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RESUMEN

Esta investigacion emerge de la problemadtica que acontece hoy en dia en las habilidades sociales
de los estudiantes del nivel primaria. Por ello, se formul6 la siguiente interrogante: ;En qué
medida los juegos cooperativos mejoran las habilidades sociales en los estudiantes del nivel
primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco, 20247 De aqui, surgié el objetivo general enfocado en demostrar la
eficacia de los juegos cooperativos en la mejora de las habilidades sociales en los estudiantes de
primaria. Para ello, se utiliz6 una metodologia de tipo aplicada, enfoque cuantitativo, alcance
explicativo, disefio preexperimental, contando con una muestra de 25 estudiantes, a quienes se
les administré una ficha de observacion en forma de pretest y postest. Los resultados mas
significativos evidenciaron que, hubo una reduccion del 84% al 0% en el nivel “bajo” y, un
incremento del 4% al 92% en el nivel “alto”. Asimismo, la prueba estadistica de Wilcoxon arrojo
un p-valor = 0,000 < 0,05, lo que permiti6 rechazar la hipétesis nula. Por tanto, se concluy6 que
los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades sociales en los estudiantes
del nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni,

provincia de La Convencion, region Cusco, 2024.

Palabras clave: Cooperativo, habilidad, juego, social.



ABSTRACT

This research emerges from the problems that occur today in the social skills of primary school
students. Therefore, the following question was formulated: To what extent do cooperative
games improve social skills in primary level students of the Bilingual Educational Institution
No. 52257 of the Megantoni district, province of La Convencion, Cusco region, 2024? From
here, the general objective emerged focused on demonstrating the effectiveness of cooperative
games in improving social skills in primary school students. For this, an applied methodology,
quantitative approach, explanatory scope, pre-experimental design was used, with a sample of
25 students, to whom an observation sheet was administered in the form of a pre-test and post-
test. The most significant results showed that there was a reduction from 84% to 0% in the “low”
level and an increase from 4% to 92% in the “high” level. Likewise, the Wilcoxon statistical
test showed a p-value = 0.000 < 0.05, which allowed us to reject the null hypothesis. Therefore,
it 1s concluded that cooperative games significantly improve social skills in primary level
students of the Bilingual Educational Institution No. 52257 of the Megantoni district, province

of La Convencion, Cusco region, 2024.

Keywords: Cooperative, skill, game, social.
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los problemas relacionados con las destrezas sociales se extienden como una sombra
global, afectando a numerosos nifios y jévenes. Este fendmeno multifacético incluye diversas
formas de agresion, tanto dentro como fuera del entorno escolar, abarcando el ciberespacio y
los alrededores de las instituciones educativas. Los estudiantes suelen ser las principales
victimas, expuestos a la violencia que puede provenir de sus compafieros, profesores o
miembros de la comunidad escolar (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion la
Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2021).

En el mundo, segin la UNESCO (2021), mas de un 32% de los alumnos han enfrentado
algun tipo de confrontacidn fisica con sus pares, y uno de cada tres ha sufrido agresion fisica al
menos una vez en el transcurso del afio. Por otro lado, el ciberacoso ha ido en aumento,
afectando a uno de cada diez jévenes. Aunque es dificil obtener cifras exactas sobre la violencia
de género o sexual en los centros educativos, los datos globales indican que una de cada cuatro
jovenes ha sido victima de violencia de pareja a temprana edad, sugiriendo la presencia de estas
formas de violencia dentro de las dindmicas escolares.

La carencia de destrezas sociales ejerce un impacto desfavorable en el entorno escolar y
puede generar repercusiones duraderas en el bienestar emocional y académico de los estudiantes
a escala global. La educacion ha puesto un énfasis significativo en fomentar estas habilidades,
reconociéndolas como un pilar para el desarrollo integral y un factor clave para lograr un
rendimiento académico satisfactorio. Investigaciones a nivel internacional destacan el rol crucial
de estas competencias dentro del &mbito escolar, subrayando su papel en facilitar un aprendizaje
mas eficaz y en cultivar una convivencia estudiantil mds armoniosa. En el caso de los
adolescentes, la falta de desarrollo de habilidades sociales puede tener un impacto significativo
en su futuro, ya que los expone a posibles consecuencias socioecondmicas adversas (Chavez,
2022).

Durante los cierres escolares, se observo una disminucion general en las habilidades
sociales de los estudiantes, sin distincion de género o ubicacion geografica. En 2021, un menor
ndmero de nifios se identificé con declaraciones como "me relaciono bien con los demds" o
"hago amigos facilmente." Este descenso en respuestas positivas varié entre los distintos grupos

demogréficos, siendo mds notable entre aquellos provenientes de areas rurales. El mayor



aislamiento experimentado por los nifios en zonas remotas del pais durante el confinamiento
podria explicar esta disminucién en sus habilidades sociales (Chédvez, 2022).

A nivel nacional, se ha manifestado una creciente preocupacién por la convivencia
escolar y el desarrollo de habilidades sociales en los centros educativos del pais. Desde inicios
del afio 2024, se han registrado 237 incidentes de acoso escolar en Pert, segtn el Sistema
Especializado en Reporte de Casos sobre Violencia Escolar (Siseve). La mayoria de estos casos
han ocurrido en el nivel secundario, afectando a estudiantes como agresores, victimas o testigos.
Estos episodios de violencia escolar impactan gravemente en la autoestima y seguridad de los
afectados, propiciando la aparicién de problemas emocionales como ansiedad, depresion,
autolesiones e incluso pensamientos suicidas (Cubbin, 2024).

Complementando estos datos, los reportes de 2022 indicaron la existencia de 12,099
casos de violencia en las escuelas, de los cuales el 42,5% correspondi6 a agresiones fisicas, el
37,28% a violencia psicoldgica y el 20,15% a violencia sexual. Preocupantemente, el 62,45%
de estos incidentes se produjo entre estudiantes, y el 55,71% de los casos tuvo lugar en el nivel
secundario. Ademas, el 71,32% de los casos se registro en instituciones educativas publicas, lo
que refleja la persistente falta de entornos escolares que fomenten una convivencia saludable
(Ministerio de Educacién del Peri [MINEDU], 2022).

En la region de Junin, de acuerdo con un informe del MINEDU en colaboracién con el
programa SiseVe, se registraron 443 casos de violencia escolar en 2022. De estos, el 38,7%
estuvo relacionado con violencia fisica, el 41,53% con violencia psicoldgica, y el 20,09%
correspondio a violencia sexual. Ademas, se destaca que el 51,92% de los incidentes ocurrieron
entre estudiantes, mientras que un 48,08 % involucr6 al personal de la institucién como agresores
hacia los escolares. Es alarmante que el 85,78% de estos casos se haya producido en
instituciones educativas publicas (MINEDU, 2022), lo que subraya la urgencia de medidas
correctivas por parte de la comunidad educativa.

Frente a esta situacion, las autoridades regionales han mostrado gran inquietud por la
falta de estrategias efectivas para enfrentar el acoso y los conflictos interpersonales en los
entornos educativos. En respuesta, estdn explorando la implementacién de programas
destinados a fomentar habilidades sociales y mejorar la convivencia escolar, con el objetivo de

transformar el clima educativo y minimizar los casos de violencia (Vivanco, 2022).



En la Institucién Educativa N° 52257, situada en el distrito de Megantoni, se han
detectado problemas evidentes en cuanto a la convivencia escolar y el desarrollo de habilidades
sociales entre los estudiantes de primaria. La incapacidad para resolver conflictos y la ausencia
de destrezas sociales en los alumnos son factores que pueden deteriorar su rendimiento
académico y bienestar emocional. Abordar estos desafios de manera integral es crucial para
crear un entorno escolar positivo que propicie el crecimiento saludable de los estudiantes.

Por ello, se sugiere implementar estrategias pedagdgicas que impulsen el desarrollo de
dichas habilidades, y los juegos cooperativos destacan como una opcién sumamente eficaz.
Estos juegos fomentan la interaccién constructiva, el trabajo colaborativo y la resolucién
conjunta de problemas. A través de actividades ludicas, los estudiantes tienen la oportunidad de
mejorar sus habilidades de comunicacidn, practicar la empatia y cultivar el respeto mutuo, lo
que contribuye a un ambiente escolar mds armonioso y productivo.

Johnson y Johnson (2018) afirman que los juegos cooperativos crean un ambiente en el
que los estudiantes aprenden a trabajar juntos hacia metas comunes, lo cual fortalece no solo
sus habilidades sociales, sino también su capacidad para interactuar de manera positiva. Al
participar en estas actividades, los alumnos mejoran sus relaciones interpersonales, y su
desempefio académico tiende a aumentar, ya que la motivacién crece cuando se sienten
respaldados por sus compaieros. Asimismo, los juegos cooperativos impulsan la cohesion del
grupo y refuerzan el sentido de pertenencia, elementos clave para fomentar el desarrollo integral
del estudiante, contribuyendo a un entorno mds armonioso y productivo en la educacion.

Frente a la problemadtica descrita, se planted el siguiente problema general: ;En qué
medida los juegos cooperativos mejoran las habilidades sociales en los estudiantes del nivel
primaria de la Instituciéon Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco, 20247

El desarrollo de habilidades sociales es crucial en la educacion primaria, ya que los
estudiantes en esta etapa comienzan a experimentar formas mas complejas de interaccidn social.
En el contexto de la LE. N° 52257, se ha identificado la necesidad de fortalecer estas habilidades
mediante estrategias pedagodgicas que involucren a los estudiantes de manera activa y
participativa. Los juegos cooperativos surgen como una estrategia idonea para promover la
interaccién positiva entre los estudiantes, desarrollando capacidades como la empatia, la

comunicacion efectiva y el trabajo en equipo. Esta investigacion tiene como objetivo mejorar
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las habilidades sociales en los estudiantes de del nivel primaria mediante la implementacion de
esta metodologia.

Desde una perspectiva social, la promocién de habilidades sociales en el aula es
fundamental para la convivencia armoénica y el desarrollo de una cultura de respeto y
colaboracién. En un contexto donde los problemas de convivencia y las dificultades para
trabajar en equipo son recurrentes, los juegos cooperativos permiten que los estudiantes
aprendan a interactuar de manera respetuosa y solidaria. Esta estrategia pedagdgica contribuye
a la formacién de estudiantes que valoran la cooperacion por encima de la competencia, lo que,
a largo plazo, genera una mejora en el clima escolar y en las relaciones interpersonales dentro y
fuera del aula. Fortalecer estas habilidades en la escuela impacta positivamente en la formacién
de futuros ciudadanos comprometidos con su entorno social.

En el plano metodoldgico, los juegos cooperativos ofrecen una forma de ensefianza
activa y centrada en el estudiante. Esta estrategia permite que los alumnos sean protagonistas de
su propio aprendizaje, colaborando con sus compaieros para resolver problemas y alcanzar
metas comunes. El enfoque cooperativo fomenta la participacion de todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades individuales, y genera un sentido de responsabilidad
compartida. Ademds, el cardcter lidico de esta metodologia la convierte en una herramienta
atractiva y motivadora para los estudiantes, quienes aprenden de manera significativa al estar
involucrados en actividades dindmicas y colaborativas.

Tedricamente, la presente investigacion se basa en la importancia de la interaccion social
en el proceso de aprendizaje. Los juegos cooperativos proporcionan un entorno en el cual los
estudiantes no solo aprenden contenidos académicos, sino que también desarrollan habilidades
socioemocionales esenciales para su vida personal y académica. Este enfoque se alinea con
teorias que valoran el aprendizaje en entornos colaborativos, donde los estudiantes se apoyan
mutuamente para superar desafios y construir conocimientos de manera conjunta. La
investigacion contribuird a expandir el conocimiento sobre cdmo las estrategias cooperativas
impactan en el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de primaria.

Desde una perspectiva préctica, la implementacion de los juegos cooperativos en el aula
ofrece a los docentes una herramienta concreta para mejorar el clima escolar y fortalecer las
relaciones interpersonales entre los estudiantes. Esta estrategia es facil de aplicar y se puede

adaptar a distintos niveles educativos y contextos. Los docentes podrdn observar mejoras no
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solo en la interaccién social de los estudiantes, sino también en su motivacién y rendimiento
académico. Al proporcionar un enfoque mds inclusivo y participativo, los juegos cooperativos
permiten que los estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje, generando
un ambiente de aula mds dindmico y colaborativo.

Por tal motivo, considerando el problema general se establecid el objetivo general
centrado demostrar en qué medida los juegos cooperativos mejoran las habilidades sociales en
los estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La Convencion, regién Cusco, 2024.

Del mismo modo, se plantearon los objetivos especificos centrados en demostrar en qué
medida los juegos cooperativos mejoran las habilidades bdésicas de interaccién social,
habilidades para hacer amigos, habilidades relacionadas a las percepciones y las habilidades
para relacionarse con los adultos en los estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa

Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La Convencién, regién Cusco, 2024.



II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

Antecedente Internacionales

Bonilla y Marcano (2024) en su articulo titulado: “Los juegos cooperativos como
estrategia psicopedagdgica para fortalecer el desarrollo social de nifios de primer afo en la
Escuela de Educacion Bésica Abraham Lincoln”, tuvo como objetivo analizar la contribucion
de los juegos cooperativos en el desarrollo social de nifios de primer grado. Para ello, usé una
secuencia metodoldgica de enfoque cualitativo, alcance exploratorio y descriptivo, con una
muestra a nifios de primer afio de primaria. La técnica usada fue la observacion, acompafado de
la lista de cotejo como instrumento, asi mismo se utilizé la entrevista y el cuestionario. Los
resultados favorecen al juego cooperativo como una estrategia enriquecedora y gratificando en
el desarrollo de las habilidades sociales y emocionales. Se concluy6 que, los juegos cooperativos
son una herramienta valiosa para promover habilidades sociales y emocionales clave en nifios
de primer afio.

Gironda et al. (2024) en su articulo titulado: “Una propuesta educativa en 4° de Primaria
basada en juegos de colaboracién-oposicion bajo el modelo de aprendizaje cooperativo para
fomentar la cohesion de grupo”, tuvo como objetivo conocer los niveles de cohesion de un grupo
de 4° curso de educacién primaria y crear una propuesta para fomentar la cohesién social y la
cohesion tarea del grupo. Para ello, usé una secuencia metodolégica de enfoque cuantitativo,
alcance explicativo, contando con una muestra de 24 nifios. La técnica usada fue la encuesta,
acompanado del cuestionario. Los resultados obtenidos muestran niveles no muy elevados de
cohesion tarea y cohesion social del grupo-clase elegido. Se realizé una propuesta educativa
para fomentar dichos niveles iniciales de cohesion de grupo. Se concluy6 que, los estudiantes
presentan grados de motivacion altos, al igual que aumenta el grado de confianza en ellos
mismos, por medio de los juegos basados en el aprendizaje cooperativo.

Padial et al. (2024) en su articulo: “Desarrollo de las habilidades sociales a través de
juegos y danzas del mundo en nifios de 5 afos”, tuvo como objetivo comprobar los efectos de
un programa basado en juegos y danzas sobre el desarrollo y mejora de las habilidades sociales

en una clase de 5 anos. Para ello se utilizé una metodologia de enfoque cuantitativo, alcance



explicativo, disefio preexperimental, contando con una muestra de 22 escolares. Para ello se
hizo uso de la observacion y de la escala de apreciacion de las habilidades sociales en la infancia.
Los resultados dieron a conocer un aumento significativo en las medias, y también a nivel de
habilidades sociales de 3,886 a 4,194. Se concluy6 que, el programa de juegos y danzas mejord
el desarrollo de las habilidades sociales, pues el alumnado ha conseguido un aumento
significativo de las medias en todas las dimensiones.

Casado (2023) en su investigacion titulada: “Desarrollo de las habilidades sociales a
través de los juegos cooperativos”, tuvo como objetivo elaborar, poner en practica y evaluar un
programa de intervencién centrado en el juego cooperativo para el desarrollo de habilidades
sociales en el alumnado. Para ello, se siguié una secuencia metodoldgica de método
investigacion-accion, contando con una muestra de 26 escolares. Para ello se utiliz6 técnicas
como el cuaderno de campo, diario de sesiones, e instrumentos como el cuestionario de
autoevaluacion y la escala de evaluacion. Los resultados llevaron a la conclusion de que, gracias
al desarrollo de las sesiones de aprendizaje los estudiantes lograron desarrollado habilidades de
interaccion y coordinacion con los demds, demostrando que el juego cooperativo promueve las
habilidades sociales en los estudiante del nivel primaria.

Gamez y Bejarano (2023) en su investigacion titulada: “Propuesta didactica , apoyada
en juegos cooperativos para la incidencia frente a las conductas de agresion verbal y rechazo
social en nifios del curso 301 de bésica primaria de la IED Marco Tulio Fernandez , sede B , de
Bogot4”, tuvo como objetivo determinar la incidencia de la propuesta didactica frente a las
actitudes agresivas de rechazo social y agresion verbal en estudiantes del curso ya mencionado.
La secuencia metodoldgica siguié un método investigacién-accién, contando con una muestra
de 23 estudiantes. Para ello se us6 el Test de CUVE-EP mediante la entrevista. Los resultados
precisaron una reduccion en las conductas de agresion verbal y rechazo social, (de 3,55 a 3,39).
Se concluy6 que, existe diferencia significativa al usar los juegos cooperativos para reducir
conductas de agresion verbal y rechazo social.

Antecedentes nacionales

Pastor (2024) en su investigacion titulada: “Juegos cooperativos, atencion a la diversidad
en las habilidades sociales a estudiantes de primaria en una instituciéon educativa - Huaycan,
2023”, se centro en determinar como influyen los juegos cooperativos, atencion a la diversidad

en las habilidades sociales en estudiantes de primaria. La secuencia metodoldgica fue de
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enfoque cuantitativo, tipo aplicada, alcance explicativo, contando con una muestra de 143
estudiantes. Para ello, se utiliz6 dos listas de cotejo por medio de la observacion. Los resultados
demostraron que, existe una influencia, pues hubo un aumento del 90,4% en el nivel més alto y
el estadistico de prueba de hipétesis arrojé un p-valor = 0,001 < 0,05. Se concluy6 que, si existe
influencia de los juegos cooperativos, atencion a la diversidad en las habilidades sociales a
estudiantes de primaria.

Saavedra (2023) en su investigacion denominada: “Juegos cooperativos en el desarrollo
de las habilidades sociales en estudiantes de educacién primaria Florencia de Mora Trujillo
20187, se centrd en demostrar que los juegos cooperativos influyen significativamente en las
habilidades sociales en los estudiantes del sexo grado. La secuencia metodoldgica se rigié a un
alcance explicativo, disefio cuasi experimental, contando con una muestra de 40 estudiantes, 20
para el grupo control y 20 para el grupo experimental. Para ello, se utiliz6 la encuesta y el
cuestionario en la recolecciéon de datos. Los resultados mostraron variaciones en el grupo
experimental del 30% al 45% en el nivel promedio bajo y un aumento del 0% al 70% en el nivel
promedio de habilidades sociales. Por otra parte, en el grupo control no hubo variacion
significativa entre el pretest y postest. La prueba estadistica T Student arroj6 un p-valor = 0,001
< 0,05. Se concluy6 que, el programa de juegos cooperativos influye significativamente en el
desarrollo de las habilidades sociales en los escolares del sexto grado de la entidad educativa
ya mencionada.

Inofian (2021) en su articulo denominado: “Programa juegos cooperativos para potenciar
habilidades sociales en estudiantes de tercer grado de una institucion educativa de Chiclayo”, se
centré en disefiar un programa juegos cooperativos para potenciar habilidades sociales en
estudiantes de tercer grado. La secuencia metodoldgica se rigié a un alcance descriptivo y un
disefio no experimental, contando con una muestra de 18 estudiantes. Para ello, se utilizé la
encuesta y el cuestionario en la recoleccion de datos. Los resultados més relevantes favorecieron
que, en un inicio el 50% de los estudiantes presentable un nivel alto de habilidades
conversacionales, un 39% de habilidades relacionadas a las percepciones, un 33% de
habilidades para relacionarse con los adultos, un 33% de habilidades sociales bésicas, en el nivel
muy alto el 33% poseian habilidades para hacer amigos y en nivel intermedio, el 33% poseian
habilidades de solucién de problemas interpersonales. Luego del programa de sesiones, los

porcentajes variaron y se increment6 en los niveles mds altos. Se concluyé que, la propuesta de
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juegos cooperativos promovi6 las habilidades sociales, propiciando mejoras en las relaciones
interpersonales, intrapersonales y la capacidad de empatia.

Quinonez (2021) en su investigacion denominada: “Juegos cooperativos para el
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes de primer grado de la L.LE. Andrés Avelino
Céceres de Zepita, Puno 2019”, se centrd en demostrar como los juegos cooperativos desarrollan
las habilidades sociales en los escolares de la entidad escolar ya mencionada. La secuencia
metodoldgica se rigié a un alcance explicativo, disefio cuasi experimental, contando con una
muestra de 38 estudiantes. Para ello, se utiliz6 la evaluacién y un cuestionario. Los resultados
comparando el pretest y postest, demostraron que hubo un aumento del 0% al 100% en el nivel
alto de habilidades sociales. Sin embargo, en el grupo control no hubo variaciones significativas.
En la dimensién habilidades sociales basicas se increment6 del 0% al 44,74% en el nivel alto,
en la dimension habilidades relacionadas a los sentimientos, se incrementd del 15,79% al
71,05% en el nivel medio. La prueba estadistica U Mann-Whitney arrojé un p-valor = 0,001.
Se concluyé que, existe una diferencia altamente significativa en los resultados evidenciando
que juegos cooperativos han mejorado de manera significativa las habilidades sociales de los
estudiantes de primer afio.

Estrada et al. (2020) en su articulo denominado: “Estrategias psicoeducativas para el
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes peruanos de educacion peruana”, se centrd en
determinar la efectividad de las estrategias psicoeducativas en el desarrollo de las habilidades
sociales de los estudiantes peruanos del sexto grado de primaria. La secuencia metodoldgica se
rigié a un alcance explicativo, disefio cuasi experimental, contando con una muestra de 126
estudiantes. Para ello, se utiliz6 la encuesta y el cuestionario en la recoleccién de datos. Los
resultados revelaron un aumento en el grupo experimental del 21,9% al 53,1% en el nivel alto
de habilidades sociales. Sin embargo, en el grupo control no hubo variaciones significativas.
Asimismo, se obtuvo un p-valor = 0,001 para el grupo experimental y un p-valor = 0,745 para
el grupo control. Se concluy6 que, la aplicacién de estrategias psicoeducativas es efectiva en el
desarrollo de las habilidades sociales de los estudiantes peruanos del sexto grado de educacién
primaria.

Rivera (2020) en su investigacion denominada: “Aprendizaje cooperativo para fortalecer
las habilidades sociales en los estudiantes del 3er grado de educacion primaria de la “L.E.P.

Excelencia”, Catacaos - Piura. 2018, se centrd en determinar si el aprendizaje cooperativo
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ayuda a fortalecer el proceso de socializacion en los alumnos de tercer grado de primaria. La
secuencia metodoldgica se rigié a un alcance explicativo, disefio preexperimental, contando con
una muestra de 14 escolares. Para ello, se utiliz6 la observacién y la lista de cotejo en la
recoleccion de datos. Los resultados revelaron una mejora del 21% al 86% en el nivel logrado.
Asimismo, la prueba estadistica T Student arroj6é un p-valor = 0,001 < 0.05. Se concluyé que,
el aprendizaje cooperativo mejora las habilidades sociales en los nifios del tercer grado de
primaria.

Antecedentes regionales y locales

Salas (2020) en su investigacion denominada: “Los juegos cooperativos en el desarrollo
de habilidades sociales en los estudiantes de la Institucion Educativa Hatun Xauxa de Sausa en
Junin, 20207, se centr6 en determinar la influencia de los juegos cooperativos en el desarrollo
de las habilidades sociales en los nifios y nifias de la entidad escolar ya mencionada. La
secuencia metodoldgica se rigié a un alcance explicativo, disefio preexperimental, contando con
una muestra de 20 escolares. Para ello, se utilizé la observacion y la ficha de observacion en la
recoleccion de datos. Los resultados revelaron una mejora del 10% al 60% en el nivel alto de
habilidades sociales, en la dimensién habilidades sociales basicas aument6 del 20% al 70%, en
las habilidades sociales avanzadas del 15% al 65%, en las habilidades relacionadas a los
sentimientos del 15% al 65% y en las habilidades alternativas a la agresion subié del 10% al
55%. Asimismo, la prueba estadistica T Student arrojé un p-valor = 0,001 < 0.05 para las
habilidades sociales y dimensiones. Se concluyd que, los juegos cooperativos influyen de
manera significativa en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y nifias de dicha
entidad educativa.

Espiritu (2022) en su investigacion denominada: “Juegos de Roles para desarrollar las
habilidades sociales basicas de la Institucion Educativa N°® 2127, distrito de Pichanaki -
provincia de Chanchamayo, Junin - 20217, se centré en determinar la influencia del juego de
roles en el desarrollo de las habilidades sociales bdsicas de los estudiantes de la entidad
educativa ya mencionada. La secuencia metodoldgica se rigié a un alcance explicativo, disefio
preexperimental, contando con una muestra de 20 escolares. Para ello, se utilizo la observacion
y la ficha de observacion en la recoleccion de datos. Los resultados revelaron una mejora del
0% al 100% en el nivel alto de habilidades sociales. Asimismo, la prueba estadistica T Student

arroj6 un p-valor = 0,001 < 0.05 para las habilidades sociales y dimensiones. Se concluyé que,
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los juegos cooperativos mejoran de manera significativa en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios y nifias de la Instituciéon Educativa ya mencionada.

