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RESUMEN 

La investigación tiene como objetivo principal determinar la relación entre los juegos 

recreativos y la autoestima en estudiantes de una institución educativa en la 

Provincia de Tambopata, 2024. Desarrollado bajo un enfoque cuantitativo, de nivel 

descriptivo, tipo no experimental y diseño correlacional, el estudio utilizó una 

población objetivo de 147 estudiantes de educación básica regular, a quienes se 

aplicó un instrumento de 25 preguntas para recoger datos sobre ambas variables. 

Los resultados, basados en el coeficiente rho de Spearman con un valor de 0.331, 

indican una relación directa pero baja entre los juegos recreativos y la autoestima 

de los estudiantes. Aunque la magnitud de la relación es relativamente débil, su 

significancia es suficiente para respaldar la hipótesis de que los juegos recreativos 

pueden influir positivamente en la autoestima de los estudiantes. En conclusión, el 

estudio subraya la importancia de las actividades recreativas como una estrategia 

valiosa para el desarrollo integral de los estudiantes, destacando que, aunque la 

relación encontrada no es fuerte, sigue siendo relevante y significativa. Estos 

hallazgos sugieren que promover juegos recreativos en el entorno educativo puede 

contribuir positivamente al bienestar emocional y psicológico de los estudiantes. 

Además de fomentar la interacción social y el desarrollo físico, estas actividades 

pueden mejorar la percepción que los estudiantes tienen de sí mismos, 

ayudándoles a construir una autoestima más sólida y positiva. En consecuencia, 

integrar y fomentar estas actividades en el currículum escolar sería una herramienta 

eficaz para apoyar el crecimiento y desarrollo integral de los alumnos, promoviendo 

su bienestar general. 

Palabras clave: Autoestima, juegos recreativos, emociones generadas. 
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ABSTRACT 

The main objective of the research is to determine the relationship between 

recreational games and self-esteem in students of an educational institution in 

Tambopata Province, 2024. Developed under a quantitative approach, descriptive, 

non-experimental and correlational design, the study used a target population of 147 

students of regular basic education, to whom a 25-question instrument was applied 

to collect data on both variables. The results, based on Spearman's rho coefficient 

with a value of 0.331, indicate a direct but low relationship between recreational 

games and students' self-esteem. Although the magnitude of the relationship is 

relatively weak, its significance is sufficient to support the hypothesis that 

recreational games can positively influence students' self-esteem. In conclusion, the 

study underlines the importance of recreational activities as a valuable strategy for 

the holistic development of students, highlighting that, although the relationship 

found is not strong, it is still relevant and significant. These findings suggest that 

promoting recreational games in the educational environment can contribute 

positively to students' emotional and psychological well-being. In addition to 

fostering social interaction and physical development, these activities can improve 

students' self-perception, helping them to build a stronger and more positive self-

esteem. Consequently, integrating and encouraging these activities into the school 

curriculum would be an effective tool to support pupils' holistic growth and 

development, promoting their overall well-being. 

Keywords: Self-esteem, recreational games, generated emotions. 
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I.  INTRODUCCIÓN 

La autoestima es una variable que demanda de atención en el campo 

educativo a nivel global, por ser fundamental para el desarrollo integral de los 

estudiantes. La autoestima es un estado integral de bienestar que abarca los 

aspectos social, físico y psicológico. Es, en esencia, el reconocimiento del valor 

propio que cada individuo posee y es una cualidad inherente a todos los seres 

humanos (UNICEF, 2022). Se desarrolla a partir de la interacción con el entorno a 

lo largo del crecimiento biológico, psicológico y social. Estudiar la autoestima es 

importante por la imagen que las personas tienen de sí mismas y como aporta está 

a su estabilidad emocional (Calvache, s.f.; Castillo, 2023). 

En la adolescencia se dan muchos cambios físicos, sociales, psicológicos y 

de identidad, la autoestima se convierte en una variable que se manifiesta en la 

forma en que los púberes afrontan situaciones cotidianas y de trascendencia. 

Durante la adolescencia, es común enfrentar problemas de autoestima debido a los 

cambios físicos característicos de esta etapa, los cuales pueden alterar el 

autoconcepto y crear conflictos con la percepción que otros tienen de ellos mismos 

(Jaramillo & Pilco, 2023). Por lo tanto, su fortalecimiento es importante en su valía 

personal. 

Las problemáticas que inciden a los adolescentes peruanos, en general son 

altos índices de embarazo adolescente, drogadicción, baja resiliencia, poco 

asertividad al enfrentar problemas e incertidumbre (Olivier, 2023). Según las 

disciplinas emergentes, como el coaching, es crucial fomentar la gestión emocional 

y espiritual entre los peruanos. La crisis política revela una inmadurez en la toma 

de decisiones colectivas, además de una falta de autoestima e identidad, puesto 

que los asuntos significativos no parecen captar la atención necesaria. (Solano, 

2019). En consecuencia, la baja autoestima conduce a tomar decisiones 

equivocadas que perjudican la personalidad y el bienestar de los individuos.    

En la institución educativa donde se desarrolla el presente estudio, la 

problemática es similar a los datos nacionales e internacionales, muchos 

estudiantes se ven envueltos en problemas de drogas, delincuencia, pandillaje, 

embarazo adolescente, tal es así, que los docentes declaran no saber cómo 

afrontar estas situaciones, que cada vez más van en crecimiento. Los docentes 
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manifiestan que, antiguamente se podía corregir a los estudiantes con medidas 

severas, como la detención, suspensión o expulsión, estas medidas permitían 

mantener la disciplina y se contaba con el apoyo de las familias. En la actualidad la 

escuela está en la obligación de mantener a los estudiantes, fomentando la 

resiliencia y una adecuada autoestima para poder contrarrestar estas 

problemáticas (Lojano, 2017; Ruiz, 2020), ya que según las psicología emergente, 

el desarrollo de la autoestima fomenta la confianza, la motivación, la resiliencia y el 

bienestar emocional así mismo, promueve las interacciones sociales sanas y el 

crecimiento personal (Gomà, 2018). 

El desarrollo de la autoestima, no tiene una receta mágica, sin embargo, 

estudios en psicología, psicoterapia, medicina, administración, educación y otras 

han propuesto estrategias lúdicas, recreativas, deportivas, dinámicas e interactivas 

(Jaramillo, 2021; Santos-Morocho, 2019), con diferentes nombres y con el fin de 

facilitar el desarrollo de la autoestima. Esta investigación se basa en antecedentes 

que proponen el desarrollo de la autoestima a través de los juegos recreativos 

(Acevedo et al., 2016), sin embargo, no se cuenta con un punto inicial para 

desarrollar propuestas de aprendizaje orientadas a este objetivo, por lo que es 

esencial establecer una línea base (González, 1999), en un contexto educativo del 

sector público. 

