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RESUMEN

La educacion se enfrenta a grandes cambios debido a los nuevos retos que ha traido la
pandemia originada por el covid-19. En las clases hibridas que se vienen dando en la |.E
N° 32082 de Pagshag, se ha dejado notar actitudes por parte de los estudiantes que no
favorecen a una adecuada socializacion. Por ello se planted la presente investigacion
denominada “El juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en
tiempos de pandemia en estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco”. El
objetivo general es conocer la influencia del juego cooperativo en fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia. La investigacion presentada esta basada en un
enfoque cuantitativo y la metodologia es de tipo aplicada, el nivel es experimental y el
disefio utilizado es el cuasi experimental, en cuanto a la muestra, esta estuvo conformada
por 21 estudiantes y el tipo de muestreo fue no probabilistico. En cuanto al instrumento
para la recoleccion de datos se vio por conveniente hacer uso de fichas de observacién
tanto para el pre test y el post test, los cuales fueron sometidos a juicio de expertos. Se
Ilego a la siguiente conclusion: que el juego cooperativo influye significativamente en el
fortalecimiento de la socializacion de los estudiantes durante la pandemia en Pagshag,

Huanuco.

Palabras claves: Juegos cooperativos, socializacion, asertividad, interaccion vy

comunicacion.



ABSTRACT

Education is facing major changes due to the new challenges posed by the Covid-19
pandemic. In the hybrid classes given in .E. No. 32082 of Pagshag, attitudes have been
observed on the part of students that do not favour adequate socialization. This is why
the current research entitled “The cooperative game as a strategy to strengthen
socialization in times of pandemic in students of the Pagshag-Huanuco Population
Center” was presented. The overall objective is to know the influence of cooperative play
on the strengthening of socialization in times of pandemic. The research presented is
based on a quantitative approach and the methodology is applied type, the level is
experimental and the design used is the quasi experimental, as for the sample, this was
composed of 21 students and the type of sampling was non-probability. With regard to
the data collection instrument, it was considered appropriate to use observation sheets for
both prior and subsequent tests, which were submitted in expert opinion. | have come to
the following conclusion: that cooperative play significantly influences the strengthening

of student socialization during the pandemic in Pagshag, Huanuco.

Keywords: Cooperative games, socialization, assertivity, interaction and

communication.
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INTRODUCCION

La investigacion que se presenta da a conocer el grado de influencia de los juegos
cooperativos en el fortalecimiento de la socializacion en los estudiantes de educacion
secundaria de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado de Pagshag, teniendo en cuenta el
contexto que se ha viviendo a raiz de Covid-19, el cual ha provocado grandes cambios en
el sector educacion, con lo cual tanto estudiantes, padres de familia y docentes se han
tenido que adecuar a lo que ahora llamamos la “nueva normalidad”. Teniendo en cuenta
la importancia de que los estudiantes sigan socializando entre si de una manera sana en
las clases hibridas que se desarrollan, es importante abordar esta problematica, ya que el
proceso de socializacion ayuda a que se adquieran las habilidades necesarias tanto en el
aspecto académico como socio- emocional. Partiendo de la idea de que el ser humano es
parte inherente de la sociedad, que estd en constante interaccion con el medio que lo
rodea, y mediante este proceso adquiere nuevos conocimientos, habilidades y a la par va
construyendo su propia personalidad, es necesario entonces brindar estrategias que
posibiliten la socializacion entre estudiantes para lo cual se ha tomado a los juegos

cooperativos como un medio adecuado para ello.

El trabajo investigativo esta dividido en cinco capitulos, los cuales se describen a
continuacion: Capitulo I: Aspectos béasicos del problema de investigacion, en donde
encontramos la fundamentacion del problema de investigacion, justificacion e
importancia de la investigacion, viabilidad de la investigacion, formulacion de problema,
formulacién de objetivos. En el Capitulo 1I: Tenemos el sistema de hipotesis, en donde
ubicamos la formulacion de las hipotesis, operacionalizacion de variables y definicion
operacional de las variables. En tanto en el Capitulo Il tenemos: El marco tedrico en el
cual encontramos los antecedentes de la investigacion, las bases teoricas y las bases
conceptuales. En el Capitulo IV: Marco metodoldgico, encontramos el &mbito de estudio,
tipo y nivel de investigacién, poblacion y muestra, disefios de investigacion, posterior a
ello tenemos la técnica y el instrumento que se utilizd para recabar la informacién
necesaria, en este capitulo también encontramos la validacion y confiabilidad de los
instrumentos, la técnica para el procesamiento y analisis de datos, por Gltimo, tenemos el
aspecto ético. En el Capitulo V: Denominado resultados y discusion tenemos el analisis

descriptivo, analisis inferencial, discusion de resultados y el aporte cientifico de la



investigacion. Posterior a ello tenemos las conclusiones, sugerencias, referencias y

anexos.
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CAPITULO I. ASPECTOS BASICOS DEL PROBLEMA DE
INVESTIGACION

1.1 Fundamentacion del problema

La educacion se enfrentd a un nuevo desafio debido a la pandemia originada por
el Covid-19, las clases se desarrollaron de manera virtual y semi presencial, el &rea de
Educacion Fisica no fue ajena a esta realidad. A nivel nacional los estudiantes de los
diversos niveles fueron familiarizandose con una nueva normalidad. La region de
Huanuco y sus respectivas provincias se acoplaron a esta nueva forma de trabajo en el
ambito educativo. En este contexto los estudiantes se enfrentaron a una nueva forma de
convivencia escolar, al participar de las clases semipresenciales, se presentaron algunos
conflictos debido a la escasa interaccidn que tenian entre ellos, debido a las interferencias
con la sefal de internet y de los operadores moviles, muy pocos estudiantes participaban
de las clases virtuales, al implementase las clases semipresenciales los estudiantes
empezaron acudir a la institucion educativa los dias programados, la mayoria de ellos no

tenian una comunicacion y actitud asertiva a la hora de hacer llegar sus opiniones.

En la Institucién Educativa N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag,
ubicado en el distrito de Churubamba, provincia de Huanuco, region de Huanuco. Los
estudiantes matriculados en el afio académico lectivo 2021 de 1ro a 5to de secundaria en
las diversas secciones, evidenciaron dificultades al momento de socializar con otros,
tienen un bajo desarrollo de sus habilidades sociales propias para llevar a cabo un
adecuado proceso de socializacién, durante la sesiones de clases que se llevan a cabo de
manera presencial dos veces a la semana, donde se trabajé con la ficha integral de
Educacién fisica, cuyos resultados arrojaron un deficiente desarrollo de sus habilidades
de sociomotrices. Lo preocupante es que para ellos el trato que se dan esta dentro de los
parametros de lo normal, considerandolo hasta natural. Algunos de ellos muestran su
incomodidad por la forma en la que se expresan algunos de sus compafieros, aunque se
han elaborado normas de convivencia para mantener el orden y respeto en las clases
semipresenciales, son muy pocos los que respetan y ponen en préactica los acuerdos
establecidos. Los padres de familia manifiestan que conversaran con sus hijos sobre la

situacion que se viene dando, pero no se evidencia cambios sustanciales.
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En la evaluacion diagnostica que se realizd del desarrollo de las competencias en
el area de educacion fisica de manera presencial, como parte de la labor docente, los
estudiantes mostraron un bajo rendimiento en la competencia interactia a través de sus
habilidades motrices, el cual estd relacionado al proceso de socializacién propio e
inherente al ser humano, segun el Curriculo Nacional (2016) el desarrollo de la
competencia interactla a través de sus habilidades socio motrices, que implica utilizar los
recursos con los que se cuenta la persona para para poder interactuar de manera armoniosa
con los miembros que conforman en grupo de trabajo. También incentiva a tener una
actitud empdtica y respetuosa ante las diversas situaciones que se pueden presentar, a la
vez promueve el uso de las habilidades sociales, fisicas y cognitivas en pro de solucionar
situaciones o actividades ludicas o de destreza donde se necesita generar acuerdos para

lograr un objetivo en comun.

La socializacion es el resultado de la interaccion de las personas, en el cual
desarrollan formas de pensar, sentir y expresar emociones, obteniendo las habilidades
necesarias para actuar ante diversas situaciones, estas habilidades que se adquieren se
pueden definir como esenciales para un desenvolvimiento eficaz del individuo en la
sociedad. El no tener adecuadas habilidades para socializar trae diversas consecuencias
sociales, como problemas al interactuar con otros, no lograr comunicar las ideas de
manera asertiva, incurrir en quebrantar las leyes a largo plazo, el tener una deficiente
salud mental que Ilegue a problemas de ansiedad y depresion. Las consecuencias a corto
o largo plazo son diversas en las interacciones futuras con los distintos agentes sociales
(Vender, 1990, como citado en Sanches, 2021).

Hay factores que pueden intervenir para un deficiente desarrollo de la
socializacion, se pueden considerar entre ellos el uso desmedido de los aplicativos
virtuales, generando un aislamiento social por parte de los usuarios, por otro lado, incide
el factor de la falta de espacios adecuados para que se generen estos procesos sociales de
manera adecuada, cabe destacar que en las instituciones educativas los docentes tienen
que buscar estrategias para lograr el desarrollo de estas habilidades adquiridas en base al
desarrollo de las competencias del area, a veces no se dan estrategias adecuadas para la
obtencion y regulacion de estas habilidades que ayudan a tener una eficiente socializacion

en el entorno.
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Por lo mencionado, se propone ante el problema descrito dado en el contexto, el
proyecto titulado “El juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion
en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de Pagshag- Huanuco”, con el
fin de fortalecer las habilidades de socializacion y tener un mejor clima social a la hora
de relacionarnos, por ello se propone al juego cooperativo como medio para adquirir o
modificar estas habilidades que son tan importantes en nuestro desarrollo como personas.
El juego cooperativo es un medio donde el estudiante se siente motivado, teniendo una
predisposicion a participar activamente del mimo, por lo cual va a buscar integrarse y
regular su comportamiento o adquirir habilidades nuevas que le permitan sentirse parte
de este, ya que este tipo de juegos se caracterizan por compartir objetivos con los
compafieros, en el cual todos colaboran asumen un rol activo dentro del desarrollo del

mismo.