Meza (2022) en su investigacion denominada: “Programa de estrategias pedagogicas
lidicas en las habilidades sociales de estudiantes de primaria Junin, 20217, se centr6 en
determinar la influencia de las estrategias pedagdgicas lddicas en el desarrollo de las habilidades
de interaccion social en estudiantes del sexto grado de primaria de una Institucién Educativa
situada en la regién de Junin. La secuencia metodoldgica se rigié a un alcance explicativo,
disefio preexperimental, contando con una muestra de 30 escolares. Para ello, se utilizé la
entrevista y la escala valorativa en la recoleccion de datos. Los resultados revelaron una mejora
del 10% al 66,7% en el nivel alto de habilidades sociales. Asimismo, la prueba estadistica T
Student arrojo los siguientes valores de significancia: habilidades sociales basicas (0,001),
habilidades sociales avanzadas (0,001), habilidades sociales relacionadas con los sentimientos
(0,001), y por dltimo, a nivel de variable, se obtuvo también un p-valor = 0,001 < 0,05. Se
concluy6 que, el programa de estrategias pedagdgicas lidicas influye de forma significativa en
las habilidades de interaccion social en los estudiantes de sexto de primaria de una Institucion
Educativa de la regién Junin.

Ricaldi (2023) en su investigacion denominada: “Ansiedad y las habilidades sociales de
los estudiantes de primaria de Huasahuasi, Junin-2022”, se centro6 en establecer la relacion entre
ambas variables. La secuencia metodoldégica se rigié a un alcance correlacional, disefio no
experimental, contando con una muestra de 80 escolares. Para ello, se utiliz6 la entrevista y dos
cuestionarios en la recoleccion de datos. Los resultados revelaron un grado de relacion igual a
0,623 y un p-valor = 0,000 < 0,05. Se concluy6 que, existe una relacién inversa entre la ansiedad
y las habilidades sociales de los escolares de educacién primaria indicando que los estudiantes
que presentan niveles altos de ansiedad, presentaron niveles bajos de habilidades sociales y de
forma inversa.

Alomias (2022) en su investigacion denominada: “Juegos cooperativos y habilidades
sociales en estudiantes del cuarto grado de educacién primaria de la Institucién Educativa N°
31352 de Pangoa - Junin, 2022”, se centrd en determinar cudl es la relacion que existe entre
juegos cooperativos y las habilidades sociales en estudiantes del cuarto grado de educacion
primaria. La secuencia metodoldgica se rigié a un alcance correlacional, disefio no experimental,

contando con una muestra de 80 escolares. Para ello, se utiliz6 la entrevista y dos cuestionarios
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en la recoleccion de datos. Los resultados revelaron un grado de relacion igual a 0,715 y un p-
valor = 0,000 < 0,05. Se concluy6 que, existe una correlacion significativamente alta entre
juegos cooperativos y las habilidades sociales en los estudiantes del 4° grado de primaria de una

institucion educativa de Pangoa, Junin.
2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos cooperativos

El juego se define como una actividad espontdnea, gozosa y sin restricciones, que se
desarrolla por el simple disfrute de si misma, sin perseguir objetivos externos. Esta prictica
involucra a la persona de manera integral, brinddndole herramientas para expresarse,
comunicarse y aprender. (Ruiz y Omefaca, 2019).

El juego es una actividad donde interactian factores cognitivos, motivacionales y
emocionales, que impulsan su desarrollo. A través del juego, las personas pueden compartir
experiencias, fortalecer habilidades, destrezas y explorar intereses comunes, convirtiéndose en
un medio de interaccion y crecimiento conjunto (Rodas, 2007)

El juego cooperativo ayuda a transmitir y reforzar cddigos de valores especificos, se
modela la forma en que las personas interactdan entre si y se define una particular concepciéon
de lo que significa el disfrute y la diversion. Requiere el involucramiento de todos los miembros
de un grupo donde surgen sentimientos de aceptacion y consideracion entre los miembros,
promoviendo el apoyo mutuo, la empatia y el trabajo en equipo para alcanzar las metas
(Bantula, 2018).

El juego llega a ser una actividad gratificante y la manifestacion motriz mas natural y
primaria en los nifios, a través de la cual exploran y aprenden a desenvolverse en la vida. Les
permite adquirir un conocimiento practico al experimentar situaciones que combinan el juego,
el lenguaje y su pensamiento. Asi, el juego se convierte en el escenario pedagdgico mas genuino
para el aprendizaje, siendo un medio espontdneo y privilegiado para la adquisiciéon de
conocimientos en la infancia (Ortega, 1990).

El juego es una fuente de aprendizaje por medio de las interacciones entre las personas,

donde el desarrollo cognitivo se enriquece con nuevas experiencias y enfoques. Permite
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experimentar, cometer errores y poner a prueba nuestras habilidades y conocimientos en la
resolucion de problemas (Garaigordobil, 2005).

El juego es un vehiculo esencial para adquirir lenguaje, fomentar el pensamiento, la
sociabilidad y desarrollar la inteligencia, entre otras habilidades. Sin embargo, para que esto
ocurra de manera efectiva, es crucial no imponer forzadamente al individuo. Debemos otorgarle
la libertad necesaria para que se exprese de forma genuina y natural, permitiéndole crear sus
propios esquemas de lenguaje, pensamiento y valores a través de sus interacciones y
experiencias (Rojas, 2009).

El juego cooperativo se define como una actividad lddica que, partiendo de una
estructura basada en metas, requiere de los jugadores una participacién enfocada en el grupo.
En este tipo de dindmica, cada jugador colabora activamente con los demds, trabajando en
conjunto para alcanzar un objetivo comun (Ruiz y Omefiaca, 2019).

El juego cooperativo es una actividad donde el disfrute reside en el proceso de avanzar
hacia un objetivo compartido, el cual solo es posible lograr a través de la colaboracion y el apoyo
mutuo entre los participantes durante las interacciones (Arranz, 2007).

Los juegos cooperativos son dindmicas participativas que fomentan el encuentro entre
las personas y el vinculo con la naturaleza. En lugar de competir unos con otros, el objetivo es
enfrentar y superar desafios en conjunto, lo que favorece la solidaridad y promueve patrones de
interaccion que refuerzan la cooperacion y el trabajo en equipo. Estas actividades buscan reducir
la agresividad que a menudo aparece en el juego, promoviendo actitudes de empatia,
comunicacion, y solidaridad. Lo colectivo prima sobre lo individual, invitando a los
participantes a jugar juntos, no en contra, con el fin de alcanzar metas comunes (Rodas, 2007).

Los juegos cooperativos impulsan una dindmica de interaccién en la que el interés
colectivo del grupo se prioriza sobre las metas individuales de cada miembro jugador. De esta
manera, el aporte de cada participante se vuelve invaluable en términos socioeducativos, ya que
elimina la competencia entre los miembros, favoreciendo una relacién inclusiva y cooperativa.
Este tipo de interaccion permite que la conexion con los demds sea auténtica, promoviendo una
colaboracion genuina que refleja la esencia mas profunda de la convivencia humana (Naveiras
y Gil, 2007).

El juego cooperativo es una actividad lidica donde la cooperacién es la tnica via de

interaccion entre los participantes, quienes trabajan juntos para alcanzar un objetivo comun.
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Este tipo de juego se caracteriza por la accion coordinada de todos, asegurando que nadie sea
excluido, eliminado o derrotado, y fomentando un ambiente inclusivo y colaborativo
(Tabernero, 2003).

Otra definicién de juego cooperativo podria ser: una actividad en la que el objetivo o
resultado solo se logra cuando todo el grupo se coordina, se organiza y trabaja en conjunto,
fomentando la participacion equitativa y la colaboracién entre todos los miembros (Ruiz y

Omeiiaca, 2019).

Importancia de los juegos cooperativos en los estudiantes

La importancia de los juegos cooperativos radica en que representan la primera forma
de aprender y crecer, donde el juego se convierte en una pedagogia vital. A través del juego, los
estudiantes experimentan placer, deseo y distraccidon, adoptando aquello que les genera
satisfaccion y lo integran en su proceso de desarrollo. Sin embargo, a menudo hemos relegado
el juego a lo no serio, asociando solo el trabajo con la seriedad. Para muchos, el juego no solo
estd vinculado a un placer profundo, sino que también les permite reinterpretar la realidad. En
el dmbito escolar, los juegos cooperativos permiten que los estudiantes encuentren su lugar
dentro del grupo, eligiendo cdmo mostrarse y comunicarse, dejando ver su capacidad de

reaccion y adaptandose a las dindmicas sociales de manera efectiva (Arranz, 2007).

Caracteristicas de los juegos cooperativos

Segtn Ruiz y Omeifiaca (2019), los juegos cooperativos se caracterizan por fomentar la
participacion activa y colaborativa entre todos los miembros del grupo, buscando alcanzar un
objetivo comun mediante el trabajo conjunto. Cada participante desempefia un rol esencial, lo
que convierte la coordinacion precisa de tareas en un factor determinante para el éxito, ya que
no basta con sumar esfuerzos individuales, sino que es clave sincronizar las acciones en funcién
de las demandas del entorno y del equipo. Estos juegos promueven una dindmica en la que el
proceso tiene mayor relevancia que el resultado final, priorizando la exploracién creativa y el
disfrute colectivo por encima de cualquier forma de competencia individual.

Ademads, el autor menciona que los juegos cooperativos se distinguen por su naturaleza
inclusiva, ya que eliminan cualquier tipo de discriminacién o exclusidn, permitiendo que todos

los participantes, independientemente de sus habilidades, puedan contribuir activamente durante
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toda la experiencia. No se establecen jerarquias entre ganadores y perdedores, lo que refuerza
la igualdad y el disfrute compartido entre los integrantes. Los errores, lejos de ser castigados, se
convierten en oportunidades para aprender y seguir explorando juntos, lo que fortalece la
cohesién grupal y genera un entorno seguro y motivador para todos.

Desde la perspectiva de Rodas (2007), los juegos cooperativos se distinguen por no estar
estructurados en torno a la idea de ganar o perder, enfocandose mds en la participacion activa
de todos los jugadores para alcanzar un objetivo comiin. Esta ausencia de competencia permite
que la atencién se concentre en la experiencia compartida y en el proceso, otorgando mayor
importancia a los tiempos y aportes tanto individuales como colectivos. Desde esta perspectiva
educativa, el respeto por el ritmo de cada participante garantiza que todos puedan contribuir de
manera significativa sin la presion de obtener un resultado final inmediato.

Asimismo, estos juegos evitan la exclusion, asegurando que todos los participantes
permanezcan involucrados sin importar sus habilidades o desempefio. A diferencia de los juegos
competitivos, que tienden a excluir a quienes no alcanzan ciertos estdndares, los juegos
cooperativos promueven la inclusion y el reconocimiento de cada persona. Ademas, fomentan
la creatividad mediante reglas flexibles que pueden adaptarse segun las necesidades del grupo
y las circunstancias. Esta adaptabilidad permite a los jugadores reformular las reglas para crear
colectivamente, haciendo del juego una experiencia dindmica que se ajusta al contexto y
promueve la colaboracién activa (Rodas, 2007).

Del mismo modo, Rojas (2009), manifiesta que los juegos cooperativos cuentan con las
siguientes caracteristicas: a) liberan a los jugadores de las competencias, b) liberan a los
jugadores de la eliminacién, ¢) Abren paso a la creatividad de los participantes y, d) reduce la

agresion fisica, promoviendo la socializacion entre los jugadores.

Beneficios de los juegos cooperativos

Para Rodas (2007), los juegos cooperativos ofrecen numerosos beneficios que
contribuyen al desarrollo integral de los participantes. Uno de los mas importantes es el fomento
de la resolucidn colectiva de problemas, ya que al enfrentar desafios en equipo, los jugadores
aprenden a coordinarse y colaborar, aprovechando las fortalezas y perspectivas de cada miembro
para encontrar soluciones conjuntas. Esta dindmica fortalece habilidades sociales y cognitivas

clave, preparando a los participantes para trabajar eficazmente en contextos grupales diversos.
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Ademads, estos juegos promueven el desarrollo de la empatia y la sensibilidad, facilitando
la comprensién de las emociones y necesidades ajenas. De igual manera, fomentan la apertura
y el respeto hacia la diversidad, ensefiando a valorar las diferencias individuales y a convivir
armonicamente con ellas. En este entorno de confianza, los jugadores encuentran un espacio
seguro para expresar sus emociones, conocimientos y preocupaciones, lo que favorece tanto el
crecimiento personal como la construccion de relaciones sociales positivas y enriquecedoras
(Rodas, 2007).

Asimismo, Torrente et al. (2007), sostiene que los juegos cooperativos fomentan en los
estudiantes diversas actitudes positivas que impactan su desarrollo personal y social. En primer
lugar, fortalecen la autoestima al permitir que los participantes se sientan ttiles y valorados en
las tareas grupales, lo que refuerza su confianza en si mismos. Asimismo, promueven la
aceptacion de los demads, ayudando a los estudiantes a reconocer y respetar tanto las fortalezas
como las limitaciones de sus compaiieros. Estos juegos también incentivan una actitud positiva
hacia la participacion, generando una predisposicion favorable para involucrarse en futuras
actividades. Ademds, al trabajar en equipo, los participantes desarrollan un sentido de
compaierismo que fortalece sus relaciones, mientras que la cohesion grupal se incrementa al
compartir metas, emociones y experiencias comunes, formando grupos mds unidos y
cooperativos.

Por dltimo, Ruiz y Omefiaca (2019) manifiestan que el juego cooperativo ofrece
numerosos beneficios al proporcionar un entorno sin presiones, donde los participantes pueden
explorar libremente y encontrar soluciones creativas. Entre sus principales aportes se destaca la
promocién de relaciones empdticas y constructivas, fomentando la cordialidad y el
fortalecimiento de vinculos. Ademds, pone énfasis en el proceso mds que en el resultado,
considerando los errores como oportunidades de aprendizaje y favoreciendo la
retroalimentacion y el apoyo mutuo. Asimismo, facilita el aprendizaje de valores esenciales
como la cooperacion, el respeto y la solidaridad, mientras que refuerza el reconocimiento del
éxito ajeno, consolidando la importancia del trabajo en equipo. Finalmente, estos juegos
estimulan la ayuda reciproca y promueven una comunicacion constante, generando un alto nivel

de interaccion e intercambio de ideas entre los participantes.
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Dimensiones del juego cooperativo

Segin Bantuld (2018) existen diez tipos de juegos cooperativos, los cuales se distribuyen
de la siguiente manera:

Juegos de presentacion y conocimiento grupal: Los juegos de presentacion permiten a
los participantes conocerse entre si y establecer una base de confianza. Estos juegos facilitan el
reconocimiento de los compaieros y promueven la interaccién inicial en un entorno libre de
competitividad, donde se fomenta el respeto mutuo desde el principio.

Juegos de contacto, afirmacidn, estima y confianza: En estos juegos, el contacto fisico y
verbal refuerza la confianza entre los participantes. El juego cooperativo que involucra contacto
fisico favorece el desarrollo de la autoestima y la seguridad emocional, generando un entorno
donde todos se sienten valorados y aceptados.

Juegos de percepcion y discriminacion sensorial: Los juegos de percepcion sensorial
permiten a los participantes afinar sus sentidos y colaborar entre ellos para lograr un objetivo.
Torrente et al. (2007) mencionan que estos juegos no solo desarrollan los sentidos, sino que
también estimulan la cooperacion, ya que los jugadores deben trabajar juntos para percibir y
discriminar estimulos en un entorno dindmico.

Juegos de equilibrio: Estos juegos son clave para desarrollar la coordinacién motora y la
cooperacion. Los juegos que exigen equilibrio individual o grupal ayudan a los participantes a
aprender a confiar en sus compafieros y trabajar en equipo para mantener la estabilidad y el
control corporal.

Juegos de expresion corporal: La expresion corporal en los juegos cooperativos fomenta
la creatividad y la comunicacién no verbal. La capacidad de expresarse a través del cuerpo no
solo desarrolla la creatividad, sino que también fomenta la empatia y la comprension de las
emociones ajenas.

Juegos de observacion y atencion: Estos juegos demandan una alta capacidad de
observacion y concentracion. Los juegos de observacion y atencion son esenciales para que los
participantes mejoren su capacidad de concentracion, ademds de aprender a actuar en funcién
de las acciones de los demads.

Juegos de organizacién espacial y temporal: En estos juegos, los jugadores deben

coordinarse en el espacio y el tiempo. La organizacion espacial y temporal dentro del juego
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cooperativo refuerza habilidades cognitivas y sociales, ya que exige que los participantes
planifiquen y actden en conjunto para alcanzar un objetivo comun.

Juegos de recreaciéon con paracaidas: Los juegos con paracaidas promueven la
cooperacion y la sincronizacién entre los jugadores. Estos juegos son una excelente herramienta
para ensefiar a los nifios a trabajar en equipo, ya que requieren que todos se sincronicen para
mover el paracaidas de manera efectiva.

Juegos de animacién: Los juegos de animacién crean un ambiente activo y participativo.
La animacidn en el juego cooperativo permite que los participantes se sientan motivados y
comprometidos, contribuyendo a una mayor cohesion del grupo.

Juegos de distension y vuelta a la calma: Estos juegos son esenciales para relajar a los
participantes después de una actividad intensa. La vuelta a la calma es fundamental para que los
jugadores procesen las experiencias vividas durante el juego, integren aprendizajes y se

despidan del juego de manera pacifica.

El juego cooperativo en el nivel primaria

Segun Ruiz y Omefaca (2019), el juego cooperativo en la educacion primaria se adapta
a las diferentes etapas del desarrollo infantil, aportando beneficios que abarcan tanto el drea
cognitiva como la social y motriz:

En el primer ciclo (6-8 afos), los nifios atraviesan cambios notables en su desarrollo,
especialmente en el &mbito motriz y social. En esta fase, las reglas comienzan a tener mayor
relevancia, y es crucial que las normas del juego favorezcan la colaboracién en lugar de fomentar
el conflicto entre ganar y cumplir las reglas. Los juegos cooperativos, al promover la interaccion
entre compafieros, ayudan a los nifios a superar el egocentrismo tipico de esta etapa, propiciando
el entendimiento de diferentes perspectivas. A esta edad, comienzan a emerger los fundamentos
del pensamiento social y moral, por lo que los juegos de cooperacién se convierten en una
herramienta valiosa para inculcar valores como la ayuda mutua y el trabajo en equipo, generando
un ambiente que fomente tanto el crecimiento motriz como la interaccién social positiva (Ruiz
y Omeiiaca, 2019).

Para el segundo ciclo (8-10 afios), los estudiantes muestran un avance significativo en lo
cognitivo y lo motriz, y suelen estar més predispuestos a colaborar dentro del grupo. El juego

cooperativo se presenta como una oportunidad para que los nifios afiancen relaciones
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constructivas con sus compaieros, permitiéndoles explorar y resolver problemas en conjunto.
En esta etapa, los nifios han desarrollado una mayor capacidad para relativizar puntos de vista y
disfrutar de las relaciones colaborativas. Aunque empiezan a valorar su propio progreso y
habilidades, el juego cooperativo permite que cada uno se sienta mds competente sin perder de
vista la importancia de colaborar con los demds (Ruiz y Omeiiaca, 2019).

Por dltimo, en tercer ciclo (10-12 afos), los alumnos se encuentran en un punto de
maduracién donde las resistencias egocéntricas han desaparecido en gran medida, facilitando
las relaciones con los demds. El juego cooperativo sigue siendo una herramienta eficaz para
fomentar la socializacién y la educacién en valores, especialmente a medida que los nifios se
acercan al pensamiento formal. La participacion en estos juegos les ofrece la oportunidad de
compartir responsabilidades dentro del grupo, promoviendo un clima de interdependencia y
didlogo constructivo. Ademads, los juegos cooperativos permiten la exploracion creativa de
movimientos y la implementacion de estrategias eficaces de interaccidn, proporcionando un
contexto ideal para que los estudiantes exploren el deporte en un entorno cooperativo y no

competitivo (Ruiz y Omenaca, 2019).

Los juegos cooperativos en instituciones educativas unitarias

Segtn Ruiz y Omenaca (2019), las instituciones educativas unitarias enfrentan desafios
significativos en educacion fisica debido a la heterogeneidad de sus grupos, compuestos por
pocos alumnos con edades y niveles de desarrollo motriz variados. En este contexto, los juegos
cooperativos se presentan como una herramienta pedagdgica valiosa que responde a estas
diferencias. A diferencia de los juegos competitivos, que tienden a excluir a los mds pequefios
o menos habilidosos mientras los mayores asumen roles predecibles, los juegos cooperativos
fomentan la inclusion, permitiendo que todos los participantes se integren, sin importar su edad
o nivel de habilidad. Esta modalidad impulsa la colaboracién, generando un ambiente donde los
estudiantes mds avanzados comparten conocimientos y habilidades, enriqueciendo tanto a
quienes ensefian como a quienes aprenden.

La posibilidad de adaptar las reglas del juego a las caracteristicas individuales de cada
participante aumenta la inclusion y garantiza una participacion activa. Este enfoque permite que
cada niflo desarrolle su competencia motriz de manera gradual, al tiempo que fortalece las

relaciones sociales mediante la cooperacién. En un ambiente de convivencia y aprendizaje
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significativo, los juegos cooperativos no solo promueven el progreso personal y colectivo, sino
que también facilitan la adquisicion de habilidades sociales y motrices en un entorno lidico que

favorece la integracion y el bienestar de todos los participantes (Ruiz y Omefiaca, 2019).

Pautas para realizar un juego cooperativo

Para Rojas (2009), las pautas para la correcta organizaciéon de un juego cooperativo
incluyen varios elementos clave para asegurar su éxito. Estas pautas se dividen en tres dreas
principales:

Preparacion previa del juego: En esta fase es crucial conocer las caracteristicas del grupo
(edad, sexo, nimero de participantes, habilidades), establecer los objetivos claros que se desean
alcanzar, seleccionar el material adecuado, definir el lugar en el que se llevard a cabo el juego
(interior, exterior, en la naturaleza), y organizar el tiempo disponible para su desarrollo. Este
proceso planificador debe estar bien estructurado, anticipando posibles necesidades para evitar
imprevistos durante la actividad.

Presentacion del juego: Es importante que la presentacion del juego sea atractiva y clara,
logrando captar el interés y entusiasmo de los participantes. Las explicaciones deben ser
concisas y faciles de entender, y se recomienda asegurarse de que todos los participantes
comprendan las reglas antes de comenzar. La posicidn fisica de los jugadores (como colocarlos
de espaldas al sol) puede mejorar la atencion durante la explicacion. Una demostracion practica
suele ser efectiva para aquellos que no entienden bien las instrucciones verbales.

Desarrollo del juego: Durante la actividad, el profesor o facilitador debe estar atento a
posibles conflictos entre los participantes y actuar como mediador si es necesario. También es
su responsabilidad controlar el tiempo y velar por la seguridad de todos, asegurdndose de que el
material se utilice correctamente y que las instalaciones sean seguras. Ademas, el docente debe
monitorear el progreso del juego, informar a los participantes sobre los resultados, y guiar la
actividad hacia los objetivos establecidos. Se debe prever la introduccién de variantes o
adaptaciones del juego si fuera necesario, manteniendo siempre la improvisacion como un
recurso opcional para solucionar imprevistos. Estas pautas estdn orientadas a garantizar que el
juego cooperativo no solo sea una experiencia divertida, sino también educativa y segura,
promoviendo la interaccion, el respeto, y el desarrollo motriz de los estudiantes en un ambiente

controlado.”
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Por dltimo, segin Gonzdlez y Riesgo (2006), la estructuracién de una sesién de
educacion fisica basada en juegos se divide en tres partes fundamentales, organizadas para
lograr un desarrollo completo de las capacidades motrices y anatomicas del alumnado.

Primera parte (juegos motores - calentamiento): Esta fase busca activar el cuerpo y
preparar a los estudiantes para la actividad fisica mds intensa. Los tipos de juegos recomendados
incluyen: a) juegos de locomocion, los cuales estimulan el desplazamiento, como correr o saltar,
b) juegos de coordinacion, los que mejoran la coordinacién entre diferentes partes del cuerpo vy,
c) juegos de velocidad de reaccion, que se enfocan en la capacidad de respuesta rdpida ante
estimulos (Gonzales y Riesgo, 2006).

Segunda parte (juegos de desarrollo anatoémico - parte principal): Aqui se trabaja el
desarrollo organico y motriz de forma mds intensa. Se incluyen: a) juegos de desarrollo
orgénico, centrado en actividades que implican el uso de grandes grupos musculares, b) juegos
motores de salto y lanzamientos, que mejora de habilidades como la fuerza y el equilibrio y c)
juegos gestuales de destrezas y predeportivos, que preparan para actividades deportivas mas
complejas (Gonzales y Riesgo, 2006).

Tercera parte (juegos de escasa movilidad - vuelta a la calma): En esta fase se busca
reducir gradualmente la intensidad de la actividad fisica, favoreciendo la relajacion del cuerpo.
Se recomienda hacer uso de juegos sensoriales, las cuales son actividades que involucren los
sentidos, promoviendo una desconexion gradual del esfuerzo fisico (Gonzales y Riesgo, 2006).
Este modelo estructurado facilita la organizacion de las sesiones de Educacion Fisica,
asegurando que los estudiantes reciban una atencién equilibrada a diferentes capacidades fisicas

y que la sesion termine de manera segura con una vuelta a la calma adecuada.
Teorias de aprendizaje que fundamentan el juego cooperativo

Teoria del aprendizaje por medio del juego de Jean Piaget

Piaget (1975), expone que el juego estd estrechamente vinculado con el desarrollo
cognitivo infantil dentro de su modelo de desarrollo intelectual, ya que refleja las estructuras
cognitivas que los nifios construyen en cada etapa. Estas estructuras evolucionan a través de los
procesos de asimilacién y acomodacion, ambos fundamentales para la adaptacién cognitiva. La

asimilacién consiste en incorporar nuevas experiencias en los esquemas ya existentes,
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proporcionando estabilidad en el conocimiento, mientras que la acomodacién ajusta esos
esquemas en respuesta a nuevas situaciones, promoviendo el cambio cognitivo. En el contexto
del juego, predomina la asimilacién, ya que los nifios transforman la realidad segin sus
necesidades y deseos.