Por lo que, el presente trabajo de investigación plantea como problema 

general: ¿Qué nivel de relación existe entre los juegos recreativos y la autoestima 

en Estudiantes de una Institución Educativa de la Provincia de Tambopata, 2024, 

el cual se soporta en los siguientes problemas específicos: ¿Qué nivel de relación 

existe entre la actividad física y la autoestima; ¿Qué nivel de relación existe entre 

las actividades realizadas durante los recreos y la autoestima? y ¿Qué nivel de 

relación existe entre las emociones generadas y la autoestima? 

El trabajo desarrollado se justifica teóricamente porque permite conocer un 

punto de inicio sobre como las actividades recreativas se relacionan con la 

autoestima de estudiantes, sustentado en la exploración teórica de la psicología 

moderna y los principios psicológicos de William James. 

A nivel metodológico los resultados obtenidos en la investigación servirán 

como referente para otras investigaciones relacionadas con las variables, así como 
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el diseño de instrumentos utilizados para el recojo de información que contarán con 

la validez y confiabilidad. A nivel práctico nos permitirá plantear juegos recreativos 

adecuados que pretendan desarrollar la autoestima en los estudiantes de 

educación básica, e influir en los anhelos educativos de una ciudadanía exitosa y 

los haga participes de decisiones asertivas. 

En lo social la información recogida promueve la ejecución de estudios y 

programas recreativos que fortalezcan la autoestima y el bienestar socioemocional 

de los estudiantes en las diferentes instituciones educativas. 

La investigación tiene como objetivo principal determinar la relación entre los 

juegos recreativos y la autoestima en estudiantes de una institución educativa en la 

Provincia de Tambopata, 2024. Este objetivo general se desglosa en los siguientes 

objetivos específicos: identificar la relación entre la actividad física y la autoestima 

en los estudiantes; establecer la relación entre las actividades realizadas durante 

los recreos y la autoestima; y conocer la relación entre las emociones generadas y 

la autoestima.  

La hipótesis general propone que existe una relación significativa entre los 

juegos recreativos y la autoestima en estos estudiantes. Las hipótesis específicas 

plantean que hay una relación significativa entre la actividad física y la autoestima; 

entre las actividades recreativas y la autoestima; y entre las emociones generadas 

y la autoestima en los estudiantes, sugiriendo que un mayor número de juegos 

recreativos está asociado con una mayor autoestima. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Hygen et al. (2022), determina si cantidad de tiempo en actividades de juego, 

se relaciona con la autoestima deportiva en una población objetiva de 379 sujetos 

de muestra entre 8 a 14 años, el estudio aplica dos cuestionarios: uno de 

autoestima deportiva y otro el acelerómetro de la actividad física. Este estudio 

longitudinal, bajo el modelo de panel de intercepción aleatoria, retardo cruzado, 

ajuste y control de factores de confusión variables en el tiempo, revelan que, en 

general el aumento de los juegos reduce la autoestima deportiva. Detallando que 

alrededor de los 10 años, el acrecentamiento de la acción física moderada y 

vigorosa (AFMV) predice una disminución del juego, mientras que el aumento del 

juego predijo una reducción de la AFMV a los 12 años. Los efectos son evidentes 

dos años más tarde a través de la estabilidad en el juego y MVPA. Los hallazgos 

sugieren nuevas formas de visualizar el desarrollo en la niñez media, indicando 

que, cambios en la actividad física y el juego, resultan en efectos a largo plazo, que 

perduran en la adolescencia. 

Koszałka-Silska et al. (2021), determina el impacto de un programa de 

educación de aventura sobre las competencias sociales de los adolescentes 

varones. La población de estudio fueron 70 varones de 15 y 16 años, aplicando el 

test de Autoestima de Rosenberg (RSES) y el test de Competencia Social (SCQ) 

antes y después de la intervención de diseño experimental de promedios repetidos, 

con un conjunto de comparación. El resultado utilizó la prueba de Anova 2x2, 

midiendo las competencias en situaciones de exposición social y las situaciones 

que requerían asertividad, con valores de significancia estadística p valor menor a 

0.05 en ambos casos. El estudio concluye que el programa de educación de 

aventura logra desarrollar competencias de habilidades sociales reveladas en 

situaciones de exposición social y situaciones que requieren el asertividad a través 

de actividades recreativas que pueden integrarse fácilmente en el entorno escolar. 

Martinez (2022), determina como las actividades recreativas se relacionan 

con la autoestima en alumnos de educación secundaria básica. Esta investigación 

aplicada con enfoque numérico de diseño no experimental, corte transeccional y 

relacional, aplicó dos instrumentos en una muestra de 64 estudiantes, los 

instrumentos empleados son el cuestionario IPAQ para las actividades recreativas 
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y para la autoestima el cuestionario PAA. Los resultados mostraron que hay un nivel 

moderado de 57.8%, 32.8% en nivel alto y 9.4% en nivel bajo en la variable 

actividad física. Por otro lado, la autoestima presenta 42.2% en nivel moderado, 

29.7% en nivel alto y el 28.1% en nivel bajo. Concluyendo que, existe relación de 

significancia entre las variables en estudio. 

Quijano (2022), determina el nivel de correspondencia entre las actividades 

recreativas y la autoestima en estudiantes púberes en contextos de pandemia. La 

investigación básica, descriptiva-explicativa y relacional, se desarrolló en una 

muestra de 80 estudiantes, aplicando dos instrumentos valorados por juicio de 

expertos. Los resultados mostraron la relación positiva muy fuerte entre la actividad 

física y la autoestima con un coeficiente de correlación igual a 0.951, interpretando 

que, la actividad física y recreativa, es importante para el desarrollo de la 

autoestima. Así mismo, recomienda que las actividades físicas son necesarias en 

instantes aprendizaje con dinámicas y juegos para que los estudiantes se 

mantengan atentos y con una buena actitud. 

