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Resumen

El objetivo general del estudio fue determinar si las actividades ludicas fortalecen
la comunicacion asertiva en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.
Se utiliz6 un disefio experimental, con un nivel de alcance preexperimental, dirigido
bajo un enfoque cuantitativo, explicativo, longitudinal y de tipo aplicada. El
instrumentos utilizado fue una ficha de cotejo respecto a la comunicacién asertiva.
La muestra estuvo conformada por 14 estudiantes. los resultados obtenidos
demuestran que la aplicacion del programa de actividades ladicas si fortalecen
significativamente las dimensiones: trasmisora de la cultura institucional (sig= 0,013
menor a 5%); fuente de motivacion (sig.= 0,004 menor a 5%); facilitadora del trabajo
(sig.= 0,000 menor a 5%); resolucion de conflictos (sig.= 0,002 menor a 5%). Se
concluye que las actividades Iludicas si fortalecen significativamente la
comunicacion asertiva en los estudiantes, lo que se demostré con una sig. = 0,010
< 5%.

Palabras clave: comunicacion asertiva, fuente de motivacion, facilitadora del

trabajo.
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Abstract

The general objective of the study was to determine if recreational activities
strengthen assertive communication in students of a Sullana Educational Institution,
2022. An experimental design was used, with a pre-experimental scope level,
directed under a quantitative, explanatory, longitudinal and type approach. applied.
The instruments used were a checklist regarding assertive communication. The
sample consisted of 14 students. The results obtained show that the application of
the recreational activities program does significantly strengthen the dimensions:
transmitter of institutional culture (sig= 0.013 less than 5%); source of motivation
(sig.= 0.004 less than 5%); work facilitator (sig.= 0.000 less than 5%); conflict
resolution (sig.= 0.002 less than 5%). It is concluded that recreational activities do
significantly strengthen assertive communication in students, which was
demonstrated with a sig. = 0.010 < 5%.

Keywords: assertive communication, source of motivation, work facilitator.
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I. INTRODUCCION

La comunicacion efectiva se concibe como el medio a través del cual se pueden
gestionar las demandas diarias de manera que no impacte negativamente al
individuo o su grupo social a través de la consideracion de sentimientos, ideas,
criterios y pensamientos antes de que sean expresados. En este contexto, se trata
de una habilidad social cuyo objetivo principal es crear un entorno seguro en el que
estudiantes y profesores puedan aprender, interactuar entre si y construir
relaciones basadas en la confianza mutua (Bowen, 2020).

El Ministerio de Cultura y Deporte espafiol financié un estudio que llego a la
conclusién de que la comunicacion eficaz es la capacidad de elaborar un mensaje
gue sea facilmente comprensible para el publico objetivo. Aqui, es importante que
los procesos verbales (cOmo se pronuncian las palabras) y no verbales (cémo se
mueve el cuerpo) se relacionen entre si (Universidad Peruana Cayetano Heredia,
2022). La pandemia mundial ha alterado la dinamica en el hogar, el aula y el lugar
de trabajo. Esencialmente, esto signific6 que las interacciones normalmente en
persona de estudiantes y profesores se virtualizaron, con llamadas telefonicas y
correo electronico jugando un papel central en el intercambio de informacion. Los
maestros han tenido que usar la tecnologia para conectarse con sus alumnos, y la
intervencion de los padres es esencial para cerrar la brecha emocional y lograr que
los alumnos se abran (Educacion 3.0, 2020).

Argentina, como el resto de América Latina, recibio la orden de aislamiento social
y, como resultado, todas las universidades y colegios tuvieron que cancelar las
clases presenciales. Esta medida afecté a mas de diez millones de alumnos de los
niveles secundario, primario y elemental. En conclusion, la colaboracién eficaz y
articulada entre educadores y estudiantes requiere una comunicacion directa,

honesta y asertiva (Conforme Unicef, del afio 2020).

Segun el Ministerio de Educacion de Ecuador (MinEduc, 2021), la principal
caracteristica de los centros de estudios de nivel primario y secundario es el cultivo
de la comunicacién asertiva, lo que ha permitido superar los obstaculos educativos

en el aula y promover la constante intervencion de estudiantes tanto como de



maestros y cultivar un medio de expresion que facilite el éxito académico de los
nifios (MinEduc, 2021).

De acuerdo con Collantes (2018), experto peruano en el tema de la comunicacion,
un estilo de comunicacion efectivo y asertivo del director es crucial para el buen
desenvolvimiento de los procesos de todas las instituciones de educacién, ya que
es responsabilidad del director propiciar un ambiente en el que tanto los estudiantes
como los docentes estén poder aprender y crecer juntos.

Se ha notado que el gran porcentaje de estudiantes de una escuela de Sullana
tienen problemas para relacionarse con sus pares, que les cuesta presentar temas
o discutir y aceptar las ideas de sus compafieros por ser distintas a las suyas, que
les cuesta liberar sus sentimientos y emociones y que evitan hablar sobre los
desafios que enfrentan en la escuela o con sus comparieros de estudios. Con base
en estas consideraciones, parecia razonable disefiar un plan de estudios basado
en juegos para ayudar a los nifios a tener mas confianza en su capacidad para
expresarse en una variedad de entornos, incluido el salon de clases, el patio de
recreo y sus relaciones personales. Se formula la pregunta siguiente ¢De qué
manera las actividades ludicas fortalecen la comunicacion asertiva en estudiantes
de una Institucion Educativa Sullana, 2022?

El estudio tuvo una justificacion tedrica porque brinda respaldo cientifico en forma
de modelos tedricos que permiten describir y analizar la realidad del estudio.
Ademads, fue posible establecer bases que orienten el estudio dentro de un marco
cientifico y metodolégico que allane el camino para la creacion de nuevas
investigaciones. Para evaluar si la aplicacion del programa en actividades
extracurriculares basadas en el juego incrementa la comunicacion asertiva de los
estudiantes, fue necesario validar y encontrar la confiabilidad del instrumento que
nos sirve en el pre y post test. Hubo una justificacion social porque se mejoré la
capacidad de los estudiantes para comunicarse con confianza gracias a la creacion
de una herramienta pedagogica que aborde el tema en la escuela y permita el
crecimiento adecuado de los estudiantes, y también habra una justificacion practica
porque el tema se esta abordando de frente a través de medios como la puesta en

marcha de talleres incluidos en un programa de actividades centrado en el juego.



El objetivo general de estudio fue: Determinar si las actividades ludicas fortalecen
la comunicacion asertiva en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.
Como objetivos especificos: Determinar si las actividades ludicas fortalecen la
dimension trasmisora de la cultura institucional en estudiantes de una Institucion
Educativa Sullana, 2022. Determinar si las actividades ludicas fortalecen la
dimension fuente de motivacion en estudiantes de una Institucion Educativa
Sullana, 2022. Determinar si las actividades Iudicas fortalecen la dimensién
facilitadora del trabajo en equipo en estudiantes de una Institucibn Educativa
Sullana, 2022. Determinar si las actividades ludicas fortalecen la dimension

resolucion de conflicto en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

Como hipoétesis general: H1: Las actividades ludicas fortalecen significativamente

la comunicacion asertiva en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.



ll. MARCO TEORICO

Leiva (2019) utilizé un disefio cuasiexperimental para examinar la agresion y los
efectos de un programa de actividades recreativas en un grupo de 62 alumnos
de quinto grado de ambos sexos en dos campus de una escuela publica en Vir,
Brasil. Los estudiantes tenian entre 10 y 12 afios, dicha prueba t de muestras de
forma independiente dio como resultado, que tanto en los dos grupos
experimental y de control existen divergencias estadisticamente significativas (p
< 0.01) entre las puntuaciones del antes y después de la prueba del grupo
experimental para el programa de actividades recreativas disefiado para reducir

la agresividad fisica, verbal, la ira y la hostilidad.

El propésito del estudio cuantitativo, aplicado y cuasiexperimental de Chero
(2018) fue determinar si el juego tenia o no algun efecto en el comportamiento
agresivo de los estudiantes. Ademas, se encontraron diferencias significativas
entre el GE y el GC en el post test con respecto a los efectos del programa sobre
la agresion fisica y verbal, mostrando el primero una marcada mejoria sobre el
segundo. Con base en estos hallazgos, podemos decir que jugar juegos

supervisados en equipo reduce significativamente los actos agresivos.

El estudio de Meza y Soto (2018) utilizé un disefio preexperimental con pre test
y postest con un solo grupo para disminuir la agresividad en los estudiantes. Se
utilizaron veintiséis nifios para probar la metodologia de la encuesta, que incluia
un cuestionario para medir la agresividad y la observaciéon estructurada y una
lista de verificacion para medir la variable independiente. La agresion de los
estudiantes se redujo después de que se implementd el programa de estrategias

lGdicas, encontroé el estudio.

Para efectos del estudio de Arquifiigo (2017), que tuvo como objetivo disminuir
las conductas agresivas en los estudiantes, se tomaron como muestra 30 nifilos
del GCy 25 del GE, y se utiliz6 como instrumento la escala general de conductas
agresivas, habiendo establecido que el punto critico es zc z(1-/2) -4.383 -1.96 y
el nivel de significancia estadistica es p (.000 .05), podemos concluir que la

hipotesis alternativa, Hi, es verdadera. Nifios de cinco afos en el I.E.l. EI N° 365



“‘La Molina”, Carabayllo 2016, tuvo significativamente menos agresién fisica

luego de participar en el programa “Actividad Ludica”.