Segun Hidalgo (2019), los juegos cooperativos son un medio para potenciar
diversas habilidades y destrezas, lo cual permite generar una convivencia y socializacion
entre compafieros, también fortalece diversos aspectos cualitativos en los estudiantes,
puesto que para lograr las metas propuestas es necesario tomar decisiones de manera
cooperativa con los miembros que conforman el equipo, el conocerse y potenciar sus
habilidades para lograr un fin en comdn los ayuda a formar su autoestima y practicar los
valores para generar una convivencia armonica. El juego cooperativo integra a todo el
equipo sin excluir a los que se considera menos habiles motrizmente, el sentirse parte de
algo ayuda a reafirmar la confianza y la seguridad en si mismo, conseguir logros y
convivir en un ambiente sano potencia las habilidades y el desarrollo de valores. Esto
implica buscar el desarrollo de los aprendizajes teniendo en cuenta los intereses del
estudiante, involucrandolo socialmente con sus pares, propiciando su autoaprendizaje.
Cuando trabajamos de manera colaborativa llegamos a tener acuerdos, consensos de

equipo para conseguir el un resultado éptimo.

El compartir estrategias de juego ayuda a que los estudiantes interactten y se fijen
un objetivo en comun, lo cual reforzara la union entre compafieros, puesto que las mismas
actividades planteadas se dan en un ambiente donde los estudiantes se sienten comodos y
sin temor hacer juzgados, lo que se busca no son resultados individuales sino un trabajo

colaborativo entre compafieros. El conocimiento se construye en un entorno social, donde
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se expresan puntos de vista, intercambian formas de pesar y posturas ante determinadas

situaciones, los cual invita a la reflexion y a llegar a acuerdos en beneficio todos.

El area de educacion fisica tiene como fin que los estudiantes se desarrollen de
manera integral, partiendo de la idea de que el ser humano es un ser eminentemente social,
el cual tiene que estar en constaté interaccion y comunicacion, por ello se debe enfatizar
el cultivar valores para poder tener una base solida en pro de formar buenos seres
humanos que cuenten con conocimientos y habilidades que favorezcan su desarrollo
como parte de la sociedad. Desde el area se esta promoviendo dejar delado un enfoque
orientado solo a la repeticion mecanica de los movimientos, donde lo que se valore y
cuantifique en los colegios sea la perfeccion del movimiento o la habilidad de los
estudiantes en los deportes. Lo que deja notar esta situacion, es que al no cumplir con los
estandares que se promueve, muchos nifios y adolescentes deciden no involucrase, ni

practicar ningun deporte.

El contar con habilidades que nos permitan desenvolvernos de manera idénea en
la sociedad es vital en el mundo de hoy, en un estudio realizado sobre la importancia
desarrollar habilidades sociales en la actualidad, los resultados obtenidos demostraron
que no solo es necesario el conocimiento cognitivo o técnico para tener un buen
desempefio, en la actualidad es vital tener habilidades que nos permitan socializar de
manera eficaz, estas suelen evidenciarse por medio de nuestras actitudes y respuestas ante

las diversas situaciones que se presentan (Deming, 2018).
1.2 Justificacion e importancia de la investigacion

La préactica continua de los juegos cooperativos realizados con fines educativos
contribuye favorablemente a la creacion de habitos motrices y al desarrollo del trabajo
cooperativo, el cual fomenta competencias ciudadanas en los estudiantes, favoreciendo la
socializacion, la practica de valores, y ademas beneficia de manera directa otros aspectos

como el cuidado de la salud, tanto lo que conlleva el aspecto fisico como mental.

Mediante los juegos cooperativos, como parte de la actividad fisica el nifio

interactUa con las personas que le rodean, el juego es una herramienta que se presta para
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poder compartir y socializar, crear lazos afectivos que son necesarios en la formacion de

su personalidad como individuo que forma parte de un grupo social.

El ser humano esta constantemente en movimiento, mediante ello se comunicay
expresa sus emociones, lo cual le permite relacionarse con los otros, impulsando el
desarrollo de sus cualidades y valores los cuales le servirdn para comunicarse con los
demas de manera empatica y asertiva. El cual le facilitara desenvolverse en diversos
entornos de manera asertiva y respetuosa, propiciando e incentivando una comunicacion
sana y productiva, dejando de lado los conflictos y agresiones, el fin es buscar tener una
mejor comunicacion tanto fisca como verbal. Una herramienta educativa que se presta
para poder generar una convivencia armoénica es el juego, desde el punto de vista
educativo es necesario y sirve como medio para propiciar el formar relaciones sociales
sanas, ya que el sentirse cbmodo y parte de algo ayuda a las personas a tener una actitud
mas proactiva y tolerante.

Dia a dia el ser humano se enfrenta a grandes retos, uno de ellos es el saber
relacionarse en las diferentes etapas y procesos de su vida. Por ello es pertinente que en
las instituciones educativas se trabaje en la preparacion holistica del estudiante, dandole
una preparacion adecuada para que pueda desenvolverse de manera adecuada en los
diversos aspectos de su vida. El aspecto cognitivo, emocional, social y motriz debe
trabajarse de manera unificada, las sociedades en la actualidad no solo buscan tener
buenos profesionales, también necesitan buenos seres humanos capaces de trabajar de

manera conjunta para un bien mayor.

1.3 Viabilidad de la investigacion

El presente trabajo investigativo demuestra su importancia y viabilidad, al
solicitado permiso a la directora de la Institucion Educativa N° 32082 del centro poblado
del centro poblado de Pagshag, de la misma manera se solicitd permiso a los padres de
familia. En mi calidad de docente a cargo del area de educacion fisica, pudo realizar la
aplicacion las sesiones de clase de juegos cooperativos, asimismo se logré recolectar los

datos.
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Cabe mencionar que las sesiones de clases se dieron en un ambiente abierto con
lo cual se estaria respetando los lineamientos dados por el Ministerio de Educacion ante

la pandemia originada por el COVID -19.
1.4 Formulacion del problema
1.4.1 Problema general

¢Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de Pagshag-

Huénuco?
1.4.2 Problemas especificos

a. ¢Como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de
Pagshag- Huanuco?

b. ¢Como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
inteligencia emocional en tiempos de pandemia en estudiantes del centro
poblado de Pagshag- Huanuco?

c. ¢Cdémo influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la toma
de decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de

Pagshag- Huanuco?
1.5 Formulacion de objetivos
1.5.1 Objetivo general

Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de Pagshag-

Huéanuco.
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1.5.2 Obijetivos especificos

a. Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de
Pagshag- Huanuco.

b. Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
inteligencia emocional en tiempos de pandemia en estudiantes del centro
poblado de Pagshag- Huanuco.

c. Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
toma de decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado

de Pagshag- Huanuco.
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CAPITULO I1. SISTEMA DE HIPOTESIS

2.1 Formulacion de las hipdtesis

2.1.1 Hipotesis general

2.1.2

HGi:

HGo:

El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del

centro poblado de Pagshag- Hu&nuco.

El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del

centro poblado de Pagshag- Huanuco.

Hipotesis especificas

Hil:

Hol:

Hi2:

Ho2:

El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro

poblado de Pagshag- Huanuco.

El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro

poblado de Pagshag- Huanuco.

El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la inteligencia emocional en tiempos de pandemia en estudiantes

del centro poblado de Pagshag- Huanuco

El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la inteligencia emocional en tiempos de pandemia en estudiantes

del centro poblado de Pagshag- Huanuco



Hi3:

Ho3:
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El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la toma de decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes

del centro poblado de Pagshag- Huanuco.

El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la toma de decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes del

centro poblado de Pagshag- Huanuco.
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2.2 Operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores / items Instrumentos
Variable De colaboracion 1. Juegos que promueven la comunicacion asertiva en el equipo.
independiente: De participacion 2. Juegos que propician la colaboracion e integracion. Se realizara 12
Juegos cooperativos | De diversion 3. Juegos que promueven la toma de decisiones como equipo. sesiones
1. Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos.
2. Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil.
Asertividad 3. Se comunica a traves de su Iengl_Jaje corporal, sin agre~sividad

4. Escucha respetuosamente las opiniones de sus comparieros.
5. Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus

comparfieros entiendan el mensaje.

Demuestra tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos.

Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus
Variable Inteligencia compafieros. Ficha ~ de

dependiente: emocional Demuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando la discriminacién. | observacion

9. Ayuda a sus compafieros a mejorar su participacion en el juego.

Socializacién 10. Toma en cuenta las opiniones de sus comparieros de equipo.

11. Busca resolver los conflictos mediante el dialogo.

12. Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los
miembros de su propio equipo.

13. Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo.

14. Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una oportunidad
superarse.

15. Evita aislarse de sus compafieros de equipo, optando por involucrarse
activamente en la actividad realizada.

~No

©

Toma de decisiones
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2.3 Definicion operacional de las variables
Variable independiente: Juegos cooperativos

Se propuso a los juegos cooperativos, como un medio para fortalecer la
socializacion, ya que este tipo de juegos se presta para generar y modificar
habilidades que ayudan en el proceso de socializacién de las personas en los

diversos entornos en los que se desenvuelven.

Teniendo en cuenta lo mencionado se selecciond diversos juegos
cooperativos que faciliten el poder lograr llegar a acuerdos, colaborando
mutuamente para alcanzar y lograr el resultado esperado, es lo que el juego facilita,
a su vez promueve el trabajo colaborativo, tomando en cuenta los aspectos positivos
de los miembros del equipo, para ello se programd 12 sesiones de clases en el area
de Educacion fisica, como muestra se seleccion6 a los estudiantes de 2do “A” y
B” de la I.LE. N° 32082 del Centro Poblado de Pagshag- Huanuco, donde el 2do “B”
es el grupo experimental , en el cual se aplico las sesiones programadas, mientras

que el 2do “A” es el grupo de control.

En ambos grupos se aplico al inicio el pre test, al finalizar la aplicacion de
las sesiones programadas solo con el grupo experimental, se realiz6 el post test
tanto en el grupo experimental como en el de control, en base a ello se recabaron
los datos que fueron tabulados mediante programas estadisticos para conocer y

determinar el grado de influencia de los juegos cooperativos sobre la socializacion.
Variable dependiente: Socializacién

La socializacion viene hacer la variable dependiente, el cual fue evaluado
en tres dimensiones, siendo la primera de ellas la Asertividad, la segunda dimension

fue la Inteligencia emocional y la tGltima de ellas es la Toma
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de decisiones, contando con cinco indicadores por dimension. El recojo de los datos
obtenidos se gener6 por medio de la observacion en las fichas de pre test y post test,
tanto para el grupo experimental, como para el de control, con el fin de medir la
eficacia de los juegos cooperativos en los procesos de socializacién en los
estudiantes.
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CAPITULO Ill. MARCO TEORICO

3.1 Antecedentes de investigacion
3.1.1 Internacionales

Nieves y Forero (2017) en su investigacion “Los juegos cooperativos en la clase
de Educacion Fisica Para mejorar la interaccion, disminuyendo las agresiones fisicas,
verbales y rechazos entre los estudiantes del curso 502 del colegio I.T.I Francisco José de

Caldas”. Llegaron a las siguientes conclusiones:

Posterior a la ejecucién del proyecto se logré evidenciar como la
interaccidn que se dio a través de los juegos cooperativos fueron muy favorables
y ayudaron a que los casos que se daban donde se evidenciaban agresiones tanto
fisicas como verbales fueran disminuyendo progresivamente, los grupos llegaron
a establecer acuerdos y respetarlos como una regla necesaria para poder participar
de los juegos propuestos por ellos, se fueron acostumbrando a socializar de una

manera sana Yy los datos recabados lo evidencian.