El juego se clasifica en tres tipos, alineados con las etapas del desarrollo cognitivo. El
juego de ejercicio (0-2 afios) es caracteristico del periodo sensoriomotor, donde los nifios repiten
acciones simples como balancear objetos, experimentando con su entorno. El juego simbdlico
(2-6 aiios), propio del periodo preoperacional, implica el uso de simbolos para representar la
realidad, lo que fomenta la imaginacién. En esta etapa, los nifios recrean experiencias y
resuelven conflictos internos mediante actividades como jugar con muifiecas o simular roles
imaginarios. Finalmente, los juegos de reglas emergen a partir de los 7 afios, durante el periodo
de las operaciones concretas, cuando los nifios comienzan a seguir normas, facilitando la
socializacion y la comprension de reglas sociales (Piaget, 1975).

Los juegos de reglas son especialmente relevantes en el desarrollo intelectual y social,
ya que introducen a los nifios en un marco cooperativo y socializado. En estos juegos, la
contribucion activa de los participantes es crucial, al igual que el respeto por las normas
establecidas. Las reglas, que inicialmente son flexibles, se vuelven mads estrictas a medida que
los nifios maduran y comprenden su valor como consensos sociales. Esta evolucién en la
comprension de las normas fomenta la cooperacion y prepara a los nifios para desenvolverse en

contextos grupales mas complejos (Piaget, 1975).

Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky resalta la influencia del entorno social y cultural
en el desarrollo cognitivo. Vygotsky sostiene que el aprendizaje es un proceso social mediado
por la interaccién con otros, en lugar de ser inicamente una actividad individual. Un concepto
clave en su teorfa es la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), que representa la brecha entre lo
que un nifio puede hacer por si solo y lo que puede lograr con la guia o colaboracién de otros,
como adultos o compafieros mas capaces (Vygostsky, 1978). En el contexto de los juegos
cooperativos, los nifios trabajan juntos y se apoyan mutuamente para superar desafios y aprender
nuevas habilidades. A través de la interaccion, los estudiantes no solo desarrollan habilidades

sociales, sino también cognitivas, internalizando conocimientos mientras colaboran.
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Vygotsky argumenta que el uso del lenguaje juega un papel fundamental en este proceso,
ya que facilita la comunicacién y la negociacion durante las actividades grupales (Vygotsky,
1979). Al participar en juegos cooperativos, los nifios aprenden a expresar ideas, escuchar a los

demads y resolver problemas en equipo, lo que refuerza su aprendizaje.

Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura

La teoria del aprendizaje social de Albert Bandura sostiene que las personas adquieren
nuevos comportamientos mediante la observacion de los demads. Este proceso, denominado
aprendizaje vicario, permite que los individuos aprendan no solo observando las acciones de
otros, sino también analizando las consecuencias que estas generan (Bandura, 1977). En el
contexto de los juegos cooperativos, los nifios observan a sus compafieros o figuras de autoridad
y modelan su comportamiento. Por ejemplo, si un nifio resuelve un conflicto durante el juego,
los demds pueden aprender estrategias para enfrentar situaciones similares y desarrollar
actitudes prosociales mediante la observacion.

Bandura (1977) también destaca la importancia de la autoeficacia, es decir, la creencia
en la capacidad propia para realizar tareas con éxito. Los juegos cooperativos proporcionan un
entorno propicio para fortalecer esta autoeficacia, ya que al observar los logros de otros
miembros del grupo, los nifios se motivan y ganan confianza en sus propias habilidades. Esta
experiencia no solo mejora su disposicion a enfrentar desafios, sino que también refuerza la
cohesion grupal, generando un clima donde cada participante se siente capaz y dispuesto a

colaborar para alcanzar metas comunes.

2.2.2. Habilidades sociales

Segun Caballo (2007), estas habilidades incluyen la capacidad de expresar sentimientos,
opiniones, deseos y derechos en contextos sociales, respetando siempre a los demds y
resolviendo problemas actuales, lo que contribuye a prevenir dificultades futuras. Este enfoque
destaca la importancia de la adaptacion a diferentes situaciones sociales y del respeto mutuo.

Por su parte, Monjas (2006) afiade que las habilidades sociales no son un rasgo innato
de la personalidad, sino conductas aprendidas y fundamentales para ejecutar tareas
interpersonales de forma competente. Esto implica que pueden ser desarrolladas y

perfeccionadas a través del aprendizaje y la experiencia.
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Por otro lado, el MINEDU (2007) amplia la comprension de las habilidades sociales al
describirlas como un grupo de aprendizajes vinculados a cualidades y sentimientos que facilitan
la interaccidn efectiva con otras personas. Este enfoque incluye conductas esenciales que
fomentan relaciones saludables y agradables, tales como la empatia, el liderazgo, la asertividad
y la escucha activa.

Asimismo, Gismero (2002) lo define como un conjunto de acciones verbales y no
verbales, que son en muchas ocasiones independientes y especificas para cada situacioén. Esta
forma de comunicacién permite a los individuos expresar sus necesidades, sentimientos,
preferencias, opiniones y derechos en contextos interpersonales, sin experimentar ansiedad y de
manera que no genere malestar en los demads. Al hacerlo, se refuerza tanto a nivel interno como
externo, aumentando asi la probabilidad de recibir un refuerzo positivo.

Finalmente, Goldstein et al. (1989) amplian la definicidn al incluir una serie de destrezas,
habitos, conductas y emociones que se utilizan para interactuar con los demds de forma
adecuada, subrayando que estas habilidades permiten responder de manera pertinente a las

acciones de los otros, facilitando la convivencia social.

Componentes y clases de habilidades sociales

Caballo (2007) establece tres elementos esenciales dentro de las habilidades sociales: En
primer lugar esta el componente fisiolégico, que hace referencia a las variaciones corporales
que una persona experimenta en situaciones sociales, tales como la frecuencia cardiaca, la
presion arterial y la sudoracién. La manera en que se interpretan estas respuestas puede servir
como sefial para identificar como nos sentimos y para regular nuestro comportamiento, aunque
también puede generar descontrol si no se comprenden adecuadamente (Caballo, 2007).

En segunda posicion estd el componente conductual, que incluye el comportamiento
observable de las personas. Este aspecto abarca tanto el lenguaje verbal como el no verbal.
Segtn Caballo (2007), se puede dividir en tres categorias: elementos verbales, que implican el
contenido del discurso y la formalidad; elementos no verbales, que incluyen el contacto visual,
las expresiones faciales, la postura y otros gestos; y elementos paralingiiisticos, que abarcan el
tono de voz y los silencios durante la comunicacidn.

El tercer componente, el cognitivo, involucra los pensamientos, emociones y creencias

que una persona sostiene sobre una situacion social. Borrego (2010) citando a Van-Der Hofstadt
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(2005), senala cinco aspectos clave que intervienen en el proceso de interaccién social:
competencia, estrategias de codificacion, anticipacion de consecuencias, valores 'y
autorregulacién. Estos elementos son determinantes en la forma en que una persona procesa la
informacion que recibe, interpreta el entorno y ajusta su conducta en funcién de las expectativas
y resultados esperados. Estos factores no solo influyen en el comportamiento observable, sino
también en cdmo las personas perciben y reaccionan ante situaciones sociales, lo que afecta su
capacidad para adaptarse y responder de manera efectiva.

Ademads, Pefiafiel y Serrano (2010) identifican tres tipos de habilidades sociales:
instrumentales, emocionales y cognitivas. Por su parte, Rosales et al. (2013) proponen una
clasificacion mas amplia, sugiriendo cuatro categorias de habilidades sociales que pueden influir
tanto en relaciones satisfactorias como destructivas. En este sentido, las habilidades cognitivas
involucran el uso de componentes psicoldgicos, como deseos y necesidades; las habilidades
emocionales se centran en la expresion de emociones como la tristeza o la ira; las habilidades
instrumentales son técnicas ttiles para la resolucion de conflictos; y, finalmente, las habilidades

comunicativas son aquellas que se utilizan para interactuar verbalmente con los demas.

El aprendizaje y el desarrollo de las habilidades sociales

Peiiafiel y Serrano (2010) identificaron cuatro mecanismos clave que son fundamentales
para el desarrollo de habilidades sociales: la experiencia directa, la observacion activa, la
expresion verbal y la retroalimentacion interpersonal. Cada uno de estos mecanismos juega un
papel importante en el aprendizaje y la practica de habilidades sociales en diversas situaciones.

Monjas propone diversos métodos en su enfoque pedagdgico para la ensefianza de
habilidades sociales. Uno de ellos es la instruccion mediante palabras, didlogos y debates, con
el objetivo de que los estudiantes comprendan el significado de las habilidades ensefiadas,
facilitando su aplicacion en la vida diaria. El modelo también incluye el uso de la técnica de
modelado, en la que tanto docentes como alumnos imitan comportamientos ejemplares, mientras
otros observan. Este enfoque recurre a ejemplos pricticos que reflejan situaciones cotidianas
(Peniafiel y Serrano, 2010).

Una vez comprendidos los conceptos y analizados los ejemplos, se inicia la fase de
préctica en el aula, donde los estudiantes perfeccionan las habilidades en contextos simulados o

reales. El proceso continda con la retroalimentaciéon, donde tanto el profesor como los
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compaieros ofrecen comentarios que orientan hacia la mejora. Finalmente, se asignan tareas
fuera del aula para reforzar lo aprendido, con instrucciones claras y un seguimiento que permite
evaluar el progreso alcanzado (Pefiafiel y Serrano, 2010).

Segin Borrego (2010), el desarrollo de las habilidades sociales comienza desde el
momento en que una persona entra en contacto con el mundo, ya que de inmediato empieza a
interactuar con su entorno social. Cada experiencia de interaccion contribuye a la construcciéon
de estas habilidades, que son fundamentales para enfrentar desafios sociales a lo largo de la
vida. Borrego enfatiza que las etapas de la nifiez y la adolescencia resultan ser momentos
cruciales para el fortalecimiento y desarrollo de estas competencias, dado que en estos periodos
las personas participan activamente en diversos contextos sociales que les brindan la
oportunidad de mejorar sus destrezas interpersonales y adaptativas.

Borrego sefiala que la socializacion es clave para la adquisicion de conocimientos,
normas y valores, elementos que facilitan la integracién de las personas en su entorno social y
les permiten participar activamente en la comunidad. Segin Borrego, este proceso ocurre en dos
fases principales: la socializacion primaria y la secundaria. La socializacién primaria, que se
lleva a cabo durante los primeros afios de vida, es fundamental para la asimilacion de normas
basicas, con una influencia predominante de la familia. Por otro lado, la socializacién secundaria
comienza alrededor de los seis afios, cuando el nifio empieza a interactuar con un abanico mas
amplio de agentes socializadores, como compafieros de clase y educadores, que contribuyen a

la internalizacion de normas y valores mds complejos.

Dimensiones de las habilidades sociales

Las dimensiones de las competencias sociales son amplias y diversas, segin lo que
indican diferentes autores. Monjas (2006) identifica seis areas esenciales que los nifios deben

desarrollar, destacando cuatro dimensiones fundamentales:

Habilidades basicas de interaccion social

Las habilidades bésicas de interaccion social comprenden un conjunto fundamental de
destrezas y conductas que son esenciales para establecer relaciones efectivas con otros, ya sea
en situaciones afectivas, amistosas o en cualquier contacto personal. A menudo, estas

habilidades son subestimadas debido a su aparente simplicidad y se perciben como meras
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formalidades. Sin embargo, su relevancia en las interacciones de nifios y adolescentes ha sido
ampliamente respaldada (Monjas, 2006).

En particular, esta habilidad pone énfasis en la sonrisa y la risa, comportamientos que
suelen acompanar las interacciones sociales. La sonrisa es un gesto que generalmente transmite
aceptacion, aprobacion, gratitud y placer, actuando como una sefial no verbal que precede al
inicio de muchas interacciones. Se manifiesta en multiples encuentros sociales, facilitando la
conexion entre individuos. Por otro lado, la risa se asocia con el disfrute y la diversién en la
interaccion, indicando que los participantes estdn disfrutando del momento (Monjas, 2006).

Segtin Monjas (2006), las habilidades bésicas de interaccion social son fundamentales
en cualquier entorno, ya que, aunque puedan parecer simples, su desarrollo es crucial por ser la
base de competencias sociales mds complejas. Estas habilidades incluyen acciones como sonreir
y reir, que fomentan un ambiente positivo y facilitan la conexion con los demds, y saludar, que
marca el comienzo de una interaccién. También abarca la capacidad de realizar presentaciones,
esencial para establecer nuevas relaciones, y hacer favores, que fortalece los lazos
interpersonales mediante actos de generosidad. Por tultimo, la cortesia y amabilidad juegan un
papel esencial en el mantenimiento de relaciones sanas y respetuosas, consolidando un trato

empatico y cordial con los demas.

Habilidades para hacer amistades

Segun Monjas (2006), el desarrollo de habilidades que faciliten la formacién de
amistades es crucial para establecer interacciones sociales positivas y duraderas. Las amistades
no solo aportan disfrute mutuo, sino que también juegan un papel fundamental en el crecimiento
emocional y social del individuo. Los nifios que logran formar vinculos sélidos tienden a
adaptarse mejor a diferentes situaciones, ya que reciben mds interacciones positivas y
oportunidades sociales por parte de sus compaifieros. Este proceso contribuye significativamente
a su bienestar y a la construccion de relaciones gratificantes en su entorno.

Entre las habilidades esenciales para establecer y mantener amistades se destacan varias
competencias clave. Reforzar a los demds mediante el reconocimiento y el apoyo fortalece los
lazos interpersonales. Iniciar interacciones sociales a través de actividades o conversaciones
permite abrir canales de comunicacién y acercamiento. Ademads, integrarse en juegos facilita la

creacion de vinculos y promueve un sentido de pertenencia dentro del grupo. Ofrecer ayuda
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refleja empatia y disposicién para colaborar, mientras que cooperar y compartir son
competencias fundamentales para mantener relaciones saludables y equitativas, fomentando un

ambiente de respeto y confianza mutua.

Habilidades relacionadas con las percepciones

Desde la perspectiva de Monjas (2006), las habilidades de percepcion estdn
estrechamente relacionadas con la conducta asertiva, que implica expresar los sentimientos y
defender los derechos propios de manera clara y directa, sin menoscabar los derechos de los
demads. La asertividad permite a las personas proteger sus intereses mientras muestran respeto
hacia los otros, logrando asi un equilibrio entre ambas partes. Las personas asertivas suelen tener
una alta autoestima, son emocionalmente expresivas y promueven el respeto por sus deseos y
opiniones, lo que favorece la construccion de relaciones saludables y equilibradas.

En este contexto, destacan varias habilidades esenciales para desarrollar una conducta
asertiva. Realizar autoafirmaciones positivas refuerza la autoestima mediante un didlogo interno
constructivo. Expresar emociones de manera adecuada permite comunicar sentimientos de
forma clara y adaptada a cada situacion. Aceptar y manejar las emociones ajenas refleja empatia
y capacidad para lidiar con las emociones de los demds. Asimismo, defender los propios
derechos de manera respetuosa asegura que las necesidades personales se expresen sin vulnerar
los derechos de otros. Finalmente, argumentar y defender opiniones de forma constructiva
facilita la exposicion de puntos de vista mediante el didlogo 16gico y abierto, promoviendo la

comprensién mutua.

Habilidades para relacionarse con los adultos

Las habilidades para relacionarse con los adultos son fundamentales para que los nifios
establezcan conexiones efectivas con personas de mayor edad o autoridad. Es importante que
comprendan que estas interacciones difieren de las que tienen con sus pares, sin que ello
implique una relaciéon de sumision o dependencia. El objetivo es que ambas partes obtengan
beneficios mutuos, promoviendo un entorno de respeto y colaboracion (Monjas, 2006). A través
de estas relaciones, los nifios desarrollan habilidades que les permiten enfrentar situaciones en

las que la interaccién con adultos es clave, tanto en la escuela como en el hogar.
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Sin embargo, algunos nifios presentan dificultades al interactuar con los adultos, lo que
puede derivar en comportamientos inapropiados. Aquellos con competencias sociales limitadas
tienden a relacionarse de manera negativa con los adultos, lo que a menudo provoca reprimendas
o sanciones. Entre los patrones probleméticos mas comunes se encuentran la busqueda constante
de atencion, la participacion solo en situaciones estrictamente necesarias, o la evitacion total de
la interaccion con adultos. Estas dificultades pueden obstaculizar el desarrollo de relaciones
saludables y la capacidad de manejar conflictos en contextos familiares y escolares (Monjas,
2006).

Dada su relevancia, Monjas (2006) identifica varias habilidades clave para facilitar estas
interacciones. Conversar con los adultos permite establecer un didlogo abierto y constructivo,
mientras que mostrar cortesia refuerza el respeto y la consideracion mutua. Reforzar el
comportamiento positivo de los adultos contribuye a validar actitudes constructivas,
fortaleciendo la relacion. Ademads, hacer peticiones de manera adecuada ensefia a los nifios a
expresar sus necesidades con claridad y respeto, y resolver problemas de forma conjunta
fomenta la colaboracidn en la busqueda de soluciones efectivas, consolidando una dindmica

asertiva y proactiva en las interacciones con los adultos.

Importancia de las habilidades sociales

El desarrollo de las habilidades sociales es crucial para establecer relaciones
constructivas y satisfactorias con los demas. Cuando estas destrezas no se encuentran bien
desarrolladas, las personas pueden verse atrapadas en la timidez y el miedo, lo que les dificulta
expresar sus pensamientos y sentimientos. Por esta razén, las competencias sociales son
esenciales para interactuar de manera adecuada en el tejido social (Rosales et al., 2013).

Es fundamental evaluar el nivel de desarrollo de nuestras habilidades sociales para
identificar dreas de mejora y fortalezas. Reconocer cudles habilidades necesitan mayor atencién
nos permite entrenarlas y fortalecerlas, lo que a su vez favorece interacciones sociales mas
efectivas (Monjas, 2006). Al abordar estas areas, no solo se mejora la comunicacion y las
relaciones interpersonales, sino que también se contribuye al bienestar emocional y social de los
individuos.

Monjas (2006) enfatiza que las interacciones sociales durante la nifiez y la adolescencia

son fundamentales para el desarrollo de las habilidades sociales. Estas experiencias
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proporcionan oportunidades tnicas para adquirir destrezas que no se pueden obtener de ninguna
otra manera. Por lo tanto, es crucial que los estudiantes establezcan conexiones interpersonales
en el entorno educativo. Aquellos que enfrentan dificultades en estas relaciones o carecen de
habilidades sociales pueden encontrarse en situaciones de marginacion y enfrentar problemas
en su conducta, emociones y rendimiento académico.

Las competencias sociales abarcan habilidades que son esenciales para facilitar
interacciones adecuadas y enriquecedoras, lo que a su vez les permite a las personas enfrentar
de manera efectiva los retos y exigencias diarias. Estas competencias no son rasgos innatos, sino
comportamientos que pueden ser observados, medidos y modificados. Ademds, estdn
influenciadas por el contexto social, cultural y religioso en el que se desarrolla cada individuo,
lo que subraya la importancia de un entorno positivo para su aprendizaje y prictica (Monjas,
2006).

De acuerdo con Peiafiel y Serrano (2010), las habilidades sociales son fundamentales
para establecer y mantener relaciones interpersonales saludables. Cuando estas destrezas se
desarrollan adecuadamente, se contribuye al bienestar personal y se mejora la satisfaccion de
las personas con las que se interactia. En este sentido, las habilidades sociales no solo permiten
la comunicacién efectiva de ideas, sentimientos y actitudes, sino que también se basan en un
marco de respeto mutuo.

Estas competencias son esenciales para fomentar la satisfaccion personal, enriquecer las
experiencias individuales y colectivas, y promover una vida equilibrada y saludable. Ademas,
son cruciales para crear un ambiente armonioso, ya sea en el &mbito escolar, familiar o en grupos
sociales (Rosales, et al., 2013). Por lo tanto, el desarrollo de habilidades sociales no solo

beneficia al individuo, sino que también mejora la calidad de las interacciones en su entorno.

Evaluacion de las habilidades sociales

La evaluacion de las habilidades sociales en educacion primaria ha sido objeto de estudio
por varios autores reconocidos en el ambito de la psicologia y la educacion. Caballo (2007) es
uno de los principales investigadores en este campo, desarrollando herramientas como la Escala
Multidimensional de Expresién Social (EMES) que permiten medir la asertividad y las

competencias interpersonales tanto en nifios como en adultos. Su trabajo destaca la relevancia
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del contexto social y emocional en la evaluacién de estas habilidades, planteando que su
desarrollo varia significativamente segun el entorno.

En la misma linea, Gismero (2002) elaboré la Escala de Habilidades Sociales (EHS), un
instrumento que ha sido utilizado para evaluar las competencias sociales en diferentes grupos
poblacionales, incluyendo el nivel primario. Este autor subraya la importancia de medir la
capacidad de los nifios para iniciar y mantener relaciones sociales, lo que resulta fundamental
para su integracion en el entorno escolar. Por su parte, Mérida et al. (2015) contribuyeron con
el desarrollo del cuestionario EDINA, un instrumento disefiado para evaluar la autoestima y
habilidades sociales en nifios en edad escolar, enfatizando la validez y fiabilidad del mismo en
la medicién de competencias emocionales y sociales esenciales en esta etapa.

Ademas, autores como Griffith et al. (2016) han analizado cémo las caracteristicas
individuales, familiares y escolares influyen en el desarrollo de estas habilidades, sugiriendo
que la evaluacién adecuada es clave para disefiar intervenciones educativas mds eficaces.
Finalmente, Katzmann et al. (2019) realizaron estudios comparativos sobre la eficacia de
programas de entrenamiento en habilidades sociales, destacando que las intervenciones grupales
mejoran significativamente las competencias sociales de los nifios con problemas conductuales,
lo que refuerza la necesidad de implementar herramientas de evaluacién robustas en las escuelas.

Estos trabajos ofrecen un panorama amplio sobre cdmo se evalian las habilidades
sociales en la educaciéon primaria y subrayan la importancia de contar con instrumentos
validados para obtener resultados precisos y fiables que faciliten el disefio de programas

educativos adecuados.
Teorias de aprendizaje de las habilidades sociales
Teoria del Aprendizaje Social de Bandura

Bandura argumenta que los comportamientos sociales se adquieren a través de la
observacion, la imitacion y la experiencia directa. Los juegos cooperativos representan un
entorno ideal para este tipo de aprendizaje, ya que permiten a los nifios observar cémo otros
gestionan situaciones sociales relevantes, como la resolucién de conflictos o la negociacién de
roles. A medida que los participantes imitan estas conductas observadas y reciben

retroalimentacion inmediata (tanto de sus compaferos como del contexto del juego), desarrollan
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habilidades clave como la empatia, la cooperacion y la autorregulaciéon emocional (Bandura,
1986). Asimismo, el refuerzo positivo que surge al completar un objetivo grupal potencia el
interés por continuar desarrollando estas habilidades. El juego se convierte asi en un espacio de
practica donde los errores se convierten en oportunidades de aprendizaje, sin las consecuencias

negativas de otros contextos sociales mds formales.
Teoria de la Interdependencia Positiva de Johnson y Johnson

Johnson y Johnson sostienen que el aprendizaje cooperativo es mds efectivo cuando los
miembros de un grupo perciben que su éxito individual esté ligado al éxito colectivo. Los juegos
cooperativos fomentan este tipo de interdependencia, donde los nifios dependen unos de otros
para alcanzar un objetivo comuin. Esto promueve una participacion equitativa y desarrolla
habilidades como la comunicacion efectiva, la toma de decisiones en equipo y el respeto mutuo.
La interdependencia positiva no solo incrementa la motivacion y el compromiso de los
participantes, sino que también fortalece sus habilidades sociales al practicar el apoyo mutuo,
el reconocimiento del esfuerzo ajeno y la integracion de diferentes perspectivas (Johnson y
Johnson, 1989). En el contexto educativo, este enfoque es particularmente util, ya que prepara
a los nifios para afrontar situaciones colaborativas en la vida diaria, tanto en el &mbito académico

como en lo social.
2.3. Hipotesis

Hipotesis general

Hi:  Los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades sociales en los
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La Convencion, regién Cusco, 2024.

Ho:  Los juegos cooperativos no mejoran significativamente las habilidades sociales en los
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La Convencion, region Cusco, 2024.

Hipatesis especificas

Hi:  Los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades bdsicas de

interaccion social en los estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa
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Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La Convencién, regién Cusco,
2024.

Los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades para hacer amigos
en los estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni, provincia de La Convencion, regiéon Cusco, 2024.

Los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades relacionadas a las
percepciones en los estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie
N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La Convencidn, regién Cusco, 2024.

Los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades para relacionarse
con los adultos en los estudiantes del nivel primaria de la Instituciéon Educativa Bilingiie

N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La Convencion, region Cusco, 2024.
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III. METODOLOGIA

3.1. Nivel, tipo y diseiio de investigacion

En este estudio, se empled una metodologia estrictamente estructurada que respetd cada
uno de los procedimientos y técnicas necesarios para analizar el impacto de los juegos
cooperativos en las habilidades sociales. Segtin Jiménez (1998), el método cientifico abarca un
conjunto integral de procesos, principios, categorias y estrategias que orientan la investigacion
hacia una resolucion eficiente y fundamentada de problemaéticas cientificas.

Nivel de investigacion

Ademas, el nivel o alcance del estudio fue de naturaleza explicativa, con el propésito de
comprender a profundidad el fendmeno investigado mediante una explicacion detallada. Este
tipo de alcance busca revelar las razones detrds de un fenémeno, las condiciones en las que se
presenta y su relacion con otras variables (Herndndez et al., 2014). En este contexto, se
recolectaron datos relacionados con las habilidades sociales de estudiantes de nivel primaria
pertenecientes a la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni,
provincia de La Convencion, regién Cusco, 2024, con el objetivo de potenciar esta variable a
través de la implementacion de juegos cooperativos.

Tipo de investigacion

De igual manera, se adopté un enfoque cuantitativo, caracterizado por evaluar los
procesos desde una perspectiva grupal, desarrolldndolos de forma ordenada y verificable.
Aunque este enfoque destaca por su rigurosidad, permite ajustes en sus etapas para optimizar la
precision de los datos recolectados (Hernéndez et al., 2014). En este marco, la informacion fue
obtenida mediante una ficha de observacién, cuyos resultados se cuantificaron para elaborar
tablas y gréficos que facilitaran su anélisis.