Debido a los hallazgos de Garcia et al. (2020), este articulo tendra un impacto a
escala nacional, ya que un mayor vocabulario adquirido de manera humoristica
Se asocia con una mejor autoexpresion al hablar en publico. Se implementaron
métodos para adquirir nuevo vocabulario para ayudar en la difusion de la
comunicacién para lograr esto. En su creacién se tomé un enfoque cuantitativo
y descriptivo; se utilizd un instrumento basado en evaluacion diagndstica
objetiva; y se calculé que el tamafio de la muestra era igual al de un estudiante
tipico de octavo grado en un curso de Estudios Comerciales Generales (GBS).
La implementacion de la propuesta resulté en una tabla comparativa sustancial
de calificaciones, destacando las ventajas de adoptar un Iéxico mas amplio para

una comunicacion eficiente.

Segun, Salmeron (2022), los investigadores querian ver qué tan comudn era un
problema en particular para escribir este articulo de la comunicacion asertiva en
las relaciones interpersonales entre estudiantes universitarios de Guayaquil,
Ecuador, en el afio académico 2022”. Un total de 42 estudiantes participaron en
este estudio, el cual empleé una estrategia cuantitativa, un disefio no
experimental descriptivo correlacional, una encuesta como método y un
cuestionario como instrumento. Se encontr6 una correlacién positiva
extremadamente débil (r=-0,268) entre la comunicacién asertiva y las relaciones
interpersonales, y esta correlacién no fue estadisticamente significativa (0,86 >
0,05).

Con respecto a la variable de estrategias ludicas, el juego puede definirse de
diversas formas; por ejemplo, Castro y Robles (2018) la describen como “una
actividad placentera, natural e innata que afecta el desarrollo de la nifiez”, lo que
argumentan esta respaldado por todo el camino evolutivo a través del pasado de
nuestra especie. Segun, Gallardo (2018) nos connota que el acto de jugar es el
proceso primordial en el tema de crecimiento y desarrollo de todo nifio. Se
fomentan los valores, el seguimiento de reglas y el deseo de aprender. Por el

contrario, Ruiz (2017) sostiene que es algo inherente al ser humano, algo que se
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manifiesta de forma natural y le permite comunicarse y relacionarse con los
demas. De Puy y Miguelena (2017) por otro lado, afirman que jugar juegos es

una excelente manera de educarse.

Aprender un nuevo idioma es crucial, ya que los problemas de comprension y
expresion pueden provocar problemas de comunicacion y otras dificultades. El
conocimiento tanto de la palabra como de su significado hace que la educacién
sea mas atractiva y estimulante, lo que conduce a una mejor competencia
linglistica, lo que a su vez mejora la comprension dialéctica y facilita la
comunicacion cotidiana, dos factores cruciales para la capacidad de la
humanidad para vivir juntos en cualquier lugar. y en cualquier momento. Cuando
considera que la clave para una comunicacion asertiva efectiva es transmitir y
recibir los pensamientos, sentimientos y opiniones propios y de otras personas
de manera oportuna, honesta y cortés, puede ver por qué es tan vital desarrollar
esta habilidad. Especificamente, es importante resaltar la necesidad de
incorporar un enfoque divertido en la instruccion pedagdgica de los estudiantes
en todos los niveles y subniveles de la educacion formal para fortalecer las

estrategias linguisticas de los estudiantes (Garcia et al., 2020Db).

Segun, Saleima y Saleima (2018) Un juego es un conjunto de actividades
dinamicas de interaccion a través de las cuales los jugadores ponen en marcha
sus practicas, conocimientos y experiencias, fomentando la recreacién, la
creatividad y la imaginacioén, todo lo cual impacta en el proceso integral de la
persona. Acedo et al. (2001) estan de acuerdo, diciendo que el juego se ha
transmitido de forma oral y, més recientemente, por escrito de una generacion a
la siguiente. Lamentablemente, ha sido infravalorado en las ultimas décadas,
tanto en el aula como en el hogar; en consecuencia, es fundamental que se
revitalice esta herramienta vital de aprendizaje. Porque jugar un juego es como
revivir un recuerdo. Silva (2004) sin embargo, afirma que es el medio a través
del cual se pueden fomentar habilidades como la creatividad, el lenguaje, la

inteligencia, la competencia social y el control motor.

El Ministerio de Educacion Minedu (2016) coincide en que es crucial inculcar

estos valores en los nifios pequefios y enfatiza que hacerlo no es una pérdida de
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tiempo sino un medio dedicado a lograr un fin en términos de educacioén y logros.
Como una forma de elevacion social y emocional, también es crucial hacerlo.
Minedu (2016) describe el juego de esta manera: “un acto de forma deliberada y
amena en la que los nifios logan explorar y se despliegan para aprender sobre
el mundo de afuera, dando a conocer al resto su mundo interior y exterior de
manera unica a sus necesidades e intereses”. Gallardo (2018) argumenta que
cualquier persona sin importar la edad se beneficiaria de participar en juegos
debido a sus muchos efectos psicolégicos y sociales positivos. Dicese que el
acto de jugar es una parte integral del desarrollo de un nifio desde que es muy
pequefio. Sirve como un medio para que los nifios liberen la energia reprimida,
comuniguen sus pensamientos y sentimientos mas intimos y se vinculen con los
demas, al mismo tiempo que les brinda oportunidades para divertirse y aprender
habilidades importantes para la vida.

Varias teorias son discutidas por Gallardo (2018), pero una se destaca: el
excedente de energia de Spencer (1855) que establece que el nifio necesita
desarrollar y liberar energia potencial principalmente a través de la actividad
fisica. El segundo es restaurador; es La relajacion de Lazaro (2003) que alude al
tiempo dedicado a dormir y recuperarse. En el tercero, se discute la teoria del
pre-ejercicio de Karl Groos (1901) en ese contexto, se destaca que la practica
sirve como preparacion para la vida adulta, facilitando asi una mayor autonomia.
En este sentido, se afirma que el juego imita los estilos de vida de las antiguas
sociedades humanas. Por ejemplo, el juego de las escondidas es un pasatiempo
favorito de los nifios de primaria porque imita las estrategias empleadas por los

pueblos antiguos como medio de ocultacion o salida.

En su andlisis del juego como proceso de aprendizaje, Koodora (2018) considera
los siguientes factores. Los juegos infantiles les ayudan a desarrollarse en varias
areas clave: a) la dimension afectivo-emocional, que ayuda a la regulacién y
control emocional; b) la dimensién social, debido que por naturaleza los nifios
son sociables y buscan oportunidades para jugar con los demas; c) la dimension
cultural, que juega un papel crucial en la transferencia del juego; d) la dimensién

creativa, debido que los nifios proponen sus propias variantes o estrategias para



la toma de decisiones pre , eny post del juego; e) la dimensién cognitiva A través
de la guia cuidadosa del instructor, el juego puede convertirse en una
herramienta pedagogica eficaz para fomentar la empatia de los estudiantes, las
relaciones positivas con los comparieros, la originalidad y la confianza en las

propias habilidades.

Entre las caracteristicas de un juego més universalmente aplicables, Huizinga
(1998) identifica la tension, la incertidumbre y la competencia. Es decir, cuando
las personas juegan, inmediatamente comienzan a formular planes sobre como
ganar basandose en suposiciones sobre la naturaleza de su oponente. Dado que
el juego ha existido desde que los humanos lo han hecho, puede usarse como
un recurso para la ayuda del aprendizaje de los estudiantes y superar obstaculos.
En una linea similar, el Minedu (2019) sefiala que el juego fomenta la
comunicacién abierta e improvisada, que se rige por su propio conjunto de reglas
(o reglas de su propia creacion), que se juega sin costo y que toma lugar solo en

momentos especificos y en lugares especificos.

Segun el Minedu (2019), el nifio se expresa con naturalidad a través del juego
tomando una postura ante sus enunciados. Martens et al. (2016) también
confirman que el juego se puede jugar al aire libre, donde puede ayudar a los
jugadores a desarrollar su capacidad intelectual, coordinacion, habilidades
sociales y habilidades de comunicaciéon. Montero (2017) sostiene que para que
los juegos sean efectivos como herramientas pedagogicas en el aula, deben ser
maleables y adaptables a las necesidades especificas de los estudiantes

involucrados, asi como dinamicos, atractivos y motivadores.

Cuando se habla de la variable de comunicacion asertiva, es importante tener un
buen conocimiento del concepto de comunicacion, que se puede definir como el
espacio generado entre multiples personas con el fin de estimular la accién,
aclarar y desarrollar ideas, fomentar la comprension y transmitir informacién. Por
lo tanto, la comunicacién es una parte crucial del ambito social, ya que busca
una conexion entre el remitente y el destinatario en un lugar y tiempo especifico

para transmitir significado comprensibles a ambas partes (Garcia, 2019).



La colaboracion prospera cuando los miembros pueden expresar abiertamente
sus pensamientos e ideas y trabajar juntos para encontrar soluciones a los
problemas (Rohn y Widener, 2006). Como tal, la capacidad de una persona para
comunicar sus objetivos, deseos y pensamientos es crucial para su desarrollo
personal y social. Esto requiere que se abran sobre sus experiencias pasadas,
habilidades, actitudes, capacidades y conocimientos. (Rincon, 2014) cuerpo,
escrito o hablado donde se pueden identificar las expresiones y la intencion del

mensaje (Rincon, 2014).

Una forma en que las personas pueden aumentar sus posibilidades de obtener
los resultados deseados es mediante una comunicacion mas asertiva. La
comunicacién asertiva es un aspecto integral de la comprension; asegura que el
destinatario previsto entienda el punto del mensaje. Segun Koontz y Weihrich
(2012), el objetivo de cualquier mensaje agresivo es influir de alguna manera en
el receptor. El mensaje debe tener un impacto o ser significativo para el
destinatario si se desea que se produzcan cambios en los pensamientos,
acciones y creencias del destinatario previsto del remitente.