Gracias al disefio implementado en pro de mejorar el clima escolar de los
estudiantes que participaban del proyecto de investigacion, se vieron disminuidas
las agresiones tal como se probaron gracias a los apuntes sistematicos que se
describieron en los diarios de campo. La interaccion y comunicacion entre los
estudiantes se mejoro, no solo durante las clases donde se tenia un manejo de la
situacion, también se evidencio como ellos al interactuar fuera de las clases
lograron llegar a acuerdos al momento de realizar determinadas actividades

fisicas.

En las conclusiones se evidencio una disminucion sustancial de diversos
problemas de agresiones tanto fisicas como verbales, entre otros. Cabe destacar
que no se erradicaron en su totalidad las situaciones mencionadas, todavia hay
ciertos estudiantes que no logran interactuar con sus compafieros de una manera

adecuada, pero se avisto un progreso esperanzador.
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Osés et al. (2016), En el articulo titulado: “Juegos cooperativos: efectos en el

comportamiento asertivo en niflos de 6° grado de escuelas publicas”. Se llegd a los

siguientes resultados:

3.12

Al aplicar el proyecto se obtuvo resultados positivos, se evidencia un
progreso en el comportamiento de los estudiantes, ya no tienden a reaccionar
agresivamente al momento de interactuar. El grupo experimental evidencia tener
menos conflictos desde que se empez0 a practicar los juegos cooperativos como
medio para fortalecer los valores y la comunicacion. Se demostré que se produjo
un cambio gradual en el comportamiento de los estudiantes a medida que se aplico
el proyecto, al momento de expresar sus ideas entendian que no todos pensaban

de la misma manera.

Se pudo comprobar como los juegos cooperativos tienen resultados que
logran invertir comportamientos violentos entre comparieros, otros resultados que
también se pudieron evidenciar a los instrumentos utilizados son se evidencio que
tanto varones como mujeres lograron mejorar su interaccion de manera igualitaria,
promoviendo una comunicacion asertiva desde el colegio. Los estudiantes
lograron resolver situaciones de conflicto, identificaron la diferencia entre

resoluciones positivas y negativas.

El practicar los juegos cooperativos posibilita y estimula la comunicacion
y posibilita el llegar a acuerdos para poder participar de una actividad que les
ofrece goce disfrute. El trabajar en equipo ayuda a que se fortalezcan los lazos de
amistad entre comparieros, el estar un ambiente que le proporciona seguridad y
confianza hace que el estudiante relaje y tenga un mejor estado de animo, se

vuelve mas tolerante y ello se evidencia en su conducta.
Nacionales

Cusilayme (2018), con su trabajo investigativo, “El juego cooperativo para el

desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de 5 afios de las Instituciones

Educativas Iniciales la Libertad y Victor Andrés Belaunde, Arequipa, 2001, donde se

Ilegaron a las siguientes conclusiones:



24

Los nifios demostraron carencias en cuanto al desarrollo de sus habilidades
sociales, estos quedaron evidenciados en el pre-test tomado antes de aplicar en
proyecto, en lo posterior en el post test se vio una mejora sustancial gracias a los
juegos cooperativos se logra reforzar los aspectos sociales en los estudiantes que

formaron parte de la muestra.

Se vio un cambio sustancial en el clima escolar, evidenciando una
interaccion amigable entre los estudiantes, donde se comunicaban tanto
verbalmente como de manera gestual, dando a conocer sus requerimientos y

necesidades.

Pasihuan (2017) en su trabajo de tesis denominado: “habilidades sociales y juego
cooperativo en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa San José, Comas —

20167, llego a las siguientes conclusiones:

Se concluyo tomando como referencia el pre test y post test la influencia
positiva que tienen los juegos cooperativos en la mejora de las habilidades sociales
en nifios y adolescentes. En la lista de cotejo se pudo evidenciar la interaccién
activa que se da entre las variables, cabe destacar que se describieron las
situaciones que comprueban el cambio que se dio en base a la practica continua
de los juegos cooperativos como estrategia para mejorar en comportamiento

social.

Se evidencia que el juego es un medio eficaz para lograr mejoras
sustanciales en la interaccion social en estudiantes. El juego se presta para crear y
fortalecer los lazos sociales en estudiantes que tienen debilidades para crear

relaciones sociales saludables.

Flores (2018) en su trabajo investigativo, cuyo titulo es: “Los juegos cooperativos
como estrategia didactica para el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y
nifias de cuatro afios de la institucion educativa inicial N° 004, EL mundo de Ana Maria”

de Santa Lucia, Uchiza, Tocache, San Martin-2018”. Conclusion:

Las habilidades sociales tuvieron resultados positivos considerables

gracias a la aplicacion de los juegos cooperativos, los nifios experimentaron un
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cambio en su conducta al momento de interactuar con sus iguales. El desarrollo
de sus destrezas sociales se vio reforzado, los datos evidenciaron cambios de
actitudes en los estudiantes quedando plasmados en los datos recogidos. No se vio
diferencias en cuanto al género al momento de interactuar y dar a conocer sus
opiniones respecto a las actividades planteadas en base a la variable

independiente.

3.1.3 Local

Alberto (2018) en su tesis titulada “La aplicacion de juegos cooperativos para la
mejora de las habilidades sociales en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la IEI N°
311, Fonavi iii, amarilis, Hudnuco-2019.” con el cual obtuvo grado de licenciada en la
Universidad de Huanuco. El presente trabajo tuvo como objetivo conocer el desarrollo
que tuvieron los estudiantes en cuanto a su motricidad, el enfoque de la investigacién fue
cuantitativa y de tipo aplicada , donde en grupo experimental estuvo compuesto por 28
estudiantes, mientras que el grupo de control por 26 estudiantes, donde se aplico tanto el
pre test como el post test ambos grupos, el en cual se llegaron a las siguientes conclusiones
después de haber tabulado los datos; se demostrd que el 92.93% de los estudiantes
tuvieron mejoras en cuanto al desarrollo de sus habilidades motricidad.

Milla (2017) con su tesis titulada: “Los juegos cooperativos como estrategia en la
mejora de habilidades sociales en los alumnos del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa privada mi Pequefio Mundo, Huanuco — 20177, se llegd a la

siguiente conclusion:

La investigacion fue de caracter cuantitativo, donde se aplico una prueba
de entrada y de salida, en base a los resultados obtenidos de los 20 estudiantes que
participaron de la muestra se llegé a la conclusion en base a los datos estadisticos
presentados que el 78,19% de los estudiantes mostraron mejoras en sus
interacciones sociales. Las sesiones presentadas para aplicar los juegos
cooperativos fueron 15, en base a ello queda demostrado cuan beneficioso es que
los estudiantes interactien en ambientes donde ellos se sientan comodos, logrando

con ello fortalecer las actitudes y valores sociales. En base a lo expuesto se
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demostrd que la hipotesis planteada es aceptable ya que se pudo dar a conocer la

eficacia de la variable dependiente en el fortalecimiento de las destrezas sociales.
3.2 Bases teoricas
3.2.1 Teoria educativa

En base a la revision de las teorias educativas, se evidencia en el presente trabajo
de investigacion una teoria Socio Constructivista. La concepcion vygotskyana de la
interaccion entre el aprendizaje y el desarrollo es la base del planteamiento socio
constructivista. En conclusion, segun la presente perspectiva, el aprendizaje humano es
un proceso de naturaleza social que involucra al estudiante en la vida intelectual de los

demas.

Castellaro y Peralta (2020) las teorias cognitivo-socioculturales de Vygotsky
sostienen que, a diferencia del conductismo, los sujetos no aprenden por imitacion, sino
que construyen su propio conocimiento. Segun Vygotsky, el conocimiento es a la vez un
producto social y personal porque las personas reconstruyen sus experiencias cuando
interactian con su medio social. ElI contexto social del alumno, los conocimientos
previos, los habitos adquiridos, los intereses, las capacidades y los sentimientos son
factores que afectan el conocimiento que reconstruye el alumno. Los constructos mentales
que construye cada individuo tienen cierta rigidez y resistencia al cambio, pero son
sistemas dinamicos que pueden cambiar, y ese cambio hace posible la educacion, que

tiene como mira un enfoque por competencias.
3.2.2 Juegos cooperativos
3.2.2.1 Concepto

Teniendo como base lo descrito por Quilca (2020) menciona que el juego es
una préactica recurrente en el ser humano, los nifios son los que mas disfrutan de esta
actividad que genera tantas satisfacciones, a la vez es un medio por el cual las personas
se interrelacion y forman lazos de amistad, en todas las etapas de vida del individuo
siempre sera una actividad que genera disfrute. Por ello se busca integrar al juego como

medio para crear y reforzar en los estudiantes aspectos que tengan que ver con lo
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cognitivo, afectivo, motriz y social, se tiene que ver al estudiante de manera holistica
preparandolo y a la vez facilitdndole los conocimientos necesarios para gque se puedan

desarrollarse de manera 6ptima en una sociedad siempre cambiante.

Define en sus palabras al juego cooperativo como aquellas actividades donde
se participa en equipo, los miembros no compiten entre si, por el contrario, unen
esfuerzos para lograr la meta en comun, llegando a tener cuerdos y tomando decisiones
que favorezcan al equipo. En otro sentido permite el generar espacios donde se
fortalece la interaccidon entre compafieros, asi como la confianza en si mismo, la
comunicacion, interpersonal, la empatia y la autorregulacion de las emociones
(Ordofiez, 2017).

