicas y sociales en
basqueda de lograr una mejora en los indicadores en los cuales perciben
dificultades (DEFID, 2016).

Referente a las conceptualizaciones de autoestima, Rosemberg (1965; citado por
Minev et al., 2018) la define como una valoracién absoluta de la estima personal
gue se tiene un individuo, considerando de forma real sus habilidades y debilidades,
pudiendo generar en estos una vision positiva 0 negativa de si mismo; delimitando
gue la presencia de niveles altos de esta garantiza que un individuo mantenga un
trato digno hacia su persona, es decir que se permitird a si mismo disfrutar y
experimentar del entorno que lo rodea (Rosemberg, 1985; citado por Demirel, 2019);
de similar forma Coopersmith (1990; citado por Ayvar, 2016), definio a la autoestima
como la determinacion del valor que uno tiene en contraste con el medio que lo
rodea, es decir que se pone en tela de juicio la importancia que un individuo se da,

asi como los esfuerzos de este por mantener una vida digna.

De igual forma, Santos-Morocho (2019) asevera que la autoestima es el producto
de la conglomeracion de las percepciones, ideas y sentimientos que posea el menor
hacia su persona, contrastando su autoimagen con la forma o apariencia que tiene
dentro de susideales; asi mismo, se hace énfasis en que las repercusiones de tener
bajos niveles de esta variable pueden ocasionar en un nifio, inseguridad al
relacionarse con su entorno, desmotivacion, desgano y por ende puede repercutir
en el desempefio de sus actividades. Respecto a ello, Herrera-Monge et al. (2019)
refieren que el empleo dinamicas cooperativas que promueven el ejercicio y el
movimiento de los nifios, evidencian cambios positivos en su estado animico; puesto
gue estos le proporcionan de forma directa interacciones sociales con sus
compafieros, independientemente del trato entre estos, mejoran significativamente
la condicion fisica del menor, mejorando en igual medida su autopercepcion y por

ende tendra efectos positivos en los niveles de autoestima que estos presenten.
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En esta misma linea, McKay y Fanning (1999; citado por Massenzana, 2017),
centraron el concepto de autoestima, a la obtencion de una valoracion general de
uno mismo, tanto de forma intrinseca, como su valor en funcién a su entorno
sociocultural, por ello se delimité cuatro componentes que se asocian a la

autoestima:

En primer lugar, se considerd el factor fisico, entendiéndose como los factores
externos del individuo como la altura, color de ojos, piel, entre otros fenotipos que
puede poseer el individuo; la fijacién en estos se debe a que adquieren un valor
dentro de la sociedad y el contexto en el que se encuentre, posibilitando la
autopercepcién como alguien atractivo o no (McKay & Fanning, 2016). Luego se
menciona el factor social, centrando su valoracion en funcion al trato que el individuo
reciba por parte de sus compafieros; es decir el sentirse integrado o excluido al
grupo (McKay & Fanning, 2016). Prosiguiendo con el factor afectivo, centrado en la
identificacion de las emociones y conductas asociadas a estas; es decir que el
individuo reconoce de forma correcta como se manifiestan sus emociones y gracias
a esto es capaz de garantizar un adecuado estado animico (McKay & Fanning,
2016). Asi mismo este hizo mencion del factor académico, enfocado en promover el
acercamiento a los objetivos trazados por el individuo dentro del ambito escolar; por
ello este factor tomo en consideracion la valoracion de las cualidades intelectuales
y cognitivas (McKay & Fanning, 2016). Por ultimo, el factor ético, centrandose en la
autopercepcion, en base a los principios y normas adquiridas a lo largo de su vida;
valorandose de forma positiva 0 negativa en la medida que el individuo se apegue
a estas (McKay & Fanning, 2016).

Al buscar delimitar la segmentacién dimensional de la autoestima se consideraron
cuatro factores, al sefialar que en un nifio la principal fuente de autoestima proviene
del medio con el cual interactia (Coopersmith, 1967; citado por Miranda et al.,

2011), por ello se factoriza la autoestima:
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En primer lugar, se mencionan las manifestaciones de autoestima a nivel personal,
entendiéndose como el evidenciar la validez que se percibe de uno mismo, en base
a lo cual se evidenciara la presencia o ausencia de un cuidado tanto de la higiene
como otras conductas asociadas a mantener una vida digna Coopersmith, 1967;
citado por Miranda et al., 2011).

En segundo lugar, se hace mencién de la autoestima evidenciada en el ambito
académico, en pocas palabras es la valoracion efectuada en funcién al desempefio
gue se tenga dentro de las actividades escolares, repercutiendo de forma directa en
la forma en la que percibe estas Coopersmith, 1967; citado por Miranda et al., 2011).

Prosiguiendo con la autoestima asociada al entorno familiar, en la cual en nifio lleva
a cabo una autovaloracion basada en la cantidad de interacciones que tiene con los
integrantes de su grupo familiar, asi como la informacion que estos devuelvan
respecto a el mismo; viéndose reflejado en las conductas que este manifieste hacia
Su persona y su circulo mas cercano Coopersmith, 1967; citado por Miranda et al.,
2011).

Por ultimo, la autoestima ligada al entorno social, al igual que en la dimensién
anterior, el menor se dara valor a si mismo en funcion alas interacciones que tenga
con otros individuos a los que considere de su mismo nivel, de igual forma
repercutira la informacion de su persona que obtenga a partir de estas relaciones y
se vera reflejado en su conducta Coopersmith, 1967; citado por Miranda et al.,
2011).
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ll. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefo de investigacion

3.3.1. Tipo de investigacion
Dado que se empleara informacién recabada de diversas fuentes con el fin de
promover una mejora en una problemética evidenciada la investigacion de
denomina como aplicada (Arias y Covinos, 2021); al hacer uso valores numéricos
para respondes a las interrogantes plantadas en la presente pesquisa se considera
un estudio cuantitativo (Hernandez y Mendoza, 2018)

3.3.2. Disefio de investigacion
Asi mismo, en lo que respecta al disefio usado, de delimita uno pre-experimental y
longitudinal, puesto que se busca determinar la presencia de cambios en la variable
dependiente (autoestima) de un grupo especifico de individuos a partir de la
estimulacion de esta con elementos presentes en la variable independiente (juegos
cooperativos), realizando una valoracion de la variable de forma preliminar y

posterior a la introduccién de la variable independiente (Ramos-Galarza, 2021).

3.2 Variables y Operacionalizacion
Variable dependiente: Autoestima
Definicion conceptual: Se definié a la autoestima como la determinacion del valor
gue uno tiene en contraste con el medio que lo rodea, es decir que se pone en tela
de juicio la importancia que un individuo se da, asi como los esfuerzos de este por

mantener una vida digna (Coopersmith, 1990; citado por Ayvar Velasquez, 2016).

Definicion operacional: En base a los lineamientos del cuestionario del inventario
de autoestima de Coopersmith — version escolar (adaptada), donde se valora la
variable en 49 items, puntuados en base a una escala dicotomica (0-1) y distribuidos
en cuatro factores: personal (items 1 al 26), social (items 27 al 34), escolar (items
35 al 42) y familiar (items 43 al 49).

Variable independiente: Juegos cooperativos
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Definicién conceptual: Los juegos cooperativos se definen como actividades
ludicas desarrolladas por un grupo reducido de individuos con caracteristicas
variadas, apoyandose en el intento alcanzar de un objetivo en comun; en estos se
busca el desarrollo de un ambiente cordial y ameno, que permita el desarrollo de
cualidades sociales y asertiva mediante el uso del juego (Garaigordobil, 2003; citado
por Osés et al., 2016).

Definicién operacional: Se delimitar4 la variable a través de un programa
compuesto por un bagaje de juegos cooperativos distribuidos en 12 sesiones,

dirigidos a la mejora de la autoestima de los participantes

3.3 Poblaciéon, muestra, muestreo, unidad de analisis

3.3.1. Poblacién
Definiendose poblacion como el total de individuos de con caracteristicas idénticas
al cual se desea estudiar; para esta investigacion, se tomara en consideracion a 103
estudiantes matriculados en cuarto grado de primaria de la institucion educativa

ubicada en San Juan de Miraflores.

3.3.2. Muestra
Asi mismo, se considero para la muestra a 23 escolares con las caracteristicas
mencionadas (Graus, 2018); los cuales fueron seleccionados como muestra para
validar la veracidad de los efectos de los juegos cooperativos en estos;
considerando incluidos dentro de la pesquisa estudiantes de ambos sexos, que
estuvieran dentro del cuarto grado de primaria independientemente de su edad, asi
como alumnos que tengan una asistencia constante al colegio, a fin de garantizar
su participacion en todas las sesiones del programadas; de esta misma forma, se
excluyeron de la investigacidon aquellos alumnos que falten a las sesiones
programadas, aquellos que a los que no se haya valorado su autoestima de forma
previa al inicio de las actividades y aquellos escolares que no tengan firmado el

permiso de sus padres para participar.
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3.3.3. Muestreo
Cabe recalcar que, la seleccion de la muestra sigue un método no probabilistico, en
funcién a la conveniencia del investigador, es decir que, en base al criterio de este,
se seleccionara a los individuos que seran participes de las actividades
programadas (Otzen y Manterola, 2017).

3.4 Técnicas e Instrumentos de recoleccién de datos

Dada la cualidad empirica de la variable a evaluar, se vio pertinente el uso de la
encuesta como método de recoleccion de informacion, asi como su facultad para
conglomerar informacion de un amplio niumero de individuos en periodos cortos de

tiempo (Carhuancho et al., 2019)

Como instrumento principal para valorar la autoestima en los participantes se
empled una version adaptada del Inventario de Autoestima de Stanley Coopersmith
en su version escolar, compuesta por 49 items, los cuales se dividieron en 4
factores: Personal (con los items del 1 al 26), social (con los items del 27 al 34),
escolar (con los items del 35 al 42) y familiar (con los items del 43 al 49). Cabe
mencionar que el instrumento original contaba con 9 interrogantes adicionales
dirigidas a un factor adicional denominado como mentira, los cuales no se tomaron

en consideracion en la adaptacion de esta.

Dicho instrumento, valoro su fiabilidad mediante una prueba test-retest, obteniendo
un valor de .89 es su version de original; de igual forma se llevo a cabo una
valoracion de la version traducida al espafiol, registrando valores de confiabilidad
entre .81 y .93 para en instrumento en su totalidad y sus cuatro factores; a partir de

lo cual se delimito la idoneidad de la prueba seleccionada.

3.5 Procedimientos
En primer lugar, se recolectara la informacion referente a las variables a investigar
siguiendo todos los criterios y normas delimitadas para los trabajos de investigacion,

tanto dentro del contexto nacional como internacional, asi mismo posterior a la
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seleccion de del instrumento a emplear se valoraron la validez y confiabilidad de la
misma, con el fin de garantizar su empleabilidad; en esta misma linea se dara
formas a un programa compuesto por diferentes actividades centradas en juegos
cooperativos distribuidas en doce sesiones.

Luego de ello se pondra en conocimiento a los padres de familia de la participacion
de sus menores hijos en las actividades, solicitandoles que firmen un

consentimiento informado, autorizando la participacion de los menores.