Cuando dos personas se involucran en una comunicacion asertiva, construyen
un vinculo que facilita la busqueda de objetivos compartidos y el intercambio de
informacion de cualquier tipo (Acosta, 2013). Desde este punto de vista, la
comunicacién asertiva necesita un conjunto de rasgos basicos que incluyen la
simplicidad en la comunicacion, ya que es importante considerar no solo cO6mo

se lanza el mensaje sino también cdmo se expresa (Maxwell, 2000).

Para el estudio de la variable nos guiaremos del modelo tedrico propuesto por
De la Cruz (2015) la comunicacién asertiva es el intercambio de ideas entre
personas, y es fundamental que este intercambio incluya canales que permitan
un desarrollo asertivo para que los involucrados puedan llegar a un
entendimiento compartido de las ideas que se intercambian. comun. Estas son
algunas de las formas en que ha progresado su estudio: Como transmisor de la
cultural institucional, se preocupa por la cultura de una institucion, definida aqui

como los rasgos unicos y duraderos que la distinguen de establecimientos



similares. La cultura de la institucién, que es su personalidad y forma de ser,

estara conformada por estas particularidades (De la Cruz, 2015).

Fuente motivacional, las instituciones que le permiten transmitir la cultura que ha
producido y organizado a la medida de sus politicas han sufrido un cambio
motivacional como resultado de las politicas que ha puesto en marcha, y este
cambio repercute en la transmision de esa cultura (De la Cruz, 2015).
Facilitadora del trabajo en equipo, ayuda a los grupos a trabajar juntos de manera
efectiva, especialmente cuando se requiere una planificacién y coordinacién
anticipadas de las tareas y cuando la redaccion precisa de los objetivos es
crucial. Del mismo modo, es un método eficaz para fomentar y mantener
relaciones armoniosas con los demas, ya que fomenta la expresion abierta de
inquietudes y la formacion de soluciones constructivas cuando surgen conflictos
(De la Cruz, 2015). Resolucion de conflictos, como la negociacion permite a las
partes comunicar sus pensamientos y dirimir sus diferencias, es un aspecto
crucial de la resolucién de conflictos, donde se considera que entablar la
comunicacién es el punto clave para llegar a resolver las diversas disputas que

pueden surgir por desacuerdo de las actividades a realizar (De la Cruz, 2015).
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lIl. METODOLOGIA

3.1Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

Fue de tipo aplicada. Segun, Carrasco (2019) estos estudios intervienen la
realidad para brindar una solucion ante un fenémeno o problema de la realidad.
En este sentido, el estudio ha generado una solucion al problema que tienen los
estudiantes como es la comunicacién asertiva, por lo tanto, se desarroll6 y aplico
un programa que comprende un conjunto de actividades basadas en el juego

para que la favorezca.

Disefio de investigacion

El disefio de la investigacién fue el experimental. Que son estudios que
manipulan intencionalmente las variables mediante métodos o actividades
didacticas para ver su efecto en otras (Valderrama, 2015). En la investigacion se
ha manipulado la variable actividades ludicas con la que se ha realizado
diferentes talleres relacionados al juego con el propésito que fortalezcan en los
estudiantes la comunicacion asertiva. Asimismo, el alcance de estudio fue el
preexperimental, donde solo se trabaja y asume un solo grupo y no se realiza el
control (Valderrama, 2015). El estudio tuvo dieciséis estudiantes de nivel inicial
con lo que conformo el grupo experimento sin que exista otro para su control.
También, el estudio es longitudinal y explicativo, porque se reunieron a los
estudiantes en fechas planificadas para aplicar y recopilar la informacién. Es
explicativa porque busca dar una explicacion logica y comprobada
cientificamente de la relacion causa-efecto de las variables (Naupas et al., 2018).
El enfoque que ha dirigido el estudio es el cuantitativo, donde se requiere de la

estadistica para procesar y brindar resultados (Palomino et al., 2019).

Tabla 1

Disefio preexperimental

Grupo (16 Aplicacién de  Ejecucion del  Aplicacion de
estudiantes) instrumento programa instrumento
(pretest) (Experto) (Postest)
G O1 X 02
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Donde:

G = (Estudiantes de cinco afos)
O1= Pretest

X = Programa

O2= Postest

3.2Variables y operacionalizacion

Variable independiente: actividades ludicas

Minedu (2016) describe el juego de esta manera: “un acto de forma deliberada y amena
en la que los nifios logan explorar y se despliegan para aprender sobre el mundo de
afuera, dando a conocer al resto su mundo interior y exterior de manera Unica a sus

necesidades e intereses”.

Definicién operacional

Se realizaron 8 talleres basados en actividades ludicas que fueron aplicados a

los estudiantes para fortalecer su comunicacion asertiva.

Escala de medicién

Programa actividades Iudicas: ocho (08) sesiones.

Variable dependiente: comunicacion asertiva

De la Cruz (2015), afirma el concepto de la comunicacion asertiva refiriéendose
como el proceso en el que se realiza un acto de intercambio de ideas con otros
y que debe de tener los apropiados medios s que permitan un desarrollo asertivo,
nos servira de guia en el examen de esta variable.

Definicién operacional

Se utilizé una ficha de cotejo para medir la variable y recoger la informacién
requerida para su procesamiento estadistico.

Indicadores

Se describen en la operacionalizacion de variables.

Escala de medicion

Ordinal: (Si; No)
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3.3Poblacién, muestray muestreo
Por contar con una muestra de catorce estudiantes se trabajo con todos, por lo
tanto, se constituye en una poblacion muestral. Considerando que la muestre es

una porcién que representa la poblacién (Hernandez y Mendoza, 2018).

Tabla 2
Poblacion muestral.
Nifios de 5 afios Total
Nifios 6
Nifias 8
Total 14

Nota: registro de asistencia.

Criterios de inclusién
Nifios con consentimiento de los padres.

Nifios de cinco anos.

Criterios de exclusioén

No aplica.

Muestreo
Se utilizo el muestreo no probabilistico por conveniencia, en este muestreo no

se admite la probabilidad o seleccion al azar, sino, el criterio del investigador.

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica utilizada fue la observacion. Es una técnica que admite en el lugar
donde estéd la muestra recoger datos importantes sobre sus caracteristicas y
comportamientos (Silvestre y Huamén, 2019).

Como instrumento se utilizé una ficha de cotejo sobre la comunicacion asertiva
de los estudiantes preescolares, se plantearon respuestas dicotomicas, donde si
es para afirmar la accién que se coteja y no para rechazarla. Su aplicacion es

realizada por el docente en un tiempo de quince minutos y de forma individual.
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Su confiabilidad ha sido obtenida con el Kr-20 Kuder Richardson que es un
coeficiente de fiabilidad aplicado en instrumentos con opciones de respuesta
dicotomica, permitiendo conocer su acercamiento o valoracién consistente para
confirmar su confiabilidad, en este sentido, se obtuvo un valor de ,763 lo que
indica que es altamente confiable. La validez ha sido con juicio de expertos que
asumen la revision del instrumento y definen si es valida su aplicacion con la

valoracion de cada uno de los items.

Respecto a la variable actividades ludicas se disefiaron ocho sesiones que han
sido aplicadas al grupo experimental y contienen actividades que suman en el

fortalecimiento de la comunicacion asertiva.

3.5Procedimientos

Se presentaron los cronogramas Yy actividades con la solicitud de permiso para
la aplicacion del estudio, se firmaron los consentimientos de los nifios, se genero
el instrumento que se proceso en validez (juicio de expertos) y fiabilidad (prueba
piloto), se dieron las indicaciones y las fichas de cotejo a la docente para su
aplicacion y los datos que se recopilaron en cada una de ellas se sometieron a

la estadistica para presentar posteriormente los resultados.

3.6 Métodos de analisis datos

Se utilizé la estadistica descriptiva, que permite conocer qué nivel tiene la
variable comunicacion asertiva antes y después de ser aplicado el programa,
mostrando las frecuencias de las respuestas en funcién a la cantidad de la
muestra. En la estadistica inferencial se contrastaron las hip6tesis con la prueba
de Rangos con signo Wilcoxon que previamente fue seleccionada con el uso de
la prueba de bondad de Shapiro Wilk, porque la muestra es de una cantidad por

debajo de los cincuenta y un elementos.

3.7Aspectos éticos

La investigacion siguio los estandares de la comunidad cientifica en términos de
metodologia y referenciacion (APA 72 Edicidon). Todos los participantes fueron
tratados con dignidad y cuidado, y no se hicieron publicos ni los resultados ni sus
identidades. No se ha hecho ningun esfuerzo por desviar el estudio de los
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estandares de la Universidad. A la luz de lo anterior, debe quedar claro que la
consideracion ética se centra en el deber del investigador de actuar de manera

responsable y ética.
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IV. RESULTADOS
Resultados descriptivos

Tabla 3
Comunicacion asertiva pretest y postest.
Pretest Postest
% de N % de N
Recuento columnas Recuento columnas

Comunicacién Bajo 10 70,0% 1 5,0%
asertiva Medio 4 30,0% 2 15,0%

Alto 0 0,0% 11 80,0%

Total 14 100,0% 14 100,0%

Nota: base de datos.

Figura 1
Resultados de comunicacion asertiva, pretest y postest.