Castillo (2023), investiga la relación entre los juegos recreativos y la 

autoestima en estudiantes de nivel inicial. El estudio, de enfoque cuantitativo, fue 

no experimental, relacional, transversal y descriptivo, y se llevó a cabo con una 

muestra de 90 estudiantes. Se emplearon dos instrumentos para evaluar las 

variables del estudio. Los resultados indicaron una correlación positiva con un 

coeficiente Rho de 0.246, un valor p de 0.019 (p < 0.05) y un coeficiente de 

determinación del 24.60%, indicando un nivel bajo de relación. Además, los juegos 

recreativos se distribuyeron con un 46.67% en nivel medio, 27.22% en nivel bajo y 

26.11% en nivel muy bajo. En cuanto a la autoestima, el 47.78% de los estudiantes 

se encontraban en un nivel medio, el 26.89% en un nivel alto y el 25.33% en un 

nivel bajo. La conclusión fue que existe una relación positiva baja entre las 

variables. 

Tihuen (2022), determina la relación entre los juegos recreativos y la 

socialización en un colegio estatal. La investigación cuantitativa, con diseño 

correlacional y corte transversal, tuvo una muestra de docentes de educación 

básica. El proceso investigativo aplico dos cuestionarios el estudio concluye que 

existe significancia en la relación de las variables juegos recreativos y socialización, 
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indicando un p valor de 0.005, menor al mínimo esperado así mismo la correlación 

Rho es 0.468, indicando la relación positiva media entre las variables. 

Los juegos recreativos son actividades de diversión y entretenimiento sin una 

aplicación específica en el aprendizaje, así mismo, estas pueden fomentar la 

relaciones sociales, el placer, el desarrollo físico y mental de los aprendices 

(Caman, 2022). 

Un juego recreativo es una actividad lúdica, que se realiza en tiempo libre 

para el disfrute, promueve la integración y proporciona beneficios como la liberación 

de estrés (Agesta, 2020). 

Los juegos recreativos no solo son simples acciones dirigidas al 

entretenimiento, sino que constituyen una experiencia completa de diversión y 

recreación para quienes participan en ellos. Estas actividades implican una 

estructura definida por reglas que guían la interacción lúdica entre los jugadores, 

ya sea de manera individual o en grupos (Y. A. Jaramillo et al., 2024). 

Al participar en juegos recreativos, se fomenta el desarrollo de habilidades 

tanto motoras como psicológicas, contribuyendo así al mejoramiento del estado 

mental y físico de los involucrados (Koszałka-Silska et al., 2021). Estas actividades 

no solo proporcionan un escape de las tensiones cotidianas, sino que también 

generan un ambiente propicio para liberar energías negativas acumuladas 

(Vásquez & López, 2020). 

Además de ser una fuente de diversión, los juegos recreativos pueden tener 

un impacto significativo en el ámbito educativo, mostrando mejoras en el proceso 

de enseñanza (Mendoza & Gañán, 2022). En el contexto deportivo, estos juegos 

tienen un rol fundamental al motivar la participación y fomentar la actividad física. 

Aunque el deporte y el aspecto lúdico pueden parecer distintos, ambos comparten 

la importancia del cumplimiento de reglas y la competencia, lo que conlleva al 

desarrollo de habilidades físicas y mentales (Lora & Moreano, 2021). 

En resumen, la práctica de juegos recreativos no solo promueve la diversión 

y el bienestar, sino que también contribuye al crecimiento personal y al desarrollo 

integral de los individuos. 
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La autoestima es producto de cómo una persona se evalúa a sí misma, al 

comparar dos imágenes mentales: el yo ideal y el yo real. El grado de concordancia 

entre estos dos determina la autoestima: cuanto más se asemejen, más alta será 

la autoestima, y viceversa. Asimismo, la autoestima implica una evaluación 

personal en la que la persona reconoce su propio valor y mérito (Martín, 2021). 

 El  autoestima es como la evaluación personal de nuestra valía, nuestro 

amor propio, que abarca pensamientos y sentimientos tanto internos como externos 

(Cerna & Ugarriza, 2020). 

Así mismo en las definiciones se resalta la ambigüedad de la variable 

autoestima, siendo utilizado indistintamente con términos como autoaceptación, 

autoajuste, autovaloración y autoconcepto (Ochoa-Corral et al., 2021). 

En la teorías de Maslow se sugiere que la autorrealización está ligada a un 

alto nivel de autoestima, así mismo, esta se complementa de factores internos y 

externos en su consolidación (Ventura et al., 2018). 

La autoestima integra el sistema de interacción entre la persona y su entorno, 

actualizándose de manera continua en respuesta a las circunstancias ambientales. 

Surge de la comparación constante entre el yo ideal y el yo percibido (Rojas-

Barahona et al., 2009), produciendo efectos específicos vinculados a un ciclo de 

retroalimentación. Su estructura, con todos sus componentes y procesos, forma un 

sistema autónomo (Cho & Kim, 2022). 

En el ámbito terapéutico, se conceptualiza la autoestima como la disposición 

para percibirse como competente ante los desafíos esenciales de la existencia y 

digno de alcanzar la felicidad (Gaspar, 2022).  

Maslow en la jerarquía de las necesidades, manifiesta que la autoestima una 

necesidad psicológica fundamental (Sánchez-Villena et al., 2021), describiéndola 

como el sentimiento de respeto y aprecio por uno mismo, que implica sentirse 

valioso y competente (Niebla et al., 2011). 

Otro destacado como Rogers, describe la autoestima como: la percepción 

auténtica o censurada de una persona por sí misma, influenciada por la aceptación 

incondicional de los demás y la congruencia entre el yo real y el yo ideal (Tacca et 

al., 2020), así mismo, Bandura, considera que la autoestima se desarrolla a través 
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de la capacidad para lograr metas y superar desafíos, denominada autoeficacia 

(González & Pagán, 2017). 

Coopersmith mide el autoestima a través de la evaluación que una persona 

hace de sí misma en diferentes áreas de la vida, como el rendimiento escolar, las 

relaciones interpersonales y la apariencia física (Ramos, 2020). 

La autoestima se divide en cuatro dimensiones bien definidas: el aspecto 

personal, que abarca la evaluación del individuo sobre sí mismo, su imagen 

corporal y habilidades; el ámbito académico, que refleja la percepción del 

rendimiento escolar del individuo, considerando su productividad y competencia; el 

ámbito familiar, que engloba la evaluación de las interacciones con los miembros 

de la familia; y el ámbito social, que se refiere a la valoración de las interacciones 

sociales del individuo (Niebla et al., 2011). 