De acuerdo a Quilca (2020) los juegos cooperativos son aquellos que permiten
generar un ambiente de integracion y cooperacion entre comparfieros que comparten
un mismo objetivo dado en actividades recreativas educativas, asi mismo; todos los
participantes se sienten involucrados hacia un objetivo compartido mediante el aporte

y compromiso de todos. (pag.9)

Los juegos cooperativos teniendo en cuenta los descrito por diversos autores
en los parrafos anteriores, puede definirse como aquellos en que los jugadores dan y
reciben ayuda para contribuir alcanzar objetivos compartidos. Por ello es importante
incidir en la relevancia que tienen este tipo de juego en la educacién, ya que se prestan
de manera idonea el desarrollo de habilidades y comportamientos que ayudan en la
formacion integral del estudiante como persona. Por lo expuesto es necesario hacer
uso de esta herramienta que genera tantas emociones en los nifios y adolescentes, en
base a ello se pueden generar ambientes donde se promueva el respeto y la tolerancia,
lo cual también influye en el estado de animo y la predisposicion que tengan los
estudiantes para participar de las clases. El generar lazos afectivos entre comparieros
a una temprana edad posibilita que el estudiante tenga un mejor desenvolvimiento en

las relaciones sociales que establezca a lo largo de su vida.
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3.2.2.2 Caracteristicas del juego cooperativo

Delgado (como se citd en Quifionez, 2019) menciona que los juegos
cooperativos tienen determinadas caracteristicas que se mencionaran en los parrafos

siguientes:

* De colaboracion o cooperacion: incentivan la participacion. Su proposito es que
todos los miembros del grupo tengan la oportunidad de participar, mediante el
cual se da un trabajo en equipo y apoyo mutuo para lograr los objetivos marcados,
y cada participante interino es valioso ya que tiene habilidades propias que solo
él posee. Si hay suficiente comunicacion asertiva, integracion y sana competencia,

las estrategias que se plantean seran fructiferas.

* De afirmacion: el valor de este tipo de juego es el de generar confianza en uno
mismo y en los compafieros de juego, aumenta el reconocimiento, reconoce
cualidades, habilidades y claro esta que las limitaciones de cada integrante. Este
tipo de juego busca que los miembros del equipo se integren y acepten entre si.
teniendo en cuenta sus capacidades, limitaciones y destrezas tanto fisicas,
cognitivas, emocionales, como sociales, durante la ejecucion del juego y después

de la culminacion del mismo.

* De comunicacion: se determina que este tipo de juego genera que los
participantes del mismo interactdan entre si, incentivando y fortaleciendo asi la
comunicacion entre compafieros que comparten intereses en comun, con lo cual
se fortalecen las habilidades comunicativas de los integrantes que conforman los

equipos (p.41).
3.2.2.3 Beneficios del juego cooperativo

Segun, Quifionez (2019) expresa las ventajas de los juegos cooperativos, las

cuales se describen a continuacion:
* Interactuar en grupos pequenos.

» Mejorar socializacion entre pares, clima institucional y el entorno en el equipo.
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* Interaccién empatica con el grupo, asumiendo las responsabilidades el rol

asignado.
* Se genera una Comunion asertiva con atras personas.

» Fomenta el sentido de la responsabilidad y la capacidad de trabajar juntos por

un fin en coman
* Fomenta la integracion y los objetivos en comun.
* Deja de lado el egoismo e incentiva la empatia.

» Genera interés y aumenta el entusiasmo entre los participantes de la actividad

recreativa
* Genera confianza en las habilidades propias y la de los compafieros de juego.

* El conflicto inicial es positivo, sera el punto de partida para establecer acuerdos

por medio del dialogo.

* Evidencia nuestros sentimientos y emociones, a la vez permite conocer y

comprender los sentimientos de los otros.
* Fortalece la autoestima y el control de las emociones.
3.2.2.4 Dimensiones del juego cooperativo

De acuerdo con Quifionez (2019) en el desarrollo de la presente investigacion se
tendra como dimensiones para la aplicacion de esta investigacion los juegos de

cooperacion, las cuales se presentan a continuacion:

* De colaboracion o cooperacion: Se basa en evaluar, asi como en desarrollar la
capacidad para la resolucion de problemas, las cuales se evidencian en el grupo
cuando hay un autocontrol y una comunicaciéon constante por parte de los
integrantes del grupo. El trabajar en equipo posibilita el fortalecimiento de

habilidades sociales, ya que se presta a regular comportamientos que en
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interaccion con los otros se evidencian, en base a ello se reflexiona y regula la

manera de interactuar con los otros para alcanzar objetivos en comun.

e De participacion: se evalla la interaccion y participacion, se tiene como
objetivo el seguir el desenvolvimiento de cada uno de los miembros que
componen el esquipo. El compartir un objetivo como equipo durante la
participacion en el juego genera, una interaccion genuina, donde exploran diversas
alternativas y estrategia como grupo, lo cual genera un ambiente de confianza y

camaraderia.

* De diversion: desde sus origenes el juego tiene como base el generar diversion
y disfrute en los que participan del mismo, el ello radica la presuposicion que se
tiene para participar en este tipo de actividad. El fin es direccionar este tipo de
jugos hacia el plano educativo, para fortalecer y promover las relaciones social

saludables, sin dejar de lado la naturaleza del mimo.

La importancia que tienen los juegos cooperativos para mediar y fortalecer las
relaciones sociales entre compafieros es vital. Mediante la practica de ellos se potencian
habilidades y destrezas que serviran para mediar conflictos. También propicia el
desarrollo de valores y virtudes ya que al trabajar en equipos se generan relaciones

saludables que ayuden a mediar situaciones tensas que se pueden dar en la vida cotidiana.
3.2.3 Socializacion
3.2.3.1 Concepto

En base a lo descrito por Reyes (2020), la socializacién se entiende como un
proceso contante que se da a lo largo de la vida de las personas. Tiene sus inicios desde
el nacimiento del individuo y se va enriqueciendo y evoluciona a lo largo de toda nuestra
existencia. La socializacion es el medio por el cual se integran a nuestra forma de
relacionarnos patrones sociales, que se arraigdn desde la interaccion en diferentes
entornos sociales. Se considera que la socializacién es un proceso constante de
aprendizaje de nuestra conducta y desenvolvimiento en la sociedad, en base al contexto
donde se dan estos determinados procesos, el cual va de la mano con las normas y valores

propios de cada sociedad.
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Asimismo, Hidalgo (2019) entiende que la socializacion hace referencia al
proceso por el cual todas las personas logran determinados aprendizajes, los cuales se
adquieren y desarrollan en base a la interaccion, aprendiendo comportamientos y
actitudes considerados aceptables en cada sociedad, estos aprendizajes se dan en la
convivencia con los diversos agentes sociales, como la familia, la escuela, y los grupos
similares, los cuales ejercen un modelo a seguir en el comportamiento, en formacion de

valores y actitudes de cada individuo.

Se evidencia la importancia que tiene la socializacion para en el desarrollo de las
personas como seres sociales, con determinados valores y formas de interactuar con los
otros, dependiendo de los contextos donde se den estas interacciones. A lo largo de la
vida se desarrollan, modificando comportamientos y formas de comunicarse, adaptase a

los cambios que se dan en la sociedad.

Navarro et al. (como se citd en Reyes, 2019) “lo que conocemos como proceso de
socializacion evidencia su importancia cuando logramos tener una comprension y un
analisis de lo que nos lleva a formar lazos sociales, los cuales son un aliciente para nuestro
desarrollo como personas socialmente activas” (p.8). Al sentirnos parte de un grupo
logramos fortalecer nuestras cualidades, adecuandonos a las diversas situaciones que se

nos puedan presentar en los distintos ambitos de nuestra vida cotidiana.
3.2.3.2 Tipos de socializacion
Uriol (2020) distingue los siguientes tipos de socializacion:

* Socializacién Primaria: se distingue como la primera que se da en nuestras
vidas. Es el primer &mbito donde tenemos interaccidn con otros, donde se forman
los cimientos de nuestra personalidad y modos bésicos de interaccién y
comunicacion. Este tipo de socializacion se da en la familia, que es considerado
como el primer agente de socializacion, donde el individuo genera un apego
emocional hacia las primeras personas con las que tiene un contacto,
considerandolos parte de su existencia. La persona crea vinculos que por lo
general lo acompafiaran durante toda su vida, en ello radica su importancia y

trascendencia, en esta etapa cabe recalcar es donde se crean las relaciones
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afectivas y se distinguen las cosas que producen la sensacion de seguridad y
bienestar, lo cual hace que se sientan aceptados y queridos, ello se dard siempre y

cuando el ambiente familiar sea sano y adecuado.

 Socializacion secundaria: se da cuando se produce nuevas rutinas que
evidencian un cambio en la vida del individuo, dejan de interactuar solamente en
el contexto familiar y se ven introducidos en nuevos ambitos, donde tienen un rol
que cumplir, el cual comparten con otros miembros de caracteristicas similares,
donde aparecen nuevas figuras de autoridad. La socializacion secundaria por lo
general empieza cuando la persona inicia su vida escolar, dejando solo de
interactuar en su nucleo familiar, es entonces donde pondra en practica lo
aprendido en la primera etapa de socializacion, con el fin de integrarse a su nueva
realidad, cumpliendo con los estandares propios de la sociedad, los cuales tiene
que ver con la manera que tiene el individuo de comunicarse, de hacer conocer
sus pensamientos , sentimientos y valores, los cuales fueron adquiridos como
parte de las normas sociales que son aceptadas y promovidas para una sana

convivencia.
3.2.3.3 Descripcion de los agentes de socializacion

Medrano (como citado en Uriol, 2020) en términos claros, distingue como
agentes de socializacion a aquellos medios que influyen en la persona de manera
determinante, en cuanto al desarrollo social de cada individuo, los cuales se da a través
de las habilidades sociales que la persona obtiene de su relacion con los distintos agentes
de socializacion, los cuales se van regulando y desarrollando a lo largo de la existencia,
con lo cual se desenvolvera adecuada y oportunamente, el ser humano es inminentemente
social, esta predestinado a desenvolverse en este proceso que comienza con el nacimiento.
El aspecto social ejerce un rol importante en la vida de las personas, siendo un factor
determinante en la vida de cada individuo, pues ello determina, si se ha tenido un
desenvolvimiento positivo 0 negativo dentro de este complejo proceso, donde se ven

influenciados por los diversos agentes de socializacion.

Se evidencia la importancia de estos agentes sociales, ya que son los encargados

de promover el modelamiento de la forma de comunicarse, interactuar e integrase a las
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diversas actividades propias de la vida cotidiana, tienen como base el promover la
autonomia, buscan generar individuos que sean capaces de regular su comportamiento e
interaccion con los otros, de acuerdo a las normas sociales consideradas como basicas
para tener una convivencia respetuosa y armoniosa, que ayude al ser humano a seguir

con los procesos basicos de su existencia.

Medrano citado por Uriol (2020) describe los agentes que intervienen en el

proceso de socializacion, los cuales se presentan en los siguientes parrafos;

e La familia: funge como medio inicial, donde se producen las primeras
relaciones sociales del individuo, en las que se daran sus primeras experiencias,
las cuales seran reguladas segun el desenvolvimiento obtenido en el contexto en
el que participo. La familia es considerada una influencia primordial dentro de
todo este proceso, es la base para lograr a futuro personas con una mayor
posibilidad para desenvolverse de manera eficiente dentro de los pardmetros

sociales.

* La escuela: es donde llega a iniciar la socializacion secundaria, en esta etapa el
estudiante va obteniendo competencias, habilidades que le serviran para formarse
socialmente. La institucion educativa fungirda como ente regulador y de
fortalecimiento de las habilidades sociales ya desarrolladas dentro del nucleo

familiar.