Finalmente, luego del desarrollado de todas las sesiones se evaluara de forma final
con el mismo instrumento que al inicio, con el fin de comparar los puntajes obtenidos
en ambas aplicaciones, vaciando la data obtenida en el programa Excel para su

posterior analisis.

3.6 Método de analisis de datos

Posterior al vaciado de la informacion a al programa Excel, se dara un valor
numérico a toda la data, para su traslado al programa estadistico SPSS, en el cual
se llevaran a cabo la prueba de normalidad Shapiro-Whilk de forma preliminar con
el fin de determinar los estadisticos a usar en funcion a los resultados de esta, sea
Wicolxon o por contraparte t de Student; en base a los resultados de estas pruebas
se podra determinar la veracidad o falsedad de las hipétesis planteadas en la
presente pesquisa; de igual forma se confeccionara las tablas descriptivas

pertinentes juntos con sus respectivos graficos.

3.7 Aspectos Eticos

En primer lugar, siguiendo lo planteado por la American Psychological Association,
se respeta la autoria de toda informacion de medios fisicos o virtuales que pudieran
haber sido empleados, certificando que esta se emplea Unicamente con intencidn
investigativa; asi mismo se hara mencion de los duefios de la informaciéon expuesta

a lo largo los capitulos de la presente pesquisa, mediante las referencias
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bibliogréaficas para las diferentes fuentes que fueron citadas en la misma siguiendo
los criterio delimitados por APA (2019).

Cabe recalcar que se seguiran los protocolos designados para la evaluacion de
menores de edad, solicitando de forma escrita, mediante un formato la autorizacion
de sus tutores legales, poniéndoles en conocimiento de las actividades que se van

a llevar a cabo y el motivo de estas (Ferrero et al., 2018)
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IV.  RESULTADOS

Resultados descriptivos:

Tabla 1: Comparacion entre

los niveles de autoestima antes y después del

programa de juegos cooperativos

Autoestima (pre-test) Autoestima (post-test)
Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 2 8.7 1 4.3
Bajo 8 34.8 3 13.0
Normal 12 52.2 17 73.9
Alto 1 4.3 2 8.7
Muy alto 0 0.0 0 0.0
80.0
70.0
60.0
& 50.0 ™=
=
S 40.0
2
e 300
20.0
10.0 ﬁ i
0.0 2 | L > A —

Muy bajo

Bajo Normal Alto Muy alto

O Autoestima (pre-test) Porcentaje

Autoestima (post-test) Porcentaje

Figura 1: Comparacion entre los niveles de autoestima en estudiantes de educaciéon

primaria de una |.E. de Lima
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Tanto en la tabla como en la figura se divisa la distribucion de los niveles de

autoestima de los evaluados de forma previa a las actividades programadas, asi

como los valores de la misma posterior a estas; observando una disminucion en el

namero de individuos en niveles muy bajos, pasando de un 8.7% a 4.3%, de igual

manera ocurrio con el nivel bajo, pasando de 34.8% a 13%; consecuentemente, se

evidenci6 una mejora en el nivel normal pasando de un 52.2% a un 73.9%.

Tabla 2: Comparacién entre los niveles de autoestima personal antes y después

del programa de juegos cooperativos

Autoestima personal (pre-

Autoestima personal (post-

_ test) test)
Niveles
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
Muy bajo 3 13.0 2 8.7
Bajo 5 21.7 2 8.7
Normal 11 47.8 13 56.5
Alto 3 13.0 6 26.1
Muy alto 1 4.3 0 0.0
60.0
50.0
w 40.0
P
& 30.0
&
o
a- 20.0
10.0 '
0.0
Muy bajo Bajo Normal Alto Muy alto

Autoestima personal (pre-test) Porcentaje

Autoestima personal (post-test) Porcentaje

Figura 2: Comparacion entre los niveles de autoestima personal en estudiantes de

educacion primaria de una I.E. de Lima
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Tanto en la tabla como en la figura se divisa la distribucién de los niveles de
autoestima personal de los evaluados de forma previa a las actividades
programadas, asi como los valores de la misma posterior a estas; observando una
disminucién en el nimero de individuos en niveles muy bajos, pasando de un 13%
a 8.3%, de igual manera ocurrié con el nivel bajo, pasando de 21.7% a 8.3%;
consecuentemente, se evidencié una mejora en el nivel normal pasando de un
47.8% a un 56.5%, de la misma forma para el nivel alto se vio un aumento de 13%
a 26.1%.

Tabla 3: Comparacién entre los niveles de autoestima social antes y después del

programa de juegos cooperativos

Autoestima social (pre- Autoestima social
Niveles test) (post-test)

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Muy bajo 5 21.7 5 21.7
Bajo 5 21.7 5 21.7
Normal 10 43.5 11 47.8
Alto 2 8.7 2 8.7
Muy alto 1 4.3 0 0.0
50.0
40.0
ﬁ 30.0
=
& 20.0
e
10.0
0.0
Muy bajo Bajo Normal Alto Muy alto

Autoestima social (pre-test) Porcentaje

Autoestima social (post-test) Porcentaje
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Figura 3: Comparacion entre los niveles de autoestima social en estudiantes de

educacion primaria de una I.E. de Lima

Tanto en la tabla como en la figura se divisa la distribucion de los niveles de
autoestima personal de los evaluados de forma previa a las actividades
programadas, asi como los valores de la misma posterior a estas; observando que
no se presentaron cambios en los niveles bajo, muy bajo o alto, evidenciando
Gnicamente una mejora en el nivel normal pasando de un 43.5% a un 47.8%, de la

misma forma para el nivel muy alto se vio una reduccion de 4.3% a 0%.

Tabla 4: Comparacion entre los niveles de autoestima escolar antes y después del

programa de juegos cooperativos

Autoestima escolar (pre-  Autoestima escolar

test) (post)
Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Muy bajo 0 0.0 0 0.0
Bajo 1 4.3 0 0.0
Normal 9 39.1 10 43.5
Alto 7 30.4 7 30.4
Muy alto 6 26.1 6 26.1
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Figura 4. Comparacion entre los niveles de autoestima escolar en estudiantes de

educacion primaria de una I.E. de Lima

Tanto en la tabla como en la figura se divisa la distribucion de los niveles de
autoestima personal de los evaluados de forma previa a las actividades
programadas, asi como los valores de la misma posterior a estas; observando que
no se presentaron cambios en los niveles alto ni muy alto, evidenciando unicamente
una mejora en el nivel normal pasando de un 39.1% a un 43.5%, de la misma forma

para el nivel bajo se vio una reduccion de 4.3% a 0%.

Tabla 5: Comparacion entre los niveles de autoestima familiar antes y después del

programa de juegos cooperativos

Autoestima familiar Autoestima familiar

Nivel (pre-test) (post-test)

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Muy bajo 1 4.3 0 0.0
Bajo 1 4.3 1 4.3
Normal 12 52.2 9 39.1
Alto 6 26.1 11 47.8
Muy alto 3 13.0 2 8.7
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Figura 5: Comparacion entre los niveles de autoestima familiar en estudiantes de

educacion primaria de una I.E. de Lima

Tanto en la tabla como en la figura se divisa la distribucién de los niveles de
autoestima personal de los evaluados de forma previa a las actividades
programadas, asi como los valores de la misma posterior a estas; observando que
no se presentaron cambios en el nivel bajo, pero si se observo una mejora en el

nivel alto pasando de un 26.1% a un 47.8%.
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Resultados inferenciales:

Tabla 6: Prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Variable y Shapiro-Wilk Estadistico
dimensiones Estadistico al Sig. a emplear
Autoestima (pre-test) 0.967 23 0.614
) t de Student
A“toesttg:t";‘ (post- 0.963 23 0.536
Autoestima personal
(pre-test) 0.977 23 0.855
t de Student
Autoestima personal 0.948 23 0.260
(post-test)
Autoestima social 0.945 23 0.230
(pre-test) t de Student
e Studen
Autoestima social
(post) 0.925 23 0.084
Autoestima escolar
(pre-test) 0.950 23 0.290
) Wicolxon
A“toes(t;)rggt)esco'ar 0.895 23 0.020
Autoestima familiar
(pre-test) 0.931 23 0.117
) - Wicolxon
Autoestima familiar 0.875 23 0.008

(post-test)

Se evalud tanto los puntajes obtenidos durante el pre-test como durante el post-test,
evidenciando que todos los valores analizados mantienen una distribucion que se
asemeja a la normalidad (p<.05), exceptuando por los puntajes de autoestima
escolar y familiar obtenidos durante la fase posterior al programa aplicado; a partir
de ello se vio pertinente emplear pruebas paramétricas en conjunto con no para

métricas para muestras relacionadas.
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Hipotesis General
HO: La aplicacion de un programa de juegos cooperativos no repercute en la
autoestima en estudiantes de educacién primaria de una institucion educativa

de San Juan de Miraflores

H1: La aplicacion de un programa de juegos cooperativos repercute
significativamente en la autoestima en estudiantes de educacion primaria de

una institucion educativa de San Juan de Miraflores

Tabla 7: Prueba t de Student para la autoestima antes y después del programa de

juegos cooperativos

Variable Media t al Sig.

Autoestima (pre-test) 30.96
-2.566 22 0.018

Autoestima (post-test) 32.83

A partir de la prueba t de Student, se delimita que las medias obtenidas del pre-test
(M=30.96) y el post-test (M=32.83) presentan diferencias significativas (p<.05),
entendiendo que el programa de juegos cooperativos mejora la autoestima de los

participantes, por lo que se corrobora la hipétesis planteada.

Hipotesis Especificas
HiO: La aplicacién de un programa de juegos cooperativos no repercute en la

dimension personal en estudiantes de educacién primaria de una |.E. de San

Juan de Miraflores

33



Hil: La aplicacion de un programa de juegos cooperativos repercute
significativamente en la dimension personal en estudiantes de educacion

primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores

Tabla 8: Prueba t de Student para la autoestima personal antes y después del

programa de juegos cooperativos

Variable Media t al Sig.

Autoestima personal

(pre-test) 15.65

-2.384 22 0.026

Autoestima personal

(post-test) 16.87

A partir de la prueba t de Student, se delimita que las medias obtenidas del pre-test
(M=15.65) y el post-test (M=16.87) presentan diferencias significativas (p<.05),
entendiendo que el programa de juegos cooperativos mejora la autoestima personal

de los participantes, por lo que se corrobora la hipotesis planteada.

HiO: La aplicacion de un programa de juegos cooperativos no repercute en la
dimensidn social en estudiantes de educacién primaria de una |.E. de San Juan

de Miraflores

Hi2: La aplicacibn de un programa de juegos cooperativos repercute
significativamente en la dimension social en estudiantes de educacion primaria

de una |.E. de San Juan de Miraflores
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Tabla 9: Prueba t de Student para la autoestima social antes y después del

programa de juegos cooperativos

Variables Media t al Sig.
Auto(esrtéT:Sf)omal 4.70
P -0.153 22 0.880
Autoestima social 474

(post-test)

A partir de la prueba t de Student, se delimita que las medias obtenidas del pre-test
(M=4.70) y el post-test (M=4.74) no presentan diferencias significativas (p>.05),
entendiendo que el programa de juegos cooperativos no influye en la autoestima

social de los menores evaluados, por lo que se corrobora la hipotesis nula.