En resumen, la autoestima, influenciada por factores internos y externos, es 

la evaluación personal basada en la comparación entre el yo ideal y el yo real, 

considerada como una necesidad psicológica fundamental relacionada con la 

percepción de valía y competencia, vinculada con la aceptación incondicional y la 

congruencia entre la identidad, asociada al reconocimiento de las capacidades para 

el alcance de metas medibles a través del el rendimiento y las relaciones 

interpersonales. 
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III. MÉTODO 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación 

Basado en Alosilla et al. (2023),  este estudio se considera básico, ya 

que su objetivo ha sido determinar la presentación de las variables en el 

fenómeno. Asimismo, en línea con  Arias (2021), la investigación recolecta y 

analiza datos numéricos para identificar patrones, relaciones y tendencias 

utilizando un enfoque cuantitativo, los cuales son sometidos a técnicas 

estadísticas para inferir resultados. Para Arias (2020), un estudio puede 

combinar niveles, pero ha sido necesario determinar el alcance y el nivel del 

estudio, por lo tanto, este trabajo tiene un nivel descriptivo, porque luego de 

obtener datos, se procedió a describirlos en el orden de las variables. 

3.1.2  Diseño de la investigación 

Siguiendo a Sucasaire & Ticona (2023), el estudio se describe como 

correlacional y de corte transversal, ya que en este trabajo se han 

recolectado datos una población específica y en un momento específico que 

ocurre el fenómeno. Así mismo, según Hernández-Sampieri & Mendoza 

(2018), al determinar la relación entre dos variables, se establece un estudio 

no experimental porque no se altera ni se busca factores de causalidad entre 

las variables, lo que se esquematiza así: 

Donde: 

  M : Representa a la muestra de estudio 

  O1 : Observación a la variable Juegos recreativos 

O2 : Observación a la variable la autoestima 

r : Relación de las variables 

3.2  Variables y operacionalización 

3.2.1  Definición de las variables 

Variable 1: Juegos recreativos 

Definición conceptual. La variable juegos recreativos es una fuente 

de diversión que impacta el aprendizaje y la autoestima (Mendoza & 

Gañán, 2022). Su rol es motivar la participación y fomentar 
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habilidades físicas y mentales mediante la actividad lúdica (Lora & 

Moreano, 2021). 

Definición operacional. Son actividades que contribuyen al 

crecimiento personal y desarrollo integral de los estudiantes. Se 

miden según la frecuencia de prácticas de actividad física, hábitos 

saludables, actividades en recreos, emociones de los alumnos, y 

preferencias en actividades realizadas (Francos-dorado & Pérez, 

2022). 

Indicadores. Predisposición, hábitos saludables, frecuencia de 

actividades físicas y recreativas, predisposición al juego activo, 

motivación, uso del recreo para socialización, uso del tiempo para la 

recreación, satisfacción y uso del tiempo. 

Escala. Ordinal, tipo Likert de 1 a 4 (A – D). 

Variable 2: Autoestima 

Definición conceptual. La autoestima es la evaluación 

personal en áreas como rendimiento escolar, relaciones y apariencia 

física (Ramos, 2020). Se divide en cuatro dimensiones: aspecto 

personal (autoimagen y habilidades), ámbito académico (rendimiento 

escolar), ámbito familiar (interacciones familiares) y ámbito social 

(interacciones sociales) (Niebla et al., 2011). 

Definición operacional. La autoestima es el aprecio que uno 

tiene hacia sí mismo, pudiendo ser tanto positivo como negativo. Este 

se desarrolla y se evalúa mediante una valoración de atributos 

personales, académicos, desempeño en entornos escolares y 

familiares, así como la percepción que uno tiene de sus interacciones 

sociales, manifestando sentimientos de autovalía y respeto hacia sí 

mismo (Niebla et al., 2011). 

Indicadores. Aprecio por uno mismo/a, satisfacción con sus 

cualidades, aprecio por sus logros, actitud hacia uno mismo/a y 

satisfacción consigo mismo/a. 

Escala. Ordinal, tipo Likert de 1 a 4 (A – D). 
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3.3  Población, muestra y muestreo 

3.3.1  Población 

Citando a Hernández-Sampieri & Mendoza (2018), la población es un 

conjunto de sujetos seleccionados según características comunes 

relevantes para la investigación. En este caso, la población consiste en 236 

estudiantes del quinto grado de Educación Básica Regular (EBR) de una 

Institución Educativa de la provincia de Tambopata, 2024. 

Criterios de inclusión. Se consideran todos los estudiantes 

matriculados en 2024, de ambos sexos, presentes al momento de la 

aplicación de instrumentos. 

Criterios de exclusión. Alumnos retirados y trasladados que, aún 

figuran en las nóminas, así como aquellos con los que el investigador no 

tiene contacto directo, es decir, que no son sus alumnos. 

3.3.2  Muestra 

Siguiendo a Arias et al. (2022), se utilizó el muestreo aleatorio simple, 

este criterio se utiliza para obtener una mayor representación al momento de 

la recolección e interpretación de datos, la población está compuesta por 147 

sujetos.. 

3.3.3  Muestreo 

Las propuestas de Arias et al. (2022); Frías (2022); Hernández-

Sampieri & Mendoza (2018), en este estudio se adopta el muestreo aleatorio 

simple para un mayor representación de la población. 

3.4  Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y 

confiabilidad 

3.4.1 Técnica 

Según Casas et al. (2003) y Gallardo (2017), la encuesta es una 

técnica poderosa para adquirir información y estructurar interrogantes. La 

técnica utilizada es la encuesta. 
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3.4.2  Instrumentos 

Para esta investigación se utiliza dos instrumentos fusionados en un 

cuestionario de 25 preguntas: el cuestionario RECREA, que evalúa las 

actividades recreativas de los estudiantes (Francos-dorado & Pérez, 2022), 

y la escala de autoestima de Rosenberg, que indaga sobre la autoestima 

personal (Koszałka-Silska et al., 2021). El cuestionario se ha precisado para 

la recolección de datos. 

3.4.3  Validez 

Siguiendo las recomendaciones de Borjas (2020), la evaluación de la 

validez de los instrumentos se lleva a cabo con la asistencia de tres 

investigadores expertos, quienes analizaron la coherencia lógica y 

proporcionaron sugerencias y recomendaciones para mejorarlos. 

3.4.4  Confiabilidad 

Para obtener la medida de fiabilidad se ha realizado una prueba piloto 

en 15 sujetos de muestra, los datos han sido procesados en una hoja de 

cálculo, a través una fórmula que simula el Alpha de Cronbach y combinando 

variantes de la función varp(). Se obtuvo una fiabilidad de 0.8115 y 0.8367, 

para ambas variables, siendo esta la consistencia interna (Sáez, 2012). 