80%
70%

80%
70%

60%

50% H Bajo

40% 30% Medio
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30%
15%
20%
5%

Pretest Postest

10%

0%

Aplicado el instrumento de recoleccion de datos, se procesé estadisticamente
dando como resultados que el pretest los estudiantes ubican la comunicacién
asertiva en un nivel bajo con un 70% y en nivel medio 30%. Después de someter
a la muestra al programa de actividades ludicas se observa que los valores han
tenido un cambio, es decir, en el postest los estudiantes se ubican en un nivel
alto de comunicacion asertiva con un 80%, nivel medio con 15% y 5% en nivel

bajo.
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Resultados inferenciales

Tabla 4
Prueba de normalidad, pretest y postest.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Comunicacién asertiva , 792 14 ,018
Trasmisora de la cultura institucional ,758 14 ,029
Fuente de motivacion ,839 14 ,013
Facilitadora del trabajo en equipo ,802 14 ,019
Resolucion de conflictos , 756 14 ,000

Fuente: SPSS 27

Aplicando Shapiro Wilk porque la muestra no supera a 50, se evidencia en los
valores de la variable y sus dimensiones que la distribucion no es normal, por lo

tanto, se aplicara la prueba de Rangos con signo Wilcoxon.
En este sentido:
Sip =>,05 se acepta HO

Si p = <,05 se rechaza HO
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Hipotesis general

Ho: Las actividades lidicas no fortalecen la comunicacion asertiva en estudiantes

de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

Hi: Las actividades ludicas fortalecen significativamente la comunicacion

asertiva en estudiantes de una Instituciéon Educativa Sullana, 2022.

Tabla 5
Resultados comunicacion asertiva.
N Rango promedio Suma de rangos
Postest - Pretest Rangos negativos 0a 0,00 0,00
Rangos positivos 15b 4,99 41,70
Empates 0c
Total 14

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest

c. Postest = Pretest

Nota: SPSS 27

Tabla 6
Significancia de la comunicacion asertiva.

Estadisticos de prueba?

Postest - Pretest
z -2,550°

Sig. asintdtica (bilateral) ,010

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Con una significancia de 0,010 menor a 5%. Se demuestra que la hipotesis de
investigacion se confirma. Por lo tanto, las actividades ludicas si fortalecen

significativamente la comunicacion asertiva en los estudiantes.

18



Hipotesis E1

Ho: Las actividades lUdicas no fortalecen la dimensién trasmisora de la cultura

institucional en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

H1 Las actividades ludicas fortalecen significativamente la dimension trasmisora
de la cultura institucional en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana,
2022.

Tabla 7
Resultados de la dimensién trasmisora de la cultura institucional.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_D1Tras.Cul. - Pre_ Rangos negativos 02 0,00 00,00
D1Tras.Cul. Rangos positivos 140 5,13 43,10
Empates 0c
Total 14

a. Post_ D1Tras.Cul. < Pre_ D1Tras.Cul.
b. Post_ D1Tras.Cul. > Pre_ D1Tras.Cul.
c. Post_ D1Tras.Cul. = Pre_ D1Tras.Cul.

Tabla 8
Significancia de la dimension trasmisora de la cultura institucional.

Estadisticos de prueba?

Post D1Tras.Cul. - Pre forma D1Tras.Cul.

VA -2,910P
Sig. asint6tica (bilateral) ,013

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Con una significancia de 0,013 menor a 5%. Se demuestra que la hipotesis de
investigacion se confirma. Por lo tanto, las actividades ludicas si fortalecen
significativamente la dimension trasmisora de la cultura institucional en los

estudiantes.
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Hipotesis E2

Ho: Las actividades ludicas no fortalecen la dimensiéon fuente de motivacién en

estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

Hi Las actividades ludicas fortalecen significativamente la dimension fuente de

motivacion en estudiantes de una Instituciéon Educativa Sullana, 2022.

Tabla 9
Resultados de la dimensiéon fuente de motivacion.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_ D2.Fuente.Mot. - Pre_ Rangos negativos (0 ,00 ,00
D2.Fuente.Mot. Rangos positivos 13 5,59 48,02
Empates 1c
Total 14

a. Post_ D2.Fuente.Mot. < Pre_ D2.Fuente.Mot.
b. Post_ D2.Fuente.Mot. > Pre_ D2.Fuente.Mot.
c. Post_ D2.Fuente.Mot. = Pre_ D2.Fuente.Mot.

Tabla 10
Significancia de la dimension fuente de motivacion.

Estadisticos de prueba?

Post_ D2.Fuente.Mot. - Pre_ D2.Fuente.Mot.
z -2,434b

Sig. asintética (bilateral) ,004

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Con una significancia de 0,004 menor a 5%. Se demuestra que la hipotesis de

investigacion se confirma. Por lo tanto, las actividades ludicas si fortalecen

significativamente la dimension fuente de motivacion en los estudiantes.
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Hipotesis E3

Ho: Las actividades ludicas no fortalecen la dimension facilitadora del trabajo en

equipo en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

H1 Las actividades ludicas fortalecen significativamente la dimension facilitadora

del trabajo en equipo en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

Tabla 11
Resultados de la dimension facilitadora del trabajo en equipo.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_ D3.Fac.Tra.Equ. - Rangos negativos (0 ,00 ,00
Pre_ D3.Fac.Tra.Equ. Rangos positivos 140 5,90 45,80
Empates oc
Total 14

a. Post_ D3.Fac.Tra.Equ. < Pre_ D3.Fac.Tra.Equ.
b. Post_ D3.Fac.Tra.Equ. > Pre_ D3.Fac.Tra.Equ.
c. Post_ D3.Fac.Tra.Equ. = Pre_ D3.Fac.Tra.Equ.

Tabla 12
Significancia de la dimension facilitadora del trabajo en equipo.

Estadisticos de prueba?

Post D3.Fac.Tra.Equ. - Pre_ D3.Fac.Tra.Equ.
4 -2,462b

Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Con una significancia de 0,000 menor a 5%. Se demuestra que la hipotesis de
investigacién se confirma. Por lo tanto, las actividades ludicas si fortalecen
significativamente la dimension facilitadora del trabajo en equipo en los

estudiantes.
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Hipotesis E4

Ho: Las actividades ludicas no fortalecen la dimensiéon resolucion de conflicto en

estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

Hi1 Las actividades ludicas fortalecen significativamente la dimension resolucién

de conflictos en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

Tabla 13
Resultados de la dimension resolucion de conflictos.
N Rango promedio Suma de rangos
Post_D4.Res.Confl. - Pre_  Rangos negativos 02 ,00 ,00
D4.Res.Confl. Rangos positivos 14b 5,90 45,80
Empates oc
Total 14

a. Post_ D4.Res.Confl. < Pre_ D4.Res.Confl.
b. Post_ D4.Res.Confl.> Pre_ D4.Res.Confl.
c. Post_ D4.Res.Confl.= Pre_ D4.Res.Confl.

Tabla 14
Significancia de la dimension resolucion de conflictos.

Estadisticos de prueba?

Post D4.Res.Confl. - Pre  D4.Res.Confl.
4 -2,302°

Sig. asintética (bilateral) ,002

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Con una significancia de 0,002 menor a 5%. Se demuestra que la hipotesis de
investigacién se confirma. Por lo tanto, las actividades ludicas si fortalecen

significativamente la dimension resolucion de conflictos en los estudiantes.
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V. DISCUSION

Con la aplicacion del instrumento se recogieron los datos necesarios para
contrastarlos estadisticamente, en este sentido, en la hipotesis general del
estudio se obtuvo como resultado que las actividades ludicas si fortalecen
significativamente la comunicacién asertiva en los estudiantes, lo que se
demostro con una sig. = 0,010 < 5%. Se coincide con Garcia et al. (2020)

Leiva (2019) quien demostré la efectividad del programa de actividades
recreativas para reducir la agresividad fisica, verbal, la ira y la hostilidad. Chero
(2018) quien demostré6 que jugar juegos supervisados en equipo reduce
significativamente los actos agresivos. Meza y Soto (2018) concluye que la
agresion de los estudiantes se redujo después de que se implementd el
programa de estrategias ludicas. Arquifiigo (2017) encontrdé que existe menos
agresion fisica luego de participar en el programa “Actividad Ludica”. Salmeron
(2022) encontro una correlacion positiva extremadamente débil (r=-0,268) entre
la comunicacion asertiva y las relaciones interpersonales. También, se encuentra
coincidencia con lo manifestado por Castro y Robles (2018) quienes describen
el juego como “una actividad placentera, natural e innata que afecta el desarrollo
de la nifez”, lo que argumentan esta respaldado por todo el camino evolutivo a
través del pasado de nuestra especie. Segun, Gallardo (2018) nos connota que
el acto de jugar es el proceso primordial en el tema de crecimiento y desarrollo
de todo nifio. Se fomentan los valores, el seguimiento de reglas y el deseo de
aprender. Por el contrario, Ruiz (2017) sostiene que es algo inherente al ser
humano, algo que se manifiesta de forma natural y le permite comunicarse y
relacionarse con los demas. De Puy y Miguelena (2017) por otro lado, afirman

gue jugar juegos es una excelente manera de educarse.