HiO: La aplicaciéon de un programa de juegos cooperativos no repercute en la
dimension escolar en estudiantes de educacion primaria de una |.E. de San

Juan de Miraflores

Hi3: La aplicacibn de un programa de juegos cooperativos repercute
significativamente en la dimensidn escolar en estudiantes de educacion

primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores

Tabla 10: Prueba Wicolxon para la autoestima escolar antes y después del

programa de juegos cooperativos

Autoestima escolar (post-test) -
Autoestima escolar (pre-test)

Z -1,217P
Sig. 0.224

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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A partir de la prueba Wicolxon, se delimita que las medias obtenidas del pre-test
(M=5.52) y el post-test (M=5.78) no presentan diferencias significativas (p>.05),
entendiendo que el programa de juegos cooperativos no influye en la autoestima
escolar de los participantes, por lo que se corrobora la hipétesis nula planteada.

HiO: La aplicacion de un programa de juegos cooperativos no repercute en la
dimension familiar en estudiantes de educacion primaria de una I.E. de San

Juan de Miraflores

Hi4: La aplicacibn de un programa de juegos cooperativos repercute
significativamente en la dimension familiar en estudiantes de educacion

primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores

Tabla 11: Prueba Wicolxon para la autoestima familiar antes y después del

programa de juegos cooperativos

Autoestima familiar (post-test) -
Autoestima familiar (pre-test)

Z -1,191°

Sig. 0.234

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

A partir de la prueba Wicolxon, se delimita que las medias obtenidas del pre-test
(M=5.09) y el post-test (M=5.43) no presentan diferencias significativas (p>.05),
entendiendo que el programa de juegos cooperativos no influye en la autoestima

familiar de los participantes, por lo que se corrobora la hipétesis nula planteada.
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V. DISCUSION

Sintetizando al informacion recabada en la investigacibn se buscd generar
evidencias del efecto positivo que reside en el empleo de actividades ludicas dentro
de la I.LE. asi como su préactica acompafiada o complementada por elementos
deportivos, que permitan establecer las competencias esperadas en los menores,
respecto su control y modulacion animica; en esta linea se llevo a cabo el contraste
de los resultados expuestos con la informacidén recabada de pesquisas previas,

estudios y publicaciones fidedignas referentes a las variables delimitadas.

Primero es preciso sefialar, respecto a los resultados descriptivos obtenidos a partir
de la evaluacién en el grupo muestra, en dos periodos opuestos en referencia a la
implementacion de actividades con juegos colaborativos; evidenciando que, en lo
gue respecta a la autoestima presente en el grupo de menores, se observo una
reduccion en los niveles bajos de la variable, pasando de 34.8% a un porcentaje de
13% luego de participar en actividades colaborativas; asi mismo se produjo un
aumento de individuos con nivel normal y alto de autoestima, de 52.5% a 73.9% y
de 4.3% a 8.7% respectivamente; pudiendo aseverar que se produjo un aumento
evidenciable en la autoestima luego de la participacion de los menores en juegos
cooperativos. De igual forma observo en la tabla 2, que se produjo un aumento
evidenciable en los niveles del factor autoestima personal, luego de la participacion
en talleres compuestos por juegos cooperativos, evidenciando que en los niveles
muy bajo y bajo, pasaron de 13% Yy 21.7% a 8.7% para en ambos niveles; asi mismo
se observo un aumento en el porcentaje de individuos con autoestima personal alta,
pasando de 13 % a 26.1%; al igual que el porcentaje de menores con autoestima

personal normal pasé de un 47.8% a un 56.5%.

Dichos cambios se asemejan a lo evidenciado por Gonzalez, Gutiérrez y Avellaneda
(2018), los cuales expusieron que al desarrollar un taller compuesto por juegos
psicomotrices lograron evidenciar cambios significativos (p<.05) en los niveles de
autoestima de los menores evaluados; logrando que el porcentaje inicial de 47%

con niveles adecuados de esta pasara a un 79% con estos niveles luego de la
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exposicion al mencionado taller; aseverando que la participacion de los menores a
actividades recreativas y deportivas tiene un efecto impacto promotor y protector en
la autoestima de los menores; de igual forma este cambio se divisé en la pesquisa
de Benitez (2017), quien al implementar un taller compuesto por actividades ludicas
logré generar un cambio en el autoestima de los menores involucrados, pasando de
un 63% con ineficiente autoestima y un 25% con deficiente autoestima, a un 62%
con autoestima suficiente y un 38%, aseverando que el empleo de juegos dentro del
entorno educativo tiene un impacto positivo en el autoestima de los menores
expuestos a estos. Dicho efecto, se explica en el planteamiento del juego de
Erickson, a partir del cual se hace mencién que, durante el juego, las areas
denominadas autoesfera y microesfera seran estimuladas mediante un proceso de
reconocimiento personal al permitirle a los participantes medirse con el resto de
nifios durante el juego; asi mismo, se estimulara la valoracion intrinseca delindividuo
al enfrentar desafios y retos que le permitan sobrellevar emociones perjudiciales de
forma saludable (Parada, 2021).

En lo que refiere al fin primordial de la pesquisa, se efectud un analisis comparativo
de medias con la intencion de delimitar la repercusion que tiene la ejecucion de un
programa compuesto por juegos cooperativos en el autoestima de los menores;
mediante el uso de criterios paramétricos se puso en evidencia que entre el puntaje
promedio obtenido en el pre-test (M=30.96) y el del post-test (M=32.83) existen
diferencias significativas (p<.05), es decir que el desarrollo de un programa de
juegos cooperativos beneficia positivamente al desarrollo de una adecuada
autoestima en estudiantes de educacion primaria de una I.E. de San Juan de
Miraflores. Asemejandose a lo evidenciado por Cisneros et al. (2018), los cuales
valoraron la incidencia de un programa compuesto por el mismo tipo de juegos,
encontrando que al comparar las medias encontraron cambios significativos (p<.01),
evidenciado el efecto positivo de este tipo de actividades en la autoestima de los
menores. Tal como lo sefialan Grothues et al. (2014, citado por Jones 2018), el
juego representa un factor relevante en el proceso de identificacidon y regularizacion

de los estados animicos, asi como un factor mitigante en circunstancias estresantes;
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es por ello que se recomienda su uso terapéutico en el desarrollo de cualidades
socioemocionales a nivel personal y social (Buchanan, 2020). En sintesis, el juego
cooperativo puede ser empleado de forma efectiva como un elemento mitigante del
malestar emocional, asi como medio para promover las interacciones sociales entre
los menores involucrados, reforzando el autoconcepto y autoimagen en los nifios,

fortaleciendo su autoestima

De igual forma, se seleccion6 como primer objetivo especifico delimitar la
repercusion que tiene la ejecucion de un programa compuesto por juegos
cooperativos en el autoestima personal de los menores; mediante el uso de criterios
paramétricos se puso en evidencia que entre el puntaje promedio obtenido en el pre-
test (M=15.65) y el del post-test (M=16.87) existen diferencias significativas (p<.05),
es decir que el desarrollo de un programa de juegos cooperativos beneficia
positivamente al desarrollo de una adecuada autoestima personal en estudiantes de
educacion primaria de una I.E. de San Juan de Miraflores. Esto se asemejo a lo
evidenciado por Diaz (2022), quien delimitd que el uso de un programa compuesto
por actividades ludicas produce cambios positivos y significativos (p<.05) en la
autoestima de escolares; de igual forma, Manosalva y Cruzado (2018) efectuaron
un analisis comparativo de medias, encontrando que los estudiantes que
participaron en un taller con juegos sociales evidenciaron mayores niveles de
autoestima (M=69.22), en contraste al que tenian previo al taller (M=47.48)
delimitando a efectividad de este tipo de actividades en la optimizacion de la

autoestima.

Dichos resultados, encuentran sustento en el planteamiento de Erickson, quien al
delimitar que los juegos estimulan lo que él denominé autoesfera y microesfera, a
través de los cuales los menores dan forma a la precepcion que tienen de si mismos,
de la mano con la identificacion de sus destrezas y limitantes, dando forma al ego
en estos (Parada, 2021); esto tiene un efecto directo en la autoestima de los
escolares, a presentarse dentro de un ambiente el cual los menores pueden tomar

el control de los eventos que acontecen dentro del mismo, junto con un mayor peso
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de las creencias y pensamientos individuales positivos, asi como la identificacion de
las expectativas que se tiene a nivel intrapersonal (Branden, 1994; citado por Liyanti
y Nabila, 2019); es decir, que el ambiente ludico y controlado que proveen los juegos
cooperativos, se convierte en un area ideal para la formacion y desarrollo de los seis
pilares de la autoestima delimitados por Banden y por consiguiente, se vera un

aumento en los niveles de la autoestima personal.

En lo que respecta al segundo objetivo particular, se buscé delimitar la repercusién
gue tiene la ejecucién de un programa compuesto por juegos cooperativos en el
autoestima social de los menores; mediante el uso de criterios paramétricos se puso
en evidencia que entre el puntaje promedio obtenido en el pre-test (M=4.70) y el del
post-test (M=4.74) no existen diferencias significativas (p>.05); por lo que seasevera
gue la exposicion a este tipo de actividades no generara ningun cambio significativo
en los indicadores de este factor en el menor. Esto se contrasta con loevidenciado
por Vega (2018), el cual efectud juegos cooperativos conglomerados en talleres
debidamente estructurados para escolares, aseverando que la exposicion a estos
beneficia positivamente la autoestima de los menores (p<.05); aligual que con el
programa compuesto por juegos en educacion fisica efectuado porPosso-Pacheco
et al. (2022) el cual evidencio un efecto positivo en la autoestima de colegiales, al

elevar la media de 2.17 a 3.37 luego de la exposicion de los menores a este.

Tal como esclarece Vygotsky en su teorema del juego, los menores desarrollaran
SuUS procesos cognitivos superiores, asi como sus cualidades socioemocionales a
través de la interaccion directa con sus contemporaneos, con capacidades de las
gue este carece o0 posee falencias, esto mediante la préactica reiterada de una
determinada actividad (Leontiev et al., 2004, citado por Gamboa, 2019); por lo que,
al desarrollarse los talleres de forma episddica, dificultan el desarrollo de
competencias especificas al abarcar un area diferente en cada sesion; permitiendo
Unicamente que el menor expuesto de forma a su autoimagen, pero privandolo de

la oportunidad evidenciar si puede o no replicar y/o sobrepasar las cualidades de
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sus compafieros (DEFID, 2016). Sintetizando, que los escolares que participaron en
dichas actividades no contaron con la oportunidad para identificar su potencial para
mejorar en determinadas actividades al contrastarse con sus compafieros,
valorando Unicamente sus capacidades actuales, sin poder visualizar una
oportunidad de mejoria; cabe resaltar que, si bien no se vio un aumento significativo
en la autoestima social, se puede visibilizar un ligero aumento en el puntaje
promedio de los menores de .04, manteniendo una expectativa positiva al hacer uso
de actividades compuestas por juegos cooperativos.