3.3.5  Procedimiento 

La recopilación de información sigue un proceso que abarca diversos 

pasos: inicialmente, se elaboran, validan y aseguran la confiabilidad de los 

instrumentos de recolección de datos. Posteriormente, se solicita permiso al 

director(a) a través de una carta formal. Luego, se programa la fecha y hora 

para la administración de los cuestionarios, se presenta el consentimiento 

informado a los docentes y se obtiene su firma. Los instrumentos son 

entregados a cada docente, y se crea una planilla de datos para su registro. 

Se organizan tablas y figuras de acuerdo con los objetivos establecidos. 

Además, se contempla la aplicación de los instrumentos en dos momentos 

distintos para evitar sobrecargar o fatigar a los estudiantes. 
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3.6 Método de análisis 

El análisis de información se llevó a cabo utilizando métodos 

estadísticos, para determinar la, prueba de normalidad se aplica la prueba 

de ajuste Kolmogorov Smirnov, porque las muestras superan los 50 sujetos 

(Sucasaire & Ticona, 2023). La relación se determina con el coeficiente rho 

de Spearman, los valores se contratan  así: 0.00 igual a correlación nula; de 

0.00 a ±0.19 igual a correlación directa o inversa muy baja, de ±0.20 a ± 0.39 

igual a correlación directa o inversa baja; de ±0.40 a ± 0.59 igual a correlación 

directa o inversa moderada; de ±0.60 a ± 0.79 igual a correlación directa o 

inversa alta; de ±0.80 a ± 0.99 igual a correlación directa o inversa muy alta, 

y ±1.00 igual a correlación perfecta (Romero et al., 2020). 

3.7  Aspectos éticos 

El estudio sigue los lineamientos de la investigación científica según 

lo establecido en el artículo tres del Código de Ética en Investigación, 

aprobado por RCU N° 0470-2022/UCV. Estos principios garantizan la 

fiabilidad de los instrumentos, los cuales serán evaluados por expertos para 

verificar la consistencia de los ítems y la confiabilidad mediante una prueba 

piloto previa. Antes de su implementación, se solicitará el consentimiento 

informado y se velará por mantener la confidencialidad de la identidad de los 

participantes, dado que el estudio se realiza con propósitos académicos. 

Asimismo, se enfatiza en la importancia de citar fuentes confiables y de 

seguir las directrices de la norma APA (Séptima Edición) para respetar la 

autoría de las referencias consultadas. 
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IV.  RESULTADOS 

4.1  Resultados descriptivos 

Los resultados obtenidos en la variable juegos recreativos, mostraron 

las siguientes frecuencias y porcentajes. 

 Tabla 1 

Frecuencias y porcentajes obtenidos en la variable juegos recreativos 

Categoría Frecuencia Porcentaje % Valido % Acumulado 

Poco activo 14 9.5 9.5 9.5 

Moderadamente activo  65 44.2 44.2 53.7 

Activo  68 46.3 46.3 100.0 

Total 147 100.0 100.0  

Nota. Datos obtenidos en la aplicación del instrumento de investigación.  

Los resultados de la tabla muestran los porcentajes obtenidos de la 

muestra de 147 sujetos, donde el 9.5% se ubica en la categoría poco activo, 

el 44.2% se ubica en moderadamente activo y el 46.3% en activo. El grupo 

poco activo, que representa solo el 9.5% de los estudiantes encuestados, 

sugiere que un pequeño porcentaje de estos tiene una baja participación en 

actividades recreativas, lo cual podría indicar una falta de interés o acceso a 

estas actividades, o quizás otros factores como el tiempo disponible o la 

preferencia por otras formas de entretenimiento. 

Por otro lado, el grupo moderadamente activo, que constituye el 

44.2% de la muestra, representa un segmento significativo de los estudiantes 

que participan en actividades recreativas de manera regular pero no intensa. 

Estos estudiantes muestran un compromiso moderado con las actividades 

físicas.  

Así mismo, el grupo activo, que es el más grande con un 46.3% de los 

estudiantes encuestados, indica que casi la mitad de los estudiantes 

participa activamente en juegos recreativos. Este dato sugiere que un 

porcentaje considerable de los estudiantes no solo está involucrado en 

actividades recreativas, sino que lo hace de manera vigorosa y consistente. 
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Este nivel de actividad física es ideal para mantener un buen estado de salud 

general. 

Tabla 2 

Frecuencias y porcentajes obtenidos en la variable autoestima 

Categoría Frecuencia Porcentaje % Valido % Acumulado 

Autoestima baja 38 25.9 25.9 25.9 

Autoestima media 46 30.6 30.6 56.5 

Autoestima elevada 64 43.5 43.5 100.0 

Total 147 100.0 100.0  

Nota. Datos obtenidos en la aplicación del instrumento de investigación.  

Los resultados de la tabla dos exponen la distribución de los niveles 

de autoestima dentro de la muestra estudiada de 147 sujetos, expresados 

en porcentajes, revelando que el 25.9% de los participantes posee una 

autoestima baja, el 30.6% presenta una autoestima media, y el 43.5% 

demuestra una autoestima elevada. 

El 25.9% de los participantes que presenta una autoestima baja 

sugiere que aproximadamente una cuarta parte de los estudiantes enfrenta 

posibles desafíos significativos en cuanto a su percepción personal y 

valoración propia. El 30.6% de los participantes con autoestima media indica 

que casi un tercio de los estudiantes tiene una percepción moderadamente 

positiva de sí mismos. Estos estudiantes probablemente tienen una 

autovaloración equilibrada, pero aún podrían beneficiarse de iniciativas que 

refuercen su autoestima y les ayuden a alcanzar niveles más altos de 

autoconfianza y seguridad personal. 

El grupo con autoestima elevada, que constituye el 43.5% de la 

muestra, demuestra que casi la mitad de los estudiantes posee una fuerte 

percepción positiva de sí mismos. Estos estudiantes están probablemente 

bien equipados para enfrentar desafíos académicos y personales, ya que la 

alta autoestima está asociada con una mayor resiliencia, mejores 

habilidades de afrontamiento y una actitud positiva hacia la vida. Sin 

embargo, es importante continuar apoyando a estos estudiantes para que 



 

16 
 

mantengan su autoestima y la utilicen como una base para alcanzar su 

máximo potencial. Esta distribución de los niveles de autoestima en esta 

muestra refleja una variabilidad significativa, destacando la necesidad de un 

enfoque de atención diferenciado con el que se refuerce el nivel de 

autoestima.  

4.2  Resultados por objetivos 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos a partir de la 

prueba de correlación entre estas variables, detallando los coeficientes 

específicos y su interpretación dentro del contexto estudiado. 