Diseno de investigacion

El disefio empleado en esta investigacion fue de tipo preexperimental, basado en la
implementaciéon de un pretest y un postest sobre un tnico grupo de participantes. Segun lo
seflalado por Herndndez et al. (2014), este enfoque consiste en aplicar un tratamiento a un grupo
y posteriormente medir una o mds variables para analizar su respuesta al mismo. En este tipo de
disefio, no se manipula la variable dependiente ni se trabaja con grupos de control. En este caso,

se llevé a cabo una ficha de observacion inicial como pretest, seguida de un tratamiento
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compuesto por 9 sesiones. Finalmente, se aplic6 nuevamente la ficha de observacién como
postest, evaluando los cambios producidos por la implementacion de los juegos cooperativos.

Del mismo modo, el estudio adopté un enfoque longitudinal, lo que implicé la
recopilacién de datos de una misma poblacién en distintos momentos dentro de un periodo
especifico. Este enfoque permitié observar y analizar como las variables experimentaron
transformaciones a lo largo del tiempo (Bernal, 2010).

El disefio de la investigacion qued¢ sintetizado en el siguiente diagrama:

GE: 01 X O3

GE  : Grupo experimental

O : Observacion 1 (pretest)
02 : Observacion 2 (postest)
X : Variable independiente

3.2. Poblacion y muestra

Poblacion

Segun Hernandez et al. (2014), la poblacion se refiere al conjunto completo de casos que
poseen caracteristicas comunes y constituye el grupo al cual se busca generalizar los hallazgos
de la investigacion. En este caso, la poblacién estuvo conformada por los estudiantes de nivel
primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni,
provincia de La Convenciodn, region Cusco, durante el afo 2024.
Tabla 1

Poblacion de estudiantes

Grado Varon Mujer Total
Primer grado 3 2 5
Segundo grado 2 3 5
Tercer grado 4 2 6
Cuarto grado 3 2 5
Quinto grado 0 2 2
Sexto grado 2 0 2
Total 14 11 25
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Nota: En base a la ndmina de matricula 2024.

Criterios de seleccion

Criterios de inclusion

Para la investigacion, se consideraron criterios de inclusion que alberga la participacion
de los estudiantes de todo el nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257, que
cuenten con el consentimiento informado de sus tutores legales y que se encuentren
matriculados durante el aio 2024, garantizando asf la adecuada representacion y cumplimiento
de los requisitos éticos y académicos para el estudio.
Criterios de exclusion

Para el estudio, se también se definieron criterios de exclusidon que contemplan a
estudiantes que no asisten regularmente a la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257 y aquellos
que no cuenten con su consentimiento informado. Esto se debe a que la naturaleza de las
actividades requiere participacion continua y progresiva, ya que solo mediante una asistencia
constante se garantiza el desarrollo gradual de las habilidades y aprendizajes propuestos. La
inclusion de estudiantes con presencia irregular podria comprometer tanto la calidad del proceso
educativo como la validez de los resultados del estudio, afectando la coherencia en la

intervencion y evaluacion.

Muestra

Hernandez et al. (2014) definen la muestra como el subconjunto de elementos que,
perteneciendo a la poblacién total, poseen caracteristicas particulares que los hacen
representativos de dicho grupo. Para esta investigacion, la seleccion de la muestra se realizé
aplicando criterios de inclusidn y exclusion, garantizando asi la validez de los resultados y el
adecuado progreso del estudio. En consecuencia, la muestra representé de manera fiel a los
estudiantes de nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el

distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn, regiéon Cusco, en el afio 2024.
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Tabla 2

Muestra de estudiantes

Grado Varon Mujer Total
Primer grado 3 2 5
Segundo grado 2 3 5
Tercer grado 4 2 6
Cuarto grado 3 2 5
Quinto grado 0 2 2
Sexto grado 2 0 2
Total 14 11 25

Nota: Némina de matricula 2024.

Muestreo

Gomez (2014) enfatiza la importancia del muestreo en la investigacion, ya que permite
seleccionar una muestra que sea verdaderamente representativa de la poblacion objetivo. De
este modo, los datos obtenidos reflejan con precision las caracteristicas de toda la poblacion.
Para este estudio, se implementd un muestreo no probabilistico o por conveniencia, lo cual
significa que el investigador escoge deliberadamente a aquellos participantes que considera mds
pertinentes para los objetivos del estudio. Para el autor, el muestreo intencionado se basa en
seleccionar aquellos elementos que el investigador estima como los mds relevantes para obtener

resultados significativos. Para ello se considerd los siguientes criterios de inclusion y exclusion:
3.3. Variables. Definicion y Operacionalizaciéon

Variable independiente:
Juego cooperativo

El juego cooperativo ayuda a transmitir y reforzar cédigos de valores especificos, se
modela la forma en que las personas interactian entre si y se define una particular concepcion
de lo que significa el disfrute y la diversion. Requiere el involucramiento de todos los miembros
de un grupo donde surgen sentimientos de aceptaciéon y consideracién entre los miembros,
promoviendo el apoyo mutuo, la empatia y el trabajo en equipo para alcanzar las metas

(Bantula, 2018).
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Variable dependiente:
Habilidades sociales

Monjas (2006) menciona que las habilidades sociales no son un rasgo innato de la
personalidad, sino conductas aprendidas y fundamentales para ejecutar tareas interpersonales de
forma competente. Esto implica que pueden ser desarrolladas y perfeccionadas a través del

aprendizaje y la experiencia.
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Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de las variables de estudio

) . ESCALA  CATEGORIAS
VARIABLE C%E;‘EIE;CTISEL (l))Il::]g‘lI{liIgIISlI\I(?;I\IIJ DIMENSIONES INDICADORES DE (0) )
MEDICION VALORACION

El juego Reconoce a sus compaiieros

cooperativo N Juegos de por su nombre durante las

ayuda a transmitir presentacién y interacciones del juego.

y reforzar c6digos conocimiento  Inicia conversaciones con al

de i valores ) grupal menos un compafiero durante

especiiicns, - 3¢ La variable el desarrollo del juego.

modela la forma jyegos Partici .

en  que a5 cooperafivos. es articipa en actividades de

P ) y

personas usado como contacto flSl(':O dc? manera

interactdan entre estrategia para el Juegos de respetuosa y sin regstenma.

s y se define una  desarrollo de las  coptacto Muestra seguridad y

particular habilidades confianza al realizar
Variable concepcion de 1o gocijales. Por ello, actividades de contacto fisico
independiente: que significa el ge consideran 09 con otros. inal - Satisfactorio
Juegos disfrute 'y la tipos de juegos Colabora con sus compaiieros Ordina - Insatisfactorio
cooperativos diversion. cooperativos  los para  percibir  estfmulos

_Reqliiere ) el cuales se JUegos de auditivos, visuales o tactiles

1nvolucramiento 4 crcepcion .

de todos los ?f;ﬁgog??aue?gz E)liscrilr)ninaciyén dqrante quuego.

miembros de un respetando  los sensorial le/erenma correc‘tamente los

grupo donde indicadores  de estimulos sepsonales en el

surgen cada tipo de juego conte?(to del juego en grupo.

sentimientos de cooperativo. Mantiene el equ111br10

aceptacion y individual y ayuda a sus

consideracion Juegos de compafieros a lograr el

entre los equilibrio equilibrio grupal.

miembros,

promoviendo el

Colabora con sus compafieros
para mantener la estabilidad
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apoyo mutuo, la
empatia y el
trabajo en equipo
para alcanzar las
metas (Bantula,
2018).

Juegos de
expresion
corporal

Juegos de
observacion y
atencion

Juegos de
organizacion
espacial y
temporal

Juegos de
animacion

del grupo durante las
actividades.

Utiliza la expresiéon corporal
para comunicar sus ideas o
emociones en el contexto del
juego.

Interpreta correctamente las
sefiales no verbales de sus
compaieros y responde de
manera adecuada.

Mantiene la atencién en los
movimientos o acciones de
sus compafieros durante todo
el juego.

Responde rdpidamente y de
manera efectiva a las sefiales
observadas en el juego.
Coordina sus movimientos
con los de sus compaieros
para mantener el ritmo del
juego.

Planifica sus acciones en
funcién de las necesidades
espaciales y temporales del
grupo.

Se  mantiene activo y
participativo en las dindmicas
grupales de animacion.
Motiva a sus compaieros a
participar en las actividades
animadas del juego.
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Variable
dependiente:
Habilidades
sociales

Monjas  (2006)
afiade que las
habilidades

sociales no son un
rasgo innato de la
personalidad, sino
conductas
aprendidas y
fundamentales
para ejecutar
tareas
interpersonales de
forma
competente. Esto
implica que
pueden ser
desarrolladas y
perfeccionadas a

través del
aprendizaje y la
experiencia.

Para operar vy
medir la variable
habilidades

sociales se hara
uso de sus cuatro

dimensiones:
habilidades
basicas de
interaccion social,
habilidades para
hacer amigos,
habilidades

relacionadas a las
percepciones y
habilidades para
relacionarse con
los adultos, cada
una dimensionada
en 2 indicadores y
cada indicador en
3 items, haciendo
un total de 24
items

Juegos de
distension y
vuelta a la
calma

Habilidades
basicas de
interaccion
social

Habilidades
para hacer
amigos

Habilidades

relacionadas a

las
percepciones

Habilidades
para
relacionarse
con los adultos

Participa activamente en los

juegos de relajaciébn para
reducir la intensidad fisica y
emocional.

Demuestra  una  actitud

tranquila y cooperativa al
finalizar las actividades del

juego.
— Sonrie y rie al interaccion - AltO'
— Medio
— Saluda a otros ~ Bajo

— Muestra cortesia y
amabilidad

— Refuerza s los demas

— Inicia interacciones
sociales
— Coopera y comparte

— Expresa emociones
adecuadamente

— Acepta emociones de los
demas

— Defiende sus derechos de
forma respetuosa

— Conversa respetuosamente
con los adultos

— Muestra cortesia hacia los
adultos

— Hace peticiones de manera
adecuada

Ordinal
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3.4. Técnica e instrumentos de recoleccion de informacion

Técnica

Segin Jiménez (1998), una vez definidos con claridad los objetivos de una investigacion,
resulta esencial seleccionar y precisar las técnicas, métodos o procedimientos mds adecuados
para alcanzarlos de forma efectiva.

En este estudio, se utiliz6 la observacién como técnica principal, dado su papel
fundamental en la recoleccién directa de datos de la realidad. Esta técnica se basa en la
percepcidn y registro sistematico de situaciones, conductas o hechos especificos. Herndndez et
al. (2014) la describen como un proceso organizado para examinar y documentar fendmenos tal
como se presentan en su entorno natural, evitando cualquier manipulacién o alteracién de las
condiciones existentes.

Instrumento

Summers (1984) sefiala que el objetivo principal de un instrumento de medicién es
evaluar de manera precisa las caracteristicas de un individuo utilizando una escala especifica.

En este estudio, se empled la ficha de observacion como instrumento, dado que
constituye una herramienta clave para sistematizar el proceso de recoleccion de datos. Esta ficha
proporciona un formato estructurado donde el investigador registra sus observaciones de manera
ordenada. Segtiin Herndndez et al. (2014), la ficha de observacién es un documento previamente
disefiado que permite anotar comportamientos, eventos o situaciones especificas, tal como se
presentan en su entorno natural. Ademas, esta herramienta puede incluir criterios predefinidos
0 pautas sobre los elementos a observar, como conductas, tiempos, frecuencias o interacciones.

El instrumento desarrollado para esta investigacion se fundamenté en las dimensiones
propuestas por Monjas (2006) en su obra “Programa de ensefianza de habilidades de interaccion
social (PEHIS)”, considerando cuatro dimensiones principales para su aplicacion.

Descripcion del instrumento

El instrumento denominado “Ficha de observacion para las habilidades sociales™ para el

nivel primario, creado a partir de la informacién de Monjas (2006), fue utilizado para medir el

nivel de desarrollo de las habilidades sociales a nivel de variable y dimensiones. Este
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instrumento incluye por cada dimension, 3 indicadores y 2 items por cada indicador. En total,
la ficha de observacion consta de 24 items.
Medicion de la variable

Para cada dimension de la investigacion: habilidades bdsicas de interaccion social,
habilidades para hacer amigos, habilidades relacionadas a las percepciones y habilidades para
relacionarse con los adultos, se designo el siguiente puntaje: bajo (1 punto), medio (2 puntos) y
alto (3 puntos). Asimismo, a partir de la sumatorio de los puntajes obtenidos por cada muestra,

se considerd los siguientes baremos que permitieron procesar de manera eficiente los datos.

Tabla 4

Baremo de la variable habilidades sociales

Nivel Rangos Descripcion
Alto 56 - 72 Excelente

Medio 40 - 55 Necesita mejorar
Bajo 24 - 39 Insuficiente

Nota: Estos baremos se crearon a partir de los puntajes minimos y maximos.

Tabla 5

Baremo de la dimension habilidades bdsicas de interaccion social

Nivel Rangos Descripcion
Alto 14 - 18 Excelente

Medio 10 - 13 Necesita mejorar
Bajo 6 - 9 Insuficiente

Nota: Estos baremos se crearon a partir de los puntajes minimos y maximos.

Tabla 6

Baremo de la dimension habilidades para hacer amigos

Nivel Rangos Descripcion
Alto 14 - 18 Excelente

Medio 10 - 13 Necesita mejorar
Bajo 6 - 9 Insuficiente

Nota: Estos baremos se crearon a partir de los puntajes minimos y maximos.
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Tabla 7

Baremo de la dimension habilidades relacionadas a las percepciones

Nivel Rangos Descripcion
Alto 14 - 18 Excelente

Medio 10 - 13 Necesita mejorar
Bajo 6 - 9 Insuficiente

Nota: Estos baremos se crearon a partir de los puntajes minimos y maximos.

Tabla 8

Baremo de la dimension habilidades para relacionarse con los adultos

Nivel Rangos Descripcion
Alto 14 - 18 Excelente

Medio 10 - 13 Necesita mejorar
Bajo 6 - 9 Insuficiente

Nota: Estos baremos se crearon a partir de los puntajes minimos y maximos.

Validez del Instrumento

La validez y confiabilidad de un instrumento de medicién reflejan la medida en que este
se ajusta a las necesidades de la investigacion. Segun Hernandez y Mendoza (2020), la validez
se refiere a la capacidad del instrumento para medir lo que se supone que debe medir. Es decir,
un instrumento es vélido cuando realmente evalia lo que se pretende medir, y su validez puede
variar en grados, como alta, media o baja, y debe ser demostrada y comprobada. Por lo tanto,
un test puede ser valido para un grupo o contexto especifico, pero no para otros. En este sentido,
la validez de los instrumentos fue evaluada por expertos antes de su aplicacion.

Tabla 9

Validacion por juicio de expertos

Experto Validez
Mg. Melissa Barzola Pino Aplicable
Mtra. Angelica Rojas Dipas Aplicable
Mtro. Gene Omar Huanquis Sulca Aplicable

Nota: Elaboracion propia.
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Confiabilidad del Instrumento

Segin Rios (2021), la confiabilidad se define como el grado en que la aplicacién repetida
del mismo instrumento al mismo sujeto produce resultados consistentes. Para evaluar la
confiabilidad del instrumento, se llevé a cabo una prueba piloto en una muestra de 10 estudiantes
del quinto grado de primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito
de Megantoni, provincia de La Convencion, regién Cusco, durante el afio 2024. Cuyo estadistico
Alfa de Cronbach arrojé una confiabilidad fue igual a 0,950, que evidencia que el instrumento
tuvo muy alta confiabilidad.

Tabla 10
Niveles de confiabilidad

Valores Nivel
De 0.01a20.2 Muy baja confiabilidad
De 0,21 a 0,40 Baja confiabilidad
De 0,41 a 0,60 Moderada confiabilidad
De 0,61 a 0,80 Alta confiabilidad
De 0,81 al Muy alta confiabilidad

Nota: Elaboracion propia
3.5. Método de analisis de datos

Los datos obtenidos se recolectaron aplicando el instrumento disefiado a los estudiantes
de nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de
Megantoni, provincia de La Convencion, region Cusco, durante el afio 2024. Para garantizar la
validez del instrumento, se realiz6 una evaluacién previa mediante juicios de expertos, quienes
revisaron su contenido y estructura, y se llevd a cabo una prueba piloto para determinar su
confiabilidad. La consistencia interna del instrumento fue verificada utilizando el software IBM
SPSS Statistics 26, que también fue empleado para el anélisis de los datos recopilados.

Con el objetivo de asegurar una mediciéon adecuada de la variable, se aplicaron los
baremos previamente definidos en la investigacion. Estos baremos facilitaron la organizacion,
procesamiento y posterior interpretacion de los datos. El andlisis estadistico incluyé la

elaboracion de tablas de frecuencia y grificos generados mediante Microsoft Excel (version
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2023), lo cual permitié visualizar las tendencias y patrones de los datos obtenidos. Ademads, el
programa IBM SPSS Statistics 26 se utiliz6 para realizar el andlisis estadistico en profundidad,
dentro del marco preexperimental. Finalmente, se extrajeron conclusiones sobre la influencia de
los juegos cooperativos en la mejora de las habilidades sociales en los estudiantes del nivel
primaria, proporcionando una vision clara del impacto de la estrategia pedagdgica

implementada.
3.6. Aspectos éticos

En esta investigacion se siguieron los lineamientos éticos dispuestos por la Universidad
Catélica Los Angeles de Chimbote (ULADECH, 2024), que abordan los siguientes principios:

Principio de respeto y proteccion de los derechos intervinientes: Se garantizé la
integridad, seguridad y resguardo del bienestar de todos los participantes al recabar su
autorizacion consciente previo a su intervencion en el estudio. Asimismo, los datos obtenidos
se gestionaron bajo estricta confidencialidad, empledndose unicamente con propdsitos
investigativos.

Principio de libre participacion por propia voluntad: ~ Se brind6 a los participantes toda
la informacion esencial sobre el estudio, permitiéndoles tomar una decisién consciente y
participar de manera voluntaria. Se garantiz6 que los padres firmaran el consentimiento
informado, mientras que los menores otorgaron su asentimiento tras comprender la relevancia
de la investigacion. En todo momento, se respeto la libertad de los participantes para retirarse
del estudio sin enfrentar repercusiones negativas.

Principio de beneficencia y no maleficencia: Las actividades y procedimientos se
estructuraron cuidadosamente para no comprometer el bienestar fisico, mental o emocional de
los estudiantes. Se llevé a cabo un monitoreo continuo para asegurar que la participacion en el
estudio resultara beneficiosa y no generara ningun perjuicio a los participantes. Las sesiones
fueron planeadas meticulosamente, buscando minimizar posibles efectos adversos y maximizar
los beneficios para los estudiantes involucrados en la investigacion.

Principio de justicia: Se garantizé la equidad en la seleccion de los participantes y en el
acceso a los beneficios del estudio, evitando cualquier tipo de discriminacién o sesgo. Se

implementaron medidas para prevenir sesgos en el proceso de investigacion, considerando los
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intereses y necesidades de la comunidad, priorizando el bienestar colectivo sobre las
preocupaciones individuales. Se detallaron las limitaciones del estudio, incluyendo aspectos
relacionados con el disefio, los métodos utilizados y las restricciones inherentes a los
investigadores, que pudieron influir en la interpretacion de los resultados finales.

Se utiliz6 un disefio preexperimental para reducir al minimo los sesgos, lo que permitié
una evaluacién objetiva de los resultados mediante mediciones claras antes y después de la
intervencion, evitando la influencia de variables no controladas. Ademads, se realizaron rigurosos
procesos de validacion del instrumento de medicién (Ficha de observacién), asegurando tanto
la validez como la confiabilidad a través de varios analisis.

La validez de contenido fue garantizada mediante consultas con expertos y una revision
profunda de la literatura. Para evaluar la confiabilidad, se midi6 la consistencia interna del
instrumento, obteniendo un coeficiente Alfa de Cronbach que confirmo su solidez y fiabilidad.

Integridad y honestidad: ~ Se emplearon métodos y técnicas de investigacion éticos y
transparentes, alineados con las mejores practicas cientificas. Todos los procedimientos, andlisis
y resultados fueron cuidadosamente documentados, garantizando la integridad del estudio. Se
cit6 de manera adecuada toda la informacidon proveniente de otras fuentes, respetando y
reconociendo las contribuciones de los autores correspondientes.

El informe final fue sometido al programa anti-plagio Turnitin, asegurando que el
porcentaje de similitud se mantuviera por debajo del 25%. Se realizé una divulgacién clara de
cualquier relacion financiera o de otro tipo que pudiera haber generado un conflicto de interés,
asegurando que no influenciara la conduccién del estudio ni la presentacion objetiva de los
resultados. Cualquier conflicto de interés que surgiera fue notificado y gestionado
adecuadamente, garantizando que no afectara el desarrollo ni la imparcialidad de la
investigacion.

Cuidado del medio ambiente: Se eligieron materiales y recursos que minimizaron el
impacto ambiental, manteniendo un enfoque centrado en la sostenibilidad. Los recursos
naturales fueron gestionados de manera responsable, y se implementé un manejo adecuado de
los residuos generados durante el estudio. Se priorizé el uso de materiales reciclables y
reutilizables en todas las actividades, como el empleo de papel reciclado y la promocién de

dispositivos digitales para reducir el consumo de papel.
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Un protocolo riguroso de gestion de residuos fue establecido, contemplando la
clasificacion y reciclaje. Los desechos orgdnicos se compostaron, mientras que los inorganicos
se separaron para su reciclaje. Todas las actividades se realizaron dentro del aula, evitando
intervenciones en el entorno natural, asegurando asi que no se causara dafio al ecosistema local.

Se detallaron de manera clara los posibles riesgos, dafios o beneficios que podrian haber
afectado a los animales, plantas o el medio ambiente, en caso de haber estado involucrados en
el estudio. Ademads, se proporciond una descripcion completa de los impactos negativos, riesgos
y beneficios potenciales para el ecosistema y la biodiversidad durante el desarrollo del pre-

experimento.
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IV. RESULTADOS

En este capitulo se presentan los hallazgos obtenidos a partir de la implementacion de
los juegos cooperativos para la mejora de las habilidades sociales y de sus dimensiones en
estudiantes del nivel primaria
Analisis descriptivo

En relacion al primer objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los juegos
cooperativos mejoran las habilidades bdésicas de interaccion social en estudiantes del nivel

primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257.

Tabla 11

Nivel de habilidades bdsicas de interaccion social segiin pretest y postest

Pretest Postest
Nivel de logro x -
Frecuencia hi% Frecuencia hi%
Alto 1 4% 21 84%
Medio 3 12% 4 16%
Bajo 21 84% 0 0%
Total 25 100% 25 100%

Nota: Extraido de los datos de la ficha de observacion.

Figura 1

Grdfico comparativo del nivel de habilidades bdsicas de interaccion social

100% 84% 84%
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Alto Medio Bajo
NIVEL

M PRETEST m POSTEST

Nota: Tabla 11.
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Descripcion: En la tabla 11 y figura 1, a través de la comparacion del pretest y postest,
se observa mejoras en las habilidades bdsicas de interaccién social, dado que hubo una reduccién
del 84% al 0% en el nivel bajo y, se increment6 del 4% al 84% en el nivel alto y del 12% al 16%
en el nivel medio. Los resultados descritos se justifican por el cumplimiento de los items, que
promovieron mejoras sustanciales en las habilidades sociales de los estudiantes. Conductas
como sonreir, saludar, agradecer y colaborar fomentaron interacciones positivas y fortalecieron
la cohesion grupal. Estas acciones no solo impactaron en las relaciones entre compafieros, sino
también en la creacién de un clima escolar mas armoénico. El incremento en el nivel alto y la
eliminacién del nivel bajo reflejan la adopcién consistente de comportamientos prosociales.
Esto evidencia el éxito de las estrategias aplicadas para potenciar la convivencia y la

cooperacion.

Referente al segundo objetivo especifico, se demostr6 en qué medida los juegos
cooperativos mejora las habilidades relacionadas a las percepciones en estudiantes del nivel

primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257.

Tabla 12

Nivel de habilidades para hacer amigos en el pretest y postest

Pretest Postest
Nivel de logro
Frecuencia hi% Frecuencia hi%
Logro satisfactorio 1 4% 20 80%
En proceso 5 20% 5 20%
En inicio 19 76% 0 0%
Total 25 100% 25 100%

Nota: Extraido de los datos de la ficha de observacion.
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Figura 2

Grdfico comparativo del nivel de habilidades para hacer amigos
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Nota: Tabla 12.

Descripcion: En la tabla 12 y figura 2, comparando el pretest y postest, se observa una
mejora en las habilidades para hacer amigos en los estudiantes. La reduccién del 76% al 0% en
el nivel bajo, el aumento del 4% al 80% en el nivel alto, se debe al cumplimiento de los items
evaluados. Acciones como felicitar, apoyar verbalmente, iniciar conversaciones y proponer
actividades conjuntas fomentaron relaciones positivas y mayor confianza entre los estudiantes.
Ademds, compartir materiales y colaborar activamente en juegos grupales fortaleci6 la cohesion
y el trabajo en equipo. Estos resultados confirman el impacto de las estrategias implementadas

para promover interacciones amigables y cooperativas.

Considerando el tercer objetivo especifico, se demostré en qué medida los juegos
cooperativos mejora las habilidades relacionadas a las percepciones en estudiantes del nivel

primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257.
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Tabla 13

Nivel de habilidades relacionadas a las percepciones en el pretest y postest

Pretest Postest
Nivel de logro - -
Frecuencia hi% Frecuencia hi%
Logro satisfactorio 1 4% 17 68%
En proceso 3 12% 8 32%
En inicio 21 84% 0 0%
Total 25 100% 25 100%

Nota: Extraido de los datos de la ficha de observacion.

Figura 3

Grdfico comparativo del nivel de habilidades relacionadas a las percepciones
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Nota: Tabla 13.