Prosiguiendo con el tercer objetivo particular, se delimito la repercusion que tiene la
ejecuciéon de un programa compuesto por juegos cooperativos en el autoestima
escolar de los menores; mediante el uso de criterios no parameétricos se puso en
evidencia que entre el puntaje promedio obtenido en el pre-test (M=5.52) y el del
post-test (M=5.78) no existen diferencias significativas (p>.05); por lo que seasevera
gue la exposicion a este tipo de actividades no generara ningin cambio significativo
en los indicadores de este factor en el menor. Esto se contrapone a lo expuesto por
Navarro-Paton et al. (2018), quienes delimitaron que la exposicidon a juegos
cooperativos produce cambios significativos en autoestima de los menores (p<.05),
asi como en sus capacidades fisicas (p<.01); al igual que fue el caso de Vega (2018)
qguien evidencié, mediante el contraste de un grupo control con uno experimental,
gue un taller compuesto por juegos cooperativos produce cambios positivos (p<.05)

en la autoestima de los menores expuestos a este.

La carencia de variaciones significativas en la autoestima escolar percibida por los
menores evaluados, puede explicarse por el entorno en el cual se llevaron a cabo
los juegos delimitados, puntualmente dentro de las clases de educacion fisica,
siendo ajenos al ambiente educativo académico regular, por lo que no le sera tan
facil replicar las cualidades adquiridas durante estos; aun asi, es preciso sefialar
gue estos evidenciaron una mejora de .26 en el puntaje promedio obtenido, por lo
gue se ve posible generar cambios en esta area, bajo ciertas condiciones

extrinsecas.
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Por dltimo, referente al cuarto fin particular, se delimité la repercusion que tiene la
ejecucion de un programa compuesto por juegos cooperativos en el autoestima
familiar de los menores; mediante el uso de criterios no paramétricos se puso en
evidencia que entre el puntaje promedio obtenido en el pre-test (M=5.52) y el del
post-test (M=5.78) no existen diferencias significativas (p>.05); por lo que seasevera
gue la exposicion a este tipo de actividades no generara ningn cambio significativo
en los indicadores de este factor en el menor. Contraponiéndose a lo referido por
Posso-Pacheco et al. (2022) los cuales un aumento significativo en la media de
autoestima obtenida previamente a la practica de juegos en el curso de educacion
fisica y la media posterior a esta; al igual que fue el caso de Manosalva y Cruzado
(2018) los cuales referencian que mediante el empleo de un taller compuesto por
juegos que involucran interacciones sociales produjeron un aumento del puntaje
medio de 47.48 a 69.22; afirmando en dichos estudios que las exposicion a juegos

de indole grupal produce una mejora en la autoestima de los nifios.

Al igual que, que el factor de autoestima previo, la falta de cambios significativos en
este, se puede asociar a la diferencia de los entornos en los cuales se desarrollan
las manifestaciones de cualidades socioemocionales, puesto que al hablar del
autoestima familiar, se habla de un entorno ajeno al escolar, en el cual los docentes
no pueden generar grandes cambios de forma directa; principalmente porque las
actividades compuestas por juegos cooperativas se encuentran dirigidas a generar
cambios a nivel intrinseco en los escolares; esto sumado a que los indicadores de
autoestima familiar se encuentran centrados en valorar la percepcién que tiene el
menor de sus padres y familiares, buscando asociarlo al valor que perciben de si

mismos.
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VI. CONCLUSIONES
Primero: Las practica y participacién en juegos cooperativos dentro de la dinamica
escolar beneficia positivamente (p<.05) el desarrollo de autoestima en

estudiantes de educacion primaria de una I.E. de San Juan de Miraflores.

Segundo: Los juegos colaborativos repercuten de forma positiva (p<.05) en los
niveles de autoestima personal que desarrollan los menores, por lo que se
asevera que este es un método efectivo para optimizar sus niveles de
autoestima personal en estudiantes de educacion primaria de una |.E. de

San Juan de Miraflores.

Tercero: Las actividades cooperativas y ludicas no tienen un efecto significativo
(p>.05) en la autoestima social que los menores desarrollen los
estudiantes de educacion primaria de una |.E. de San Juan de Miraflores.;
por lo que se deben buscar otros medios que permitan optimizar este

factor

Cuarto: Las actividades cooperativas y ludicas no tienen un efecto significativo
(p>.05) en la autoestima escolar que los menores desarrollen; dado que
la presencia o ausencia de habilidades sociales ya establecidas entre los
actores escolares garantizan el éxito de la misma, tomar actividades que
dependen de este factor no evidenciaran cambios relevantes en la
dinamica entre alumnos, por lo que se deben buscar otros medios que

permitan optimizar este factor

Quinto: Las actividades cooperativas y ladicas no tienen un efecto significativo
(p>.05) en la autoestima familiar que los menores desarrollen; dada la
poca influencia que tienen las actividades escolares en las problematicas
familiares y particulares, por lo que se deben buscar otros medios que

permitan optimizar este factor
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VII.

RECOMENDACIONES

Primero: Se aconseja a los directivos de la I.E. hacer de publico conocimiento la

informacion obtenida a partir de la presente pesquisa, tanto para el
personal docente, administrativo y a los estudiantes, a fin de generar un
Imagen positiva y participativa ante las propuestas para desarrollar
actividades similares.

Segundo: Se exhorta a los directivos y coordinadores de areas concientizar a los

maestros respecto al papel que juegan en la formacion de la autoestima
de los menores alos que dirigen y califican, recomendando mantener una
actitud mas empatica con estos, puesto que la percepcién que estos

tengan de sus clases influira en su desempefio en estas

Tercero: Se sugiere ala Comision de calidad, innovacion y aprendizaje llevar a cabo

mas pesquisas que permitan identificar qué factores repercuten en el
desarrollo de autoestima social, escolar y familiar con el fin de promover
una mejora de estos, mediante el desarrollo de estrategias enfocadas a

estos factores.

Cuarto: Se sugiere a la Comisién de calidad, innovacion y aprendizaje efectuar

estudios similes al expuesto, a fin de valorar las variables desde una
perspectiva distinta o empleando un analisis comparativo en base a
criterios sociodemograficos, que pudieren tener un impacto en la

autoestima de los menores.

Quinto: Se sugiere a la a la directiva de la I.E. identificar que otras variables

sociodemograficas estan presentes en los estudiantes, con el fin de evaluar
la influencia que pueda tener de alguna de estas en el desarrollo de

autoestima.
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ANEXOS



Titulo: Juegos cooperativos en la autoestima en estudiantes de educacion primaria de una institucion educativa de San Juan de Miraflores, Lima 2022

Autor: José Camargo Huarac

Anexo 1: Matriz de consistencia

Problema Objetivos Hipotesis Variables e indicadores.
Problema General: Objetivo general: Hipotesis general: Variable Dependiente: Autoestima
¢Cudles  son los | Determinar los efectos | La aplicacion de un

efectos de la aplicacion
de un programa de
juegos cooperativos en
la  autoestima en
estudiantes de
educacion primaria de
unal.E. de San Juan de
Miraflores?

Problemas
Especificos:
Especifico 1

¢Cudles  son los
efectos de la aplicacion
de un programa de
juegos cooperativos en
la dimensién personal
en estudiantes de
educacion primaria de
unal.E. de San Juan de
Miraflores?

Especifico 2

¢;Cuéles  son los
efectos de la aplicacion
de un programa de
juegos cooperativos en
la dimension social en
estudiantes de
educacion primaria de
unal.E. de San Juan de
Miraflores?

Especifico 3

¢;Cuéles  son los
efectos de la aplicacion
de un programa de
juegos cooperativos en
la dimension familiar en
estudiantes de
educacion primaria de
unal.E. de San Juan de
Miraflores?

Especifico 4

¢Cudles son los
efectos de la aplicacion

de la aplicacién de un
programa de juegos
cooperativos en la
autoestima en
estudiantes de
educaciéon primaria de
una l.E. de San Juan de
Miraflores

Objetivos

especificos:
Especifico 1
Determinar los efectos
de la aplicacién de un
programa de juegos
cooperativos en la
dimensién personal en
estudiantes de
educacién primaria de
una |.E. de San Juan de
Miraflores

Especifico 2
Determinar los efectos
de la aplicacién de un
programa de juegos
cooperativos en la
dimensién social en
estudiantes de
educacién primaria de
una |.E. de San Juan de
Miraflores

Especifico 3
Determinar los efectos
de la aplicacién de un
programa de juegos
cooperativos en la
dimensién familiar en
estudiantes de
educacioén primaria de
una |.E. de San Juan de
Miraflores

Especifico 4
Determinar los efectos
de la aplicacion de un
programa de juegos
cooperativos en la

programa de juegos
cooperativos  repercute
significativamente en la
autoestima en
estudiantes de educacion
primaria de una
institucion educativa de
San Juan de Miraflores
Hipotesis especificas:
Especifica 1

La aplicacion de un
programa de juegos
cooperativos  repercute
significativamente en la
dimensién personal en
estudiantes de educacion
primaria de una LE. de
San Juan de Miraflores
Especifica 2

La aplicacién de un
programa de juegos
cooperativos  repercute
significativamente en la
dimensién  social en
estudiantes de educacion
primaria de una |.E. de
San Juan de Miraflores.
Especifico 3

La aplicacién de un
programa de juegos
cooperativos  repercute
significativamente en la
dimensién familiar en
estudiantes de educacion
primaria de una |.E. de
San Juan de Miraflores
Especifico 4

La aplicacion de un
programa de juegos
cooperativos  repercute
significativamente en la
dimensién escolar en
estudiantes de educacion
primaria de una LE. de
San Juan de Miraflores

Se definid a la autoestima como la determinacion del valor que uno tiene en contraste
con el medio que lo rodea, es decir que se pone en tela de juicio la importancia que un

individuo se da, asi como los esfuerzos de este por mantener una vida digna

(Coopersmith, 1990; citado por Ayvar Velasquez, 2016).

Dimensiones

Indicadores

ftems

Escala

Niveles

Personal

Social

Escolar

Aceptacion de
aspecto fisico

Se considera alguien
agradable

Se encuentra
satisfecho consigo
mismo(a)

Se encuentra
seguro(a) de su
accionar y sus
motivaciones

Posee cualidades
para las relaciones
interpersonales

Es aceptado dentro
de los grupos en los
gue se integra
Es empatico(a)

Se lleva bien con
sus comparieros

Participa en clase
Se encuentra

motivado por el
estudio

1-26

27-34

35-42

Dicotémica
Si (1)

No (0)

Muy baja
Baja
Normal
Muy alta

Alta




de un programa de
juegos cooperativos en
la dimensién escolar en
estudiantes de
educacion primaria de
unal.E. de San Juan de
Miraflores?

dimensién escolar en
estudiantes de
educaciéon primaria de
una |.E. de San Juan de
Miraflores

Familiar

Se siente a gusto en
el colegio

Se lleva bien con
sus familiares

Interactia
regularmente con
estos

Se siente atendido
por sus padres.