Segun, Saleima y Saleima (2018) Un juego es un conjunto de actividades
dinamicas de interaccion a través de las cuales los jugadores ponen en marcha
sus practicas, conocimientos y experiencias, fomentando la recreacion, la
creatividad y la imaginacién, todo lo cual impacta en el proceso integral de la
persona. Acedo et al. (2001) estan de acuerdo, diciendo que el juego se ha
transmitido de forma oral y, mas recientemente, por escrito de una generacion a

la siguiente. Lamentablemente, ha sido infravalorado en las ultimas décadas,
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tanto en el aula como en el hogar; en consecuencia, es fundamental que se
revitalice esta herramienta vital de aprendizaje. Porque jugar un juego es como
revivir un recuerdo. Silva (2004) sin embargo, afirma que es el medio a travées
del cual se pueden fomentar habilidades como la creatividad, el lenguaje, la
inteligencia, la competencia social y el control motor. Gallardo (2018) argumenta
gue cualquier persona sin importar la edad se beneficiaria de participar en juegos
debido a sus muchos efectos psicoldgicos y sociales positivos. Dicese que el
acto de jugar es una parte integral del desarrollo de un nifio desde que es muy
pequefio. Sirve como un medio para que los nifios liberen la energia reprimida,
comunigquen sus pensamientos y sentimientos mas intimos y se vinculen con los
demas, al mismo tiempo que les brinda oportunidades para divertirse y aprender
habilidades importantes para la vida.

Desde la teoria del excedente de energia de Spencer (1855) establece que el
nifio necesita desarrollar y liberar energia potencial principalmente a través de la
actividad fisica. El segundo enfoque es restaurador; es la relajacion de Lazaro
(2003) que alude al tiempo dedicado a dormir y recuperarse. En el tercero, se
discute la teoria del pre-ejercicio de Karl Groos (1901) en ese contexto, se
destaca que la préactica sirve como preparacion para la vida adulta, facilitando
asi una mayor autonomia. En este sentido, se afirma que el juego imita los estilos
de vida de las antiguas sociedades humanas. Por ejemplo, el juego de las
escondidas es un pasatiempo favorito de los nifios de primaria porque imita las
estrategias empleadas por los pueblos antiguos como medio de ocultacién o
salida. Entre las caracteristicas de un juego mas universalmente aplicables,
Huizinga (1998) identifica la tension, la incertidumbre y la competencia. Es decir,
cuando las personas juegan, inmediatamente comienzan a formular planes
sobre cémo ganar basandose en suposiciones sobre la naturaleza de su
oponente. Dado que el juego ha existido desde que los humanos lo han hecho,
puede usarse como un recurso para la ayuda del aprendizaje de los estudiantes
y superar obstaculos. En una linea similar, el Minedu (2019) sefiala que el juego
fomenta la comunicacién abierta e improvisada, que se rige por su propio
conjunto de reglas (o reglas de su propia creacion), que se juega sin costo y que

toma lugar s6lo en momentos especificos y en lugares especificos.

24



De igual manera, el Minedu (2019) refiere que el nifio se expresa con naturalidad
a través del juego tomando una postura ante sus enunciados. Martens et al.
(2016) también confirman que el juego se puede jugar al aire libre, donde puede
ayudar a los jugadores a desarrollar su capacidad intelectual, coordinacion,
habilidades sociales y habilidades de comunicacién. Montero (2017) sostiene
gue para que los juegos sean efectivos como herramientas pedagdgicas en el
aula, deben ser maleables y adaptables a las necesidades especificas de los

estudiantes involucrados, asi como dindmicos, atractivos y motivadores.

También, se encuentra concordancia con las teorias de la comunicacion asertiva
en ese sentido tenemos a Garcia (2019) quien refiere que cuando se habla de la
variable de comunicacion asertiva, es importante tener un buen conocimiento del
concepto de comunicacion, que se puede definir como el espacio generado entre
multiples personas con el fin de estimular la accion, aclarar y desarrollar ideas,
fomentar la comprension y transmitir informacion. Por lo tanto, la comunicacion
es una parte crucial del ambito social, ya que busca una conexiéon entre el
remitente y el destinatario en un lugar y tiempo especifico para transmitir
significado comprensibles a ambas partes. Una forma en que las personas
pueden aumentar sus posibilidades de obtener los resultados deseados es
mediante una comunicacibn mas asertiva. La comunicacién asertiva es un
aspecto integral de la comprensién; asegura que el destinatario previsto entienda
el punto del mensaje. Segun Koontz y Weihrich (2012), el objetivo de cualquier
mensaje agresivo es influir de alguna manera en el receptor. El mensaje debe
tener un impacto o ser significativo para el destinatario si se desea que se
produzcan cambios en los pensamientos, acciones y creencias del destinatario
previsto del remitente. Cuando dos personas se involucran en una comunicacion
asertiva, construyen un vinculo que facilita la busqueda de objetivos compartidos
y el intercambio de informacion de cualquier tipo (Acosta, 2013). Desde este
punto de vista, la comunicacién asertiva necesita un conjunto de rasgos basicos
gue incluyen la simplicidad en la comunicacion, ya que es importante considerar
no solo como se lanza el mensaje sino también como se expresa (Maxwell,
2000). De la Cruz (2015) por su parte refiere que la comunicacion asertiva es el
intercambio de ideas entre personas, y es fundamental que este intercambio

incluya canales que permitan un desarrollo asertivo para que los involucrados
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puedan llegar a un entendimiento compartido de las ideas que se intercambian.

comun.

En la primera hipétesis especifica del estudio se determind que las actividades
ludicas si fortalecen significativamente la dimension trasmisora de la cultura
institucional en los estudiantes. Lo que se demuestra con una significancia de
0,013 menor a 5%. Lo obtenido concuerda con lo manifestados por De la Cruz
(2015) quien refiere que la comunicacion asertiva como transmisor de la cultural
institucional, se preocupa por la cultura de una institucion, definida aqui como los
rasgos unicos y duraderos que la distinguen de establecimientos similares. La
cultura de la instituciébn, que es su personalidad y forma de ser, estara
conformada por estas particularidades. En este sentido, es fundamental el juego
es un conjunto de actividades dinamicas de interaccion a través de las cuales los
jugadores ponen en marcha sus practicas, conocimientos y experiencias,
fomentando la recreacioén, la creatividad y la imaginacion, todo lo cual impacta
en el proceso integral de la persona. Acedo et al. (2001) estan de acuerdo,
diciendo que el juego se ha transmitido de forma oral y, mas recientemente, por
escrito de una generacion a la siguiente. Lamentablemente, ha sido infravalorado
en las Ultimas décadas, tanto en el aula como en el hogar; en consecuencia, es

fundamental que se revitalice esta herramienta vital de aprendizaje.

En la hipétesis especifica 2 los resultados arrojan que las actividades ladicas si
fortalecen significativamente la dimension fuente de motivacion en los
estudiantes. Lo que se pudo comprobar por haber logrado un valor de
significancia de 0,004 menor a 5%. Los resultados se pueden inferir con lo
mencionado por De la Cruz (2015) quien hace énfasis en la comunicacion
asertiva como fuente motivacional que dentro de las instituciones es la que le
permite transmitir la cultura que ha producido y organizado a la medida de sus
politicas y que han sufrido un cambio motivacional como resultado de las
politicas que ha puesto en marcha, y como este cambio repercute en la
transmision de esa cultura. En este sentido, la comunicacion asertiva es

fundamental en las instituciones educativas ya que muestra la capacidad de una

26



persona para comunicar sus objetivos, deseos y pensamientos es crucial para
su desarrollo personal y social. En esta linea, el juego se convierte en un factor
importante que puede usarse como un recurso para la ayuda del aprendizaje de
los estudiantes y superar obstaculos. En una linea similar, el Minedu (2019)
sefiala que el juego fomenta la comunicacion abierta e improvisada, que se rige
por su propio conjunto de reglas (o reglas de su propia creacion), que se juega
sin costo y que toma lugar sélo en momentos especificos y en lugares
especificos. Segun el Minedu (2019), el nifio se expresa con naturalidad a través
del juego tomando una postura ante sus enunciados. Martens et al. (2016)
también confirman que el juego se puede jugar al aire libre, donde puede ayudar
a los jugadores a desarrollar su capacidad intelectual, coordinacion, habilidades
sociales y habilidades de comunicacion. Montero (2017) sostiene que para que
los juegos sean efectivos como herramientas pedagogicas en el aula, deben ser
maleables y adaptables a las necesidades especificas de los estudiantes

involucrados, asi como dinamicos, atractivos y motivadores.

En la tercera hipétesis del estudio se determind que las actividades ladicas si
fortalecen significativamente la dimension facilitadora del trabajo en equipo en
los estudiantes, con una significancia de 0,000 menor a 5%. Se coincide con lo
manifestado por De la Cruz (2015) quien refiere que la comunicaciéon como una
elemento fundamental para facilitar el trabajo en equipo. En este sentido, la
comunicacion asertiva permite que la colaboraciéon prospere cuando los
miembros pueden expresar abiertamente sus pensamientos e ideas y trabajar
juntos para encontrar soluciones a los problemas (Rohn y Widener, 2006). Como
tal, la capacidad de una persona para comunicar sus objetivos, deseos y
pensamientos es crucial para su desarrollo personal y social. Esto requiere que
se abran sobre sus experiencias pasadas, habilidades, actitudes, capacidades y
conocimientos (Rincén, 2014) cuerpo, escrito o hablado donde se pueden
identificar las expresiones y la intencién del mensaje (Rincon, 2014). La
comunicacién asertiva efectiva es transmitir y recibir los pensamientos,
sentimientos y opiniones propios y de otras personas de manera oportuna,
honesta y cortés, puede ver por qué es tan vital desarrollar esta habilidad.
Especificamente, es importante resaltar la necesidad de incorporar un enfoque
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divertido en la instruccion pedagdgica de los estudiantes en todos los niveles y
subniveles de la educacion formal para fortalecer las estrategias linguisticas de
los estudiantes. En esta linea, el juego es el medio a través del cual se pueden
fomentar habilidades como la creatividad, el lenguaje, la inteligencia, la

competencia social y el control motor.