Tabla 3 

Coeficientes de correlación de entre la variables y dimensiones en estudio 

Correlaciones Resultados 

Variable o Dimensiones  Variable Significancia N(muestras) Coeficiente  

V1: juegos recreativos  Autoestima 0.000 147 0.331 

D1: Actividad física Autoestima 0.003 147 0.278 

D2: Actividades durante los recreos  Autoestima 0.000 147 0.303 

D3: Emociones generadas Autoestima 0.000 147 0.309 

Nota. Datos obtenidos en el procesamiento de datos. 

Como se observa en la tabla anterior los resultados de la prueba de 

correlación entre las variables juegos recreativos y autoestima, alcanzan un 

coeficiente de correlación (rho=0.331) entre de 0.20 a 0.39, que expone la 

correlación directa baja entre las variables. Del mismo modo, se observa que 

los resultados en conjunción de la dimensión actividad física y la variable 

autoestima, resulta un coeficiente de correlación (rho=0.278) entre de 0.20 a 

0.39, que expone la correlación directa baja. Análogamente, se procede al 

cálculo de los resultados de asociar la dimensión actividades durante los 

recreos y la variable autoestima, resultando un coeficiente de correlación 

(rho=0.303), ubicado entre de 0.20 a 0.39, que expone la correlación directa 

baja. Finalmente, se calcula la relación entre la dimensión emociones 

generadas y la variable autoestima, dando como resultado de correlación, 
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un valor (rho=0.303) entre de 0.20 a 0.39, que contrasta la correlación directa 

baja.  

En la observación del fenómeno se encuentra una relación directa 

tanto entre las variables principales y las dimensiones de la variable juegos 

recreativos y la variable autoestima, esto sugiere que incrementar la 

participación en juegos recreativos está asociada con un aumento en la 

autoestima, considerando en el contexto otros elementos que pueden la 

autoestima. 

4.3 Pruebas de normalidad 

Para poder lograr los objetivos de la investigación ha sido necesario 

realizar la prueba normalidad para establecer la distribución de los mismos, 

como las unidades de análisis son mayores a cincuenta muestras, el 

estadígrafo utilizado es Kolmogorov-Smirnov, el cual expone los valores de: 

0.00 para la variable juegos recreativos, la dimensión actividad física, la 

dimensión actividades realizadas durante los recreos y la dimensión 

emociones generadas, sin embargo, expone el valor de 0.050 para la 

variable autoestima.  

Tabla 4 

Prueba de normalidad para la muestra 

Variable o Dimensiones  Estadístico  gl Significancia 

V1: juegos recreativos  0.106 147 0.000 

D1: Actividad física 0.128 147 0.000 

D2: Actividades durante los recreos  0.111 147 0.000 

D3: Emociones generadas 0.125 147 0.000 

V2: autoestima 0.073 147 0.50 

Nota. Datos obtenidos al aplicar el coeficiente Kolmogorov-Smirnov. 

Como los valores obtenidos son menores a 0.050 en su mayoría, se 

concluye que los datos no siguen una distribución normal, por lo tanto, se 

procedió a aplicar la prueba de correlación de Spearman, para determinar 

las asociaciones entre variables y dimensiones. 
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Los resultados, presentados en la Tabla cuatro, muestran que las 

variables juegos recreativos (estadístico=0.106, p=0.000), actividad física 

(estadístico=0.128, p=0.000), actividades durante los recreos 

(estadístico=0.111, p=0.000) y emociones generadas (estadístico=0.125, 

p=0.000) no siguen una distribución normal, ya que sus p-valores son 

menores a 0.05. Sin embargo, la variable autoestima (estadístico=0.073, 

p=0.50) sí sigue una distribución normal, al tener un p-valor mayor a 0.05. 

Estos resultados sugieren que, para la mayoría de las variables, se deben 

utilizar métodos estadísticos no paramétricos debido a la falta de normalidad, 

mientras que la autoestima puede ser analizada con métodos paramétricos 

tradicionales. 
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V.  DISCUSIÓN 

En los estudios previos, se ha encontrado una relación significativa entre las 

actividades recreativas y la autoestima, similares a los hallazgos de este trabajo, 

por ejemplo, Martínez (2022), identificó una relación significativa entre las 

actividades recreativas y la autoestima en alumnos de secundaria, mientras que 

Quijano (2022) encontró una fuerte correlación positiva entre la actividad física y la 

autoestima en estudiantes púberes durante la pandemia, así mismo, Castillo (2023) 

también determinó una correlación directa entre los juegos recreativos y la 

autoestima en estudiantes de nivel inicial, aunque esta se muestra baja, los 

resultados robustecen los hallazgos en el presente estudio, que  revela una relación 

positiva entre los juegos recreativos y la autoestima, con un coeficiente de 

correlación (rho=0.331). Sin embargo, el estudio de Castillo (2023), el que más se 

acerca al presente trabajo, así mismo presenta otras características como la 

dirección y naturaleza de la relación. 

La importancia de la actividad física en el desarrollo emocional y social de 

los estudiantes se destaca en estudios como el de Hygen et al. (2022), que subraya 

los efectos a largo plazo de los cambios en la actividad física y el juego en la 

autoestima. Koszałka-Silska et al. (2021) también resalta la efectividad de un 

programa de educación de aventura para mejorar las competencias sociales y la 

autoestima. De manera similar, los resultados del presente estudio, muestran que 

una mayor participación en juegos recreativos se asocia con niveles más altos de 

autoestima, corroborando la relación directa entre los juegos recreativos y la 

autoestima en estudiantes adolescentes. 

Entre las diferencias notables, se destaca la metodología utilizada en los 

estudios previos y el presente trabajo. Hygen et al. (2022) empleó un diseño 

longitudinal con un modelo de panel de intercepción aleatoria y ajuste de factores 

de confusión, mientras que Koszałka-Silska et al. (2021) utilizó un diseño 

experimental con promedios repetidos. En contraste, nuestro estudio aplicó un 

diseño no experimental, transversal y correlacional, utilizando la prueba de 

correlación de Spearman debido a la no normalidad de los datos. Estas diferencias 

metodológicas han influido en la fuerza y naturaleza de las correlaciones 

observadas, ya que los estudios longitudinales y experimentales pueden captar 
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cambios y efectos causales más robustos en comparación con los estudios 

transversales, sin embargo, como ya se mencionó se ha coincidido en los 

resultados hallados en los estudios anteriores. 

Otra diferencia significativa se encuentra en la población estudiada, Hygen 

et al. (2022) se enfocó en niños de 8 a 14 años, mientras que Koszałka-Silska et al. 