43-49

Variable Independiente: Juegos cooperativos
se definen como actividades ludicas desarrolladas por un grupo reducido de individuos con

caracteristicas variadas, apoyandose en el intento alcanzar de un objetivo en comun; en estos se
busca el desarrollo de un ambiente cordial y ameno, que permita el desarrollo de cualidades sociales

y asertiva mediante el uso del juego (Garaigordobil, 2003; citado por Osés, Duarte y Pinto, 2016).

Nivel - disefio de
investigacion

Poblacién y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica

Nivel: Aplicado

Disefio:
Pre experimental,
longitudinal.

Poblacion: esta
constituida por 103
escolares de primaria

Muestreo: no
probabilistico

Muestra:  constituida
por 23 escolares de
primaria.

Variable I: Juegos cooperativos
Autor: Camargo (2022)
Técnica: Programa
Aplicacién: escolares
Administracién: Colectiva

Variable D: Autoestima

Teoria: Coopersmith (1967)

Autor: Coopersmith

Técnica: Encuesta

Instrumento: Inventario de Autoestima
Aplicacién: Escolares
Administracién: Individual

Dado que la presente pesquisa postulé un andlisis comparativo para
muestras relacionadas, buscando evaluar la validez de las hip6tesis
planteadas por el investigador; esto mediante el andlisis de la data
recabada previamente en el SPSS 25, desarrollando las pruebas de
normalidad con el fin de determinar que método estadistico se empleara
para evaluar las relaciones delimitadas, sea t de Student o Wikolson; de
igual forma, se valorard la presencia de las variables en la muestra
establecida mediante el uso de frecuencias y porcentajes, asi como los

gréficos pertinentes.




Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Autoestima

La mayoria de las personas les agradan a los otros méas que yo

Dimensiones Indicadores Iltems Niveles
Las cosas no me preocupan
Hay muchas cosas sobre mi que cambiaria si pudiera
Puedo tomar decisiones sin dificultades
Me toma bastante tiempo acostumbrarme a algo nuevo
Me rindo facilmente
Es bastante dificil ser “yo mismo(a)”
Aceptacion de aspecto | Mivida esta llena de problemas
fisico Tengo una mala opinién de mi mismo(a)
Fisicamente no soy tan simpatico(a) como lamayoria de nifios.
Se considera alguien | Sitengo que decir algo, lo digo
agradable Desearia ser otra persona i
No se puede confiar en mi Muy baja
I Se encuentra
Persona satisfecho consigo | Estoy seguro(a) de mi mismo(a) Baja
mismo(a) Paso bastante tiempo sofiando despierto(a)
Desearia tener una edad diferente a la que tengo
Alguien siempre tiene que decirme lo que tengo que hacer
Se encuentra | Generalmente me arrepiento de las cosas que hago Normal
seguro(@) de  su ["Generalmente puedo cuidarme solo(a)
accionar y SUS | Soy bastante feliz Muy alta
motivaciones Me entiendo a mi mismo(a)
Puedo tomar una decision y mantenerla Alta
Realmente no me gusta ser nifio o nifia
Generalmente me avergiienzo de mi mismo(a)
No me importa lo que me pase
Soy un fracaso
Me molesto facilmente cunado me llaman la atencion
Posee cualidades para | SOy un persona muy divertida
Social las relaciones | Soy conocida entre los nifios y las nifias de mi edad
interpersonales Mis comparieros casi siempre aceptan mis ideas




Es aceptado dentro de
los grupos en los que
se integra

Es empatico(a)

Me aceptan facilmente cuando quiero unirme a un grupo

Prefiero jugar con los nifios o nifias mas pequefios(as) que yo

No me gusta estar con otras personas

Mis comparieros casi siempre se molestan conmigo

Se lleva bien con sus
compaferos

Participa en clase

Me es dificil hablar frete a la clase

Mayormente me siento molesto(a) en clase

Se siento desanimado en la escuela

Estoy orgulloso de mi rendimiento escolar

Escolar Se encuentra = Haciendo | - r
motivado por el | Estoy haciendo lo mejor que puedo . _
estudio Me gusta mucho cuando me llaman a la pizarra o a participar en clase
_ No me esta yendo tan bien en clases como yo quisiera
Se siente a gusto en el i ] .
colegio Mis profesores me hacen sentir que no soy lo suficientemente bueno
Se lleva bien con sus | En mi casa me molesto muy facilmente
familiares Mis padres casi siempre toman en cuenta mis sentimientos
. Mis padres esperan mucho de mi
Interactua :
Familiar regularmente con | Mis padres me comprenden
estos Mayormente siento que mis padres estuvieran presionandome

Se siente atendido por
sus padres.

Mi familia y yo nos divertimos mucho juntos

Nadie me presta mucha atencioén en casa.




Anexo 3: Instrumento empleado

Inventario de Autoestima de Stanley Coop ith adaptado, versid i

Nombre: Fecha:
Fecha de Nac.: Edad:
Estimado(a) estudi : Lee cuidados cada una de los enunciados siguientes y decide cudl de ellas describe tu forma de ser. No existen respuestas

correctas o erradas. Margque con un "X”* segin correspondat

Respuesta
N* item
St | NO
DIMENSION PERSONAL

1 | Las cosas mayormenlte no me preocupan.

~

Hay muchas cosas sobre mi mismo que cambiaria si pudiera.
Puedo tomar decisiones sin dificultades.

Me toma bastante tlempo acostumbrarme a algo nuevo,

Me rindo facilmente.

Es bastanie dificil ser "yo mismo o misma“.

Mi vida esta |ena de problemas.

e N & o B oW

Tengo una mala opinidn acerca de mi mismo(a).

Fisicamente no soy lan simpético(a) como la mayoria de laspersonas.

10 | Sitengo alge que decir, generalmente lo digo.

11 | Desearia ser olra persona.

12 | No se puede confiar en mi.

13 | Esloy sequrc(a) de mi mismo(a).

14 | Paso bastane tiempo sofiando despierto(a).

15 | Desearia taner menos edad de la que tengo.

16 | Alguien siempre tiene que decirme lo que tengo que hacer.
17 | Generalmenle me ameplento de las cosas que hago.
18 | Generalmente puedo culdarme solo(a).

19 | Soy bastante feliz.

20 | Me entiendo a mi mismo(a),

21 | Puedo tomar una decision y mantenerla,

22 | Realmente no me gusta ser un nifo o una nifa.

23 | Generalmenle me averglenzo de mi mismo(a).




24

27
28
29
30
N
32
33

35
36
37
38
39
40
M
42

43

45
46
47
48
49

No me imporia lo que me pase.

Soy un fracaso.

Me fastidio facilmente cuando me llaman la atencion.

DIMENSION SOCIAL

Soy una persona muy divertida.

Soy conocida entre los chicos y chicas de mi edad.

Mis compafieros mayormente aceplan mis ideas.

La mayoria de las personas caen mejor de lo que yo caigo.

Me aceplan facilmente en un grupo.

Preferiria jugar con los nifios o nifias mas pequefos(as) que yo.

No me gusta estar con olras personas.

Mis comparfizros(as) generalmente se la agarran conmigo.
DIMENSION ESCOLAR

Me es dificil hablar frente a la clase.

Mayormente me siento fastidiado(a) en clase.

Me siento desanimada en la escuela.

Estoy orgulloso de mi rendimiento escolar.

Estoy haciendo lo mejor que puedo.

Me gusta mucho cuando me liaman a la pizarra o a participar enclase.

No me esta yendo tan bien en clases como yo quisiera.

Mis profesores me hacen sentir que no soy lo suficlentemente capaz.

DIMENSION FAMILIAR
En mi casa e molesto muy faciimente.
Mis padres mayormente loman en cuenta mis sentimientos.
Mis padres esperan mucho de mi.
Mis padres me comprenden.
Mayormente slento que mis padres estuvieran presionandome.
Mi familia y o nos divertimos mucho juntos.

Nadie me presta mucha alencion en casa.

Respuesta
Sl | NO




Anexo 4: Sesiones de Juegos cooperativos para aumentar la autoestima de en

estudiantes de educacién primaria de una institucion educativa de San Juan de

Miraflores

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

NOMBRE: Férmanos piramides.

COMPETENCIA: SE DESENVUELVEN DE MANERA AUTONOMA A TRAVES DE SU

MOTRICIDAD

OBJETIVO: valorarse el conocimiento propio y de los demas, para mejorar la confianza y
la comunicacion del grupo.

MATERIALES: Colchonetas, equipo de musica.

DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase.

Juego “la mancha”:

Los estudiantes dispersos por todo el patio, de los
cuales uno debera de tocar a otro estudiante para que
este ocupe su lugar, el cual debera tocar la espalda o

cualquier parte superior.

15
minutos

DESARROLLO

Nos  agrupamos de tres

estudiantes de igual contextura y e AP ]
altura el cual estara practicando -
equilibrio invertido, dos
estudiantes haran de ayudantes y
uno ejecutara la actividad.
Cuando ya obtengan confianza practicaran, encima de
colchoneta.

Se  organizan de tres w

estudiantes para desarrollar Z,: %
LR

&’<>\/’_

las siguientes actividades:

25
minutos
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Los estudiantes podran elegir el orden de las figuras a
desarrollar, el docente recomendara la postura adecuada y
el tiempo a realizar por cada figura.

El docente podra preguntar durante la actividad: ¢ Te sientes
seguro o inseguro realizando la actividad propuesta?
¢,Durante las actividades Quien te apoyo a recuperarte de las
dificultades?

FINAL

Formanos en circulo y reflexionamos lo aprendido para
luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal
¢, Qué aprendi?
¢,Coémo lo aprendi?
¢Para qué me va a servir?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 02

NOMBRE: aprendemos a confiar.
COMPETENCIA: SE DESENVUELVEN DE MANERA AUTONOMA A TRAVES DE SU

MOTRICIDAD

OBJETIVO: valoramos las cualidades positivas de sus comparieros.

MATERIALES: colchonetas y equipo de musica
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la
clase.

Juego atrapados Se les entrega una pelota de trapo
a uno o dos estudiantes, durante la actividad todos
se desplazan por las lineas que estan dentro del
patio, el estudiante que esta con la pelota tratara de
guemar a los demas, tocandolos con la pelota.

15
minutos

DESARROLLO

Agrupados en grupos de 3 estudiantes se les
entrega una ficha de acrosport. En el cual un
estudiante seré de apoyo y dos estudiantes seran los
gue formen las figuras.

Ejercicio 1. Dos estudiantes estan sobre Ila
colchoneta agarrados de las manos se estiran hacia
atras. Variante el tercer estudiante cambia de roles..

Ejercicio 2: El primer estudiante adopta la postura en
cuadrupedia con las rodillas y codos, el segundo
estudiante le debera dar vuelta al primer estudiante,
variante cambiaran los roles.

Ejercicio 3: El primer estudiante estara encima de la
colchoneta con la boca abajo y el cuerpo estirado. El

25
minutos




segundo estudiante debera darle vuelta. Variante
cambiaran los roles. Al finalizar reunidos en media
luna se le explicara la confianza y el equilibrio que
debe de existir en el grupo.