En la cuarta hipotesis de estudio se ha determinado que las actividades ludicas
si fortalecen significativamente la dimension resolucién de conflictos en los
estudiantes. Comprobado al tener una significancia de 0,002 menor a 5%. En
este sentido, se encuentra que lo mencionado por De la Cruz (2015) coincide
con los resultados al indicar que la comunicacion asertiva como medio para la
resolucion de problemas permite a las partes comunicar sus pensamientos y
dirimir sus diferencias, es un aspecto crucial de la resolucion de conflictos, donde
se considera que entablar la comunicacién es el punto clave para llegar a
resolver las diversas disputas que pueden surgir por desacuerdo de las
actividades a realizar. En el ambito educativo, esta dimension de acuerdo con
los resultados se fortalece con las actividades ludicas considerando que los
juegos infantiles ayudan al nifio a desarrollarse en diferentes areas como la
afectivo-emocional, que ayuda a la regulacion y control emocional; la dimensién
social, debido que por naturaleza los nifios son sociables y buscan oportunidades
para jugar con los demas; la dimension cultural, que juega un papel crucial en la
transferencia del juego; la dimension creativa, debido que los nifios proponen
Sus propias variantes o estrategias para la toma de decisiones pre , en y post
del juego; la dimension cognitiva que a través de la guia cuidadosa del instructor,
el juego puede convertirse en una herramienta pedagdgica eficaz para fomentar
la empatia de los estudiantes, las relaciones positivas con los compafieros, la
originalidad y la confianza en las propias habilidades.

28



VI. CONCLUSIONES

Como resultado general se determind que las actividades ludicas si
fortalecen significativamente la comunicacion asertiva en los estudiantes, lo

gue se demostré con una sig. = 0,010 < 5%.

En el primer objetivo especifico se determind que las actividades ludicas si
fortalecen significativamente la dimension trasmisora de la cultura
institucional en los estudiantes. Lo que se demuestra con una significancia
de 0,013 menor a 5%.

Se concluye que las actividades ludicas si fortalecen significativamente la
dimensién fuente de motivacion en los estudiantes. Lo que se pudo

comprobar por haber logrado un valor de significancia de 0,004 menor a 5%.

Los resultados estadisticos permitieron determinar que las actividades
ltdicas si fortalecen significativamente la dimension facilitadora del trabajo

en equipo en los estudiantes, con una significancia de 0,000 menor a 5%.

Se concluye que las actividades ludicas si fortalecen significativamente la
dimensién resolucién de conflictos en los estudiantes. Comprobado al tener

una significancia de 0,002 menor a 5%.
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VII. RECOMENDACIONES

A las autoridades revisar las recomendaciones de la tesis con el objetivo de
generalizar la aplicaciéon de la estrategia ladica en otras aulas para continuar
fortaleciendo el asertividad en los alumnos y contribuyan en relaciones
interpersonales armonicas generadoras de motivacion hacia sus
aprendizajes.

A las autoridades socializar los documentos institucionales con sus docentes
gue les permitan conocer la filosofia y valores institucionales y los impartan
con los alumnos con el objetivo de poner en préactica una cultura que
identifique a los alumnos con su institucion educativa.

A los docentes utilizar la ludica como ente motivador en los alumnos que les
permita disfrutar de una comunicacion frutifera, amical y los ayude trasmitir
sus ideas, pensamiento o a disfrutar de la compafiia de sus compafieros de
aula.

Al encargado del area de consultorio psicolégico coordinar con los docentes
de los temas que se puedan trabajar mediante talleres con los nifios con el
objetivo de prevenir probleméticas que compliquen sus estudios o trabajos
en equipo y de esta, contribuir con sus aprendizajes.

A los padres de familia deben involucrar a sus nifilos en problemas cotidianos
gue sean propios de sus edades con el objetivo que adquieran estrategias
para que en futuro desarrolle la capacidad de resolucion de conflictos y no
tenga dificultades que puedan inferir en sus aprendizaje o relaciones

interpersonales.
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ANEXOS

Operacionalizacién de las variables (Anexo N°1)

VARIABLES DEF. CONCEPTUAL DEF. DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
OPERACIONAL MEDICION
Actividades Minedu (2016) define al juego Se  realizarda  un
ludicas como una accién repentina y programa de Afectiva emocional
placentera, en donde los nifios actividades ludicas
exploran y  realizan un con 10 sesiones o0 Creativa
despliegue para conocer el talleres. Cognitiva
entorno expresando y Talleres
representando su mundo interior Motora
y exterior segln sus propias Social
necesidades e intereses. Cultural
Comunicacion De la Cruz (2015) quien sostiene  Para medir la variable Trasmisora de la Directivas y normas
efectiva gue es un procedimiento donde se elaborard un cultura institucional Relaciones
se comparte ideas con los cuestionario de interpersonales
demas integrantes 0 comunicacion Fuente de motivacion Responsabilidad 'y
comparieros, esta debe tenerlos asertiva estructurado respeto
canales correspondientes para en el modelo de De la Trabajo en equipo
que sea efectiva, ello con la Cruz (2015) que Facilitadora del trabajo  Reglas
intencion de hacer comprender describe las  en equipo Actividades integradoras Ordinal
sus ideas referentes a temas dimensiones:

comunes.

Trasmision de la
cultura institucional,
fuente de motivacion,
facilitadora del trabajo
en equipo y
resolucién de
conflictos.

Resolucién de conflicto

Problemas

Ambiente




Instrumentos de recoleccién de informacion (Anexo N°2)

Ficha de cotejo para evaluar la comunicacion asertiva

El presente instrumento pretende medir la comunicacion asertiva en prescolares, en base a sus declaraciones
sinceras.
Instrucciones.

Instrucciones
® Por favor, desarrolle todos los reactivos.
® El desarrollo de esta ficha tiene una duracion de 15 minutos.
® Para calificar cada reactivo, utilice las opciones de respuesta que se encuentra a la derecha del
cuestionario.

Dimensiones items Sl NO

1 | Respete el punto de vista de los demas asi no esté de
acuerdo con su forma de pensar al hacerlo.

Trasmisora | 2 | Pone en practicas las normas de convivencia en el aula.
de la 3 | Ofrece disculpas cuando un comentario excede el limite.
cultura 4 | Exprese su oposicion al considerar el derecho a la no
institucional agresion

5 | Muestra respeto por las diferencias sociales. (religion, etnia

etc.)

Fuente de 6 | Expresa con su lenguaje corporal lo que esta diciendo con
motivacion sus palabras.

7 | Expresa con facilidad sus emociones

8 | Muestra comprensién cuando alguien se equivoca al
comunicar un mensaje.

9 | Comprende las emociones de los demas

10 | Considera las contribuciones positivas que cada persona
puede brindar a su crecimiento personal.

Facilitadora | 11 | Trabaja de manera cooperativa con su equipo demostrando
del trabajo Su punto de vista.

en equipo | 12 | Fermenta la participacion del equipo

13 | Asume roles y compromiso con responsabilidad

14 | Organiza una tarea en equipo

15 | Explica sus propias posiciones sobre un tema

16 | Toma decisiones para resolver problemas propios de su
edad.

Resolucion | 17 | Enfrenta las dificultades que se le presentan

de conflicto | 18 | Pone en practica su capacidad de empatia

19 | Escuchay dialoga con sus comparieros

20 | Expone su punto de vista y practica la manera de resolver
sus problemas.




FICHA TECNICA

Nombre del instrumento:
Autor y afo:

Objetivo del instrumento:

Usuarios:

Forma de administracion o modo de
aplicacion:

Validez:

Tiempo de aplicacion
Confiabilidad:

Ficha de cotejo

Panta Pulache, Rosiemarie (2022)
Medir la comunicacion asertiva en
estudiantes

Estudiantes

Individual

Su validez fue obtenida mediante el
juicio de 03 expertos

15 minutos

Se realiz6 una prueba piloto donde se
obtuvo un coeficiente de fiabilidad de
,763

instrumento es confiable.

gque demuestra que el



Confiabilidad de la ficha de cotejo (Anexo N°2)

Estadisticas de fiabilidad

Kuder

Richardson

N de elementos

, 763

20

Estadisticas de total de elemento

Varianza de
Media de escala escala si el Correlacioén total | Alfa de Cronbach
si el elementose | elemento se ha de elementos si el elemento se
ha suprimido suprimido corregida ha suprimido

P1 47,50 30,278 ,547 ,854
P2 47,20 31,956 ,448 ,859
P3 47,60 29,822 ,618 ,851
P4 47,60 28,489 ,869 ,841
P5 47,80 31,067 ,437 ,858
P6 47,60 28,489 ,869 ,841
P7 47,30 33,122 ,073 ,868
P8 47,20 34,400 -,228 ,873
P9 47,60 28,489 ,869 ,841
P10 48,00 28,222 ,624 ,849
P11 47,80 29,511 ,503 ,855
P12 47,70 33,344 -,022 ,879
P13 47,90 30,322 ,680 ,851
P14 47,40 31,600 ,336 ,861
P15 47,70 28,678 ,852 ,842
P16 47,40 32,267 ,211 ,865
P17 47,50 31,611 ,306 ,862
P18 47,50 32,056 ,140 ,872
P19 47,80 29,067 ,568 ,852
P20 47,80 29,067 ,568 ,852




Validez de instrumento de medicion (Anexo N°3)
ﬁ Universidad Escuela de
César Vallejo Posgrado

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Actividades ludicas para fortalecer la comunicacién

asertiva en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

NOMERE DEL INSTRUMENTO: Ficha de cotejo para evaluar la comunicacion
asertiva

Respetado juez, usted ha sido seleccionado para evaluar la “Ficha de cotejo para
evaluar la comunicacién asertiva". La evaluacion del instrumento es relevante para lograr
gue sean validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados

eficientemente en el area de investigacion de la Educacién y Psicologia educativa como
en otfras de interés general.