* Grupos afines: son aquellos con los que el individuo comparte los mismos
problemas, intereses o gustos, es el espacio donde se sienten comodos y libres de
compartir sus sentimientos, pensamientos y emociones, siendo socialmente

aceptacion.

* Los medios de comunicacion: son agentes que influyen en el comportamiento,
moldean y cambian conductas sobre todo cuando no hay un ente regulador que
pueda guiar en el uso responsable de los mismos. Por medio de la observacion
adhieren tanto actuaciones positivas como negativas para una correcta

socializacion, ello se ha visto incrementado por el acceso que ahora se tiene de
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manera ilimitada al internet, en donde las posibilidades se han multiplicado en

cuanto a la informacion que se recibe.
3.2.3.4 Habilidades que intervienen en la socializacion

Torres (como como citado en Dominguez, 2019) define a las habilidades sociales
como una serie de comportamientos adquiridos por medio las vivencias que se han tenido
a través de los diversos agentes sociales, estas habilidades obtenidas entran a tallar en los
diferentes contextos en los que se desenvuelve el individuo. Las cuales demuestran su
importancia, al permitir generar un reforzamiento o regulacion del proceso de
socializacion. Estas habilidades sirven de guia para desenvolvemos con los otros, dando
a conocer nuestras opiniones de manera adecuada, asi como los intereses, emociones,

derechos y obligaciones, teniendo en cuenta a los otros que son iguales a nosotros.

En la actualidad existen diversas categorizaciones de lo que hoy conocemos como
habilidades sociales, Neucop (como citado en Dominguez, 2019) manifiesta en un
articulo presentado a la comunidad cientifica, donde da la siguiente clasificacion con

respecto a las habilidades sociales;
« Habilidades sociales basicas;

Estas se entienden como aquellas que comprenden el saber escuchar, el iniciar una
conversacion, el agradecer, presentarse y poder introducir a otras personas a la

conversacion y decir cumplidos.
 Habilidades sociales complejas;

- Empatia: Se entiende como la capacidad de entender a los demas en un
admbito emocional

- Capacidad para disculparse: se da cuando hay un reconocimiento de la
falta cometida y la intencion de reconocer.

- Inteligencia emocional: resalta la trascendencia de la inteligencia en el
ambito emocional, Goleman (como citado en Dominguez, 2019), define la

inteligencia emocional como aquella capacidad de hacer un uso acertado e
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inteligente de las emociones, lo cual permite que se identifique dicha
emocion, para en lo posterior comprender y en base a ello gestionar la
emocion de manera acertada.

- Modulacion de la expresion emocional: es aquella que consiste en tener
la capacidad de regular las emociones en bate a la situacion enfrentada.

- Asertividad: se define con aquella capacidad que posee la persona para ser
claro, justo y directo en lo que expresa, evitando un mensaje que pueda
causar incomodar y herir susceptibilidades, pero ello no implica mentiry o
dejar de lado nuestros derechos.

- Reconocer y defender los derechos dados: implica el comunicarse de
manera eficiente y adecuada en cuanto al ejercicio de los derechos de
manera personal, como de los demas.

- Capacidad para definir un problema y evaluar soluciones: Se entiende
como aquella habilidad que posee el individuo para lograr hacerle frente a
diversas situaciones que requieren de su intervencion.

- Negociacion: es aquella habilidad donde se busca conciliar en un punto
medio que logre satisfacer a las partes.

Alvarez et. al (como se cit6 en Corrales & Schroeder, 2020) divide en dos grupos

las habilidades sociales (p.25).

 Habilidades de autonomia personal; se traduce como aquellas habilidades que
adquiere el nifio, para afrentar haciendo uso de su autonomia situaciones de su
vida cotidiana, interviniendo con opiniones flexibles para la toma de decisiones

de sus iguales.

» Habilidades de interaccion: se expresa como un conjunto de conductas del
comportamiento que adquieren las personas como parte de su desarrollo con los
diversos agentes sociales. tiene que ver con tener interacciones sociales de ambos
lados, donde logre establecer aceptacion y sentirse parte del grupo social, evitando
a la vez aquellas perjudiciales o no deseadas de acuerdo a una evolucion de la

realidad.
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Lavilla (como se citd en Corrales y Schroeder, 2020) expresa otro tipo de

clasificacion, teniendo como base la utilidad de las habilidades de socializacion (p.26).

« Habilidades basicas de interaccion social; Desenvolvimiento a través de la
actitud que se toma con la persona con la que se esté llevando a cabo este proceso

de socializacion, en cuanto a los gestos, el lenguaje corporal, entre otros.

+ Habilidades de iniciacion de la interaccién social y habilidades
conversacionales; Tener la capacidad de iniciar, mantener y cerrar una

conversacion en un contexto dado.

» Cooperar y compartir metas; Tienen que ver con la capacidad de la persona
para hacer peticiones, aceptar la de otros y colaborar para lograr el objetivo
previsto, lo cual implica trabajar en equipo, establecer normas y reglas, mostrar

iniciativas en bien del grupo.

* Habilidades relacionadas con los sentimientos y emociones; Son aquellas
donde se identifican los sentimientos, emociones y nuestras respuestas ante estos

sentimientos emanados.

« Autoafirmacion; Conocer y defender nuestros derechos y opiniones, ello
respetando la de los demas, apoyando en la toma de decisiones de los otros.

Para un eficiente tratamiento se evaluardn las siguientes dimisiones

correspondientes a procesos de socializacion;

* Asertividad;

Se considera una capacidad interpersonal, la cual permite expresar opiniones,
sentimientos y posturas de manera adecuada, evitando la hostilidad y agresion.
Busca la afirmacion de la persona en si misma en cuanto a comunicar sus
opiniones ya sean a favor o en contra, defendiendo los derechos propios y
salvaguardando el de los otros, ello implica expresarnos de manera adecuada,
oportuna, honesto y respetuosa (Salvador, 2007, como citado en Rosales, et al.,
2020)
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« Inteligencia emocional;
Se sustenta como la capacidad referida a reconocer nuestros sentimientos y
emociones, asi como recocer los mismos en las personas con las cuales
interactuamos, el cual permite la toma de decisiones acertadas en las relaciones
establecidas, teniendo conductas empaticas. Permite a la vez fortalecer la

autonomiay la practica de valores (Goleman, como citado en Dominguez, 2019).

Toma de decisiones;

En la vivencia diaria de cada persona es importante contar con la capacidad de
tomar decisiones, Bandler (como citado en Rosales, et al., 2020) menciona que
es la capacidad para definir, comprender y evaluar soluciones ante las diversas
situaciones, problemas o retos que se presenten en el dia a dia. Se basa también
en la reflexion y analisis de las situaciones enfrentadas, evaluando los riegos y

posibles consecuencias de las acciones realizadas.
3.3 Bases conceptuales

Convivencia: La Convivencia es aquella que implica generar un ambiente pacifico
y constructivo con las personas que forman parte del contexto en el que
frecuentemente nos desenvolvemos. En base a lo mencionado se entiende que la
convivencia es inherente al ser humano, es el medio constante por el que se tiene

que desenvolver en la sociedad.

Habilidades Sociales: Torres citado por Flores, Garcia y Calsina, (2016).
Menciona que las habilidades sociales son aquellas se evidencian mediante el
comportamiento y los habitos que tiene al momento de interactuar o sostener

mantener una conversacion.

La Socializacion, segun Mercado y Hernandez, (2010). Se conceptualiza como la
que implica tener en cuenta varios factores, tanto cognitivos como emocionales, por

el cual se trasmite normas, valores, creencias y formas de comportamiento.

Juegos cooperativos: son aquellos que se desarrollan mediante la colaboracion de

los miembros que conforman el grupo, se promueve actitudes de trabajar en
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consenso y de manera respetuosa, incentivando el trabajo en equipo, se visualizan

los resultados obtenidos como equipo mas no se destaca los resultados individuales.

Aprendizaje: Es el proceso por el cual se adquiere nueva informacion y se
modifica en que antes se tenia, para ello se hace uso de destrezas tanto cognitivas

como sociales y motrices.

Autoestima: Se entiende como un conjunto de percepciones que se tiene de uno
mismo en los diferentes aspectos, como la imagen corporal, los pensamientos,
sentimientos y las diversas formas de enfrentar las situaciones tienen que ver mucho

con formacién de la autoestima.

Conducta: Se entiende como la manera en la que se actda ante una situacién dada,
en relacién a la interaccion a social que tenga la persona o ser vivo. Estas pueden

estar sujetas a cambios en base a las diversas variables que se puedan dar.

Cognitivo: Se entiende como la habilidad que se tiene para procesar y generar
conocimiento en base a informacion recolectada por diversos medios, estos pueden

ser perceptivos y generados a partir de experiencias.

Didactica: La didactica se entiende como una diciplina cientifica correspondiente
a la rama de la pedagogia, la cual tiene como base el estudio sistemético de los

procesos gue son pate de la ensefianza y aprendizaje.

Valores: Se entiende como aquellos principios que determinan y guian el
comportamiento a lo largo de la vida, cada individuo decide que valores practicar y

como regirse en base a ellos.
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CAPITULO IV. MARCO METODOLOGICO

4.1 Ambito

La presente investigacion estuvo determinada por la Institucion Educativa
Integrada N° 32082, el cual se encuentra ubicado en el Centro Poblado Menor de Tres de
Mayo - Pagshag, perteneciente al distrito de Churubamba, provincia de Huanuco,

departamento de Huanuco.

La investigacion estuvo dirigida a estudiantes del nivel secundario, a quienes se
aplica el instrumento de investigacién para poder determinar como el juego cooperativo
influye favorablemente en la mejora de la socializacion en las clases semipresenciales

que se desarrollaron dada la coyuntura vivida producto del Covid-19
4.2 Tipoy nivel de investigacion
4.2.1 Tipo de investigacion

Dada la naturaleza de la investigacion presentada es de tipo aplicada, por lo que
se busco responder y generar soluciones a las problematicas sociales. Este tipo de
investigacion se enfoca en generar conocimiento en beneficio de la sociedad con el fin de

modificar la realidad.