Figura 1:.En parejas frente a o
s B I 2 L

frente nos agarramos las (\)_/ ¢ XY
manos, Teniendo que hacer d=t ATt O
contacto con los pies nos
dejamos caer hacia atras =
. - = 1
manteniendo una postura Tl PP e

e Bt

adecuada(equilibrio). Variante ¥ 1 T
podemos realizar con una L
mano.

Figura 2:. En parejas espalda con espalda nos
agarramos las manos, Nos dejamos caer hacia
adelante manteniendo una postura
adecuada(equilibrio). Variante podemos realizar con
una mano.

Figura 3: un estudiante adopta una posicion de
banco apoyando sus manos y rodillas encima de la
colchoneta (como la imagen de la ficha), el otro
estudiante lleva los pies encima de sus hombros, en
posicion de flexion.

Realizan las demas actividades establecidas en la
fichay segun sus intereses

Final

Férmanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo
personal
¢, Como se sitiero e jugar?
¢, Qué dificultades se les presentaron?
¢,Creen que para lograrlo fue necesario la cooperacion
de todos y todas?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 03
NOMBRE: Donde caben 2, caben 3.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES
OBJETIVO: Movilidad, fuerza, contacto fisico, trabajo en equipo.
MATERIALES: Folios, lapices y colores.
DURACION: 45 minutos

MOMENTOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la
clase.

Realizamos ejercicios de fuerza dos estudiantes se
INICIO apoyan hombro con hombro y. empujan tratando de
mover a sus comparieros

15
minutos

en parejas uno adopta una posicion decubito ventral
con una flexién de brazos apoyando sus manos al
piso su comparfero tomara los tobillos de su
compafiero y apoyara al traslado

Se les entrega una ficha nimero 2 de acrosport, en
grupos formados de 3 estudiantes. 8
En el cual un estudiante sera de

apoyo y dos estudiantes seran los L X
gue formen las figuras, los cuales
estaran organizados de la siguiente
manera: un estudiante sera apoyo, dos estudiantes

de portores se colocan en cuadrupedia y el agil 25
encima de ambos. minutos

DESARROLLO

Figura 1: en cuadrupedia, apoyando la rodilla
derecha y la mano derecha sobre un portor y su
rodilla izquierda y mano izquierda sobre la cadera y
el hombro del otro portor. La figura la repetimos tres
veces para que todos hagan funciones de portor.
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Figura 2: Dos compaferos situados de frente a
frente en cuadrupedia, apoyados sus brazos encima
de la colchoneta un tercer compafero esta situado
de pie apoyandose encima de la espalda de sus
compairieros , con los brazos extendidos en forma de
cruz. .

—_— ]
¢En gué momentos te sientes k
competente y con qué frecuencia? .

Dos estudiantes adoptando una postura {&
con las rodillas en el piso y con una )
pierna de frente al otro estudiante soportan sobre
sus piernas al tercer estudiante quien estara con los
brazos extendidos.

Realizan las demas actividades establecidas en la
ficha y segun sus intereses

FINAL

Foérmanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo
personal

¢,Creen que para lograrlo fue necesario la cooperacién de
todos y todas? ¢ Por qué?

¢, COmo se organizaron para crear sus propias figuras?

¢ ¢Cual fue figura mas dificil al ejecutar?¢como lo
podemos superar?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

NOMBRE: Corremos hacia la pared.
COMPETENCIA: SE DESENVUELVEN DE MANERA AUTONOMA A TRAVES DE SU

MOTRICIDAD

OBJETIVO: Establecer los contactos con los compafieros y companeras en un ambiente calidoy

seguro

MATERIALES: equipo de musica, conos y platillos.
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase.
Participa en la dinamica “Como estan mis amigos” se
saludan y se desplazan por todo el patio aplaudiendo
al ritmo de la cancion.

¢,De qué trata la dinamica?
segun nuestra actividad ¢Quiénes son nuestros
compaferos?

15
Minutos

DESARROLLO

En la primera parte el docente les indicara diversas
actividades una de ellas sera escoger a un compariero
0 compariera los cuales estaran trotando al ritmo de la
musica por todo el patio, ala indicacion del docente se
cogeran las manos y se desplazaran por todo el patio.
Y cuando se encuentra con otra pareja se saludan
inclinandose la columna imitando a los chinos, se
detienen y se despiden de su compafieros o
compafieras

— Luego podra escoger a otra a
compafiera o compafero con el que ;u;.a/-
haran un nuevo desplazamiento por ¥ -
todo el patio. BN

- Con nuestra pareja nos ponemos

de espalda con espalda ,agarrados de las manos de
su compairieros tratan de moverse algunos pasos por
el patio sin soltarse; se despiden de este compafiero,
se cogen de las manos de otro compafiero y
agachados se desplazan por el patio, sin soltarse de

g,
.

10
minutos

15
minutos




las manos ni perder el equilibrio, se paran y se
despiden de este compaiiero.

Se organizan en grupos de cinco estudiantes. se
agarran de las manos todos los integrantes. La mitad
de los grupos se desplaza tocando una pared del patio.
La otra mitad de los grupos se desplaza a la pared
contraria. A una sefial dada cada grupo vacorriendo
hasta la

pared opuesta sin

toparse con los mﬂ -

deméas grupos, Lo > -

podemos repetimos ‘

varias veces y en , '

puntos ya _

destinados g

utilizando las esquinas de los patios.

La experiencia de compartir corriendo en grupo
disfrutando con nuestros compaferos y sin importar
quien llega primero.

Se sientan todos en circulo y conversan la importancia
de respetar las indicaciones y la direccionalidad.

FINAL

Foérmanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal
¢, Qué hicimos hoy?

¢,Como lo hicimos?

¢ Para qué nos sirve lo que hemos realizado?

¢Les gustd lo que hicimos?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

NOMBRE: Nos pasamos el balén.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

OBJETIVO: Ayudar a sus compafieros durante la actividad a sentir bien por ello.
MATERIALES: balones, conos, platillos.
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase.

iPELOTA CALIENTE!:se organizan en un circulo
pasandose de mano en mano una pelota, unestudiante
permanece fuera del circulo y dando la espalda al
circulo quien a su vez dara la voz de alarmacuando el
crea conveniente en decir pelota caliente.

¢De qué trata la pelota caliente? ¢Quiénes son
nuestros amigos?

15
Minuto

DESARROLLO

Pasa balon:Los estudiantes formaran 2 filas paralelas
el cual estaran en parejas separadas por 3
aproximadamente metros de distancia frente a frente..
Primera actividad se pasan el balon frente a frente
siendo devuelta para lo cual se pasara un balon por
pareja. P
Segunda actividad se pasan el /) 7
balon de manera diagonal de % bb
manera que avanzara hacia W\ (g,
adelante, trataran que el balon no [/ L ;\L
toque el piso, solo utilizaran un 2

solo balon.variante podremos repetir la activdad.

. Si vemos que va bien, pedimos a las filas que se
distancien algo mas y lo repetimos.

Reflexionamos: ¢Qué les parecio la actividad ?
¢, Como se han sentido? ¢les gusto colaborar gusta
colaborar?

¢ °

10
minutos




Formamos dos filas parlelas de 3 metros
aproximadamente de separacion.

El primer estudiante con un balon lanzara al segundo
y se acuesta al piso mirando hacia arriba, y asi
sucesivamente, hasta que llegue al ultimo estudiante,
quien saltara por encima de sus compafieros hasta
llegar al inicio de la fila. Los estudiantes se podran
pararse una vez que su compafero haiga pasado.

¢ Qué les parecio la actividad ? ¢Como se han
sentido? ¢ les gusto colaborar gusta colaborar?

15
minutos

FINAL

Férmanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal.
¢ Qué hicimos hoy?
¢, Como lo hicimos?
¢Para qué nos sirve lo que hemos realizado?
¢ Les gusto el apoyo de tus comparieros ?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

NOMBRE: Nos divertimos lanzado la pelota.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

OBJETIVO: Conocer el significado e importancia de las relaciones sociales.
MATERIALES: balones, conos, platillos.
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase.

Rebotamos la pelota Los estudiantes se agrupan en
parejas y se tomaran de las manos el cual tendran un
baldén de basquet cada uno y daran botes por todo el
patio, en diferentes direcciones hacia atras,

adelante, diagonal, en zigzag, cuando uno n
de los estudiantes perdiese el balon tendran V
gue buscarlo los dos sin perder el ritmo del

bote. : “
¢De qué trata la actividad rebotamos la Q_
pelota? ¢Quién es nuestro compafiero de < A&
practica? ¢Como hariamos para demostrar afecto a
nuestro comparfero?

15
Minuto s

DESARROLLO

Realizamos la actividad Rechazamos las pelotas: nos
organizamos en dos grupos en igual numero de
estudiantes tanto nifios y nifias asi mismo delimitamos
el patio con dos lineas paralelas en el centro de 2
metros aproximadamente, area que no podran
ingresar

Cada grupo pisa con un pie en el lado mas corto del
campo sin pisar mas adelante.

los grupo no podran pasar las lineas centrales
teniendo ya las recomendaciones de no lanzar al
cuerpo de sus compaferos podran lanzar las pelotitas
de trapo al campo contrario, en un tiempo prudencial
el docente realizara una sefal para que dejen de
lanzar y contar que grupo tiene menos pelotitas de
trapo.

Reflexionamos: ¢Qué les parecio la actividad ?
¢,Como se han sentido? ¢les gusto colaborar gusta
colaborar?

10
minutos




Formamos 4 columnas paralelas y a una distancia de
2 metros aproximadamente entre columna, cada
columna tendrdn una separacion por cada estudiante
de un metro aproximadamente, el primer estudiante de
cada grupo tendra un balon de basquet ,al inicio de la
actividad todos tendran la 7

pierna separada para que el 4.  #% ﬁ
primer estudiante flexionado su ')“ﬁ\ ﬁ
columna y su pierna pueda 2
rodar la pelota con direccién al = = = - =7
segundo , y el segundo al tercero asi sucesivamente
hasta llegar al Ultimo quien vendran dando bote en
zigzag entre sus comparieros hasta llegar al inicio de
la columna. Es importante recalcar que no es una
competencia si no una actividad para compartir con
nuestros compafieros.

¢, Qué les parecio la actividad ? ¢Como se han
sentido? ¢ les gusto colaborar gusta colaborar?

15
minutos

FINAL

Formanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal

¢, Qué le ha parecido las actividades?
¢ Dificultades en los grupos? ¢ Le ha resultado facil
agruparse?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 07

NOMBRE: compartimos las actividades.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

OBJETIVO: Realizacién de sus actividades, como desarrollo personal.

MATERIALES:

DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase

Quemados. Dos estudiantes tendran una pelota la cual
sera lanzada al centro en donde estaran los
estudiantes quienes evitaran ser tocados por la pelota,
en caso de ser tocados tendran que salir del area
sefalada y apoyar a los quemadores, los quemadores
podran ubicarse en diferentes lugares para poder
guemar, variante se podra aumentar de pelota.

¢,De qué trata la actividad quemados? ¢Quién es el
compafiero con el comparti la actividad?