Descripcion: En la tabla 13 y figura 3, comparando el pretest y postest, se observan
mejoras en el desarrollo de las habilidades relacionadas a las percepciones, dado que hubo una
reduccién del 84% al 0% en el nivel bajo y un incremento en los niveles alto del 4% al 68% y

medio del 12% al 32%. Las mejoras observadas en el desarrollo de habilidades relacionadas a

32%

84%

Bajo

0%

las percepciones se explican por el cumplimiento de los items evaluados, que fomentan un

manejo adecuado de las emociones y la empatia. La expresion adecuada de emociones, el control
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de la frustracién y la empatia promovieron interacciones mas armoénicas. Asimismo, responder
positivamente a las emociones de otros, defender opiniones con respeto y comunicar
necesidades de manera asertiva fortalecieron la capacidad de los estudiantes para interactuar en

un contexto social diverso.

En base al objetivo general, se demostré en qué medida los juegos cooperativos mejora
las habilidades para relacionarse con los adultos en estudiantes del nivel primaria de la

Institucién Educativa Bilingiie N° 52257.

Tabla 14

Nivel de habilidades para relacionarse con los adultos en el pretest y postest

Pretest Postest
Nivel de logro - -
Frecuencia hi% Frecuencia hi%
Logro satisfactorio 1 4% 22 88%
En proceso 5 20% 3 12%
En inicio 19 76% 0 0%
Total 25 100% 25 100%

Nota: Extraido de los datos de la ficha de observacion.

Figura 4

Grdfico comparativo del nivel de habilidades para relacionarse con los adultos
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Nota: Tabla 14.
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Descripcion: En la tabla 14 y figura 4, comparando el pretest y postest se observan
mejoras en las habilidades para relacionarse con los adultos, dado que se dio una reduccién del
76% al 0% en el nivel bajo y, se increment6 del 4% al 88% en el nivel alto. Las mejoras en las
habilidades para relacionarse con los adultos se explican por el cumplimiento de los items
evaluados, los cuales promovieron comportamientos respetuosos y adecuados en las
interacciones. Acciones como interactuar con respeto, participar en didlogos y utilizar modales
apropiados fortalecieron la comunicacién efectiva con los adultos. Asimismo, seguir
indicaciones, solicitar ayuda respetuosamente y pedir permiso de manera adecuada fomentaron
relaciones basadas en la cortesia y el respeto. Este progreso significativo evidencia el éxito de

las estrategias aplicadas para desarrollar interacciones positivas con figuras adultas.

En base al objetivo general, se demostr6 en qué medida los juegos cooperativos mejora
las habilidades sociales en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie

N° 52257.

Tabla 15

Nivel de habilidades sociales en el pretest y postest

Pretest Postest
Nivel de logro - :
Frecuencia hi% Frecuencia hi%
Logro satisfactorio 1 4% 23 92%
En proceso 3 12% 2 8%
En inicio 21 84% 0 0%
Total 25 100% 25 100%

Nota: Extraido de los datos de la ficha de observacion.
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Figura 5

Grdfico comparativo del nivel de habilidades sociales
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Nota: Tabla 15.

Descripcion: En la tabla 15 y figura 4, comparando el pretest y postest se observa una
reduccidn del 84% al 0% en el nivel bajo y, se increment6 del 4% al 92% en el nivel alto, debido
a que los estudiantes mejoraron sus habilidades sociales en todas sus dimensiones. El progreso
se evidencia en las habilidades bésicas de interaccion social, habilidades para hacer amigos,
habilidades relacionadas a las percepciones y las habilidades para relacionarse con los adultos.
Esto deja en claro el impacto de los juegos cooperativos en las habilidades sociales en los

estudiantes del nivel primaria de la Instituciéon Educativa Bilingiie N° 52257.
4.2. Analisis inferencial

4.2.1. Procedimiento de la prueba de normalidad

Para la eleccion de la prueba estadistica para contrastar la aceptacion o rechazo de la
hipétesis nula general y especificas, se realizd6 una prueba de normalidad, tomando en

consideracion el estadistico Shapiro Wilk, dado que la muestra es menor que 50 (25 estudiantes).
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Planteamiento de la hipétesis

Ho: Los datos siguen una distribucién normal.
Hi: Los datos no siguen una distribucién normal.

Tabla 16

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Estadistico gl  Sig. Estadistico gl Sig.
Habilidades sociales — pretest ,259 25  ,000 ,709 25 ,000
Habilidades sociales — postest ,157 25 ,114 ,956 25 ,333

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

Segun a la informacion brindada por la tabla 16, la significancia arroja un p-valor = 0,000
para el pretest y un p-valor = 0,333 para el postest, dejando en claro que se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipétesis alterna, concluyendo que los datos siguen una distribucién no
paramétrica, tomando en considerando el uso del estadistico de Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon.

4.2.2. Procedimiento de la prueba de hipétesis
Hipatesis especifica 1

Ho:  El uso de los juegos cooperativos no mejora significativamente las habilidades bésicas
de interaccion social en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa
Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencion,
region Cusco, durante el afio 2024.

Hi:  El uso de los juegos cooperativos mejora significativamente las habilidades bésicas de
interaccion social en estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie
N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencién, region

Cusco, durante el ano 2024.
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Tabla 17

Estadisticos de prueba para la dimension habilidades bdsicas de interaccion social

Postest - pretest
Z -4,395
Sig. asintética(bilateral) ,000

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

A partir de la tabla 17, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir y decidir mediante la informacién dada, Z = -4,395 y un p-valor =
0,000 < 0,05, que es necesario rechazar la hipotesis nula, concluyendo que, el uso de los juegos
cooperativos mejora significativamente las habilidades bdésicas de interaccion social en
estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el

distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn, regién Cusco, durante el afio 2024.
Hipotesis especifica 2

Ho:  El uso de los juegos cooperativos no mejora significativamente las habilidades para
hacer amigos en estudiantes del nivel primaria de la Instituciéon Educativa Bilingiie N°
52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn, regién Cusco,
durante el afio 2024.

Hi:  El uso de los juegos cooperativos mejora significativamente las habilidades para hacer
amigos en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257,
ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencion, regiéon Cusco, durante

el afio 2024.

Tabla 18

Estadisticos de prueba para la dimension habilidades para hacer amigos

Postest - pretest
Z -4,360
Sig. asintética(bilateral) ,000

Nota: IBM SPSS Statistics 26.
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A partir de la tabla 18, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir y decidir mediante la informacién dada, Z = -4,360 y un p-valor =
0,000 < 0,05, que es necesario rechazar la hipétesis nula, concluyendo que, el uso de los juegos
cooperativos mejora significativamente las habilidades para hacer amigos en estudiantes del
nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de

Megantoni, provincia de La Convencidn, regién Cusco, durante el afio 2024.
Hipotesis especifica 3

Ho:  El uso de los juegos cooperativos no mejora significativamente las habilidades
relacionadas a las percepciones en estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La
Convencion, regién Cusco, durante el afio 2024.

Hi:  El uso de los juegos cooperativos mejora significativamente las relacionadas a las
percepciones en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N°
52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn, region Cusco,

durante el afio 2024.

Tabla 19

Estadisticos de prueba para la dimension habilidades relacionadas a las percepciones

Postest - pretest
Z -4,308
Sig. asintética(bilateral) ,000

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

A partir de la tabla 19, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir y decidir mediante la informacién dada, Z = -4,308 y un p-valor =
0,000 < 0,05, que es necesario rechazar la hipétesis nula, concluyendo que, el uso de los juegos
cooperativos mejora significativamente las habilidades relacionadas a las percepciones en
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el

distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn, regién Cusco, durante el afio 2024.
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Hipdtesis especifica 4

Ho:  El uso de los juegos cooperativos no mejora significativamente las habilidades para
relacionarse con los adultos en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa
Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn,
region Cusco, durante el afio 2024.

Hi:  El uso de los juegos cooperativos mejora significativamente las habilidades para
relacionarse con los adultos en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa
Bilingiie N°® 52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencion,

region Cusco, durante el afio 2024.

Tabla 20

Estadisticos de prueba para la dimension habilidades para relacionarse con los adultos

Postest - pretest
Z -4,381

Sig. asintética(bilateral) ,000

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

A partir de la tabla 20, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir y decidir mediante la informacién dada, Z = -4,381 y un p-valor =
0,000 < 0,05, que es necesario rechazar la hipétesis nula, concluyendo que, el uso de los juegos
cooperativos mejora significativamente las habilidades para relacionarse con los adultos en
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingtie N° 52257, ubicada en el

distrito de Megantoni, provincia de La Convencidn, regién Cusco, durante el afio 2024.
Hipdtesis general

Ho:  El uso de los juegos cooperativos no mejora significativamente las habilidades sociales
en estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingtie N° 52257, ubicada
en el distrito de Megantoni, provincia de La Convencion, regién Cusco, durante el afio
2024.

Hi:  El uso de los juegos cooperativos mejora significativamente las habilidades sociales en

estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en
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el distrito de Megantoni, provincia de La Convencion, regiéon Cusco, durante el afio

2024.

Tabla 21

Estadisticos de prueba para las habilidades sociales

Postest - pretest
z -4,374
Sig. asintética(bilateral) ,000

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

A partir de la tabla 21, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir y decidir mediante la informacion dada, Z = -4,374 y un p-valor =
0,000 < 0,05, que es necesario rechazar la hipétesis nula, concluyendo que, el uso de los juegos
cooperativos mejora significativamente las habilidades sociales en estudiantes del nivel primaria
de la Institucion Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni, provincia

de La Convencidn, regién Cusco, durante el afio 2024.

60



V. DISCUSION

5.1. Discusion de los resultados

Objetivo general

En este estudio se llegd a dar respuesta al objetivo general centrado en demostrar en qué
medida los juegos cooperativos mejoran las habilidades sociales en estudiantes del nivel
primaria en la Instituciéon Educativa Bilingiie N° 52257, ubicada en el distrito de Megantoni,
provincia de La Convencién, regién Cusco, durante el afio 2024.. Los resultados obtenidos
demuestran que los juegos cooperativos produjeron una mejora significativa en las habilidades
sociales de los estudiantes, como se evidencié en el andlisis descriptivo y estadistico. Al
comparar los resultados del pretest y postest, el nivel "alto" increment6 de un 4% a un 92%,
mientras que el nivel "medio" bajé del 12% al 8%, y el nivel "bajo" se redujo notablemente de
84% a 0%. El andlisis inferencial con la prueba de rangos con signo de Wilcoxon arroj6 un valor
Z =-4,395 y un p-valor de 0,000, lo cual permiti6 rechazar la hipétesis nula y concluir que los
juegos cooperativos tienen un efecto significativo en el desarrollo de las habilidades sociales de
los estudiantes.

Estos hallazgos son consistentes con lo reportado por Quifionez (2021), quien encontrd
que los juegos cooperativos mejoraron las habilidades sociales en estudiantes, alcanzando un
incremento del 0% al 100% en el nivel alto y obteniendo un p-valor = 0,001 a través de la prueba
estadistica U Mann - Whitney. Asimismo, Estrada et al. (2020) observaron un aumento
significativo en el nivel alto de habilidades sociales en estudiantes de sexto grado, pasando del
21,9% al 53,1%, alcanzando un p-valor = 0,001 para el grupo experimental. A nivel regional,
Salas (2020) obtuvo mejoras en el desarrollo de las habilidades sociales con p-valor = 0,001
mediante la prueba T Student, destacando que los juegos cooperativos favorecen las habilidades
sociales en contextos educativos diversos.

Los resultados se fundamentan en la teoria sociocultural de Vygotsky, que enfatiza el
aprendizaje mediado a través de la interaccién social. En los juegos cooperativos, la Zona de
Desarrollo Proximo facilita el desarrollo de habilidades interpersonales. Ademds, Bandura
(1977) resalta que el aprendizaje vicario, presente en estas dindmicas, permite a los nifios
modelar comportamientos sociales positivos. Monjas (2006) argumenta que las habilidades

sociales basicas, como saludar y colaborar, son esenciales para relaciones efectivas y se pueden
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desarrollar mediante el juego. Por dltimo, Caballo (2007) subraya que estas competencias no
son innatas, sino adquiridas, lo que refuerza la idea de que estrategias como los juegos
cooperativos son herramientas pedagdgicas efectivas

Entre las limitaciones se identifica la variabilidad en las habilidades sociales de los
participantes, lo que pudo influir en la rapidez de los avances observados. Ademas, el contexto
bilingiie y multicultural de la institucion educativa puede haber introducido factores externos
que afectaron la homogeneidad de los resultados. Por dltimo, el tamafio reducido de la muestra
limita la generalizacion de los hallazgos a contextos mds amplios.

Por tanto, los juegos cooperativos demostraron ser efectivos para mejorar las habilidades
sociales en estudiantes del nivel primario. Se sugiere ampliar la implementacién de estas
estrategias, integrando adaptaciones para atender contextos multiculturales y lingiiisticos
diversos. Ademads, futuros estudios podrian considerar muestras mds grandes y explorar la
influencia de variables contextuales, como el entorno familiar y comunitario, en el desarrollo de
habilidades sociales. Estas acciones permitirdin maximizar el impacto de las intervenciones
educativas basadas en juegos cooperativos.

Primer objetivo especifico

Siguiendo con el primer objetivo especifico, se logré6 demostrar en qué medida los
juegos cooperativos desarrolla las habilidades basicas de interaccidn social en estudiantes del
nivel primaria. Los resultados mostraron una mejora notable en esta dimensién. Antes de la
intervencion, el 84% de los estudiantes se encontraba en el nivel “bajo” y este porcentaje
disminuyo a 0% tras el postest. Simultaneamente, el nivel “alto” aument6 del 4% al 84%, y el
nivel “medio” subid del 12% al 16%. La prueba de rangos con signo de Wilcoxon arrojé un
valor Z de -4,395 y un p-valor de 0,000, lo que permitié rechazar la hipétesis nula y concluir
que los juegos cooperativos mejoraron significativamente las habilidades bésicas de interaccion
social de los estudiantes del nivel primaria.

Los resultados obtenidos se alinean con investigaciones previas. Por ejemplo, Bonilla y
Marcano (2024) concluyeron que los juegos cooperativos son efectivos para fortalecer las
habilidades sociales basicas y emocionales en nifios de primer grado, evidenciando un aumento
significativo en la cohesion social. A nivel nacional, Pastor (2024) report6 una influencia
significativa de estas estrategias en estudiantes de primaria, con un incremento del nivel mas

alto en habilidades sociales en un 90.4% y un p-valor = 0,001. A nivel regional, Espiritu (2020)
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destac6 que el uso de juegos como el de roles mejord las habilidades sociales basicas de los
estudiantes del 0% al 100% y obteniendo un p-valor = 0,000 mediante la prueba T Student, lo
que corrobora la efectividad de estas actividades en el contexto educativo bilingiie.

Estos resultados son coherentes con las bases tedricas propuestas. Segin Vygotsky
(1978), la interaccidn social en actividades grupales, como los juegos cooperativos, potencia el
aprendizaje en la Zona de Desarrollo Préximo. Monjas (2006) identifica las habilidades bdsicas
de interaccion social, como saludar y colaborar, como esenciales y susceptibles de fortalecerse
mediante estrategias pedagdgicas. Bandura (1977) enfatiza el aprendizaje vicario, presente en
los juegos cooperativos, al permitir que los estudiantes modelen comportamientos positivos
observados en sus pares. Finalmente, Johnson y Johnson (1989) argumentan que la
interdependencia positiva, caracteristica de los juegos cooperativos, promueve la cohesion
grupal y el desarrollo de habilidades sociales bésicas

Entre las limitaciones identificadas se encuentra la diversidad en los niveles iniciales de
habilidades sociales de los participantes, lo que pudo influir en el ritmo de mejora de algunos
estudiantes. Ademds, el entorno multicultural y bilingiie de la institucion pudo generar desafios
adicionales en la implementacion homogénea de las actividades. Por ultimo, la duracién
limitada de la intervencién y el uso de una baja cantidad de muestra podria haber restringido el
alcance del impacto observado, evitando las generalizaciones de los resultados.

Por tanto, los juegos cooperativos demostraron ser una estrategia eficaz para mejorar las
habilidades basicas de interaccion social en estudiantes de primaria. Se recomienda extender
estas actividades en el tiempo y disefiar adaptaciones culturales y lingiiisticas para maximizar
su efectividad en contextos diversos. Ademads, futuras investigaciones podrian explorar como
factores externos, como el apoyo familiar, contribuyen al desarrollo de habilidades sociales,
asegurando un impacto mds profundo y sostenible en el tiempo.

Segundo objetivo especifico

Concerniente al segundo objetivo especifico, se logr6 demostrar en qué medida los
juegos cooperativos desarrollan las habilidades para hacer amigos en estudiantes del nivel
primaria. Los resultados indicaron una mejora significativa en esta dimensién dado que en el
nivel “bajo” se redujo del 76% al 0%, mientras que el nivel “alto” aument6 del 4% al 80% vy el
nivel “en proceso” se mantuvieron los porcentajes estables en un 20%. La prueba de Wilcoxon

para las habilidades para hacer amigos mostré un valor Z de -4,360 y un p-valor de 0,000, lo
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que ayud¢ a decidir rechazar la hipétesis nula, concluyendo que los juegos cooperativos tienen
un impacto positivo en el desarrollo de las habilidades para hacer amigos.

Estos hallazgos coinciden con los algunos estudios previos. Por ejemplo a nivel
internacional, Padial et al. (2024), evidenciaron un aumento significativo en las habilidades
sociales mediante un programa de juegos y danzas, particularmente en aspectos como la
colaboracién y la empatia. A nivel nacional, Saavedra (2023) destac6 que el uso de juegos
cooperativos increment6 las habilidades sociales, pasando de un nivel promedio bajo de 0% al
70% en niveles mas alto, obteniendo un p-valor = 0,000 por medio de la prueba T Student. En
el contexto regional, Alomias (2022) observé una correlacion significativa entre los juegos
cooperativos y las habilidades para establecer vinculos sociales positivos, destacando su
impacto en el desarrollo de amistades en entornos escolares

Desde el marco tedrico, Bandura (1977) resalta que las habilidades para hacer amigos se
fortalecen a través del aprendizaje vicario y la observacién de comportamientos positivos en el
grupo. Monjas (2006) subraya que competencias como iniciar conversaciones, cooperar y
compartir son esenciales para establecer amistades sdlidas, habilidades que se desarrollan
mediante los juegos cooperativos. Johnson y Johnson (1989) enfatizan que la interdependencia
positiva fomenta un entorno colaborativo donde se refuerzan las relaciones interpersonales.
Finalmente, Ruiz y Omeifiaca (2019) destacan que los juegos cooperativos no solo promueven
el trabajo en equipo, sino que también fortalecen la confianza y la empatia, esenciales para la
formacion de amistades.

Las limitaciones incluyen diferencias iniciales en las capacidades de los estudiantes para
formar amistades, lo que podria haber influido en los resultados. Ademads, el entorno rural y
bilingiie pudo haber presentado desafios en términos de comunicacién efectiva y cohesién
grupal, especialmente en los primeros momentos del programa.

Por consiguiente, los juegos cooperativos son una herramienta efectiva para desarrollar
habilidades para hacer amigos en los estudiantes. Se recomienda ampliar la intervencién a un
periodo mds largo e incluir actividades que refuercen las competencias comunicativas en
contextos bilingiies. Asimismo, seria util explorar coémo el entorno familiar y social contribuye

al mantenimiento de estas habilidades a largo plazo.
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Tercer objetivo especifico

Por dltimo, referente al tercer objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los
juegos cooperativos desarrolla las habilidades relacionadas a las percepciones en estudiantes del
nivel primaria. Los resultados indicaron una mejora en este aspecto, con una disminucién del
84% al 0% en el nivel “bajo” y un incremento del 4% al 64% en el nivel “alto” y del 12% al
32% en el nivel “medio”. La prueba de Wilcoxon arrojé un valor Z de -4,308 y un p-valor de
0,000, lo que confirma el rechazo de la hip6tesis nula, concluyendo que los juegos cooperativos
tienen un impacto significativo en las habilidades relacionadas a las percepciones en los
estudiantes del nivel primaria.

En estudios previos, Casado (2023) observé mejoras en habilidades relacionadas con la
percepcion y la empatia gracias a los juegos cooperativos, evidenciando un aumento en la
cohesion social del grupo. Rivera (2020) encontrd resultados similares en estudiantes de
primaria, donde las habilidades para reconocer y expresar emociones se incrementaron
significativamente obteniendo una mejora del 21% al 86% en el nivel logrado y un p-valor =
0,001 a través de la prueba T Student. Regionalmente, Salas (2020) obtuvo un p-valor = 0,001
y reportd que los juegos cooperativos influyen positivamente en las habilidades relacionadas
con la comprension de sentimientos y percepciones en los estudiantes.

Referente a ello, Vygotsky (1978) sostiene que las habilidades relacionadas a las
percepciones se desarrollan en un contexto social donde la interaccién mediada permite a los
estudiantes internalizar nuevas formas de pensamiento. Monjas (2006) destaca la importancia
de reconocer y manejar emociones propias y ajenas para construir relaciones sociales saludables.
Ruiz y Omefiaca (2019) subrayan que los juegos cooperativos permiten a los nifios experimentar
empatia y solidaridad, esenciales para mejorar las percepciones interpersonales. Finalmente,
Caballo (2007) argumenta que estas competencias no son innatas, sino que se adquieren
mediante actividades que fomentan la interaccion social positiva

Entre las limitaciones se encuentra la dificultad inicial para fomentar la empatia en
algunos estudiantes, posiblemente debido a contextos familiares o culturales diversos. También,
el tiempo relativamente corto de la intervencion podria haber restringido el desarrollo pleno de
estas habilidades.

Por tanto, los juegos cooperativos demostraron ser efectivos para mejorar las habilidades

relacionadas a las percepciones. Se sugiere incorporar actividades que promuevan la empatia y
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el reconocimiento emocional desde etapas tempranas y extender la duracion del programa para
reforzar los avances logrados. Ademds, seria interesante evaluar como factores externos, como
el apoyo docente y familiar, pueden influir en el desarrollo sostenido de estas habilidades.
Cuarto objetivo especifico

Por ultimo, referente al cuarto objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los
juegos cooperativos mejoran las habilidades para relacionarse con los adultos en estudiantes del
nivel primaria. Los resultados indicaron una mejora en esta dimensién, con una disminucién del
76% al 0% en el nivel “bajo” y del 20% al 12% en el nivel “medio”, demostrando un incremento
del 4% al 88% en el nivel “alto” La prueba de Wilcoxon arrojé un valor Z de -4,381 y un p-
valor de 0,000, lo que confirma el rechazo de la hipétesis nula concluyendo que los juegos
cooperativos mejoran significativamente las habilidades para relacionarse con los adultos en los
estudiantes del nivel primaria.

Resultados similares fueron reportados a nivel internacional por Gironda et al. (2024),
quienes encontraron que los juegos cooperativos fomentaron la confianza y la interaccién
positiva entre estudiantes y adultos en un entorno escolar. A nivel nacional, Inofan (2021)
destac6 que el uso de estrategias cooperativas incrementd en un 33% las habilidades para
relacionarse con figuras de autoridad. Por su parte, Alomias (2022) reporté que la interaccién
promovida por juegos cooperativos facilité la mejora en habilidades comunicativas y
relacionales con adultos, lo que refleja consistencia en los resultados obtenidos en esta
investigacion

Desde el marco tedrico, Vygotsky (1978) sostiene que la interaccion social,
especialmente con figuras de autoridad o mds experimentadas, permite a los nifios aprender y
desarrollar habilidades de comunicacién. Monjas (2006) enfatiza que las habilidades para
relacionarse con adultos, como el respeto, la cortesia y la capacidad de realizar peticiones
adecuadas, son esenciales para el desarrollo social y se fortalecen mediante précticas
interactivas. Ruiz y Omeiaca (2019) argumentan que los juegos cooperativos, al fomentar la
interaccion con diferentes roles, ayudan a los estudiantes a establecer vinculos respetuosos y
efectivos con adultos. Asimismo, Bandura (1977) resalta que el aprendizaje por observacion en
estas dindmicas permite a los nifios modelar comportamientos asertivos y respetuosos

Entre las limitaciones se encuentra la diversidad de contextos familiares de los

estudiantes, que pudo influir en las actitudes iniciales hacia los adultos. Ademads, el tiempo
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limitado de la intervencién podria no haber sido suficiente para consolidar plenamente estas
habilidades en todos los estudiantes. También, la adaptacion cultural del programa pudo haber
influido en la dindmica de las actividades.

Por tanto, los juegos cooperativos demostraron ser efectivos para mejorar las habilidades
para relacionarse con los adultos, promoviendo interacciones respetuosas y efectivas. Se
recomienda extender la duracion de las intervenciones y disefar actividades que involucren a
los padres y docentes como figuras activas en las dindmicas cooperativas, potenciando asf las
relaciones positivas. Asimismo, futuras investigaciones podrian explorar como los contextos
familiares influyen en el desarrollo de estas habilidades y como adaptarlas para maximizar su

efectividad en diversos entornos educativos.
5.2. Limitaciones del estudio

Entre las principales limitaciones de este estudio destaca el reducido tamafio de la
muestra, conformada por 25 estudiantes de quinto grado de la Institucién Educativa Bilingiie N°
52257 del distrito Megantoni, provincia de La Convencion, region Cusco, 2024. Este ndmero
limitado de participantes dificulta la posibilidad de generalizar los resultados a una poblacién
mas amplia, ya que una muestra pequefia no captura la diversidad completa de un grupo mas
extenso y heterogéneo. En consecuencia, los efectos identificados de los juegos cooperativos
sobre las habilidades sociales podrian no ser representativos de estudiantes con caracteristicas
diferentes, como aquellos en otros niveles educativos o en contextos escolares no bilingiies. En
futuras investigaciones, seria aconsejable trabajar con una muestra mas amplia que refleje de
manera adecuada la diversidad estudiantil, mejorando asi la generalizacion de los hallazgos.