Segun Carlessi (como se citd en Espinoza et al., 2019) lo que busca la
investigacion aplicada es conocer para poder modificar la realidad. Su fin dltimo es
solucionar los problemas que se dan en la sociedad, esta se aplica sobre una un contexto
real y concreto, de donde se recaba informacion que se cuantificara, para posteriormente

plantear soluciones en base a la realidad investigada.
4.2.2 Nivel de investigacion

Como lo expresa Mousalli-Kayat (2015) en el documento titulado “Métodos y
Disefios de Investigacion Cuantitativa. Mérida”, el cual menciona que los trabajos de
investigacion explicativa o también denominada confirmatoria, buscan probar la relacién
que existe entre la variable independiente y dependiente, por lo que se busca medir

cuantitativamente los efectos generados por el mismo, lo cual evidencia que una
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investigacion sigue un disefio experimental. Por ello, se planifico y se aplicé las sesiones
elaboradas, empleando los juegos cooperativos como estrategia para fortalecer la
socializacion, cabe recalcar que los datos recolectados mediante la ficha de observacién
servirdn para evidenciar los cambios obtenidos después de haber aplicado la variante
independiente.

4.3 Poblacion y muestra
4.3.1 Descripcion de la poblacion

En este sentido la poblacién para el estudio estuvo constituido por los estudiantes
de primer afio al quinto del nivel secundario de la Institucion Educativa N° 32082 del
Centro Poblado Menor de Pagshag, ubicado en el distrito de Churubamba, provincia de
Huanuco, regién Huanuco. Como se demuestra en la siguiente tabla donde se presenta los

datos de la poblacion.

Tabla 1
Descripcién de la poblacion

POBLACION
GRADO SECCION MUJERES VARONES TOTAL

10 ‘GA” 11 9 20
10 “B” 11 11 22
2° “A” 13 10 23
20 ‘GB” 8 14 22
3° “U” 19 12 31
40 “y” 16 13 29
5° “y” 14 13 27

TOTAL 92 82 174

Nota: registro auxiliar 2021

4.3.2 Muestray método de muestreo

La muestra de estudio, estuvo conformada por los estudiantes del 2do “A” y 2do
“B” del nivel secundario de la Instituciéon Educativa N° 32082 del Centro Poblado Menor
de Pagshag, donde figuran 45 estudiantes, los cuales fueron matriculados durante el afio
académico 2023, ¢l 2do “B” que es grupo experimental cuenta con 22 estudiantes, en

donde se aplico las 12 sesiones propuestas (juegos cooperativos), mientras que el grupo
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de control estd conformado por los estudiantes del 2do “A”, que tiene un total de 23
estudiantes. En la siguiente tabla presentada se describe los datos de la muestra que abarca

este estudio.
Tipo de muestreo

La muestra que fue seleccionada fue de manera no probabilistica, a criterio del
investigador. Los autores (Otzen y Manterola, 2017) “indica que el muestreo no
probabilistico es aquella que considera factores convenientes, donde los resultados seran
mas representativos a poblacidn, se selecciona a aquellos con los que se pueda trabajar
segun el criterio del investigador” (p.16).

Tabla 2
Conformacion de la muestra
MUESTRA
GRADO Y SECCION TOTAL
GRUPO DE CONTROL 2°“A” 23
GRUPO EXPERIMENTAL 2° “B” 22
TOTAL 45

Nota: Tomado del registro auxiliar 2021
4.3.3. Criterios de inclusion y exclusién
Criterios de inclusion:

— Figurar en la ndmina de matricula como estudiantes del segundo afio A o B
durante el afio académico 2021.

— Ladisposicion de los estudiantes en cuanto a los dias de asistencia a las clases
presenciales.

— Grado de desarrollo de los estudiantes en la competencia interactda a través de
sus habilidades sociomotrices del area de educacion fisica.

— Estudiantes que reflejaron menor desarrollo de sus habilidades de socializacion

en la evaluacion diagnostica.

Criterios de exclusion:
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— Estudiantes de los grados que no asisten recurrentemente a las clases
semipresenciales, con lo cual no se contaria con el total de la muestra seleccionada
para la aplicacion de los juegos cooperativos.

— No haber asistido a la aplicacion del pre- test o pos-test.

4.4 Disefio de investigacion

Mousalli-Kayat (2015) en el documento titulado “Métodos y Disefios de
Investigacion Cuantitativa”, indica que los estudios de profundidad explicativa o
confirmatoria buscan conocer la relacion que existe entre la causa y el efecto que se pueda
dar, para ello se hace uso de los disefios experimentales. EI manipular la variable
independiente con el fin de probar que efectos tiene sobre la variable dependiente, es lo
que se pretende, en base a la informacién recabada se trabaja para dar a conocer el grado
de efectividad de la misma.

Asimismo, Campbell & Stanley (como se citdé en Mousalli-Kayat, 2015)
menciona que en base a una revision y analisis de la literatura se pudo identificar
diferentes clasificaciones de los disefios experimentales, la clasificacion propuesta por el
autor indica que estos pueden ser preexperimentales, experimentales puros y
cuasiexperimentales. Se analiza cada uno de ellos y se identifica el mas adecuado y
pertinente para lo que se pretende indagar. Para su mejor entendimiento se presenta

algunos conceptos basicos del disefio experimental.

Tabla 3
Conceptos fundamentales del disefio experimental.

CONCETO REPRESENTACION
Tratamiento X

Grupo control GC

Grupo experimental GX

Pre-test 01

Post-test 02
Aleatorizacion R

No aleatorizacion R

Fuente: Documento titulado “Métodos y Disefios de Investigacion Cuantitativa.
Meérida.”

Elaboracion: Mousalli-Kayat, G. (2015)
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Teniendo en cuenta los aspectos de la investigacion se vio por conveniente
después de analizar los tipos de disefios experimentales, que el mas adecuado era el
disefio cuasiexperimental: disefio Pre-Test y Post-test con grupo control, en el cual se
manipulo la variable dependiente. Los datos recabados buscaron responder como ha
influenciado la variable independiente en el contexto en que se ha aplicado, a través de
un analisis estadistico que arrojo los datos en porcentajes para su interpretacion como

lo exige la investigacion cuantitativa.

Segun Hernandez et al. (como se citdé en Mousalli-Kayat, 2015), en el documento
titulado “M¢étodos y Disefios de Investigacion Cuantitativa. Mérida”, el diagrama para

este disefio de investigacion es el siguiente:
R Gx O: x 02
R Gc O3 ---- O4
Leyenda:
G x: Grupo experimental
G ¢: Grupo de Estudio de control
O 1: Medicién Inicial (Pre Test)
X: Aplicacion de la variable independiente
O 2: Medicidn Final (Post Test)
R: No aleatorizacion
4.5 Técnicas e instrumentos
45.1 Tecnicas

Godinez (2013) manifiesta en el manual titulado “Métodos, técnicas e
instrumentos de investigacion”, que la técnica se explica como la manera de recorrer
el camino que se delinea en el método; son el medio por el cual se recaba la informacion

necesaria para generar datos que contribuyen al conocimiento de lo que se pretende
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cambiar o modificar. La técnica también sirve de guia para generar un orden en las
etapas de la investigacion; tambiéen direcciona los instrumentos para la recoleccion de
los datos que se pretende obtener y analizar en base a la aplicacion de la variable

independiente (p. 4).

La técnica debe adecuarse a la informacion que se pretende recabar, a través de
ella de se puede aplicar el método, de ahi se denota la importancia que tiene en todo
proyecto de investigacion, ya que la eleccion de una adecuada técnica ayuda
significativamente a la recoleccion de los datos que se pretende medir de la variable
dependiente. Para la presente investigacion se hizo uso de la técnica de la observacion
ya que se considera adecuada por la naturaleza de los datos que se pretendio recabar. Se
aplico 12 veces el material experimental (juegos recreativos) a los estudiantes del 2° afio

“B” de educacion secundaria, se observd y se recogio los datos necesarios.
4.5.2 Instrumentos

Godinez (2013) manifiesta que lo que facilita operativizar a la técnica elegida
es el instrumento utilizado, el cual es el medio para recabar la informacién necesaria
que servira de fuente para el procesamiento de los datos, por ello es necesario que mida
lo que se pretenda medir, ya que con ello se obtendré informacion maés fiable.

El instrumento que se requirid para la recoleccién de datos en la investigacion fue
la ficha de observacion, la cual contd con 15 items, los cuales permitieron que se
recogieran los datos de la influencia que tuvieron los juegos cooperativos en los
educandos del 2° afo “B” de educacion secundaria. Cuyos resultados recogidos

permitieron tener luces de la influencia de la estrategia planteada.
4.5.2.1 Validacion de los instrumentos para la recoleccion de datos.

Hernandez et al. (2006) menciona que el instrumento de medicion en ocasiones
puede ser confiable, pero que no es necesariamente valido, por lo que se entiende que
el instrumento puede recolectar datos, pero estos su vez no miden lo que se pretende.
Aqui radica la necesidad que la valides, asi como la confiabilidad de un instrumento
para recabar informacion, este debe ser demostrado. La valides de un instrumento se

conoce a la medida que mide la variable dependiente.
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Revisando la literatura para poder fundamentar los requerimientos necesarios para
validar el instrumento que se requiere para obtener los datos en la investigacion
planteada. Segun Sanchez et al. (2018) la validacion es el proceso que se sigue para
demostrar la valides del instrumento del cual se hizo uso y mediante esté se logro recabar
datos esenciales que probaron el grado de influencia que tiene una variable sobre la otra.
En cuanto al procedimiento que se sigue para validar al instrumento de recoleccion de
datos tiene dos vias, uno de ellos es hacer uso de las técnicas estadisticas, por otro lado,
también se puede hacer uso de técnicas cualitativas, estas Gltimas conllevan el someter
al instrumento utilizado a juicio de expertos, los cuales analizaron y validaron los

mismos teniendo en cuenta lo que se busca que el instrumento pretenda medir.

Para la investigacion que se planted, la valides del instrumento (ficha de
observacion) fue sometido a juicio de expertos. Se tuvieron en cuenta los requerimientos
que se solicitan para que este pueda ser validado, fueron analizados por cinco

profesionales que tienen el grado Magister.

Se presenta para una mayor claridad un cuadro donde se detalla los datos de los
expertos que participaron en la validacion del instrumento que se elabor6 para poder

recolectar los datos necesarios que permitan dar luces a la investigacion.

Tabla 4
Expertos que participaron de la validacion.
Grado Expertos Resultado
académico

Dr. ALEJANDRO LIZANA ZORA. Aplicable
Mag. CARLOS ABELARDO VILLANUEVA Y CHANG Aplicable
Mag. JOSE LUIS VELA ROJAS Aplicable
Mg. YOVANA RODRIGUEZ PALOMINO Aplicable
Mg. JHON PETER PRINCIPE GAVIDIA Aplicable

Nota: fichas de validacion de instrumentos

4.5.2.2 Confiabilidad de los instrumentos para la recoleccion de datos.

Segin Hernandez et al. (2006) en su libro titulado “Metodologia de la
investigacion cuarta edicion”, La confiabilidad estd referida a aspectos que daran
estabilidad y exactitud al instrumento o a los datos que contenga este. A medida que

este tenga mayor confiabilidad, serd menor el margen de error. El instrumento debe
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producir resultados parecidos al ser aplicado en otras ocasiones, con condiciones
parecidas ha cuando se dieron. El autor menciona las formas en las que se puede medir
la confiabilidad del instrumento utilizado, entre ellas plantea las siguientes: “método por
mitades, métodos test-retest y método de instrumentos paralelos”. Cabe mencionar que

el nimero de items va a potenciar la confiabilidad de un instrumento.