(2021) trabajó con adolescentes varones de 15 a 16 años. Este estudio considera 

una muestra más amplia y diversa de 147 estudiantes sin especificar una restricción 

de edad exacta, pero que cursan la educación secundaria. Las diferencias en las 

edades de las muestras pueden afectar cómo se manifiestan las relaciones entre 

actividades recreativas y autoestima, dado que las necesidades y desarrollos 

psicológicos varían con la edad, sin embargo, los antecedentes y el presente 

estudio guardan similitud en la idea de que los juegos recreativos ayudan al 

desarrollo del autoestima, estos pueden planteados desde diferentes niveles de 

atención dentro de los colegios, algunas veces son parte del plan institucional, otras 

son parte de los procesos pedagógicos y otras forman parte de la secuencia 

didáctica del área. 

Los antecedentes en cuanto a resultados cuantitativos, muestran niveles de 

autoestima similares con los estudios previos, tal es así que, los resultados en el 

presente trabajo manifiestan que, el 25.9% de los participantes posee una 

autoestima baja, el 30.6% presenta una autoestima media y el 43.5% demuestra 

una autoestima elevada. Estos porcentajes son similares a los reportados por 

Martínez (2022) y Castillo (2023), quienes también encontraron una distribución 

significativa en los niveles medios y altos de autoestima. Resaltando, que los 

estudios revisados y el presente, registran una correlación positiva entre la 

participación en juegos recreativos y la autoestima, aunque con variabilidad en la 

fuerza de esta relación. Esta tendencia sugiere que, aunque la relación es positiva, 

la fuerza de la correlación puede variar debido a diferentes factores contextuales y 

metodológicos. 

La metodología planteada en presente estudio corrobora los hallazgos en los 

estudios de Castillo (2023) y Martínez (2022), sin embargo, es necesario resaltar 

que este estudio, presenta un diseño no experimental y correlacional, sin 

causalidad, otra característica especial ha sido la elección de la prueba de 
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correlación de Spearman, dada la no normalidad de los datos, esto sugiere que  

integrar actividades recreativas en el entorno escolar puede ser una estrategia 

efectiva para mejorar la autoestima de los estudiantes, aunque la tendencia general 

en la relaciones obtenidas en presente estudio son positivas, la variabilidad sugiere 

que otros factores, lo que debe llevar  a desarrollar un estudio multidimensional, 

longitudinal y experimental, sin embargo, se subraya la importancia de las 

actividades recreativas en el desarrollo de la autoestima al igual que los estudios 

de Hygen et al. (2022) y Koszałka-Silska et al. (2021). 

Otro hallazgo es que en estudio de Hygen et al. (2022), se encontró que 

alrededor de los 10 años, el aumento de la actividad física moderada y vigorosa 

(AFMV) predice una disminución en el juego, mientras que el aumento del juego 

predice una reducción de la AFMV a los 12 años. Estos efectos se reflejan dos años 

más tarde a través de la estabilidad en el juego y la actividad física moderada a 

vigorosa (MVPA), sugiriendo efectos a largo plazo que perduran en la adolescencia, 

estos resultados corroboran los resultados del presente, los que se interpreta como 

a mayores juegos recreativos, mayor autoestima de estudiantes. Por otra parte, se 

ha detectado, como un programa de educación de aventura puede lograr el 

desarrollo de competencias y habilidades sociales en adolescentes varones, 

especialmente en situaciones de exposición social y situaciones que requieren 

asertividad. Estos efectos se observaron a través de actividades recreativas 

integradas fácilmente en el entorno escolar, estos datos se corroboran, al encontrar 

una relación significativa entre las actividades recreativas y la autoestima en 

alumnos de educación secundaria básica, donde un nivel moderado de actividad 

física se relacionó directamente con niveles moderados y altos de autoestima. Esta 

relación sugiere la importancia de las actividades recreativas en el desarrollo de la 

autoestima en esta población. 
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VI.  CONCLUSIONES 

Se determinó la relación directa baja (rho=0.331), entre las variables juegos 

recreativos y la autoestima de estudiantes de una institución educativa en la 

Provincia de Tambopata, 2024. Estos resultados indican que, aunque la relación es 

débil, una mayor participación en juegos recreativos está asociada con niveles más 

altos de autoestima. 

Se identificó la relación directa baja (rho=0.278) entre la dimensión actividad 

física y la autoestima en los estudiantes de una institución educativa en la Provincia 

de Tambopata, 2024. Esta correlación sugiere que una mayor actividad física está 

asociada con un aumento en la autoestima, aunque la relación no es fuerte. Estos 

resultados respaldan la hipótesis específica que plantea una relación significativa 

entre la actividad física y la autoestima en los estudiantes. 

Es estableció la correlación directa baja (rho=0.303) entre las actividades 

realizadas durante los recreos y la autoestima de los estudiantes de una institución 

educativa en la Provincia de Tambopata, 2024. Esto indica que la participación en 

actividades recreativas durante los recreos está asociada con una mayor 

autoestima, aunque la fuerza de esta relación es baja. Esta conclusión apoya la 

hipótesis específica sobre la relación significativa entre las actividades recreativas 

y la autoestima. 

Se da a conocer la correlación directa baja (rho=0.303), entre las emociones 

generadas y la autoestima, en los estudiantes de una institución educativa en la 

Provincia de Tambopata, 2024. Este resultado sugiere que las emociones positivas 

generadas durante las actividades recreativas tienen una relación débil pero 

positiva con la autoestima de los estudiantes. Esto respalda la hipótesis específica 

de que existe una relación significativa entre las emociones generadas y la 

autoestima. 
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VII. RECOMENDACIONES 

A los órganos de gestión pedagógica (Unidades de Gestión Educativa), 

implementar y apoyar programas de actividades recreativas en todas las 

instituciones educativas bajo su jurisdicción, ya que basados en los resultados se 

puede implementar talleres y programas de capacitación para docentes y directivos 

sobre la importancia de los juegos recreativos para el desarrollo de la autoestima y 

el bienestar emocional de los estudiantes.  

A los directores de instituciones educativas, se recomienda fomentar un 

ambiente escolar que valore y promueva las actividades recreativas como parte 

integral del desarrollo estudiantil, incluyendo la provisión de espacios adecuados, 

tiempos suficientes y recursos necesarios. Además, se debe desarrollar e 

implementar iniciativas de bienestar que incluyan componentes recreativos, 

emocionales y sociales, como eventos escolares, competencias deportivas y 

talleres de habilidades sociales. 