Agradecemos su valiosa colaboracion.
l.- DATOS GENERALES:

Nombres y apellidos del Juez: Miguel Alberto Vélez Sancarranco

Grado alcanzado: Maestro en Psicologia Educativa

Nombre del creador del instrumento: Panta Pulache Rosiemarie



N

Universidad
Ceésar Vallejo

Escuela de

Posgrado

Il.- ASPECTOS DE LA EVALUACION E INFORME:

INDICADORES

CRITERIOS

Deficiente
0-20%

Mala
21-40%|

Regular]
41-60%

Buena
61- B0%

Muy buena
81%-100%

1. Caridad

El instrumento esta formulado
con un lenguaje especializado
con la variable establecida.

X

2. Objetividad

El instrumento responde al
marco tedrico de las variables
de estudio.

3. Actualidad

El instrumento se
encuentra

acorde con las necesidades de
informacion gue se pretende
investigar.

4. Organizacién

Existe una organizacion logico-
semdntica en la redaccidn de
las preguntas.

3. Eficiencia

El instrumento comprende a
los aspectos metodolégicos.

6. Intencionalidad

El instrumento  ha sido

adecuado para valorar la
variable en estudio.

7. Consistencia

El instrumento se sustenta en
aspectos tedrico-cientificos.

8. Coherencia

Existe coherencia lagico-
semadntica enfre las variables,
indicadores y demas criterios
de estudio.

9. Metodelogia

La estrategia responde al
propdsito del cuestionario

10. Pertinencia

El instrumento es Gtil para la
presente investigacion.

lll.- OPINION DE APLICACION: ; Qué aspectos tendria que

instrumentos de investigacion?

Ninguno

IV.- PROMEDIO DE VALORACION: 100

modificar, incrementar o suprimir en los

=t

Mg. Miguel Alberto Vélez Sancarranco

N°® DNI: 09862773




-'—i Universidad Escuelade
César Vallejo Posgrado
INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Actividades lidicas para fortalecer la comunicacion

asertiva en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Ficha de cotejo para evaluar la comunicacion
asertiva

Respetado juez, usted ha sido seleccionado para evaluar la “Ficha de cotejo para
evaluar la comunicacion asertiva”. La evaluacion del instrumento es relevante para lograr
gue sean validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados

eficientemente en el area de investigacion de la Educacion y Psicologia educativa como
en ofras de interés general.

Agradecemos su valiosa colaboracion.

l.- DATOS GENERALES:

Nombres y apellidos del Juez: Clara Amelia Huamén Chorres

Grado alcanzado: Maestro en Psicologia Educativa

Nombre del creador del instrumento: Panta Pulache Rosiemarie



\

Universidad
César Vallejo

Escuela de

Posgrado

Il.- ASPECTOS DE LA EVALUACION E INFORME:

INDICADORES

CRITERIOS

Deficiente
0-20%

Mala
21-40%|

Regulan
41-60%

Buena
61- B0%

Muy buena
B81%-100%

. Caridad

El instrumento esta formulado

con un lenguaje especializado
con la variable establecida.

X

. Objetividad

El instrumento responde al
marco tedrico de las variables
de estudio.

Actualidad

El instrumento se
encuentra

acorde con las necesidades de
informacion gue se pretende
investigar.

Organizacion

Existe una crganizacidn légico-
semantica en la redaccion de
las preguntas.

Eficiencia

El instrumento comprende a
los aspectos metodoldgicos.

. Intencionalidad

El instrumente  ha sido
adecuado para valorar la

variable en estudio.

Consistencia

El instrumento se sustenta en
aspectos tedrico-cientificos.

Coherencia

Existe coherencia logico-
semantica enfre las variables,
indicadores y demas criterios
de estudio.

Metodologia

La estrategia responde al
propoasito del cuestionario

10.

Pertinencia

El instrumento es Gtil para la
presente investigacion.

lll.- OPINION DE APLICACION: ; Qué aspectos tendria que modificar, incrementar o suprimir en los

instrumentos de investigacion?

Ninguno

IV.- PROMEDIO DE VALORACION:

100

Mg. Clara Amelia Huaman Chorres

N® DNI: 02866197




Universidad Escuela de
i César Vallejo Posgrado
INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Actividades ludicas para fortalecer la comunicacién

asertiva en estudiantes de una Institucion Educativa Sullana, 2022.

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Ficha de cotejo para evaluar la comunicacién
asertiva

Respetado juez, usted ha sido seleccionado para evaluar la “Ficha de cotejo para
evaluar la comunicacién asertiva”. La evaluacion del instrumento es relevante para lograr
gue sean validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados

eficientemente en el area de investigacion de la Educacion y Psicologia educativa como
en otras de interés general.

Agradecemos su valiosa colaboracion.
|.- DATOS GENERALES:
Nombres y apellidos del Juez: Omayra Flores Guarnizo

Grado alcanzado: Maestro en Psicologia Educativa

Nombre del creador del instrumento: Panta Pulache Rosiemarie



Universidad
Ceésar Vallejo

Escuela de

Posgrado

IL.- ASPECTOS DE LA EVALUACION E INFORME:

INDICADORES

CRITERIOS

Deficiente
0-20%

Mala
21-40%

Regular
41-60%

Buena
61-80%

Muy buena
81%-100%

1. Caridad

El instrumento esta formulado
con un lenguaje especializado
con la variable establecida.

X

2. Objetividad

El instrumento responde al
marco tedrico de las variables
de estudio.

3. Actualidad

El instrumento se
encuentra

acorde con las necesidades de
informacién que se pretende
investigar.

4. Organizacién

Existe una organizacion logico-
semdntica en la redaccidon de
las preguntas.

3. Eficiencia

El instrumento comprende a
los aspectos metodoldgicos.

6. Intencionalidad

El instrumento  ha sido
adecuado para valorar la
variable en estudio.

7. Consistencia

El instrumento se sustenta en
aspectos tedrico-cientificos.

8. Coherencia

Existe coherencia logico-
semantica entre las variables,
indicadores y demas criterios
de estudio.

9. Metodologia

La estrategia responde al
propasito del cuestionario

10. Pertinencia

El instrumento es atil para la
presente investigacion.

lll.- OPINION DE APLICACION: ; Qué aspectos tendria que modificar, incrementar o suprimir en los

instrumentos de investigacion?

Ninguno

IV.- PROMEDIO DE VALORACION: 100

Mg. Omayra Flores Guarnizo

N° DNI: 43747867




Programa (Anexo N°5)

ESTAMOS JUGANDO
PROGRAMA




INTRODUCCION

El programa busca desarrollar estrategias que potencien la comunicacion
asertiva entre sus pares y docentes, potenciando y desarrollando sus habilidades
a través de una comunicacion asertiva y propiciando un ambiente de confianza
con sus docentes y comparieros; es importante sefialar que el programa esta
disefiado para fortalecer los elementos fundacionales de la educacion inicial con
el fin de fortalecer la comunicacion asertiva a través del juego. Asimismo, el
programa surge a raiz de la problematica que viven los nifios de una institucion
educativa de Sullana en su mayoria presentan problemas al momento de
relacionarse con sus pares, no pueden entablar una conversacion fluida con sus
compaferos ni los docentes, se les hace dificil manifestar sus emociones y
sentimientos, no comentan las dificultades académicas que tienen, ni los
problemas que surgen con sus companeros, tiene problemas para exponer un
tema o discutir y aceptar el punto de vista de la otra parte, no pueden resolver o

negociar ante una situacion problematica.

Bajo estos fundamentos se ha visto por conveniente desarrollar un programa de
actividades en base al juego que permitan fortalecer la comunicacién asertiva de
los alumnos y puedan desenvolverse adecuadamente en el dmbito escolar,
social y emocional, el programa esta fundamentado por Minedu (2016) define al
juego como una accion repentina y placentera, en donde los nifios exploran y
realizan un despliegue para conocer el entorno expresando y representando su

mundo interior y exterior segun sus propias necesidades e intereses.

El programa estara mediado por una serie de planes destinados a mejorar la
relacion entre los alumnos y el profesor. Estos planes se nutriran de la
participacion de los estudiantes en los que puedan proponer, expresar sus ideas,
sentir, etc., posicionando al docente como un mediador en el que sus palabrasy
acciones inspiren confianza y conduzcan a una comunicacion asertiva entre los
estudiantes y los demas. Asimismo, el programa esta estructurado en 4 sesiones
cada una con una duracién de 30 minutos. Las mismas, sesiones seran repetidas

hasta que los nifios logren comunicarse de manera asertiva.



Objetivos

Objetivo general

Ejecutar el programa de actividades ludicas para mejorar la comunicacion
asertiva en los nifios de una institucion de Sullana.

Objetivos especificos

fortalecer que los nifios mantengan niveles adecuados de comunicacion y

confianza en si mismos a través del juego.

La evaluacion de la experiencia se hara a través de la observacion, discusion y
reflexion sobre las situaciones mas importantes que fueron descubiertas durante
la experiencia de los nifios. La secuencia metodolégica del programa esta
basada en el primer momento que corresponde a la apertura de la experiencia
de los nifios, segundo momento, desarrollo de la experiencia y por udltimo

socializacion y cierre.