El estudio se basé en un muestreo no probabilistico por conveniencia, lo que implica que
los participantes fueron seleccionados intencionalmente, sin recurrir a un procedimiento
aleatorio. Este enfoque puede generar sesgos, ya que la muestra no representa de forma aleatoria
a toda la poblacién objetivo y podria reflejar caracteristicas particulares de los estudiantes
incluidos. Esta limitacién reduce la capacidad de generalizar los resultados mas alld del contexto
estudiado, ya que no se garantiza que las caracteristicas de la muestra coincidan con las de una

poblacién més amplia. Para aumentar la validez externa en investigaciones futuras, se sugiere
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emplear un muestreo probabilistico, que permita una seleccién mds representativa de la
poblacién estudiantil.

El disefio metodoldégico adoptado fue de tipo preexperimental, basado en un esquema de
pretest y postest aplicado a un tnico grupo. Si bien este disefo es ttil para medir cambios antes
y después de la intervencidn, presenta limitaciones importantes en el control de variables
externas. La ausencia de un grupo de control dificulta descartar la influencia de factores externos
que puedan haber incidido en los resultados observados. Esto restringe la posibilidad de
establecer una relacién causal directa entre los juegos cooperativos y las mejoras en la
comprension lectora, dado que no se mitiga el impacto de otras variables potencialmente
influyentes. Para superar estas limitaciones, seria recomendable utilizar un disefio
cuasiexperimental o experimental con un grupo de control, lo que permitiria realizar andlisis
comparativos mds sOlidos y validar de manera mas precisa los efectos de los juegos

cooperativos.
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VI. CONCLUSIONES

En esta tesis, se logr6 demostrar en qué medida los juegos cooperativos mejora las
habilidades sociales en estudiantes del nivel primaria. A través de la comparacién entre el pretest
y el postest, los resultados reflejaron una notable mejora en los niveles, pasando de un 4% al
92% en el nivel alto, y disminuyendo el nivel bajo del 84% al 0%. El andlisis estadistico,
realizado mediante la prueba de Wilcoxon, arrojé un valor p = 0,000 < 0,05, concluyendo que
los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades sociales en los estudiantes
de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco, 2024.

En cuanto al primer objetivo especifico, se alcanzé a demostrar en qué medida los juegos
cooperativos mejoran las habilidades bésicas de interaccidn social en los estudiantes del nivel
primaria, dado que los resultados reflejaron un incremento en el nivel alto del 4% al 84% y una
baja en el nivel bajo, que disminuy6 del 84% al 0%. Asimismo, la prueba de Wilcoxon arrojo
un p-valor = 0,000 < 0,05, lo que permitié concluir que, los juegos cooperativos mejoran
significativamente las habilidades bdasicas de interaccion social en los estudiantes de la
Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni, provincia de La Convencion,
region Cusco, 2024.

Concerniente al segundo objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los
juegos cooperativos mejoran las habilidades para hacer amigos en los estudiantes del nivel
primaria, pues los resultados obtenidos de la comparacion del pretest y postest sefialaron un
aumento en el nivel alto del 4% al 80% y la disminucién en el nivel bajo del 76% al 0%,
respaldado por un p-valor de 0,000 < 0,05 obtenido a través de la prueba de Wilcoxon, lo que
permiti6é concluir que los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades para
hacer amigos en los estudiantes de la Institucion Educativa Bilingtie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La Convencion, region Cusco, 2024.

Respecto al tercer objetivo especifico, se logré6 demostrar en qué medida los juegos
cooperativos mejoran las habilidades relacionadas a las percepciones en los estudiantes del nivel
primaria, dado que los resultados reflejaron un aumento del 4% al 68% en el nivel alto y una
reduccion del 84% al 0% en el nivel bajo. Estos resultados fueron apoyados por la prueba

estadistica de Wilcoxon que ofreci6 un p-valor = 0,000 < 0,05, lo que permiti6 concluir que, los
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juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades relacionadas a las percepciones
en los estudiantes de la Instituciéon Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni,
provincia de La Convencidn, regién Cusco, 2024.

Por ltimo, referente al cuarto objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los
juegos cooperativos mejoran las habilidades para relacionarse con los adultos en los estudiantes
del nivel primaria, ya que los resultados mds significativos evidenciaron un aumento del 4% al
88% en el nivel alto y una reduccién del 76% al 0% en el nivel bajo. Estos resultados fueron
apoyados por la prueba de Wilcoxon que arrojé un p-valor = 0,000 < 0,05, concluyendo que,
los juegos cooperativos mejoran significativamente las habilidades para relacionarse con los
adultos en los estudiantes de la Institucién Educativa Bilingiie N° 52257 del distrito Megantoni,

provincia de La Convencion, region Cusco, 2024.
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VII. RECOMENDACIONES

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion presentd limitaciones derivadas
de su disefio preexperimental sin grupo de control, lo que restringe la capacidad de comparar
los resultados obtenidos y reduce la validez interna. Esta metodologia impide establecer
conclusiones sélidas sobre la eficacia de los juegos cooperativos en el desarrollo de las
habilidades sociales de los estudiantes de nivel primaria. Para abordar estas deficiencias, futuros
estudios podrian emplear un disefio cuasiexperimental que incluya un grupo de comparacion,
proporcionando un marco analitico mds robusto y fortaleciendo la credibilidad de los hallazgos.

En el dmbito préctico, los resultados obtenidos evidencian que los juegos cooperativos
ejercen un impacto positivo en las habilidades sociales de los estudiantes, resaltando la
necesidad de integrarlos de manera habitual en las practicas pedagdgicas, especialmente en
contextos educativos con recursos limitados. La implementacion de actividades ajustadas a los
niveles de avance de cada estudiante puede potenciar tanto el desarrollo de sus habilidades
sociales como su aprendizaje en general. Ademads, llevar a cabo evaluaciones periddicas del
progreso permitirfa personalizar las estrategias de ensefianza, atendiendo de forma maés efectiva
a las necesidades especificas de cada grupo estudiantil.

En el terreno académico, esta investigacion enfatiza la importancia de las habilidades
sociales como un componente esencial en el desarrollo integral de los estudiantes de primaria y
subraya el potencial de los juegos cooperativos en este nivel educativo. Se recomienda a las
instituciones de educacién superior fomentar investigaciones continuas sobre este tema,
promoviendo estudios que profundicen en el impacto de diversas metodologias en el desarrollo
de las habilidades sociales. Ademads, establecer convenios con instituciones educativas
permitiria extender el alcance de estas investigaciones, facilitando la validacién de sus
resultados en una diversidad de contextos. Por ultimo, seria beneficioso que las facultades
disefien talleres especializados en metodologias estadisticas y en el desarrollo de tesis, con el
fin de apoyar a los estudiantes de carreras educativas, quienes frecuentemente encuentran

desafios en el aprendizaje de competencias investigativas clave.
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Anexo 01: Matriz de consistencia

ANEXOS

TITULO: JUEGOS COOPERATIVOS PARA MEJORAR LAS HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 52257 - MEGANTONI - CUSCO, 2024

nivel primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito ~ Megantoni,
provincia de La
Convencién, regién
Cusco, 20247
Problemas
especificos

(En qué medida los
juegos  cooperativos
mejoran las
habilidades basicas de
interacciéon social en
los estudiantes del
nivel primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del

nivel primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencion, region
Cusco, 2024.

Objetivos especificos
Demostrar en qué
medida los juegos
cooperativos mejoran
las habilidades bésicas
de interaccion social en
los estudiantes del
nivel primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,

Bilingiie N°® 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco,
2024.

Ho: Los juegos cooperativos
no mejoran
significativamente las
habilidades sociales en los
estudiantes del nivel primaria
de la Institucion Educativa
Bilingiie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco,
2024.

Hipoétesis especificas

Hi: Los juegos cooperativos
mejoran  significativamente
las habilidades bdsicas de

conocimiento grupal
- Juegos de contacto
- Juegos de
percepcion y
discriminacion
sensorial

- Juegos de
equilibrio

- Juegos de
expresion corporal

- Juegos de
observacién y
atencion

- Juegos de
organizacion
espacial y temporal
- Juegos de
animacion

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
DEL PROBLEMA
Problema general Objetivo general Hipdtesis general Variable METODOLOGIA
(En qué medida los | Demostrar en qué | Hi: Los juegos cooperativos | independiente Método general:
juegos  cooperativos | medida los  juegos | mejoran  significativamente | Juegos cooperativos | Cientifico
mejoran las | cooperativos mejoran | las habilidades sociales en los | Dimensiones:
habilidades sociales en | las habilidades sociales | estudiantes del nivel primaria | - Juegos de TIPO Y NIVEL DE
los estudiantes del | en los estudiantes del | de la Instituciéon Educativa | presentacion y INVESTIGACION:

Tipo de Investigacion:
Cuantitativo - Aplicada
Nivel de
Investigacion:
Explicativo

TECNICA:
Observacion

INSTRUMENTO:
Ficha de observacion
de las habilidades
sociales.

DISENO DE
INVESTIGACION:
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distrito ~ Megantoni,
provincia de La
Convencién, regién
Cusco, 20247

(En qué medida los
juegos  cooperativos
mejoran las
habilidades para hacer
amigos en los
estudiantes del nivel
primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencién, region
Cusco, 20247

(En qué medida los
juegos  cooperativos
mejoran las
habilidades
relacionadas a las
percepciones en los
estudiantes del nivel
primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito ~ Megantoni,
provincia de La
Convencion, regién
Cusco, 20247

provincia de La
Convencion, region
Cusco, 2024.

Demostrar en qué
medida los  juegos
cooperativos mejoran
las habilidades para

hacer amigos en los
estudiantes del nivel
primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencién,  region
Cusco, 2024.

Demostrar  en
medida los juegos
cooperativos mejoran
las habilidades
relacionadas a las
percepciones en los
estudiantes del nivel
primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencién,  region
Cusco, 2024.

Demostrar  en
medida  los

qué

qué
juegos

interacciéon social en los
estudiantes del nivel primaria
de la Institucion Educativa
Bilingiie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La
Convencién, regién Cusco,
2024.

Hi: Los juegos cooperativos
mejoran  significativamente
las habilidades para hacer
amigos en los estudiantes del
nivel  primaria de la
Institucién Educativa
Bilingiie N°® 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco,
2024.

Hi: Los juegos cooperativos
mejoran  significativamente
las habilidades relacionadas a
las percepciones en los
estudiantes del nivel primaria
de la Institucion Educativa
Bilingiie N° 52257 del distrito
Megantoni, provincia de La
Convencion, region Cusco,
2024.

Hi: Los juegos cooperativos
mejoran  significativamente
las habilidades para
relacionarse con los adultos
en los estudiantes del nivel

- Juegos de
distension y vuelta a
la calma

Variable
dependiente
Habilidades sociales
Dimensiones:

- Habilidades basicas
de interaccién social.
- Habilidades para
hacer amigos.

- Habilidades
relacionadas a las
percepciones.

- Habilidades para
relacionarse con los
adultos.

Preexperimental con
pretest y postest en un
solo grupo

GE: 01 X 02

POBLACION:

25 estudiantes del nivel
primaria de la
Institucién  Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencion, region
Cusco, 2024.
MUESTRA:

25 estudiantes  del
quinto grado del nivel

primaria de la
Institucién  Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencion, region
Cusco, 2024.
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(En qué medida los

juegos  cooperativos
mejoran las
habilidades para

relacionarse con los

adultos en los
estudiantes del nivel
primaria de la

Institucién Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito ~ Megantoni,
provincia de La
Convencién, regién
Cusco, 20247

cooperativos mejoran
las habilidades para
relacionarse con los
adultos en los
estudiantes del nivel
primaria de la
Institucién  Educativa
Bilingiie N° 52257 del
distrito Megantoni,
provincia de La
Convencion, region
Cusco, 2024.

primaria de la Institucion
Educativa Bilingiie N° 52257
del  distrito  Megantoni,
provincia de La Convencion,
region Cusco, 2024.
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Anexo 02: Instrumento de recoleccion de informacion

FICHA DE OBSERVACION DE HABILIDADES SOCIALES

Cod. del estudiante:

Sexo:M( )F( ) Fecha: / /

Esta ficha de observacion tiene el objetivo de medir el nivel de desarrollo de las habilidades
sociales en los estudiantes de primaria. Considera las siguientes escalas valorativas que permiten
establecer un puntaje para cada items establecido:

Inicio = 1 punto Proceso = 2 puntos Logrado = 3 puntos

Dim | Item Inicio | Proceso | Logrado

. Sonrie y rie en situaciones sociales con sus compaiieros.

. Demuestra disfrute a través de la risa en juegos grupales.

. Saluda a sus compaiieros al inicio de la jornada escolar.

. Inicia interacciones saludando en actividades de grupo.

. Usa frases como "por favor" y "gracias" en las interacciones.

DIMENSION 1

. Demuestra amabilidad al colaborar con los demas.

. Felicita a sus compafieros por sus logros.

. Apoya verbalmente a otros durante actividades cooperativas.

O [0 | I ||| B [W[IN|=—=

. Se acerca a otros compafieros para iniciar conversaciones.

—
o

. Propone actividades conjuntas a sus compaiieros.

DIMENSION 2

—_
—_

. Comparte materiales con sus compaiieros durante las actividades.

—_
[\

. Colabora activamente en juegos grupales.

—_
98]

. Expresa emociones de manera adecuada en situaciones sociales.

_
o

. Controla su frustracién cuando enfrenta desafios grupales.

—_
91

. Muestra empatia cuando un compaiiero se siente triste.

—_
)

. Responde positivamente a las emociones de sus compaiieros.

DIMENSION 3

—_
.

. Defiende su opinidn sin agredir a los demas.

—_
oo

. Comunica sus necesidades de manera asertiva en grupo.

—_
Nel

. Interactiia con respeto en las conversaciones con maestros.

[\
(@)

. Participa en didlogos con adultos de forma adecuada.

\S)
—_

. Utiliza modales adecuados al hablar con adultos.

N
[\

. Muestra respeto al seguir indicaciones de los adultos.

[\
98]

. Solicita ayuda de manera respetuosa a los adultos.

DIDMENSION 4

\®)
~

. Pide permiso correctamente antes de realizar acciones.
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Anexo 03: Validez del instrumento

FORMATO PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION
Ficha de Ildentificacidn del Experto

Ficha de ldentificacidn del Experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos:
Gene Omar Huanquis Sulca
N° DNI: 48355070 Edad: 30
Teléfono / celular: 977778153

Email: gene.show.1994.2@gmail.com

Titulo profesional:

Licenciado en Educacion Primaria

Grado academico: Maestria( X ) Doctor ( }
Especialidad:

Educacion Primaria

Institucién donde labora:

ILE. N® 30001173

Identificacidon del proyecto de investigacion o tesis
Titulo:
JUEGOS COOPERATIVOS PARA MEIORAR LAS HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 52257 —
MEGANTONI - CUSCO, 2024
Autor:

Jailer Chinchay Capeshi

Programa académico:

Educacion Primaria| ral S

Gene Omar Huanquis Sulca

DNI: 48355070
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FORMATO PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION
Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos:
Angélica Rojas Dipas
N° DNI: 09374229 Edad: 52
Teléfono / celular: 884 030 580

Email: anrodi_0937@hotmail.com

Titulo profesional:

Licenciada en Educacion Primaria

Grado académico: Maestria( X ) Doctor{ )
Especialidad:

Educacion Primaria

Institucién donde labora:

|.E. El Paraiso
|

Identificacidn del proyecto de investigacion o tesis
Titulo:
JUEGOS COOFPERATIVOS PARA MEIORAR LAS HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°© 52257 —
MEGANTONI - CUSCO, 2024
Autor:

Jailer Chinchay Capeshi

Programa académico:

Educacion Primaria e

6?@? 2 0
e

Angelica Rojas Dipas

DNI: 08374229
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FORMATO PARA VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION
Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacidn del Experto para proceso de validacidn
Nombres y Apellidos:
Melissa Barzola Pino
Ne DNI: 46883689 Edad: 39
Teléfono / celular: 986 854 015

Email: melissa.barzolapino@gmail.com

Titulo profesional:

Licenciada en Educacion Primaria

Grado académico: Maestria( X ) Doctor{ )
Especialidad:

Educacion Primaria

Institucion donde labora:

I.E. N2 2036 “Maria Auxiliadora™

Identificacion del proyecto de investigacion o tesis
Titulo:
JUEGOS COOPERATIVOS PARA MEJORAR LAS HABILIDADES SOCIALES EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 52257 —
MEGANTONI - CUSCO, 2024
Autor:

Jailer Chinchay Capeshi

Programa académico:

Educacion Primaria

Melissa Barzola Pino

DNI: 46883688
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Anexo 04: Confiabilidad del instrumento
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Anexo 05: Formato de consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)

Titulo del estudio: Juegos cooperativos para mejorar las habilidades sociales en estudiantes del nivel
primaria de una Institucién Educativa de Megantoni, provincia de La Convencién, regién Cusco, 2024.
Investigador: Jailer Chinchay Capeshi,

Proposito de estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: “Juegos cooperativos
para mejorar las habilidades sociales en estudiantes del nivel primaria de una Institucién Educativa de
Megantoni, provincia de La Convencion, region Cusco, 2024”. Este es un estudio desarrollado por
investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

El estudio busca determinar en qué medida los juegos cooperativos mejoran las habilidades sociales en
los estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa donde su hijo estudia. Por tanto, es necesario
contar con la autorizacién para que su menor hijo participe en la ejecucion del estudio.
Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo(a) participe en este estudio se le realizard los siguientes procedimientos:

1. Para iniciar, se aplicard una ficha de observaciéon como pretest para identificar el nivel de
habilidades sociales en el que se encuentra su hijo.

2. Seejecutaran 10 sesiones de aprendizaje donde su hijo aprenderd a utilizar los juegos cooperativos
como una estrategia de aprendizaje para desarrollar las habilidades sociales.

3. Luego de culminar con las sesiones de aprendizaje, se volverd aplicar una ficha de observacién de
habilidades sociales como postest, para observar que variaciones en el nivel de logro de su hijo
hubo.

Riesgos:
e La introduccién de juegos cooperativos puede requerir un esfuerzo social y emocional adicional,
especialmente si los estudiantes no estdn acostumbrados a interactuar en actividades grupales.
e Algunos estudiantes podrian sentirse incdmodos al participar en juegos que requieren contacto fisico
o verbal, lo que podria generar ansiedad o distraccidn.
e Debido a que los estudiantes tienen diferentes niveles de habilidades sociales, algunos podrian
adaptarse mds rdpido a los juegos cooperativos, mientras que otros pueden sentirse frustrados.
Beneficios:
Al participar su hijo(a) en esta investigacion obtendra los siguientes beneficios:
e Los estudiantes desarrollan una mayor capacidad para trabajar en equipo, mejorando sus habilidades
de comunicacién y colaboracidn, esenciales para su vida escolar y futura.
e Se fomenta la empatia y el respeto mutuo, promoviendo un entorno de inclusion y apoyo entre los
companeros.
e Losestudiantes aprenden a resolver conflictos de manera constructiva, lo que refuerza sus habilidades
para gestionar problemas en situaciones cotidianas.
e Mejora en la autoestima y la confianza personal al participar activamente en dindmicas grupales, lo
que puede reflejarse positivamente en su comportamiento y relaciones interpersonales.
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Costos y/o compensacion:

No habra ningtin costo ni compensacién por la participacion de los estudiantes.

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la identificacién de su
hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o no
participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte a
la persona del estudio o llame al niimero telefénico 954 262 430.

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o crees que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
puede contactar con el Comité Institucional de Etica en investigacién de la Universidad Catélica Los
Angeles de Chimbote, correo ciei @uladech.edu.pe Una copia de este consentimiento informado le serd
entregado.

DECLARACION Y CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las que
participard si ingresa al trabajo de investigacidn, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir no
participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos: Fecha y hora

Nombres y Apellidos Fecha y hora
Jailer Chinchay Capeshi
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Anexo 06: Documento de aprobacion de institucion para la recoleccion de informacion

Chimbote, 02 de noviembre del 2024

CARTA N° 0000001919- 2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA

Sefor/a:

JUANA ARENAS PERCA
INSTITUCION EDUCATIVA N2 52237

Presente.-

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacion de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacion formal para llevar a cabo una investigacion titulada JUEGOS
COOPEBRATIVOS PARA MEJORAR LAS HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES
DEL NIVEL PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA NV 52257 - MEGANTONT -
CUSCO, 2024, con la linea de investigacion , gque involucra la recoleccion de
informacion/datos en 25, a cargo de JAILER CHINCHAY CAPESHI, perteneciente al
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION PRIMARIA, con DNI N° 63399479, durante el
periodo de 04-11-2024 al 06-12-2024.

La investigacion se llevara a cabo siguiendo altos estandares éticos v de
confidencialidad y todos los datos recopilados seran utilizados dnicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial
consideracion.

Atentamente.

Dy NILO TELASQUEE CASTILLO
Ceerdanadar d¢ Caitisn de Iuvetigacien

€ OO Q| wwmulagech oo pe
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-

“Ano del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

03 de noviembre de 2024

OFICIO N° 033 - 2024 - UGEL LC —- I.LE. N°52257

SENOR : DR. NILO VELASQUEZ CASTILLO
Coordinador de Gestion de Investigacion

ASUNTO : RESPUESTA A LA CARTA DE PRESENTACION

Es grato dirigirme a Usted para saludarlo afectuosamente a nombre de la
INSTITUCION EDUCATIVA N° 52257 del distrito de Megantoni, y 8 la vez manifestarle

lo siguiente:

Que, habiendo recibido Solicitud de Presentacion del senor, JAILER
CHINCHAY CAPESHI, con D.N.I. N® 63399479, egresado de del Programa de
Estudios de Educacion Primaria, se da por conveniente ACEPTAR la ejecucion del
Proyecto de Tesis denominada "JUEGOS COOPERATIVOS PARA MEJORAR LAS
HABILIDADES SOCIALES EN ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 52257 - MEGANTONI - CUSCO, 2024", aplicado en los
estudiantes del nivel primaria, partiendo desde el 04 de noviembre de 2024 al 06 de
diciembre de 2024, con el compromiso de cumplir con su programa propuesto y

velar por la integridad de los estudiantes.

Es todo cuanto se informa pars su conocimiento. Atentamente
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Anexo 07: Evidencias de ejecucion

Base de datos del pretest

HABILIDADES SOCIALES - PRETEST

Habilidades basicas de interaccion social Habilidades para hacer amigos Habilidades relacionadas a las percepciones | Habilidades para relacionarse con los adultos VAR

112 |3 |45 |6 E| NVEL |7 |89 (101112 E NIVEL |13 |14 (15|16 |17 |16 | E NIVEL |19 |20 |21 |22 |23 (24| E | NIVEL | E NIVEL
Muestral [ 1|2 |1 (L1 [1[1]7 inicio 1111217 inicio 11|11 |1]1]|68 inicio tyrfj1)2 (1|1 {7] inicio |27 inicio
Muestra2 | 3 | 2 | 3 | 3 | 3| 1 |15 |satisfactorig 1 | 2 | 3 |2 | 3| 3 |14 |satisfactorio| 3 | 2 | 3 | 3 | 2 | 2 | 15 |satisfactorio| 3 | 3 | 2 | 3 | 2 | 2 | 15 atisfactorig 59 |satisfactorig
Muestrad | 2 | 1|2 |1 [2]1]89 inicio 11221 |2|1]9 inicio 11|11 |2]2]8 inicio 20112 )2|2]|1]|10] proceso | 36 inicio
Muestrad |2 | 1|2 |2 (2|1 |10 proceso | 2 | 1 (2|2 |2 |1 (10| proceso | 2 |1 |2 (1|2 |2 |10 proceso |2 |2 |2 | 1 (1| 2|10| proceso |40 | proceso
Muestrad | 1|2 |2 |1 (1]1]|38 inicio 1(212|2|1[2 |10 proceso |1 |1 |2 |1 2|18 inicio t12|2 |11 |1]|8] inicio |34]| inicio
Muestra6 | 2 | 1|2 | L [1[1] 8 inicio 12|11 |1]2]8 inicio 11|21 |1]1]7 inicio tfrfjr) 12|17 incio |30 inicio
Muestra7? [ 1 | 2 | 1 (L [1[1]7 inicio 112|112 |1|1]|8 inicio 11|11 |1]1]|6 inicio t{rf{2| 1|11 |7]| incio |28 inicio
Muestrad [ 1 |1 |1 (L1 [1[1]6 inicio 11211117 inicio 11121 |1]2]8 inicio 211171218/ inicio |29 inicio
Muestrad | 1|2 1|1 1|17 inicio 1121111268 inicio 1111 ,12]|7 inicio L1101t |{1]6| inicio |28| inicio
Muestral0 | 1 | 1 | 1 [ L [1[1]6 inicio 21101 |1]1]1]7 inicio 11|11 |2|2]|8 inicio t{rfjr) 12|17 incio |28 inicio
Muestrall | 1 | 1|2 | L [1[2]| 8 inicio 21001111 ]1]7 inicio 1111217 inicio L2111 |1|7]| inicio |29 inicio
Muestra2 | 1| 1|2 |1 (1|17 inicio 12111117 inicio Tt 1)2(1]1|7 inicio 11111 |2]7]| inicio |28 inicio
Muestrald [ 1 | 1 | 1 (L [1[1]6 inicio 112111117 inicio 11|11 |1]1]|6 inicio Tt 1 |1 |L|1]|6]| inicio |25 inicio
Muestrald | 2 | 1 |2 |2 | 1|19 inicio 20121 [1]|1]68 inicio 101112 ]|2]68 inicio L1211 )1 [1]7] inicio |[32] inicio
Muestrad | 1| 2| 2|2 (2|1 |10| proceso | 1 |2 (1|2 |2 |2 10| proceso | 2 |2 |2 |1 |2 |1 |10 proceso |1 | 2|2 | 1 (2| 2|10| proceso | 40 | proceso
Muestra6 | 1 |1 | 1|1 (2|17 inicio 202 (12|12 |10 proceso |1 |1 |1 |1 |1 |1]6 inicio ty1]1(2)1](1 inicio | 30 | inicio
Muestral? | 1 | 2 | 1 (2 [1[2] 9 inicio 112112219 inicio 2111121 ]1]8 inicio tyr{2| 111 {7]| incio |33 inicio
Muestraf | 1|2 | 1|2 |1]1]|8 inicio 1t 2]1]2]2]|9 inicio Tt 1]2(1]1]|7 inicio 11|11 [1|1]6] inicio |30]| inicio
Muestra9 | 1| 1|2 |2 |1]|1]|8 inicio 1Tt 1]2(1]2]|8 inicio 12121 ]2]|9 inicio 112|122 2]10] proceso | 35| inicio
Muestra20 | 1 | 1| 2 [ L [1[1]7 inicio 11|21 |1]2]8 inicio 11|11 |1]1]|68 inicio t{rfj12 (11| 7] incio |28 inicio
Muestra2d | 1| 1|2 |1 (1|17 inicio 1121 (1]2]|¢8 inicio 20111218 inicio 1|11 |11 |1]|6]| inicio |29 inicio
Muestra22 | 1 |2 | 2 |2 | 1|2 |10 proceso | 2 |2 | 1|2 |2 |1 |10| procese | 2 |1 (2|1 | 2|2 |10 proceso | 2 | 1| 2| 2| 1| 2|10 proceso | 40 | proceso
Muestra2d | 1 | 1| 2 L [1[2]| 8 inicio 11|11 |1]1]6 inicio 2111 1(2]1]1]8 inicio t{rf{1 |1 L|1]|6]| inicio |28 inicio
Muestra24 | 2 | 1 | 1 (L1 [1[1]7 inicio 11|11 |1]1]6®6 inicio 1121|117 inicio 2111 2|1)1]| 8] inicio |28 inicio
MuestraZd | 1 | 2 | 1 (L [1[1]7 inicio 112|112 |1|1]|8 inicio 11|11 |1]1]|6 inicio 21117 2|1)1]|8 ] inicio |29 inicio
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Base de datos del postest