15
Minuto
S

DESARROLLO

Lanzamos y nos sentamos: formamos columnas de 5
estudiantes por cada grupo. Cada grupo tendra un
baldn el primer estudiante tendra el baldn el cualestara
mirando a su grupo, a la sefal lanzara al segundo
recibirda el balén, luego procedera a devolveral primer
estudiante para luego sentarse, eI primer estudiante
recibe el balon Al

y procede a lanzar al
tercero estudiante quien _
repita la accion de esa
manera hasta que todos
lancen. Cuando se han
sentado todas, se ponen de pie y repiten la act|V|dad
colocandose el segundo estudiante al frente mirando
a la columna. ¢ Qué esta sucediendo con la actividad?

10
minutos




Nos organizamos en filas 5 estudiantes por cada grupo
quienes estaran agarrados de la mano el ultimo
estudiante tendra el Balon de basquet, a la sefal
pasard por debajo de las manos de sus compaferos

: : 15
hasta llegar al primer estudiante procede agarrase del minutos
primer estudiante y entregara el bal6n al dltimo
compafiero el cual repetira la accion, asi
sucesivamente hasta terminar todos.
¢, Qué podemos hacer para que la actividad sea mejor?

Formanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal
FINAL , . . . S
¢, Qué le ha parecido la actividad? minutos

¢, Qué Dificultades has observado?




SESION DE APRENDIZAJE N° 08

NOMBRE: Nos divertimos lanzando el aro.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

OBJETIVO: Comprometerse consigo mismo'y el grupo.
MATERIALES: aros, conos y pelota.
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase.

PASAR POR EL ARO: nos organizamos en filas grupo
de 7 estudiantes agarrados de las manos el primer
estudiante estara con un aro grande atravesado en los
brazos de dos estudiantes, a continuacion, cada
estudiante lograra pasar el aro sin soltarse las manos
se tendrad que repetir la actividad pasar el aro en
sentido contrario.

. ¢De qué trata la actividad pasar el aro?¢;Como
hariamos para no dejar de caer el aro?

15
Minuto
S

DESARROLLO

Nos organizamos en grupos de 4 o 5 estudiantes lo
estaran alrededor de un aro o

grande, pondran el aro a la g
2

altura de la cintura de los (}\Jw b
( ,,%V‘-\_ﬂ_,% \
) - »} /b v\\

estudiantes, podemos realizar r\%
varias actividades como ([
desplazarse por todo el patio sin —)
tocarlo, ahora también
pondremos el aro grande por
encima de las cabezas de los
estudiantes el cual llevaremos en un lugar indicado.
Asi mismo no usaremos las manos.

15
minutos




TE LO CAMBIO

Nos organizamos en parejas se

ubican frente a frente, ambos tendrdn un material ya
sea aro grande o balén,
asi mismo uno de ellos
pasara el aro grande
rodando por el piso y el
otro lanza el balon por el <
aire, ambos estudiantes
recibiran  los  objetos [

teniendo cuidado en no

dejar caer.

¢, Habra otra manera de pasar los objetos?

10
minutos

FINAL

Formanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal

¢, Como aprendi a realizar las actividades? ¢ Como
me senti al realizar las actividades?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 09

NOMBRE: lanzamos de manera cooperativa los globos.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

OBJETIVO: Desarrollar la coordinacién de movimientos en grupo y aumentar el nivel de

cooperacion con los companieros.
MATERIALES: aros, conos y pelota.
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TIEMPO

INICIO

Los estudiantes Los estudiantes formados en circulo
realizan movimientos articulares y estiramiento
muscular, después el docente informara los objetivos
de la clase.

PASA EL GLOBO SIN QUE CAIGA.

Se agrupan de tres o cuatro estudiantes se agarran
durante toda la actividad, el cual consiste en no dejar
caer el globo al inicio podra ser tocados por cualquier
parte de cuerpo de manera libre y espontanea variante
a la indicaciéon del profesor se ira indicando con que
partes cuerpo se debera tocar y pasar

.De qué manera pasaste los globos? ¢Como
hariamos para demostrar afecto a nuestros
compafieros y comparieras durante la actividad?

15
Minuto s

DESARROLLO

EL TRASLADO DEL GLOBO Se agrupan de tres o
cuatro estudiantes se agarran durante toda la
actividad, tendran que trasladar un globo a un lugar
especifico dando la vuelta para llegar en el lugar de
inicio en todo momento sera golpeado el globo con
cualquier parte del cuerpo tratando en no dejar caer el
globo, si fuera el caso que el globo tocase el piso se
empezara desde el inicio.

Nos organizamos de 6 a 8 estudiantes por grupo el
cual estaran ubicados de pie y en una formacion de
fila, al inicio de esta habra algunos de este material,
(bolsa, aro o caja) contaran con globos los cuales
tendran que ser golpeados para pasar al su
compafiero el cual estara separado a 1 metro y medio
aproximadamente asi sucesivamente hasta que el

25
minutos




ultimo estudiante reciba todos los globos, después de
la actividad pueden cambiar de posiciones.

)

¢,Qué podemos hacer para mejorar nuestra
participacion dentro de la actividad?

FINAL

Formanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal
¢, Qué aprendimos al realizar las actividades con
globos?¢ Que dificultades hemos tenido durante la
actividad de los globos?

5
minutos




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

NOMBRE: nos divertimos con las raquetas.
COMPETENCIA: INTERACTUA A TRAVES DE SUS HABILIDADES SOCIOMOTRICES

OBJETIVO: Valorar el conocimiento del grupo.

MATERIALES: raquetas, pelotas, conos y pelota.
DURACION: 45 minutos.

MOMENTOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIEMPO
Los estudiantes formados en circulo realizan
movimientos articulares y estiramiento muscular,
después el docente informara los objetivos de la clase.

INICIO GOLPEAR PELOTA CON RAQUETA. Los estudiantes M-15
. Inuto
contaran cada uno con una raqueta de tenis y una s
pelota, se desplaza por todo el patio golpeando la
pelota a diferentes alturas y niveles sin que la pelota
pueda tocar el piso. ¢De qué otra manera puedes
golpear la pelota?
RAQUETA EN CIRCULO.
Todos los estudiantes tendran una raqueta y de
preferencia una pelota
suave 0 ping pong i () L
realizaremos 5 golpes ﬂ ' D) )
hacia arriba ’ W
completando las _____=
vocales teniendo 5‘2 %
cuidado que no tocase
al piso, realizaremos
DESARROLLO algunas variantes golpeando ambos lados de la .10
raqueta. minutos

Nos organizamos en parejas a una distancia de 3
metros proximamente golpea la pelota hacia su
compafiero, este de la misma forma, completando la
secuencia de 10 evitando que la pelota toque el piso.
Variante puede ser también con un bote al piso
después de cada golpe.

¢, Qué estamos aprendiendo al golpear?




Jugamos los cuatro: Nos organizamos en grupos de
cuatro estudiantes cada uno contara con una raqueta
estaran divididos mediante una cinta elastica lo cual
dividird el campo deportivo en dos, asi mismo estaran
se formard mini campos de tenis donde jugaran 2 x 2.
la actividad consiste en golpear una pelota de tenis
suave al campo contrario siendo importante que sea
contestado después del rebote

15

minutos

¢, Qué podemos hacer para que la actividad sea

mejor?

Férmanos en circulo y reflexionamos lo aprendido
para luego dirigirnos a realizar nuestro aseo personal 5
FINAL .

minutos

¢, Como me senti durante el juego ?¢Como debo
superar mis dificultades?
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Anexo 6: Base de datos en SPSS

@ *Base de datos Autoestima SPSS5.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos X
Archivo  Editar  Ver Dalos Transformar  Analizar Gréficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana
SLENEEE - N
I Nombre H Tipo ‘| Anchura ‘| Decima\es“ Etiqueta ‘| Valores H Perdidos H Columnas H Alineacién ‘| Medida H Rol
1 Edad Numérico 2 0 Ninguno INinguno 5 Derecha & Escala “ Entrada <]
2 Género Numérico 1 0 {1. Masculino... Ninguno 6 = Derecha & Nominal “ Entrada
3 Aprel Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal  Entrada
4 Apre2 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
5 Apre3 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha gl Ordinal \ Entrada
6 Apred Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
7 Apres Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha gl Ordinal i Entrada
8 Apreb Mumérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal  Entrada
9 Apre? Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha gl Ordinal i Entrada
10 Apre8 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal  Entrada
" Apred Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
12 Apre10 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal  Entrada
13 Aprell Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
14 Apret2 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha gl Ordinal i Entrada
15 Apre13 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
16 Apreld Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha gl Ordinal i Entrada
17 Aprel5 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal “ Entrada
13 Apre16 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal i Entrada
19 Aprel? Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal  Entrada
20 Apre18 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
21 Apre19 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha il Ordinal  Entrada
2 Apre20 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal “ Entrada
23 Apre21 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha gl Ordinal i Entrada
24 Apre22 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 Derecha ol Ordinal v Entrada ||
= =
” M1 § _ - — |
\Vistade 6105 | ista de variaes
@ *Base de datos Autoestima SPSS.sav [ConjuntoDatos1] - [BM SPSS Statistics Editor de datos X
Archivo ~ Editar  Ver Datos Transformar Analizar Gréficos Utilidades ~ Ampliaciones  Ventana  Ayuda
SR W =~ BhalF & B |
| Nombre |  Tipo | Anchura |Decimales| Etiqueta | Valores | Perdidos | Columnas| Alineacién |  Medida |  Rol |
97 Apostd6 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 = Derecha ol Ordinal ¥ Entrada =
98 Apostd? Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 o Ordinal N Entrada
99 Apost48 Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 ol Ordinal  Entrada
100 | Apostdd Numérico 1 0 Ninguno Ninguno 3 ol Ordinal  Entrada
101 |TOTALPRE... Numérico 2 0 Autoestima (pre-test) Ninguno Ninguno 3 & Escala N Entrada
102 TOTALPOS... Numérico 2 0 Autoestima (post-test) Ninguno Ninguno 5] & Escala N\ Entrada
103 ApersonalP_.. Numérico 2 0 Autoestima personal (pre-test) Ninguno Ninguno 3 & Escala N Entrada
104 ApersonalP_.. Numérico 2 0 Autoestima personal (post-test) Ninguno Ninguno 3 & Escala “ Entrada
105 AsocialPRE  Numérico 1 0 Autoestima social (pre-test) Ninguno Ninguno 3 & Escala N Entrada
106 AsocialPOST Numérico 1 0 Autoestima social (post) Ninguno Ninguno 3 = Derecha & Escala N Entrada
| 107 AescolarPRE  Numérico 1 0 Autoestima escolar (pre-test) Ninguno Ninguno 3 = Derecha & Escala N Entrada
108 | AescolarPO... Numérico 1 0 Autoestima escolar (post) Ninguno Ninguno 3 & Escala  Entrada
109 | AfamiliarPRE Numérico 1 0 Autoestima familiar (pre-test) Ninguno Ninguno 3 & Escala \ Entrada
110 AfamiliarPO... Numérico 1 0 Autoestima familiar (post-test) Ninguno Ninguno 3 & Escala N\ Entrada
M Nivel_Apers... Numérico 8 0 Autoestima personal (pre-test) {1, Muy bajo}... Ninguno 3 & Nominal \ Entrada
112 Nivel_Apers... Numérico 8 0 Autoestima personal (post-test) {1. Muy bajo}... Ninguno 3 = Derecha & Nominal N Entrada
13 Nivel_Asoci... Numérico 8 0 Autoestima social (pre-test) {1. Muy bajo}... Ninguno 3 = Derecha & Nominal ¥ Entrada
114 Nivel_Asoci... Numérico 8 0 Autoestima social (post) {1. Muy bajo}... Ninguno 3 & Nominal \ Entrada
115 |Nivel Aesco.. Numérico 8 0 Autoestima escolar (pre-test) {1, Muy bajo}... Ninguno 3 & Nominal N\ Entrada
116 |Nivel Aesco... Numérico 8 0 Autoestima escolar (post) {1. Muy bajo}... Ninguno 3 & Nominal  Entrada
117 | Nivel_Afamil_ Numérico 8 0 [Autoestima familiar (pre-test) ]{1. Muy bajo)... |Ninguno 3 & Nominal \ Entrada
118 Nivel_Afamil... Numérico 8 0 Autoestima familiar (post-test) {1, Muy bajo}... Ninguno 3 & Nominal N Entrada
19 Nivel_TOTA... Numérico 8 0 Autoestima (pre-test) {1, Muy bajo}... Ninguno 3 = Derecha & Nominal N Entrada
120 Nivel_TOTA... Numérico 8 0 Autoestima (post-test) {1. Muy bajo}... Ninguno 3 = Derecha & Nominal N Entrada -
[¥]