Estas experiencias estructuradas en el programa se realizaron de manera que
favorecieron la integracion grupal y permitieron la observacion de la
participacion, el respeto por el trabajo tanto individual como grupal, asi como el
cambio de la rutina y cotidianidad del trabajo realizado en libros y carpetas a una
gue involucraba expresion fisica, arte, exploracion y la capacidad de debatir y

compartir las propias ideas y pensamientos de cada uno de los nifios.



Tema 1 conozcamonos jugando

1. Primer encuentro MOMENTO DE “APERTURA A LA EXPERIENCIA”

Materiales

Primero nos saludaremos y llegaremos a un lugar de quietud donde todos seran un globo
que infla y desinfla aprendiendo a inspirar por la nariz y expirar por la boca y asi todas las
partes del cuerpo sean activadas de manera ggrrej a. .
,, N
dan "4
sl Wy

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Nos iremos sentado en un circulo sobre unas telas, les iré contando que vamos a iniciar un
viaje donde podremos conocernos, pero primero debemos llegar a unos acuerdos para que
nuestro viaje sea divertido, como no pelear, respetar la palabra etc., pero oh sorpresa la tela
en la que estan sentados se convertird en una tela voladora que nos llevara a nuestra
primera estacion, en ese viaje habra turbulencia. tendremos que agacharnos , habra lluvia
hasta llegar al primer destino, al bajarnos encontraremos unas tiras de papel y una nota que
debera leer la maestra con ayuda de sus gafas magicas , alli dira : “ toma las tiras y con
ellas tendras la oportunidad danzar y expresarte Con ayuda de musica suave a la vez que
tus pies descalzos traspasaran el pavimento”; mientras esto pasa la maestra utilizara frases
positivas cada cierto tiempo con el fin de no interrumpir su conexién con la musica , luego

se pondran ritmos mas fuertes y se terminara de nuevo con una melodia suave .

Telas

3. SOCIALIZACION Y CIERRE Se sentaran en un circulo y la maestra abrird una maleta
alli cada uno guardara como se sintieron que les gusto y que no de esta primera experiencia,

para tenerlo en cuento en préximas planeaciones.

Tema 2 relajandome ando

1. Primer encuentro MOMENTO DE “APERTURA A LA EXPERIENCIA”

Materiales

Continuando con nuestro viaje Se iniciara saludandoles y pidiéndoles que se sienten en un
circulo antes de empezar les diré que trabajaremos con una vela que no deben tocar porque

se pueden lastimar. Les pediré que me digan que puede pasar si la tocamos.

o

"
Vela s

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Posteriormente prenderé la vela y les pediré que observen la llama de la vela, y miren
atentamente como se mueve con el viento, el color que tiene y que se concentre mirandola
y piense en algo que les guste hacer, luego que cierren su ojo y contintien imaginando la
vela, finalmente los que querian podran compartir que le hizo sentir la vela y en que
pensaron cuando se les pidié imaginar lo que més les gustaba y finalmente lo plasmaran en
un dibujo.

3. SOCIALIZACION Y CIERRE Se cerrara haciendo por parte de la maestra una pequefia
reflexion personal contandoles que sinti6 al ver la vela y que es lo que mas le gusta hacer,
por ultimo se les preguntara como se sintieron, que les gusto y que no. Y se guardara en la

maleta




Tema 3 cuento inquieto

1. Primer encuentro MOMENTO DE “APERTURA A LA EXPERIENCIA”

Materiales

Las colchonetas recibiran a los viajeros en un ambiente de paz donde las palabras
seran las encargadas de amenizar este encuentro, pero para poder sentarse tendran

gue jugar a soy una serpiente para posteriormente irse acomodando.

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Por medio de un cuento llamado “el libro inquieto” iniciara esta experiencia donde
los nifios y nifias tendran la oportunidad de involucrarse activamente dentro de la
historia, con sus ideas y aportes, este cuento sera leido por la maestra, pero cada
parte sera vivenciada por los nifios y nifias, ya que ellos tendran que ser

protagonistas, al hacer ruidos, movimientos, gestos que ayudaran en la narracion

3. SOCIALIZACION Y CIERRE Se realizara una asamblea donde se expresara lo
asimilado durante la experiencia y a su vez resaltar las cosas positivas y no tan

positivas que vivenciaron para posteriormente guardalo en la maleta.

Tema 4 cuento inquieto

1. Primer encuentro MOMENTO DE “APERTURA A LA EXPERIENCIA”

Materiales

Las colchonetas recibiran a los viajeros en un ambiente de paz donde las palabras
seran las encargadas de amenizar este encuentro, pero para poder sentarse tendran

que jugar a soy una serpiente para posteriormente irse acomodando.

colchoneta

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Por medio de un cuento llamado “el libro inquieto” iniciara esta experiencia donde
los nifios y nifias tendran la oportunidad de involucrarse activamente dentro de la
historia, con sus ideas y aportes, este cuento sera leido por la maestra, pero cada
parte sera vivenciada por los nifios y nifias, ya que ellos tendran que ser

protagonistas, al hacer ruidos, movimientos, gestos que ayudaran en la narracién

3. SOCIALIZACION Y CIERRE Se realizard una asamblea donde se expresara lo
asimilado durante la experiencia y a su vez resaltar las cosas positivas y no tan

positivas que vivenciaron para posteriormente guardalo en la maleta.




Base de datos (Anexo N°6)

DATOS PARA ESTADISTICA FICHA DE COTEJO PARA EVALUAR LA COMUNICACION ASERTIVA- PRETEST

PREGUNTAS

P16 |P17 |P18 |P19 |P20

P11P|P12 |P13 |P14 |P15

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

DATOS PARA ESTADISTICA FICHA DE COTEJO PARA EVALUAR LA COMUNICACION ASERTIVA- POSTEST

P3

P2

Ne SUJ|P1

10
1

1
1

1
2
3
14

PREGUNTAS

P16 (P17 |P18 |P19 |P20

P11P1P12 |P13 |P14 (P15

10
11
12
13

14




Autorizacion (Anexo N°7)

INSTITUCION EDUCATIVA 133

gSauratialEa g

PARKINSONIA

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Sullana, 14 de noviembre de 2022

Lic.

ROSIEMARIE PANTA PULACHE
ESTUDIANTE DE LA ESCUELA DE P
VALLEJO

Presente.

OSTGRADO DE LA UNIVERSIDAD CESAR

ASUNTO : AUTORIZACION PARA REALIZAR INVESTIGACION
REFERENCIA : Solicitud del interesado de fecha 26 de septiembre del 2022

jLuz y Verdad!

Reciba gracia y bendicién en Jesus y Maria Santisima en este mes de la LUZ, dedicado a

nuestra Madre Hedwige Portalet, fundadora de la Congregacion.

Mediante la presente hago respuesta de su solicitud de fecha 26 de septiembre del 2022,
en virtud del cual nos solicitaba autorizacion para la aplicacion de la investigacion titulada
“ACTIVIDADES LUDICAS PARA FORTALECER LA COMUNICACION ASERTIVA EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA SULLANA, 2022" en la cual se le

autoriza y se le brindara las facilidades necesarias.

Atentamente,

Ansed@®ids Milagros Paché\nes Navarro
Directora



Consentimiento informado (Anexo N°8)

¥

e o 3 INSTITUCIAIN EDUCATIVA 159

N4 s e
£’ PARKINSONIA

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado padre/madre o apoderado

Soy estudiante de la Escuela de Postgrado de la Universidad Cesar Vallejo y
estoy llevando a cabo un estudio sobre “ACTIVIDADES LUDICAS" como requisito
para obtener mi grado de maestro(a) en Psicologia Educativa. El objetivo del
estudio es investigar “ACTIVIDADES LUDICAS PARA FORTALECER LA
COMUNICACION ASERTIVA EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
SULLANA, 2022" Solicito su autorizacion para que su hijo(a) participe
voluntariamente en este estudio.

El estudio consiste aplicar una lista de cotejos el cual contiene 20 items de
preguntas Le tomara contestarlo aproximadamente 15 minutos. El proceso sera
estrictamente confidencial y el nombre no sera utilizado. La participacion o no
participacion en el estudio no afectara la nota del estudiante.

La participacion es voluntaria. Usted y su hijo(a) tienen el derecho de retirar el
consentimiento para la participacion en cualquier momento. El estudio no conlleva
ningun riesgo ni recibe ningun beneficio. No recibira ninguna compensacion por
participar. Los resultados grupales estaran disponibles en la direccion de la LE.
159 Sagrada Familia Parkinsonia si asi desea solicitarlos. Si tiene alguna pregunta
sobre esta investigacion, se puede comunicar con la investigadora al teléfono

958370068
Si desea que su hijo participe, favor debe llenar la autorizacion y devolver a la

persona que lo solicita.

Nombre investigador: Rosiemarie Panta Pulache




Fotografias de la aplicacién del programa (Anexo N°9)







ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, MERINO FLORES IRENE, docente de la ESCUELA DE POSGRADO MAESTRIA EN
PSICOLOGIA EDUCATIVA de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - PIURA, asesor
de Tesis titulada: "ACTIVIDADES LUDICAS PARA FORTALECER LA COMUNICACION
ASERTIVA EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA SULLANA, 2022",
cuyo autor es PANTA PULACHE ROSIEMARIE, constato que la investigacion tiene un
indice de similitud de 15.00%, 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 informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

PIURA, 13 de Enero del 2023

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
MERINO FLORES IRENE Firmado electrénicamente
DNI: 40918909 por: IMERINOF el 15-01-
ORCID: 0000-0003-3026-5766 2023 11:39:02

Caddigo documento Trilce: TRI - 0519570
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