A los docentes de las instituciones educativas, es fundamental planificar y 

diseñar actividades recreativas inclusivas y atractivas para todos los estudiantes, 

incorporando una variedad de juegos y ejercicios que promuevan tanto la actividad 

física como el desarrollo emocional y social.  

A los profesores de la institución, deben motivar y animar a los estudiantes 

a participar activamente en estas actividades, ya que ahora que se conoce la 

relación entre las emociones generadas y la autoestima, es importante destacar los 

beneficios que la participación activa recreativas generan emociones que 

benefician la autoestima y el bienestar general, y creando un ambiente de apoyo y 

reconocimiento. Asimismo, deben evaluar regularmente el impacto de las 

actividades recreativas en el bienestar de los estudiantes y adaptar las estrategias 

según sea necesario. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Tabla de operacionalización de variables 

 

 

  



 

 

 

Anexo 2. Instrumentos 

 

 



 

 

 

 

 
  



 

 

 

Anexo 3. Formatos de validación de instrumentos 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

Anexo 4. Consentimiento informado 

  



 

 

 

Anexo 5: Proceso de Confiabilidad de los instrumentos 
 

Nivel de confiabilidad de cuestionario de la variable Juegos Recreativos  

 
Nota. Información obtenida del cuestionario aplicado a estudiantes del quinto grado de la 

institución educativa Carlos Fermín Fitzcarrald, que no son parte de la muestra del estudio. 

Fórmula para calcular el Coeficiente Alfa de Cronbach 

∝= [
𝑲

𝑲 − 𝟏
] [𝟏 −

∑ 𝑺𝒊
𝟐𝑲

𝒊=𝟏

𝑺𝒕
𝟐

] 

 

Dónde: 

∝ = Coeficiente alfa 

K = Número de preguntas o ítems 

∑ 𝑺𝒊
𝟐

𝑲

𝒊=𝟏
 = Representa la sumatoria de las varianza de cada pregunta o ítem 

𝑺𝒕
𝟐  = Representa lla varianza total por filas 

Remplazando los valores de la formula se tiene: 

∝= [
15

15 − 1
] [1 −

9.724

40.249
] 

∝= [1.07] [1 −
9.724

40.249
] 

∝= [1.07][1 − 0.2416] 

= [1.07][0.7584] 

= 0.8115 

 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,8152 15 

 



 

 

 

Nivel de confiabilidad de cuestionario de la variable autoestima 

 

Fórmula para calcular el Coeficiente Alfa de Cronbach 

∝= [
𝑲

𝑲 − 𝟏
] [𝟏 −

∑ 𝑺𝒊
𝟐𝑲

𝒊=𝟏

𝑺𝒕
𝟐

] 

Dónde: 

∝ = Coeficiente alfa 

K = Número de preguntas o ítems 

∑ 𝑺𝒊
𝟐

𝑲

𝒊=𝟏
 = Representa la sumatoria de las varianza de cada 24regunta o ítem 

𝑺𝒕
𝟐  = Representa lla varianza total por filas 

Remplazando los valores de la formula se tiene: 

∝= [
10

10 − 1
] [1 −

9.724

40.249
] 

∝= [1.11] [1 −
9.724

40.249
] 

∝= [1.07][1 − 0.218] 

= [1.07][0.782] 

= 0.8367 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,8367 10 

 



 

 

 

 

Anexo 6. Base de datos 

Tabla 01 

Datos Juegos recreativos 

 

 

Tabla 02 

Datos Autoestima 

 

  



 

 

 

Tabla 03  

Procesamiento enSPSS 

 

 
 



 

 

 

Anexo 7. Resultados complementarios 

 

Figura 1 

Gráfico de dispersión de datos entre las variables juegos recreativos y autoestima 

 

Nota. Gráfico de relación directa entre los juegos recreativos y la autoestima, obtenido en 

SPSS. 

El gráfico muestra una relación directa entre los juegos recreativos y la 

autoestima, a través de la observación individual, como se aprecia la línea muestra 

la tendencia que, por cada unidad adicional en juegos recreativos, la autoestima 

aumenta en 0.24 unidades, comenzando desde una base de 17.83 unidades de 

autoestima, la cual se puede modelar de la siguiente forma: 𝐴𝑢𝑡𝑜𝑒𝑠𝑡𝑖𝑚𝑎 =

 0.24 ×  𝐽𝑢𝑒𝑔𝑜𝑠 𝑟𝑒𝑐𝑟𝑒𝑎𝑡𝑖𝑣𝑜𝑠 +  17.83 . Sin embargo, la dispersión de los puntos 

alrededor de la línea de tendencia sugiere que la relación es débil tal como se 

expone en la tabla coeficientes de correlación de entre la variables y dimensiones 

en estudio, con una notable variabilidad individual. Aunque existe una tendencia 

positiva, muchos otros factores también podrían estar influyendo en la autoestima. 

Este análisis sugiere que incrementar la participación en juegos recreativos está 

asociada con un aumento en la autoestima, pero debe considerarse dentro del 

contexto de otros elementos podrían afectar la autoestima. 



 

 

 

A través del modelo lineal propuesto (Autoestima = 0.24 × Juegos recreativos 

+ 17.83), se puede observar que cada unidad adicional de participación en juegos 

recreativos aumenta la autoestima en 0.24 unidades. Sin embargo, la dispersión de 

los puntos alrededor de la línea de tendencia indica una relación débil y sugiere que 

otros factores también influyen en la autoestima. Aunque la tendencia general es 

positiva, es importante considerar otros elementos contextuales que podrían estar 

afectando la autoestima de los estudiantes. 

Estos hallazgos resaltan la importancia de promover las actividades 

recreativas en el entorno escolar como una estrategia para mejorar la autoestima 

de los estudiantes. Aunque la relación observada es débil, las actividades 

recreativas pueden tener un impacto positivo en el bienestar emocional y social de 

los estudiantes. Se recomienda integrar más oportunidades para juegos recreativos 

y actividad física en el currículo escolar y considerar intervenciones que también 

aborden otros factores que afectan la autoestima. 

En conclusión, aunque la relación entre los juegos recreativos y la 

autoestima es directa pero débil, la promoción de actividades recreativas sigue 

siendo una estrategia valiosa para el desarrollo integral de los estudiantes. Futuros 

estudios podrían beneficiarse de metodologías longitudinales para explorar los 

efectos a largo plazo y de diseños experimentales para identificar relaciones. 

 

  



 

 

 

Anexo 8. Reporte de similitud 

 

 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  