) L
W Vista de variables



Anexo 6: Carta de presentacion

\ll UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Decenio de la Igualdad de Oportunidades para mujeres y hombres
“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Lima, 25 de agosto de 2022
Carta P. 0957-2022-UCV-VA-EPG-FO1/)

Lic.

Lucia Lidia Espinoza Condori

Directora

Institucién educativa 7087 EL NAZARENO

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a Camargo Huarac, Jose; identificado con DNI N*
10026754 y con codigo de matricula N* 6000011029; estudiante del programa de MAESTRIA EN
EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA quien, en el marco de su tesis
conducente a la obtencién de su grado de MAESTRO, se encuentra desarrollando el trabajo de
investigacion titulado:

Juegos cooperativos en la mejora del autoestima en estudiantes de educacién primaria de una
institucién educativa de Lima, 2022.

Con fines de investigacién académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestro
estudiante, a fin de que pueda obtener informacidn, en la institucidén que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de investigacion, Nuestro estudiante investigador Camargo Huarac, Jose
asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de haber
finalizado el mismo con la asesoria de nuestros docentes.

Agradeciendo la gentileza de su atencion al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,
A /Esquiagola Aranda
Jefa
Escuela de Posgrado UCV
Filial Lima Campus Los Olivos
Somos |a universidad de los fFlYIioE o

que quieren salir adelante.

ucv.edu.pe



Anexo 7: Autorizacién de la |.E.

\O/ MINISTERIO DE EDUCACION
S UGEL 01 = SIM - LIMA SUR.
* LE. 7087 “EL NAZARENO”

R.D. N® 102690 — PRIMARIA Y SECUNDARIA DE MENORES — Telf, 2853812

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

San Juan de Miraflores 20 de Setiembre del 2022

CARTA DE AUTORIZACION

Sra.

DRA ESTRELLA A. ESQUIAGOLA ARANDA

JEFA DE LA ESCUELA DE POSGRADO
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO-FILIAL LIMA NORTE
Presente:

Asunto: Autorizacion para realizar trabajo de investigacion del estudiante CAMARGO
HUARAC, JOSE

Es grato dirigirme a usted para saludarlo y a 1a vez hacer de su conocimiento que mi
despacho ha visto por conveniente autorizar al estudiante del programa de MAESTRIA EN
EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA CAMARGO HUARAC,
JOSE Ia aplicacion de su instrumento de recoleccion de datos del proyecto de investigacién
titulado “Juegos cooperativos en la mejora de la autoestima en estudiantes de educacién
primaria de una institucién educativa de Lima, 2022.”

Lo cual hago de su conocimiento para los fines que estime convenientes.

Es oportuna la ocasién para expresar a usted las muestras de su especial
consideracion.

Atentamente




Anexo 8: Consentimiento informado de los padres de familia

San Juan de Miraflores, 15 de agosto del 2022

Sefiores
PADRES DE FAMILIA
INSTITUCION EDUCATIVA 7087 EL NAZARENO

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacién y consentimiento para la
participacién de su hijo en el proyecto de investigacion juegos cooperativos en la
mejora del autoestima en estudiantes de educacion primaria de una

institucion educativa de Lima, 2022.", y de la linea de Investigacién en Cuantitativa.

Dicho proyecto cuenta con las sigulentes caracteristicas:

Objetivo: Determinar los efectos de la aplicacién de un programa de juegos
cooperativos en la autoestima en estudiantes de educacién primaria de una
I.E. de San Juan de Miraflores

Responsables:

Jose Camargo Huarac, docentes/estudiantes de la Universidad Universidad Cesar
Vallejo e investigadores del proyecto.

Procedimiento: Previa autorizacion de la institucion y consentimiento informado por
parte de los padres y el (la) menor, debidamente firmado, se procedera a aplicar los
siguientes instrumentos de manera anénima el, test de autoestima de Coopersmith
cuya contestacion dura aproximadamente 30 minutos. Para la realizacién de este
proyecto se requiere la participacion de los estudiantes del 4 to grado D del turno tarde
de 10 afos de edad de la |.LE. 7087 EL NAZARENO

Agradeciendo su atencion,
L/ :‘f" .
Firma: = LL&J
Nombm: l l'. | ‘\(I.‘lv_ 1 r Y| ('-)Ll‘,,x\_’u

DNE_Y45324C00%




San Juan de Miraflores, 15 de agosto del 2022

Sefores
PADRES DE FAMILIA
INSTITUCION EDUCATIVA 7087 EL NAZARENO

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacién y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion juegos cooperativos en la
mejora del autoestima en estudiantes de educacién primaria de una

institucién educativa de Lima, 2022, y de la linea de Investigacién en Cuantitativa.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Objetivo: Determinar los efectos de la aplicacion de un programa de juegos
cooperativos en la autoestima en estudiantes de educacién primaria de una
|.E. de San Juan de Miraflores

Responsables:

Jose Camargo Huarac,estudiantes de la Universidad Universidad Cesar Vallejo e
Investigadores del proyecto.

Procedimiento: Previa autorizacién de la institucién y consentimiento informado por
parte de los padres y el (la) menor, debidamente firmado, se procedera a aplicar los
siguientes instrumentos de manera anénima el, test de autoestima de Coopersmith
cuya contestacion dura aproximadamente 30 minutos. Para la realizacion de este
proyecto se requiere la participacion de los estudiantes del 4 to grado D del turno tarde
de 10 anos de edad de la |.E. 7087 EL NAZARENO

Agradeciendo su atencion,

Firma del padre o madre del menor: 4( 5
Nombre: _22¥P N8 N0STE, Spooueprg - JEEEMY
DNE: Ub 64 59T L




San Juan de Miraflores, 15 de agosto del 2022

Sefiores
PADRES DE FAMILIA
INSTITUCION EDUCATIVA 7087 EL NAZARENO

Cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion juegos cooperativos en la
mejora del autoestima en estudiantes de educacion primaria de una

institucion educativa de Lima, 2022.", y de la linea de Investigacién en Cuantitativa.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Objetivo: Determinar los efectos de la aplicacién de un programa de juegos
cooperativos en la autoestima en estudiantes de educacién primaria de una
|.E. de San Juan de Miraflores

Responsables:

Jose Camargo Huarac estudiantes de la Universidad Universidad Cesar Vallejo e
investigadores del proyecto,

Procedimiento: Previa autorizacién de la institucién y consentimiento informado por
parte de los padres y el (la) menor, debidamente firmado, se procedera a aplicar los
siguientes instrumentos de manera anénima el, test de autoestima de Coopersmith
cuya contestacion dura aproximadamente 30 minutos. Para la realizacién de este
proyecto se requiere la participacion de los estudiantes del 4 to grado D del turno tarde
de 10 afios de edad de la |.E. 7087 EL NAZARENO

Agradeciendo su atencion,

|
Firma del padre o madre del menor: ‘«‘*{Q&‘

Nombre: __Ana Ancco  (Gewnzales
DNI: F0032 29 (,"




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

RESOLUCION JEFATURAL N2 6072-2022-UCV-VA-EPG-FO5L01/J

Lima, 11 de diciembre de 2022
VISTO:

El expediente presentado por Don (Dofia) Jose Camargo Huarac estudiante del programa de Maestria en
Educacion con Mencion en Docencia y Gestion Educativa, solicitando autorizacion para sustentar su Tesis
titulada: Juegos cooperativos en la autoestima en estudiantes de educacién primaria de una institucion
educativa de San Juan de Miraflores, Lima; asesorado (a) por el (la) Mg. Dennis Fernando, Jaramillo Ostos; y
coasesorado(a) por el Dra. Betty Trujillo Medrano.

CONSIDERANDO:

Que, Don (Doia) Jose Camargo Huarac del programa de Maestria en Educacién con Mencién en Docencia y

Gestion Educativa, ha cumplido con todos los requisitos académicos establecidos en la normativa vigente para

la sustentacion de Tesis;

Que, el (la) Jefe (a) de la Unidad de Posgrado, en uso de sus facultades y atribuciones;

RESUELVE:

Art. 1°.- AUTORIZAR, la sustentacion de la Tesis titulada: Juegos cooperativos en la autoestima en estudiantes
de educacién primaria de una institucion educativa de San Juan de Miraflores, Lima, presentado por Don

(Dofia) Jose Camargo Huarac.

Art. 2°.- DESIGNAR, como miembros del jurado para la sustentacién de la Tesis a:

Presidente : Dra. Sihuay Maravi Norma Agripina
Secretario : Dra. Betty Trujillo Medrano
Vocal : Mg. Dennis Fernando, Jaramillo Ostos

Art. 3°.- SENALAR, como lugar, dia y hora de sustentacidn, los siguientes:

Lugar : Sala virtual para sustentacion asignada
Fecha : 14 de diciembre de 2022
Hora :12:30 m.

Registrese, comuniquese y archivese.

JEFATURA

f@‘/} Dra. %rella’A/{squiagola Aranda

Jefa de la Escuela de Posgrado
Campus Lima Norte

Somos'la uanE!’SIdad de los Flw| | =
gue quieren salir adelante.

e Loy cdu.pe I8



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN
DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, JARAMILLO OSTOS, DENNIS FERNANDO, docente de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA
de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "
Juegos cooperativos en la autoestima en estudiantes de educacién primaria de una
institucién educativa de San Juan de Miraflores, Lima 2022", cuyo autor es
Camargo Huarac, José constato que la investigacion cumple con el indice de similitud de
13% establecido, y verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el
cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacién aportada, por lo cual
me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad César
Vallejo.

Lima, 20 de octubre de 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma

JARAMILLO OSTOS, DENNIS FERNANDO
DNI: 10754317
ORCID 0000-0003-0432-7855
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