HABILIDADES SOCIALES - POSTEST

Habilidades bsicas de interaccion social Habilidades para hacer amigos Habilidades relacionadas a las percepciones | Habilidades para relacionarse con los adultos VAR
1023|456 |F| Nvel [7]8|9|10|11|12]} Nivel |13 |14 |15 (16 |17 |18 | J | Nivel |19|20 |21 (22 (23 | 24| I | Nivel | E | Nivel
Muestral | 3 | 3 | 3 |3 |2 | 2 |16 [satisfactorio{ 2 | 2 | 2 |3 [ 2| 2 |13| proceso | 2 (3|2 |3 | 3|3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 2 | 3 | 2| 3 |16 Ratisfactoriq 61 |satisfactorio
Muestra2 | 3 | 3 | 3 |3 |3 | 2|17 [satisfactorio| 2 | 2 | 3 |2 |2 |2 |13| proceso | 2 [ 3|3 |2 | 2| 3 |15 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 |3 | 3 |18 Ratisfactoriq 63 |satisfactorio
Muestrad |2 |2 |2 |3 |2 |2 |13| proceso | 3 | 3| 3| 2| 3| 2|16 |satisfactorio| 2 | 2 | 2 |3 | 2| 3 | 14 |satisfactorio| 3 | 3 | 2 | 3 | 2 | 2 |15 patisfactoriq 58 |satisfactorio
Muestrad | 3 | 3 | 3| 3|2 |2 |16 |satisfactorio) 2 | 3 | 3 | 2 | 2| 2 |14 |satisfactorio| 2 | 2 |2 |3 | 2| 3 |1 |satisfactorio| 3 | 3| 2 | 3 | 2| 2 |15 Rafisfactoriq 39 |satisfactorio
Muestrad | 3 | 3 |3 | 2| 2 | 2|15 |satisfactorio) 3 | 3 | 3| 3| 2| 3 |17 |satisfactorio| 2 | 3 | 3|2 | 2| 3 |15 |satisfactorio] 3 | 2 | 3 | 2 | 3 | 3 |16 patisfactoriq 63 |safisfactorio
Muestra6 | 3 | 2 | 3| 2|2 | 2 |14 |satisfactorio| 3 | 3 | 3| 2| 2| 3 |16 |satisfactorio| 2 (2 |3 |2 | 2|2 |13| procese | 3 | 3 | 2| 3 |3 |3 |1 Ratisfactoriq 60 |satisfactorio
Muestra? | 2 | 2 | 3| 2|2 |2 |13 proceso | 2 |3 | 3|3 |2 |3 |16 |satisfactorio| 2 (2 |2 |2 | 2|3 |13| proceso | 2 | 2 | 2|2 |2 | 3 |13 proceso | 55 | proceso
Muestra8 |2 | 3 |3 | 2|3 | 2|15 |satisfactorio) 3 | 3 | 3| 2| 2|3 |16 |satisfactorio| 2 |2 |2 |2 | 2|3 |13| proceso | 3 [ 3|2 |3 |2 3 |16 patisfactoriq 60 |satisfactorio
Muestra |3 | 3 |3 |3 |2 |2 |16 |satisfactorio) 2 | 3| 2| 2|2 |2 |13| proceso | 2 |2 |3 |2 | 2|2 |13| proceso | 2 | 3| 3|3 |3 | 2 |16 patisfactoriq 58 |satisfactorio
Muestral0 | 2 | 3 | 3 | 3| 2 | 2 | 15 |satisfactorio) 2 | 3 | 3 | 2 | 3 | 2 |15 |satisfactorio| 2 | 2 | 3| 2 | 2 | 3 | 14 |satisfactorio| 3 | 3 | 2 | 3 | 3 | 3 | 17 patisfactoriq 61 |satisfactorio
Muestrall | 3 | 3 |3 | 2| 2 | 3 |16 |satisfactorio) 3 | 3 | 3 | 3| 3 | 3 |18 |satisfactorio| 2 | 3 |2 |2 | 2|2 |13| poceso | 3 |2 |3 |2 | 2| 3 |15 patisfactoriq 62 |satisfactorio
Muestral2 | 2 | 3 | 3 | 3| 3 | 3 |1 |satisfactorio) 3 | 3 | 3 | 3| 2| 3 |17 |satisfactorio| 3 | 3 |3 |3 | 2| 3 |17 |satisfactorio] 2 | 3 | 3 | 3 |3 | 2 |16 patisfactoriq 67 |safisfactorio
Muestrald | 2 | 3 | 3| 2 | 3 | 2 |15 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 | 2| 3 |17 |satisfactorio| 2 | 2 | 3 | 3| 3 | 3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 18 Ratisfactoriq 66 |satisfactorio
Muestrald | 3 | 3 | 3| 3 | 3 | 3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 | 3| 3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3| 3 | 3 |18 |satisfactorio| 2 | 2 | 3| 2 | 2| 2 |13 | proceso | 67 |satisfactorio
Muestrald | 2 | 3 | 3| 3 | 3 | 3 |17 |satisfactorio) 3 | 3 | 3 | 3 | 2| 3 |17 |satisfactorio| 2 | 3 | 3 |3 | 3 | 3 |17 |satisfactorio| 3 | 3 | 2 | 3 | 3 | 3 |17 atisfactoriq 68 |satisfactorio
Muestralé | 2 | 3 | 3 | 3 | 3 | 2 | 16 |satisfactorio) 3 | 3 | 3 | 3 | 3| 3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 | 2 | 3 |17 |satisfactorio| 2 | 2 | 3 | 3 | 3 | 3 | 16 afisfactoriq 67 |satisfactorio
Muestral? | 3 | 3 | 3| 3 | 2 | 2 |16 |satisfactorio) 2 | 3 | 2 | 3 | 2 | 3 |15 |satisfactorio| 2 | 3 | 2 |2 | 2 | 3 | M |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 2 | 3 | 2 | 16 Rafisfactoriq 61 |satisfactorio
Muestral8 | 2 | 2 |3 |2 |2 | 2 | 13| proceso | 3 | 3| 3| 3| 2| 3 |17 |satisfactorio| 2 |3 |2 |2 | 2|2 |13| proceso | 2 |2 |2 |3 | 2| 3 |14 patisfactoriq 57 |satisfactorio
Muestrald | 2 | 3 |2 | 2|2 |2 | 13| proceso | 3 | 3| 3| 3| 2| 2 |16 |satisfactorio| 2 | 3 | 2|3 | 2| 3 |15 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 |2 |3 | 3 |17 patisfactoriq 61 |satisfactorio
Muestra20 | 3 | 2 | 3 | 3| 2 | 2 |15 |satisfactorio) 2 | 2 | 2| 2| 2|3 |13| proceso | 2 |3 |3 |2 | 2| 3 |15 |satisfactorio] 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3 |18 patisfactoriq 61 |satisfactorio
Muestra2l | 3 | 2 | 3 | 3| 2 | 2 |15 |satisfactorio) 3 | 3 | 2 | 3 | 2| 3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 2 | 3 | 2| 3 |16 |satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 2 | 17 patisfactoriq 64 |satisfactorio
Muestra22 | 2 | 3 | 3 | 3| 2| 2 |15 |satisfactorio] 3 | 3 | 3 |3 | 2| 2 |16 |satisfactorio| 2 |2 |2 | 2| 2|2 |12| proceso | 2 |2 |2 |2 |2 | 2|12 proceso | 55 | proceso
Muestra2d | 3 | 2 | 3 | 3| 2 | 2 |15 |satisfactorio) 2 | 3 | 3| 2| 2| 3 |15 |satisfactorio| 2 | 2 |2 |3 | 2|2 |13| procesa | 3 [ 3 |3 |3 |3 | 2 |17 patisfactoriq 60 |satisfactorio
Muestra2d | 3 | 2 | 3| 3 | 3 | 2 | 16 [satisfactorio| 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3 |18 |satisfactorio| 3 | 2 | 3 | 2 | 3 | 3 | 16 |satisfactorio| 2 | 2 | 3 | 2 | 2 | 3 | 14 Ratisfactoriq 64 |satisfactorio
Muestra2s | 3 | 2 | 3| 2 | 3 | 2 |15 |satisfactorio| 2 | 2 | 2 |2 | 3|2 |13 proceso | 2 | 3|2 |3 | 2| 3|15 |satisfactorio| 3 | 3 | 3| 3 |2 | 3 |17 patisfactoriq 60 |satisfactorio
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Talleres de aprendizaje

TALLER N° 01

NOS CONOCEMOS POR MEDIO DE JUEGOS DE PRESENTACION
DATOS GENERALES:

'T, | Juana Arenas Perca

_ | Jailer Chinchay Capeshi

| 1ro a 6to grado

_ 1 11/1122024

DATOS ESPECIFICOS:

rupeto, la empatia y el trabajo en equipo.

Fomentar el conocimiento mutuo, la integracion y el desarrollo de
habilidades de cooperacién y comunicacién en nifios de 6 a 11 afos
a través de juegos cooperativos, ptomowendo valores como el

DURACI " \"‘ 90mmutos

i =7 . ﬁ':'IK: P 7?‘ 5} ‘“—‘ 5 A E=T 1 Y
Saludo y blenvemda. Se da Ia bcenvemda alos mnos y se anplwa brevemente
el propésito del taller (presentarse y fomentar el trabajo en equipo y la
cooperacion).
Se da una explicacién breve de las reglas: Se les recuerda la importancia de
respeto, seguridad y apoyo mutuo. Se explica que el objetivo no es competir,
sino colaborar y divertirse.
Dindmica rompehielos: Se realiza una actividad breve para que los nifios se

relajen y se preparen para el taller.

Desarrollo

Juego 01: La telaraiia de nombres
Los nifios forman un circulo.

| El facilitador sostiene el ovillo de lana y dice su nombre y una cualidad o

algo que le gusta hacer,

Luego, lanza el ovillo a otro nifio sin soltar el extremo, de modo que el hilo
empiece a formar una "telarafia®,

Cada niflo que recibe el ovillo dice su nombre y una cualidad, y lo lanza a
otro participante hasta que todos hayan participado,

Al final, se observa la red creada, explicando c6mo todos estédn conectados y
forman un equipo.

Juego 02: Me pica aqui

Nos ponemos todas en circulo de forma que no estemos muy separadas.
Recordamos las diferentes partes del cuerpo y sus nombres. Pregunto: (A
alguien le pica la oreja? ;A alguien le pica la cara? JA alguien le pica la
piema? Después la primera persona dice: "Me llamo Lorena y me pica la

Ovwillo de
lana o rafia
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cabeza" (se rasca la cabeza). ;Por favor, me rascas? (Dirigiéndose a quien
esté a su lado)

La compafiera la rasca donde dijo. Y Lorena se lo agradece a la manera como
lo hacemos en mi pueblo diciendo: Gracias, carifio. La compafiera dice: *Me
llamo Lfa y me pica el hombro" (se rasca ahl), Por favor ;me ayudas?
(Dirigiéndose a la que estd al otro lado) Cuando la compafiera del otro lado
la rasca le dice: Gracias, carifio. Asi siguen hasta que han dicho su nombre
todas y todos. Si no les pica nada, les decimos que se lo imaginen o pasamos
a otra nifia.

Juego 03: Ki kiri ki

Hacen una ronda en ¢l patio.

El facilitador pregunta: ;Cémo hace la vaca? Y dice: Muuuu... (Colocando
dos cuemos en la frente) Emilio estd aqui. Ahora se da el nombre de otro
animal diciendo: ;Como hace el gallo? y el primer nifio dice: Kikiriki...
haciendo alguna mimica, y luego dice su nombre, por ejemplo: Miguel Angel
estd aqui. Seguimos asi hasta que todo el grupo ha dicho su nombre haciendo
cambiar de animal cada vez que se cambia de nifto.

Juego 04: Nombre y rueda la pelota.

Todos en circulo sentados en el suelo. Uno pasa la pelota a alguien que esté
lejos haciéndola rodar por el suelo y diciendo su propio nombre. Cuando han
hecho todos el ejercicio lo repetimos de nuevo. Esta vez al pasar la pelota, en
lugar de decir el propio nombre, cada nifia dice el nombre de la persona a la
que pasa la pelota. Se sigue asi hasta que todas hayan participado en la
actividad. Nos cambiamos de sitio y repetimos el ejercicio si hay tiempo.

| Cierre

REFLEXION:

Qué les parecié los juegos?;Cudndo necesitamos algo lo decimos?
¢ Pedimos ayuda? ;Damos las gracias con amabilidad a las personas que nos
ayudan?

2Qué les gustd mas?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

¢ Como se sintieron al ayudar y ser ayudados?

Conclusion y despedida: Explicar como estos juegos pueden ayudar en el dia
a dia a trabajar mejor con los demés.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y recordarles la importancia
de seguir cooperando en sus actividades diarias,
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TALLER N° 02
NOS CONOCEMOS MAS A TRAVES DE LOS JUEGOS COOPERATIVOS
DATOS GENERALES:

Jailer Chinchay Capeshi
Iro a 6to grado
1 1371172024

| Fomentar el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva, la confianza
| mutua y el respeto por las ideas de los demis, a través de actividades

- | lidicas que promuevan la colaboracién, el aprendizaje conjunto y la
- | resolucion de problemas en un ambiente de cooperacién para que se

| 90 minutos
" De6a 11 afios

ASAMBLEA
Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los nifios y se explica minutos
brevemente el propésito del taller (conocerse mds a fondo y
fomentar el trabajo en equipo y la cooperacién).

Se da una explicacién breve de las reglas: Se les recuerda la
importancia de respeto, seguridad y apoyo mutuo. Se explica que
el objetivo no es competir, sino colaborar y divertirse.

Dindmica rompehielos: Se realiza una actividad breve para que
los nifios se relajen y se preparen para el taller.

Desarrollu Ninguno 0
Juego 01: El teléfono malogrado minutos
Objetivo: Fomentar la comunicacién efectiva y la colaboracién
entre los estudiantes,
Materiales: Ninguno, solo el grupo de nifios,
Desarrollo:

¢ Los estudiantes se organizan en un circulo. ‘

e El facilitador susurra una frase (por ejemplo, "El sol brilla
sobre ¢l campo”) a la primera persona del circulo.

*  Esa persona debe transmitir la misma frase a la siguiente sin
decirla en voz alta, solo usando gestos 0 mimica.
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o Al final del circulo, la Gltima persona debe decir en voz alta lo

que entendio. ~

» El grupo discute las diferencias entre la frase original y la

final, enfocdndose en como los gestos y la colaboracién
pudieron haber afectado la transmision del mensaje.

Juego 02: Caza del tesoro

Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la resolucién conjunta

de problemas.

Materiales: Pequeflos objetos o pistas escondidas, papel y ldpiz.

Desarrollo:

o El facilitador prepara una serie de pistas que llevarén a los

estudiantes a diferentes lugares donde estédn escondidos los

objetos (pueden ser simbolos, palabras o pequefios objetos).

* Los estudiantes se dividen en equipos. Cada equipo tiene que
resolver una pista juntos para avanzar al siguiente nivel.

» Para cada pista, deben comunicarse, colaborar y compartir
ideas hasta dar con la solucidn.

e El equipo que encuentre todos los objetos primero seré el
ganador, pero el foco estd en la colaboracién, no en la
competencia.

Reflexién: Este taller fomenta la importancia de conocerse y
trabajar como un equipo para resolver problemas y avanzar hacia
un objetivo comin.

Juego 03: La torre de la amistad

Objetivo: Desarrollar habilidades de resolucion de problemas y
cooperacion.

Desarrollo:

e Los estudiantes se dividen en equipos pequefios y s¢ les da una

cantidad limitada de bloques.

* El objetivo es construir una torre lo mas alta posible en un

tiempo determinado, pero con una regla: cada miembro del

equipo solo puede usar una mano.

e Mientras construyen, deben comunicarse constantemente para

asegurarse de que la torre sea estable y crezca de manera

efectiva,

» Alfinal, se mide la altura de las torres, pero lo méds importante

es como trabajaron juntos para alcanzar ¢l objetivo.

Reflexion: Este taller ensefia la importancia de la comunicacion,

la cooperacion y la toma de decisiones en grupo.

Juego 04: nombre y rueda la pelota,

Objetivo: Conocerse mejor y fomentar el trabajo en equipo.

Materiales: Diversos tipo de ropa y accesorios como lentes, reloj,

elc.

Desarrollo::

Se escogen cuatro niflas/niflos que se pondrdn al frente de la clase.

Estos nifias se ponen sus abrigos, gorros, bufandas, gafas, goma

Lépices,
papeles,
objetos
Bloques de
construccién
(como Legoo
cubos de
madera).
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del pelo, guantes y mochilas. El resto observard detenidamente
qué ropa llevan puesta.

Ahora pedimos a todo el grupo que cierre los ojos y cambiamos a
las nifias elegidas sus ropas poniendo a cada una ropas de otra.
Ahora se abren los ojos y las nifias dirdn qué cambios hubo y a
quién pertenece cada prenda de ropa.

Lo repetiremos con otras nifias y nifios. Podemos decir a todo el
grupo que se ponga la ropa que ha llevado. Después cierran los
ojos y les intercambiamos diferentes prendas de vestir.

Al abrir los ojos, contardn los cambios que van descubriendo.
Reflexién: jAlguna vez os habéis puesto la ropa de otra persona?
¢Cbmo os sentis con la ropa de alguna otra persona? ;Os habéis
equivocado de ropa alguna vez?

Pelota

Cierre

REFLEXION:

(Qué les parecidé los juegos?;Cudndo necesitamos algo lo
decimos? ;Pedimos ayuda? ;Damos las gracias con amabilidad a
las personas que nos ayudan?

£ Qué les gustd més?

¢ Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

¢Cémo se sinticron al ayudar y ser ayudados?

Conclusién y despedida: Explicar cémo estos juegos pueden
ayudar en el dia a dia a trabajar mejor con los demas.

Despedida: Agradecer a los niflos por participar y recordarles la
importancia de seguir cooperando en sus actividades diarias.

10
minutos
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TALLERN"03
ELIMINAMOS LAS TENSIONES A TRAVES DE LOS JUEGOS DE

DISTENSION
DATOS GENERALES:
DIRECTOR _ | Juana Arenas Perca
Jailer Chinchay Capeshi

1ro a 6to grad
15/11/2024

A )

W

DATOS ESPECIFICOS:

TIVO | Promover la relajacién y la socializacién entre los estudiantes
TS | mediante juegos cooperativos que permitan reducir tensiones y

| fomentar el disfrute sin competencias.

| 90 minutos

De 6 a 11 afios

25 estudiantes

| Momento | Des T I LY 54 AT | AL Materiales | Tiempo _
Inicio ASAMBLEA 10

Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los nifios y se explica minutos

brevemente el propdsito del taller (soltar las tensiones fomentar

¢l trabajo en equipo y la cooperacién).

EXPLICACION DE REGLAS

Se da una explicacion breve de las reglas: Se les recuerda la

importancia de respeto, seguridad y apoyo mutuo y respetar los

pasos para jugar cada juego. Se explica que ¢l objetivo no es

competir, sino colaborar y divertirse.

Dinémica rompehielos: Se realiza una actividad breve para que

los niflos se relajen y se preparen para el taller.

Desarrollo | Juego 01: Adivinar ucciones Ninguno 70
Enfasts:’ sjension. minutos
Coeficiente de cooperacion:

Sdabica a_tos estudiantes en un lugar visible.

El docente explica que el juego consistird en realizar gestos y
movimientos y los demdas deberdn de adivinar lo que hace
pregunténdoles ;Qué estoy haciendo? Lavarme las manos,
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peinarme, leer un libro, coser, barrer, pasear al perro, tocar un
instrumento musical, ir a caballo, imitar diferentes animales,
imitar profesiones, hablar por teléfono, imitar los gestos de una
alumna, ....

Luego se les anima a que ellos hagan adivinanzas de
ACCIONES, sobre las cosas que hacemos. En este juego se
estudiard los verbos.

Esta actividad se puede hacer de forma improvisada cuando la
clase no estd muy centrada y queremos llamar la atencién,
Juego 02: VIAJE A LA SELVA.

Enfasis: Distensién, relajacion.

Coeficiente de cooperacion:

Se les pido que se sienten cdmodamente en su silla, que imiten
los gestos que el docente realice e intenten adivinar lo que pasa.
Esta es una actividad de expresién corporal.

Se les cuento muy poquitas cosas. Lo que estd redactado es para
expresarlo con gestos, con mimica y alguna que otra palabra de
apoyo. Estoy durmiendo. . . Suena el despertador. . . Me levanto
de la cama. . . Me estiro. . . Me voy al bafio y me ducho. . . Me
pongo la ropa ordinaria. . . Cojo la maleta y me voy de casa. . .
.. Voy al aeropuerto. . . .Tomo un avién. . .. Vuelo. .. Llego a
laselva. . ... Voy en coche conduciendo. . . Me pongo las gafas.
. .. Veo el horizonte. . . . y los animales. . . . la jirafa. . .. La
hago una foto . . . . Veo al elefante. . . . Le hago una foto. . . .
Veo un rio, me miro en el agua . . . Veo un cocodrilo y le hago
una foto. . . . Hay un érbol con fruta . . . ¥ cojo una de lo alto del

Se puede imaginar otras anéedotas que irdn imitando.

Se les pregunta qué han entendido. Algunos nifios voluntarios
pueden repetir el cuento con gestos o inventar algo més.

Juego 03: El Globu Viajero

Descripeion: Distensitn

Todos los estudiantes deben trabajar juntos para mantener uno
o varios globos en ¢l aire sin que caiga al suelo,

Regla: Nadie puede tocar el globo dos veces consecutivas.

Para cada toque, deben decir una palabra positiva (por ejemplo:
“amistad”, “alegria”, pueden user otras).

Variante: Agregar més globos para aumentar la cooperacidn.
Propésito educativo:

Fomentar la cooperacion y atencién grupal.

Estimular el movimiento fisico y la interaccion de manera
divertida.

Juego 04: La Teln Migica

Descripcibn:

Ninguno

Globos
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Los estudiantes forman grupos de 5-6 personas incorporando de
Iro a 6to grado y sostienen una tela o manta estirada.

Se coloca un objeto ligero (como una pelota pequefa) en el
centro de la tela.

El equipo debe mover la tela de forma que el objeto no caiga,
pero lo suficientemente répido para mantener la atencion.
Variante: Cambiar el objeto por globos u otros elementos
suaves.

Propésito educativo:

Estimular el trabajo en equipo.

Promover la coordinacién y la concentracién.

Una tela o
manta

grande.

Cierre

REFLEXION:

{Qué les parecié los juegos?;Cuéndo necesitamos algo lo
decimos? ;Pedimos ayuda? ;Damos las gracias con amabilidad
a las personas que nos ayudan?

¢ Qué les gustd mas?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

2 Como se sintieron al ayudar y ser ayudados?

Conclusién y despedida: Explicar como estos juegos pueden
ayudar en ¢l dia a dia a trabajar mejor con los deméds y a
relajarse.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y recordarles la
importancia de seguir cooperando en sus actividades diarias.

10
minutos
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TALLER N° 04
DESPRENDEMOS NUESTRA ENERGIA MEDIANTE JUEGOS DE

RECREACION

DATOS GENERALES:
_DIRECTOR Juana Arenas Perca
 DOCENTE Jailer Chinchay Capeshi
| GRADO | Iroa6to

FECHA 18/11/2024
DATOS ESPECIFICOS:
"OBJETIVO OBJETIVO GENERAL

Fomentar un ambiente de diversion, participacién activa y
canalizacién de energia entre los estudiantes mediante actividades
lidicas no competitivas.
OS ESPECIFICOS
|1. Ayudar a los estudiantes a liberar energia fisica de manera
saludable y controlada.
|2. Promover la interaccién grupal en un ambiente inclusivo y no
| competitivo. '
3. Reducir la violencia o conductas agresivas a través de juegos
constructivos.

| De6allanos

777777 25 estudiantes

ASAMBLEA
Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los niflos y se explica
brevemente el propésito del taller (soltar la energia y trabajar de manera
cooperativa el trabajo en equipo y la cooperacidn),

EXPLICACION DE REGLAS

Se da una explicacion breve de las reglas: Se les recuerda la importancia
de respeto, seguridad y apoyo mutuo y respetar los pasos para jugar cada
juego. Se explica que el objetivo no es competir, sino colaborar y
divertirse.

Dindmica rompehielos: Se realiza una actividad breve para que los nifios
se relajen y se preparen para el taller.