Muniz (como se cité en Macias, 2007) manifiesta que a la par de los métodos
propuestos para medir la confiabilidad de un instrumento se crearon formulas para medir
también la consistencia interna del mismo. Entre las férmulas mas conocidas esta el
Alpha de Cronbach (p. 9).

George y Mallery (como se citd en Posso y Bertheau, 2020) expresan que el
Alpha de Cronbach se puede medir con la escala de Likert, el cual esta correlacionado
en gran medida con el valor de Alpha que se acerca a 1, ello quiere decir que mientras
mas se acerque a 1, mayor es la confiabilidad del instrumento que se ha puesto aprueba.

A continuacion, se detalla los parametros de avaluacion del coeficiente de Cronbach.
+ Sies mayor a 0,9 se lee como excelente.
* Sies mayor a 0,8 se lee como bueno.
* Sies mayor a 0,7 se lee como aceptable.
 Si es mayor a 0,6 se lee como cuestionable.
+ Si es mayor a 0,5 se lee como pobre.
* Si es menor a 0,5 se lee como inaceptable.

Después de un analisis profundo se vio por conveniente hacer uso del estadigrafo
de Alpha de Cronbach, para lo cual se hizo una medicion con una muestra similar a la
que participo del proyecto de investigacion planteado, con lo cual se logré tener luces

sobre la confiabilidad del instrumento elaborado.
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Tabla b
Estadisticas de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N° de
Cronbach Elementos
0,905 15

4.6 Técnicas para el procesamiento y analisis de datos
4.6.1. Técnicas de procesamiento de datos

Segun la estadistica es el medio que permite llegar a tabular los resultados
en forma numeérica, para posteriormente poder describirlo y dar conclusiones
sobre aquellos resultados con un grado de exactitud que servira para su posterior
estudio en un contexto parecido, con el fin de modificar la realidad (Rivera y
Valdivia, 2017).

Dado el caracter de la investigacion que es de origen cuantitativo se realiz6
un procesamiento estadistico de los datos, los cuales arrogardn un conjunto de
valores mediante programas estadisticos computarizados como el SPSS y el

Microsoft Excel.
4.6.2. Andlisis de datos

Los resultados se analizaron mediante la técnica del anélisis, haciendo uso

de fichas de andlisis.
4.7 Aspectos éticos

Teniendo en cuenta los lineamientos que se debe seguir al trabajar con
personas, se requirio a la directora de la institucion educativa N° 32082 del Centro
Poblado de Pagshag, la autorizacion para el desarrollo del proyecto mediante un
documento (solicitud), cabe mencionar que en dicho documento se especificé la
naturaleza de la investigacion y quienes participarian del mismo, asimismo se
informo a los colegas del plantel y a los estudiantes que participaron de la

investigacion.
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CAPITULO V. RESULTADOS Y DISCUSION

5.1 Andlisis descriptivo
5.1.1 Resultados por indicadores
Indicadores de la dimension: Asertividad

Tabla 6
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos” de los estudiantes del 2do

grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 19 864% O 0.0% 18 783% 12 52.2%
En proceso 3 136% 2 9.1% 5 21.7% 8 34.8%
Logro previsto 0 0.0% 12 54.5% 0 0.0% 3 13.0%
Logro destacado 0  0.0% 8 36.4% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figural
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos” de los estudiantes del 2do
grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

100.0%

86.4%
30.0% 78.3%
60.0% >4.5% 52.2%
40.0% p6.4% 4.8%
D1.7%
20.0% 13.6% 9.19% 13.0%
0.0%0.0% 0.0% 0.0%0.0% 0.0%
0.0%
Pretest (%) Postest (%) Pretest (%) Postest (%)
E En inicio En proceso Logro previsto Logro destacado

Anélisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos”, con

respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
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cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria,
representada por el 86.4% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequefio
porcentaje del 13.6%, se encontraba en el nivel “En proceso”, lo que sugiere que la
mayoria no estaban activamente involucrados en la accion de establecer limites frente a
comentarios ofensivos. Tras la implementacion del juego cooperativo, se observé un
cambio significativo la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el 54.5% han
alcanzado el nivel “Logro previsto” y el 36.4% ha alcanzado el nivel de "Logro
destacado”, esto sugiere que el juego cooperativo ha tenido un impacto positivo en la
capacidad de los estudiantes para gestionar y poner limites ante comentarios ofensivos,

promoviendo asi una mejor socializacion en tiempos de pandemia.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que, el 78.3% de los estudiantes
se encontraban en la categoria "En inicio" lo que sugiere que la mayoria tiene dificultades
para establecer limites frente a comentarios considerados ofensivos. Ademas, el 21.7%
se ubica en la categoria "En proceso”, indicando que algunos participantes estan en el
proceso de aprender a manejar estos tipos de comentarios. Indicando que la mayoria
carecian de una falta de habilidades asertivas, temor al conflicto o baja autoestima. En el
postest, se observa una disminucion en el porcentaje de estudiantes en la categoria "En
inicio™ al 52.2%, lo que indica una mejora en la capacidad de poner limites. Ademas, se
observa un aumento en el porcentaje de la categoria "En proceso" 34.8% y "Logro
previsto" 13.0%, lo que sugiere la mayoria tiene habilidades para manejar comentarios

ofensivos de manera asertiva.

Tabla 7
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil” de los estudiantes del

2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%0) fi (%0) Fi (%) fi (%)
En inicio 13 591% O 0.0% 14 60.9% 8 34.8%
En proceso 9 40.9% 2 9.1% 9 39.1% 12 52.2%
Logro previsto 0 0.0% 11 50.0% 0 0.0% 3 13.0%
Logro destacado 0 0.0% 9 40.9% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal
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Figura 2
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil” de los estudiantes del
2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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B En inicio En proceso Logro previsto Logro destacado

Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil”, con
respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria,
representada por el 59.1% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequefio
porcentaje del 40.9%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria
no expresa sus opinion de manera calmada , esto se debe a que no han desarrollado
completamente habilidades efectivas de comunicacion. Tras la implementacion del juego
cooperativo, se observd un cambio significativo en la escala de calificacion de los
estudiantes, ahora, el 50.0% han alcanzado el nivel “Logro previsto” y el 40.9% ha
alcanzado el nivel de "Logro destacado”, esto sugiere que el juego cooperativo ha
proporcionado a los estudiantes oportunidades estructuradas para practicar habilidades de
comunicacion efectivas. A través de actividades de juego colaborativas, los estudiantes
han aprendido técnicas para expresar sus opiniones de manera calmada y respetuosa,

evitando la hostilidad.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 60.9% de los participantes

se encuentra en la categoria "En inicio", lo que sugiere que la mayoria tiene dificultades
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para establecer limites frente a comentarios considerados ofensivos. Ademas, el 39.1%
se encuentra en la categoria "En proceso”, indicando que algunos participantes estan en
el proceso de aprender a manejar este tipo de comentarios. En el postest, el 52.2% de los
participantes se encuentra en la categoria "En proceso”, lo que indica que la mayoria esta
en el proceso de aprender a manejar comentarios considerados ofensivos. El 34.8% se
encuentra en la categoria "En inicio”, sugiriendo que todavia hay una proporcién
considerable que tiene dificultades para establecer limites frente a estos comentarios.
Ademas, el 13.0% ha alcanzado la categoria "Logro previsto"”, mostrando que algunos
participantes han mejorado significativamente su capacidad para poner limites de manera

efectiva ante comentarios ofensivos.

Tabla 8

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item “Se
comunica a través de su lenguaje corporal, sin agresividad” de los estudiantes del 2do
grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) Fi (%) fi (%)
En inicio 12 545% 0 0.0% 12 52.2% 8 34.8%
En proceso 10 45.5% 0 0.0% 11  478% 13  56.5%
Logro previsto 0 0.0% 12 54.5% 0 0.0% 2 8.7%
Logro destacado 0 0.0% 10 45.5% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 3

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item ““Se
comunica a través de su lenguaje corporal, sin agresividad” de los estudiantes del 2do
grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Se comunica a través de su lenguaje corporal, sin agresividad”, con
respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria,
representada por el 54.5% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequefio
porcentaje del 45.5%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria
de los mostraron dificultades para comunicarse a través de su lenguaje corporal sin ser
agresivos, ello evidencia que adn no habian desarrollado las habilidades necesarias para
comunicarse de manera no verbal de manera calmada y sin ser percibidos como agresivos.
Tras la implementacion del juego cooperativo, se observd un cambio significativo en la
escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el 54.5% han alcanzado el nivel “Logro
previsto” y el 45.5% ha alcanzado el nivel de "Logro destacado”, esto sugiere que una
mejora sustancial en la capacidad de los estudiantes para comunicarse a través de su
lenguaje corporal sin agresividad después de la implementacién del juego cooperativo, se
observo que los estudiantes lograron interactuar con sus compafieros de manera
colaborativa, lo que les permitié practicar expresiones no verbales de manera no

amenazante.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el5 2.2% de los participantes
se encuentra en la categoria "En inicio", lo que sugiere que la mayoria tiene dificultades
para establecer limites frente a comentarios considerados ofensivos. Por otro lado, el
47.8% se encuentra en la categoria "En proceso”, indicando que algunos participantes
estan en el proceso de aprender a manejar este tipo de comentarios. En el postest, se
observa que el 56.5% de los participantes se encuentra en la categoria "En proceso”, lo
que indica que la mayoria estd en el proceso de aprender a manejar comentarios
considerados ofensivos, pero aun no han alcanzado un nivel de dominio. En segundo
lugar, el 34.8% se encuentra en la categoria "En inicio”, sugiriendo que todavia hay una
proporcidn considerable de participantes que tienen dificultades para establecer limites

frente a estos comentarios. Ademas, el 8.7% ha alcanzado la categoria "Logro previsto",
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mostrando que algunos participantes han mejorado su capacidad para poner limites de

manera efectiva ante comentarios ofensivos, aunque en menor medida.