Los estudiantes se toman de las manos formando un circulo.

El facifitador comienza diciendo: “Yo fengo una bomba de energia, la
paso a mi compaiiero (nombre del estudiante)” y simula pasarle una
corriente con un movimiento de manos.

10
minutos
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El estudiante mencionado recibe la “bomba de energfa” y la pasa al
siguiente, haciendo lo mismo.
Se aumenta la velocidad para despertar el entusiasmo,

Desarrollo

Juego 01: La Ola del Relampago

Descripcidn:

Los estudiantes se agrupan en filas (puede ser una o varias segdn el
espacio). Deber haber un circulo rojo al inicio de cada fila donde el
primer estudiante se ubicard seguido de los demés.

El facilitador menciona “reldmpago” y el estudiante del inicio de la fila
debe correr hacia el final dando una palmada al siguiente estudiante,
quien repetird la accién acercédndose al circulo rojo y repitiendo lo
mismo hasta que todos hayan participado.

Variante: Cambiar las acciones (por ejemplo: saltar, girar, o imitar un
animal mientras corren).

Propésito educativo:

Liberar energia acumulada mediante el movimiento.

Estimular la coordinacién grupal y la diversién.

Juego 02: El Torbellino Energético

Materiales: Musica alegre o tambor.

Descripcion:

« Los estudiantes se mueven libremente por el espacio al ritmo de la
musica o un tambor,

» Cuando la misica se detiene, deben formar répidamente grupos de un
niimero indicado por el facilitador (por ejemplo, grupos de 3, de 5).

« Los que se quedan fuera deben realizar una accién divertida (como dar
una vuelta o hacer un sonido gracioso) para integrarse al siguiente
grupo.

Propdsito educativo:

Fomentar la integracion y rapidez de pensamiento en un entomo no

competitivo.

Canalizar energia mediante movimientos esponténeos.

Juego 03: El Globo Explosivo

Materiales: Un globo por grupo (si hay varios grupos).
Descripeién:

» Los estudiantes se dividen en pequefios grupos (5 por grupo).

» Cada grupo recibe un globo y debe mantenerlo en el aire usando solo
ciertas partes del cuerpo (como la cabeza, los codos o los pies).

» Se cambia la parte del cuerpo después de 2-3 minutos.

Proposito educativo:
» Favorecer la cooperaci6n y liberar energfa en un ambiente dindmico.
o Estimular la creatividad para cumplir con la consigna.
Juego 04: Lua Carvera del Tren Divertido
Materiales: Ninguno.
Descripeion:
* Los estudiantes se dividen en equipos de 5-6 personas.
« Cada equipo forma un “tren” colocando sus manos sobre los

hombros del compaiiero que tienen adelante.

Ninguno

Misica

Globos

70
minutos
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« El facilitador da una consigna divertida para que el tren avance
(por ejemplo, “como un cangrejo,” “saltando en un pie,” “dando
vueltas” o “como si estuvieran en cmara lenta”).

» Los trenes deben moverse alrededor del espacio siguiendo las
instrucciones sin soltarse

» Variante: Cambiar al lider del tren para que todos tengan la
oportunidad de guiar al grupo.

Propésito educativo:
« Estimular la creatividad y el trabajo en equipo.
» Liberar energia mediante movimientos fisicos dindmicos.

Ninguno

Cierre

REFLEXION:

;Qué les pareci6 los juegos energizantes?;Cudndo necesitamos algo lo
decimos? ;Pedimos ayuda? ;Damos las gracias con amabilidad a las
personas que nos ayudan?

Qué les gustd més?

;Qué aprendieron sobre ¢l trabajo en equipo?

¢Cémo se sintieron al ayudar y ser ayudados?

Conclusién y despedida: Explicar cémo estos juegos pueden ayudar en
el dia a dia a trabajar mejor con los demds y a relajarse.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y recordarles la
importancia de seguir cooperando en sus actividades diarias.

10 minutos

-~

sl

DIRLCTOIA
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TALLER N° 05
PROMOVEMOS LA CONFIANZA POR MEDIO DE LOS JUEGOS DE
EXPRESION CORPORAL
DATOS GENERALES:

¢ Juana Arenas Perca
| Jailer Chinchay Capeshi
. 1ro a 6to grado

DATOS ESPECIFICOS:

£ VO | OBJETIVO GENERAL:

| Fortalecer la confianza mutua y la cooperacion entre los estudiantes
| mediante juegos que requieran apoyo y compromiso grupal.
OBIJETIVOS ESPECIFICOS:

| Fomentar la confianza interpersonal a través de actividades ladicas.
| Promover el trabgjo en equipo y la empatia en un ambiente seguro y
| Facilitar experiencias positivas que refuercen la cohesién grupal.

| 90 minutos

| De6a 1l afos

| 25 estudiantes

ASAMBLEA
Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los nifios y se minutos
explica brevemente el propésito del taller
Propésito: Hoy realizaremos juegos en los que
aprenderemos a confiar més en nuestros comparfieros. Esto
nos ayudaré a sentimos mds unidos como grupo
EXPLICACION DE REGLAS
Se da una explicacién breve de las reglas: Se les recuerda
la importancia de respeto, seguridad y apoyo mutuo y
respetar los pasos para jugar cada juego. Se explica que el
objetivo no es competir, sino colaborar y divertirse,
Dindmica de presentacién: “Confio en ti"

Los estudiantes se colocan en parejas.

Cada uno comparte con su compafiero una cualidad
positiva que crea que puede aportar al equipo (por ejemplo:
“Soy bueno escuchando™ o “Soy creativo”).

El facilitador refuerza que en este taller trabajaremos | Ninguno
confiando en las habilidades y ¢l apoyo de los demis.
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Desarrollo | Juego 01: Armamos el cuerpo humano Venda o 70
Materiales: Cubre 0jos, el cuerpo humano en 6 partes cubre ojos | minutos
Descripeibn: Silueta de

» Los estudiantes forman grupos de 6 en fila cuerpo
» El primer estudiante se cubre los ojos y debe llevar cada | humano
parte del cuerpo humano y colocarlo en la posicién | Partes del
respectiva en una silueta vacla ubicada a 10 o 15 metros | cyerpo
de donde se encuentra la fila. humano
o Los demds miembros del grupo deberdn guiar al Limpia tipo
estudiante y orientarlo para que llegue y coloque en el
lugar apropiado de la silueta cada parte del cuerpo.
» Después de culminar el primer estudiante, el resto de los
nifios miembros del grupo deberdn realizar lo mismo
_1 Propésito educativo:
» Fomentar la confianza en el grupo y la seguridad
emocional.
» Generar empatia y cuidado mutuo.
Juego 02: Camina con mis ojos
Materiales: Pafiuelos o vendas para los ojos.
Descripceion:
» Los estudiantes se colocan en parejas. Uno tiene los ojos
vendados y el otro lo gufa por un recorrido sencillo
(dentro del aula o en un espacio abierto). Pafiuelo o
« El guia debe definir un lugar hacia donde guiard al su | venda para
compafieros. Puede usar solo palabras para orientar a su | |o5 gjos,
compafiero (por ejemplo: “gira a la derecha,” “un paso
adelante™).
e Cambian roles después de unos minutos.
Propésito educativo:
o Desarrollar la confianza en el compafiero y en las
indicaciones recibidas.
o Estimular la comunicacién efectiva y el trabajo en
equipo.
Juego 03: Encuentra el objeto
Materiales: Pafiuelo o venda para cada grupo
Descripeion:
¢ Los c;mdiantes se dividen en pequefios grupos (5 por
grupo).
» Cada grupo recibe una venda que la tendré que poner a
un representante,
* El docente colocard un objeto al azar, por ejemplo una
tiza, y pediré a los que tienen los ojo cubiertos que | Globos

encuentren la tiza.

* Antes de que empiecen a buscarla, se les dard 5 vueltas y
empieza el juego. Los demés miembros de su equipo
deberén cooperar en guiar a su representante a encontrar
la tiza direcciondndolo. Gana el equipo que obtenga la
tiza.
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» Luego se intercambia por otro miembro y se repite el
proceso con otro objeto

 Se cambia la parte del cuerpo después de 2-3 minutos.
Propésito educativo:

*» Favorecer la cooperacion y generar la confianza en un
ambiente dindmico.

* Estimular la direccionalidad para cumplir con la
consigna.

Cierre

REFLEXION:
¢Qué les parecié los juegos de confianza?;Cuéndo
necesitamos algo lo decimos? ;Pedimos ayuda? ;Damos

& Qué les gustd mas?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

¢COmo se sintieron al ayudar y ser ayudados?

Conclusién y despedida: Explicar como estos juegos de
confianza pueden ayudar en el dia a dia a trabajar mejor
con los demas y a sentirse seguros.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y
recordarles la importancia de seguir cooperando en sus

actividades diarias.

las gracias con amabilidad a las personas que nos ayudan?

10
minutos

QURECTOA
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TALLER N° 06
PROMOVEMOS EL TRABAJO COOPERATIVO MEDIANTE LOS JUEGOS DE
CONTACTO
DATOS GENERALES:

1| Juana Arenas Perca
] ' lallerCI\lnchayC;puhi

DATOS ESPECIFICOS:

Objetivo General:
Fortalecer la confianza, seguridad y cooperacion entre los estudiantes
mediante juegos que impliquen contacto fisico respetuoso y trabajo
| en equipo.
Objetivos Especificos:

1. Promover la confianza mutua a través del contacto fisico

respetuoso.
2. Generar cohesién grupal mediante la interaccion ladica.
3. Reforzar el reconocimiento y aceptacion del propio cuerpo y del
~ espacio compartido.

ASAHBLM
Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los nifios y se minutos
explica brevemente el propdsito del taller

Propdsito: Hoy realizaremos juegos de contacto fisico en
los que aprenderemos trabajar de manera cooperativa. Esto
nos ayudard a sentimos m4s unidos como equipo.
EXPLICACION DE REGLAS

S¢ da una explicacion breve de las reglas: Se les recuerda
la importancia de respeto, seguridad y apoyo mutuo y
respetar los pasos para jugar cada juego. Se explica que ¢l
objetivo no es competir, sino colaborar y divertirse.
Dindmicy inicial: “El saludo del equipo”

* Los estudiantes caminan por el espacio y, al escuchar una
sefal (por ejemplo, una palmada), deben saludar a la
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persona mds cercana con una accién distinta (choque de
manos, saludo con los pies, ete.).

o Se les recuerda que el contacto fisico serd parte de las
actividades, reforzando la importancia del respeto mutuo.

Desarrollo

Juego 01: La silla humana

Juego 1: La Silla Humana (15 minutos)

Materiales: Ninguno.

Descripcion:

o Los estudiantes forman un circulo y se colocan hombro

con hombro.

o A lasefal del facilitador, deben sentarse al mismo tiempo

sobre las piemas del compaflero que tienen detrds,

formando una “silla humana.”

o Intentan mantenerse en esta posicién durante unos
segundos, aumentando el tiempo segtn ¢l grupo.

Propésito educativo:

o Fomentar la confianza en el apoyo fisico de los
compafieros.

o Estimular la sincronizacién y el trabajo en equipo.

Juego 02: El dragén cooperativo

Materiales: Cabeza de un dragén

Descripcion:

» Los estudiantes forman una fila colocando las manos en

los hombros del compafiero que tienen adelante,

simulando un dragén.

e El “dragén” debe moverse de manera coordinada

siguiendo las indicaciones del facilitador, como “giraa la

derecha,” “salta,” o “avanza rdpido.” Sin soltarse de los
demés miembros que conforman el dragén.

e Variante: Los tltimos de la fila pueden cambiar posicién
y ser el “rabo” del dragdn y luego la “cabeza,” deben
trabajar juntos para que el dragén no se rompa y haga los
movimiento de manera coordinada

Propésito educativo:

¢ Reforzar la coordinacién grupal y la confianza mutua.

« Promover la integracién a través del contacto fisico.

Juego 03: El tren en equilibrio

Materiales: Ninguno.

Descripeion:

o Los estudiantes forman equipos de 6 personas,

o Cada equipo se coloca en fila, con cada miembro
sujetando la cintura del compafiero delante.

o Deben desplazarse juntos por un recorrido marcado por
una seria de obstdculos que les permitan saltar, girar
moverse de una lado a otro, pasar por encima de objetos,
sin soltarse ni perder el equilibrio.

Propésito educativo:

o Fomentar la cooperacién y el trabajo en equipo.

o Reforzar 1a confianza en los movimientos del grupo.

Ninguno

Cabeza de
dragén

Ninguno

70
minutos
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Cierre

REFLEXION:

¢Qué les parecié los juegos de contacto?yCuéndo
necesitamos algo lo decimos? jPedimos ayuda? ;Damos
las gracias con amabilidad a las personas que nos ayudan?
¢ Qué les gustd mas?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

¢Cémo se sintieron al ayudar y ser ayudados?

Conclusién y despedida: Explicar cémo estos juegos de
contacto pueden ayudar en el dia a dia a trabajar mejor con
los demds y a sentirse seguros,

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y

recordarles la importancia de seguir cooperando en sus
actividades diarias.

10
minutos
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TALLER N° 07
PROMOVEMOS EL TRABAJO COOPERATIVO MEDIANTE LOS JUEGOS DE
ANIMACION
DATOS GENERALES:

RECTOR Juana Arenas Perca

E Jailer Chinchay Capeshi
| 1o a 6to grado
| 25/11/2024

DATOS ESPECIFICOS:
OBJETIVO Objetivo General:

ATV | Fortalecer la cohesién grupal y la expresion de afectos positivos
} hacia los demds mediante juegos cooperativos que involucren
| contacto fisico respetuoso.

Objetivos Especificos:

. 1. Fomentar la confianza y el respeto mutuo durante actividades de
‘| contacto fisico.

| 2. Promover la expresién de afectos positivos y empatia hacia los

~ compaifieros,
34£ndlarhbilidadesdembqjomequipoenunambietuelﬁdioo.

"~ [ 90 minutos
| De 6 a 1] afios
| 25 estudiantes

Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los niflos y se minutos
explica brevemente el propésito del taller
Propésito: Hoy vamos a trabajar juntos para expresar afecto
y respeto hacia los demés a través de actividades divertidas
que nos ayudarén a fortalecer nuestra unién como grupo
EXPLICACION DE REGLAS
Se da una explicacién breve de las reglas: Se les recuerda la
importancia de respeto, seguridad y apoyo mutuo y respetar
los pasos para jugar cada juego. Se explica que el objetivo no
es competir, sino colaborar y divertirse,
Dindmica inicial: “El saludo del equipo”
* Los estudiantes se mueven libremente por el espacio. Al
escuchar una sefal, buscan a un compafero al que saludardn

con un gesto afectuoso (un choque de manos, una palmada
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en el hombro, etc.), acompafiado de una frase positiva como
“Gracias por ser mi amigo” o “Eres importante para el

Desarrollo

Juego 1: La Telarafa de Afectos

Descripcién:

Los estudiantes se sientan en cfrculo.

El facilitador inicia sujetando el ovillo y lanza el extremo a un
compafiero mientras le dice algo positivo, como “Gracias por
siempre ayudarme.”

El estudiante que recibe el ovillo hace lo mismo con otro
compafiero, sujetando el hilo antes de lanzarlo.

Al final, se forma una “telarafia” que representa los vinculos
afectivos del grupo.

Propésito educativo:

Fomentar la expresion de afectos positivos y la conexién entre
compafieros.

Juego 2: El Nudo Humano

Descripcion:

Los estudiantes se colocan en circulo y se toman de las manos
al azar con compafieros que no estén junto a ellos.

El grupo debe trabajar en equipo para deshacer el “nudo” sin
soltarse de las manos.

Variante: Al final, cada estudiante puede compartir coémo se
sintié durante la actividad.

Propésito educativo:

Estimular el trabajo en equipo y la cercania grupal.

Reforzar la importancia de la comunicacién y la paciencia.
Juego 3: El Abrazo Grupal con Mensajes

Descripcién:

El grupo se re(ine en un gran abrazo grupal mientras el
facilitador da consignas como:

“Mientras abrazamos, pensemos en algo positivo que
queremos para el grupo.”

“Digan en voz baja algo que admiren de sus compaderos.”

Se pueden agregar frases breves y positivas en voz alta al
finalizar.

Propbsito educativo:

Promover la expresién de afectos positivos de forma directa
y respetuosa.

Juego 45 Un apluusy

Descripeion:

Los estudiantes se colocan en circulo.

El docente pregunta: ;Han aplaudido alguna vez a alguien?
Los estudiantes brindan sus opiniones

El docente pregunta a un estudiante ;Qué has hecho bien esta
mafiana? El estudiante responde: He hecho bien un dibujo.

Un ovillo
de lana o
cuerda
ligera.

Ninguno

Ninguno

70
minutos
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El docente: Pues vamos a darla un aplauso todos. (Todas
aplauden)

Y 1, estudiante 2 ;qué has hecho bien esta mafiana? El
responde: He recogido las construcciones. Educadora: Vamos
a darle un aplauso

Seguimos asf con todos los nifios y nifas. También podemos
aplaudir al grupo entero cuando todo el grupo hace algo bien.
Propésito educativo:

Les explicamos que a veces necesitamos un aplauso para
poder seguir adelante. Les animamos a que pidan un aplauso
al grupo cuando vean que lo necesitan.

Ninguno

Cierre

REFLEXION:

& Qué les parecié los juegos de estima?;Cudndo necesitamos
algo lo decimos? ;Pedimos ayuda? ;Damos las gracias con
amabilidad a las personas que nos ayudan?

2Qué les gustd méis?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

¢Cbémo se sintieron al ayudar y ser ayudados?

Conclusién y despedida: Explicar como estos juegos de estima
pueden ayudar en el dia a dfa a trabajar mejor con los demds y
a sentirse seguros.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y recordarles
laimportancia de seguir cooperando en sus actividades diarias.

10
minutos

Y AT

ancena ey
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TALLER N° 08
PROMOVEMOS EL TRABAJO EN EQUIPO MEDIANTE LOS JUEGOS
COOPERATIVOS

DATOS GENERALES:

| DIRECTOR Juana Arenas Perca

. | Jailer Chinchay Capeshi

_ | 1ro a 6to grado
27/11/2024

| Objetivo General:

| Fomentar el trabajo en equipo mediante juegos cooperativos,

| fortaleciendo habilidades sociales como la empatia, la comunicacién

¥ la cooperacién.

| Objetivos Especificos:

1. Estimular la interaccion positiva entre los estudiantes.

2. Desarrollar habilidades para resolver problemas de manera
colaborativa.

‘ 3.;Valorarel trabajo en equipo como una herramienta para alcanzar

 metas comunes.

-’__: 90 minutos
| De6all afios
| 25 estudiantes

Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los nifios minutos
y se explica brevemente el propésito del taller
Propésito: Hoy trabajaremos juntos para divertirmos
y aprender la importancia de ayudarnos mutuamente,
EXPLICACION DE REGLAS

Se da una explicacion breve de las reglas: Se les
recuerda la importancia de respeto, seguridad y apoyo
mutuo y respetar los pasos para jugar cada juego. Se
explica que el objetivo no es competir, sino colaborar
y divertirse, Lana
Dindmica inicial: “El Tejer la red de ln amistad”
* Descripcion: Los estudiantes se sientan en circulo.

Uno lanza el ovillo a otro mientras dice una
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cualidad positiva de esa persona. Asi, se forma una
“red” que simboliza el trabajo en equipo..

Desarrollo

Juego 1: La Alfombra Migica

Descripeidn:

El docente explica a los estudiantes que el juego
consiste en un trabajo de coordinacién entre todos los
miembros del grupo.

Los estudiantes deben pararse sobre la “alfombra
mégica” (manta).

El objetivo es darle la vuelta a la manta sin que nadie
se baje, utilizando estrategias de colaboracién.
Propésito educativo:

Desarrollar habilidades para resolver problemas en
equipo y promover la comunicacién.

Juego 2: La Serpiente Humana

Descripcion:

El docente explica que el juego consiste en el apoyo
mutuo para alcanzar la meta.

Los estudiantes forman una fila toméndose de los
hombros.

El primero de la fila debe colocarse una venda en los
ojos y debe guiar al grupo hacia un objetivo sin soltar
a sus compafleros pasando por una seric de
obstéculos, mientras el resto sigue las instrucciones.
Variante: Los altimos de la fila pueden dar consejos
al guia.

Propo6sito educativo:

Promover la confianza y la organizacién grupal.
Juego 3: El Globo Migico

Descripcibn:

En equipos, los estudiantes deben mantener una
cantidad de globos superior a los miembros del
grupo en 2 globos en el aire usando solo ciertas
partes del cuerpo (por ejemplo, codos, cabezas, pies)
segln las indicaciones del facilitador.

Variante: Todos los equipos pueden unirse para
mantener miltiples globos en el aire.

Propésito educativo;

Fomentar la coordinacién grupal y la diversion
colectiva.

Juego 4: Construccion Comunitaria

Descripeion:

El docente brinda las instrucciones del juego
mencionando que cada equipo debe construir una
estructura utilizando los materiales disponibles.

Manta o
tela grande

Venda
Conos

Globos

70
minutos
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Al final, todos los equipos colaboran para unir sus
construcciones en una gran estructura.

Propésito educativo:

Reforzar la cooperacin entre grupos y el sentido de
logro compartido.

Bloques,
fichas o
cajas.

Cierre

REFLEXION:

¢Qué les parecié los juegos cooperativos?;Cudndo
necesitamos algo lo decimos? jPedimos ayuda?
¢Damos las gracias con amabilidad a las personas que
nos ayudan?

Qué les gusté mas?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?
¢C6mo se sintieron al ayudar y ser ayudados?
Conclusién y despedida: Explicar como estos juegos
cooperativos pueden ayudar en el dia a dia a trabajar
mejor con los demés y a sentirse seguros.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y
recordarles la importancia de seguir cooperando en
sus actividades diarias.

10
minutos
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TALLER N° 09

PROMOVEMOS EL TRABAJO COOPERATIVO MEDIANTE LOS JUEGOS DE
ATENCION Y OBSERVACION

DATOS GENERALES:

DATOS ESPECIFICOS:

Objetivo General:
Desarrollar la atencién y la capacidad de observacion a través de
| juegos cooperativos, fortaleciendo el trabajo en equipo y la
resolucién conjunta de desafios.
Objetivos Especificos:

1. Estimular la atencién plena y la concentracién en actividades

grupales.

2. Fomentar la colaboracion para superar desafios de manera
conjunta,

3. Valorar la importancia de la observacién como herramienta para

| el trabajo en equipo.

| 90 minutos

| De6all aflos

25 estudiantes

Saludo y bienvenida: Se da la bienvenida a los nifios minutos
y se explica brevemente el propésito del taller
Propésito: Hoy vamos a trabajar juntos para superar
retos que requicren observar con atencién y cooperar
para encontrar soluciones.

EXPLICACION DE REGLAS

Se da una explicacién breve de las reglas: Se les
recuerda la importancia de respeto, seguridad y apoyo
mutuo y respetar los pasos para jugar cada juego. Se
explica que el objetivo no es competir, sino colaborar
y divertirse,

Dindmica inicial: *Detectives del aula™

Materiales: Ninguno.
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Descripcién: Los estudiantes forman parejas. Uno
cierra los ojos mientras el otro cambia un detalle de
su apariencia (peinado, posicién del uniforme, etc.).
Luego, ¢l primero debe descubrir qué cambié.

Desarrollo

Juego 01: La silla humana

Juego 1: El Tesoro Perdido (15 minutos)
Descripcion:

Los estudiantes trabajan en equipos. Cada equipo
recibe pistas que requieren observacién y atencién
para encontrar un “tesoro” escondido.

Variante: Se puede incorporar un mapa con
indicaciones que deben seguir juntos.

Propésito educativo:

Promover la coordinacién y la distribucién de tareas
dentro del equipo.

Juego 02: Esto es mi nariz
Desarrollo:

El animador/a empieza diciendo «Esto es mi nariz» y
se toca, por ejemplo, el codo. EVla jugador/a de su
derecha debe tocar realmente la nariz del animador
diciendo «Esto es su nariz», y afladir «Esto es mi
tobillo», tocéndose por ejemplo el muslo. El tercer
participante debe tocar el tobillo del segundo
compafiero/a, al mismo tiempo que dice «Esto es su
tobillon, y «Esto es mi oreja» cuando se toca la
pantorrilla. El juego sigue hasta completar la vuelta al
circulo.

Juego 03: Asociacién de palabras

Disposicion inicial: Sentados en circulo.
Desarrollo:

Quien inicia el juego lanza una pelota a otro jugador
del circulo, al mismo tiempo que dice en voz alta una
palabra. A partir de este instante, los jugadores que
reciban la pelota deberén decir la primera palabra que
asocien con la precedente hasta agotar las
posibilidades que brinda la imaginacién y los recursos
expresivos. Cuando esto suceda, se busca una nueva
palabra.

Juego 04: Los espejos

Disposicién inicial: hileras delante del animador/a.
Desarrollo;

Los participantes observan cémo se mueve el/la
animador/a, Primero desplaza s6lo las manos y
después otros segmentos corporales. Los niftos y las
nifias tienen que moverse como si fuesen un reflejo
del animador/a.

Objetos
pequefios
escondidos
enel aulao
un espacio
abierto.

Ninguno

Una pelota

Ninguno

70
minutos
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Observaciones:

Es necesario hacer los movimientos muy lentamente
para que exista una buena sincronla. También es muy
util para desarrollar la disociacion segmentaria, la
lateralidad, la simetrfa o asimetria, etc.

Cierre

REFLEXION:

¢Qué les parecié los juegos de atencién?;Cuédndo
necesitamos algo lo decimos? ;Pedimos ayuda?
¢Damos las gracias con amabilidad a las personas que
nos ayudan?

:Qué les gustd mas?

¢Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo?

¢Cémo se sintieron al ayudar y ser ayudados?
Conclusién y despedida: Explicar cémo estos juegos
de atencién pueden ayudar en el dia a dia a trabajar
mejor con los demés y a sentirse seguros.

Despedida: Agradecer a los nifios por participar y
recordarles la importancia de seguir cooperando en
sus actividades diarias.

10
minutos
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