Tabla 9
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Escucha respetuosamente las opiniones de sus comparieros” de los estudiantes del
2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) Fi (%) fi (%)
En inicio 17 77.3% O 0.0% 17 739% 11  47.8%
En proceso 5 22.7% 0 0.0% 5 21.7% 10 43.5%
Logro previsto 0 0.0% 13 59.1% 1 4.3% 2 8.7%
Logro destacado 0 0.0% 9 40.9% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 4
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Escucha respetuosamente las opiniones de sus comparieros” de los estudiantes del
2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Analisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Escucha respetuosamente las opiniones de sus compafieros”, con
respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huéanuco, se observa que la gran mayoria,

representada por el 77.3% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequeio
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porcentaje del 22.7%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria
de los estudiantes mostraban dificultades significativas en esta habilidad, esto se debe a
que carecen de habilidades efectivas de escucha, como prestar atencion activa, mostrar
empatia y mantener una actitud abierta hacia las opiniones de los demés. Tras la
implementacion del juego cooperativo, se observo un cambio significativo en la escala de
calificacion de los estudiantes, ahora, el 59.1% han alcanzado el nivel “Logro previsto”
y €l 40.9% ha alcanzado el nivel de “Logro destacado”, esto sugiere una mejora sustancial
en la capacidad de los estudiantes para escuchar respetuosamente las opiniones de sus
compafieros, durante el juego se observd que los estudiantes participaron en actividades
que fomentan la comunicacion, el trabajo en equipo y la empatia, lo que les permitid

practicar activamente esta habilidad de manera repetida y significativa.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el el 73.9% de los estudiantes
se encuentra en la categoria "En inicio", lo que indica que la mayoria tiene dificultades
para escuchar respetuosamente las opiniones de sus comparieros. Por otro lado, el 21.7%
se encuentra en la categoria "En proceso”, sugiriendo que algunos estudiantes estan en el
proceso de aprender a escuchar de manera mas respetuosa las opiniones de sus
compafieros. Ademas, el 4.3% ha alcanzado la categoria ""Logro previsto", mostrando que
un pequefio grupo de estudiantes ha mejorado su capacidad para escuchar
respetuosamente las opiniones de sus compafieros, aunque en menor medida. En el
postest, el 47.8% de los estudiantes se encuentra en la categoria "En inicio", lo que indica
que una parte significativa aun tiene dificultades para escuchar respetuosamente las
opiniones de sus comparieros. Por otro lado, el 43.5% se encuentra en la categoria "En
proceso”, sugiriendo que algunos estudiantes contintan en el proceso de aprendizaje para
escuchar de manera mas respetuosa las opiniones de sus compafieros, aunque se ha
observado cierto progreso en comparacion con el pretest. Ademas, el 8.7% ha alcanzado
la categoria "Logro previsto"”, mostrando que un pequefio porcentaje de estudiantes ha
mejorado significativamente su capacidad para escuchar respetuosamente las opiniones

de sus comparfieros.

Tabla 10
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus comparieros entiendan
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el mensaje” de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado
Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) Fi (%) fi (%)
En inicio 19 864% O 0.0% 18 783% 13 56.5%
En proceso 3 136% O 0.0% 5 21.7% 9 39.1%
Logro previsto 0 0.0% 13 59.1% 0 0.0% 1 4.3%
Logro destacado 0 0.0% 9 40.9% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 5

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus comparieros entiendan
el mensaje” de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado
Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus
compafieros entiendan el mensaje”, con respecto al grupo experimental se evidencia que
antes de la implementacion del juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-
Huanuco, se observa que la gran mayoria, representada por el 86.4% se encontraban en
el nivel “En inicio” y solo un pequefio porcentaje del 13.6%, se encontraba en el nivel
“En proceso”, ello indica que la mayoria de los estudiantes presentaban dificultades para
expresar sus ideas de manera clara y concisa, lo que dificultaba que sus compafieros

entendieran el mensaje. Tras la implementacion del juego cooperativo, se observo un
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cambio significativo en la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el 59.1% han
alcanzado el nivel “Logro previsto” y el 40.9% ha alcanzado el nivel de “Logro
destacado”, este cambio refleja una mejora sustancial en la capacidad de los estudiantes
para expresar sus ideas de manera clara'y concisa, se observo que los estudiantes lograron
a través de las actividades sentirse seguros y respaldados al compartir sus pensamientos

y opiniones de manera clara y concisa.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 78.3% de los estudiantes
se encuentra en la categoria "En inicio", lo que indica que la mayoria tiene dificultades
para expresar sus ideas de manera clara y concisa para que sus compafieros comprendan
el mensaje. Por otro lado, el 21.7% se encuentra en la categoria "En proceso”, sugiriendo
que algunos estudiantes estan en el proceso de aprendizaje para mejorar su capacidad de
expresion clara y concisa. En el postest, el 56.5% de los estudiantes se encuentra en la
categoria "En inicio”, también el 39.1% se encuentra en la categoria "En proceso",
sugiriendo que han avanzado en el proceso de aprendizaje para mejorar su capacidad de
expresion clara y concisa, aunque aun no han alcanzado un nivel éptimo. Ademas, un
pequefio porcentaje, el 4.3%, ha logrado alcanzar la categoria "Logro previsto"”,
mostrando que algunos estudiantes han mejorado significativamente su habilidad para

expresar sus ideas de manera clara y concisa.
Indicadores de la dimension: Inteligencia emocional

Tabla 11

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Demuestra tolerancia frente al desemperio de sus pares en los juegos” de los estudiantes

del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL

Escala Ordinal _ Pretest _ Postest _ Pretest _ Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 17 77.3% 0 0.0% 16 69.6% 11 47.8%

En proceso 5 227% 0 0.0% 7 30.4% 11 47.8%
Logro previsto 0 0.0% 13 59.1% 0 0.0% 1 4.3%
Logro destacado 0 0.0% 9 40.9% 0 0.0% 0 0.0%

Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%
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Figura 6

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Demuestra tolerancia frente al desempeiio de sus pares en los juegos” de l0s
estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Demuestra tolerancia frente al desempeio de sus pares en los juegos”,
con respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacién del
juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de
pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la
gran mayoria, representada por el 77.3% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo
un pequefio porcentaje del 22.7%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que
la mayoria de los estudiantes tenian dificultades para demostrar tolerancia frente al
desempefio de sus pares en los juegos. Esta falta de tolerancia puede ser indicativa de una
baja capacidad para manejar las frustraciones, la competencia o las diferencias
individuales entre los compafieros. Tras la implementacion del juego cooperativo, se
observo un cambio significativo en la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el
59.1% han alcanzado el nivel “Logro previsto” y el 40.9% ha alcanzado el nivel de “Logro
destacado”, esto sugiere que una mejora sustancial en la capacidad de los estudiantes para
demostrar tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos, se observé que al
enfrentarse diferentes situaciones durante los juegos, aprendieron a manejar Sus

emociones y a aceptar las diferencias en el desempefio de sus comparieros.
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Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 69.6% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que sugiere que la mayoria tenia dificultades
para demostrar tolerancia frente al desempefio de sus compafieros en los juegos. Por otro
lado, el 30.4% estaba en la categoria "En proceso", indicando que algunos estudiantes
estaban en proceso de desarrollar esta habilidad. En el postest, se observa una
redistribucion de los resultados. El porcentaje de estudiantes en la categoria "En inicio”
disminuyé al 47.8%, lo que indica que algunos estudiantes han mejorado su capacidad
para demostrar tolerancia. Ademas, el porcentaje de estudiantes en la categoria "En
proceso” también disminuy6 al 47.8%, lo que sugiere que mas estudiantes han avanzado
en el desarrollo de esta habilidad. Un pequefio porcentaje del 4.3% ha logrado alcanzar la
categoria "Logro previsto”, mostrando una mejora significativa en la habilidad de

tolerancia.

Tabla 12
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus comparieros” de
los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de
Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) Fi (%)
En inicio 17 773% O 0.0% 17 739% 12 52.2%
En proceso 5 227% 4 18.2% 5 21.7% 10 43.5%
Logro previsto 0 0.0% 11 50.0% 1 4.3% 1 4.3%
Logro destacado 0 0.0% 7 31.8% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 7
Frecuencia de resultado del item “Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en
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cuenta las de sus comparieros.” en los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del
Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus
compafieros”, con respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la
implementacién del juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en
tiempos de pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se
observa que la gran mayoria, representada por el 77.3% se encontraban en el nivel “En
inicio” y solo un pequefio porcentaje del 22.7%, se encontraba en el nivel “En proceso”,
ello indica que la mayoria de estudiantes presentaban dificultades para mostrar tolerancia
frente al desempefio de sus comparieros durante los juegos, esta falta de tolerancia se debe
auna indicativa baja en la capacidad para manejar las emociones. Tras la implementacion
del juego cooperativo, se observé un cambio significativo en la escala de calificacion de
los estudiantes, ahora, el 50.0% han alcanzado el nivel “Logro previsto”, el 31.8% ha
alcanzado el nivel de “Logro destacado” y solo un pequefio porcentaje del 18.2% ha
alcanzado el nivel “En proceso”, esto sugiere que después de la intervencion con el juego
cooperativo, una proporcion considerable de los estudiantes ha mejorado su capacidad
para comunicarse de manera mas clara y directa con sus comparieros, ello fomento una
comunicacion mas abierta y honesta, lo que fortalecié las relaciones interpersonales y

reducir los malentendidos con sus compafieros.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 73.9% de los estudiantes

se encontraba en la categoria "En inicio", lo que sugiere que la mayoria tenia dificultades
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para expresar sus sentimientos y emociones considerando los de sus compafieros. Por otro
lado, el 21.7% estaba en la categoria "En proceso”, indicando que algunos estudiantes
estaban en proceso de desarrollar esta habilidad, mientras que un pequefio porcentaje del
4.3% habia alcanzado el nivel "Logro previsto”. En el postest, se observa una
redistribucion de los resultados. El porcentaje de estudiantes en la categoria "En inicio"
disminuyé al 52.2%, lo que indica que algunos estudiantes han mejorado su capacidad
para expresar sus sentimientos y emociones. Ademas, el porcentaje de estudiantes en la
categoria "En proceso™ también disminuyd al 43.5%, lo que sugiere que més estudiantes
han avanzado en el desarrollo de esta habilidad. EI nivel "Logro previsto" se mantuvo en

un pequefo porcentaje del 4.3%.

Tabla 13

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Demuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando la discriminacion” de 10s
estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%0) Fi (%) fi (%)
En inicio 16 727% 0 0.0% 17 739% 13  56.5%
En proceso 6 27.3% 0 0.0% 6 26.1% 8 34.8%
Logro previsto 0 0.0% 16 72.7% 0 0.0% 2 8.7%
Logro destacado 0 0.0% 6 27.3% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 8

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Demuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando la discriminacion” de 10s
estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Demuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando la
discriminacion”, con respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la
implementacién del juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en
tiempos de pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se
observa que la gran mayoria, representada por el 72.7% se encontraban en el nivel “En
inicio” y solo un pequefio porcentaje del 27.3%, se encontraba en el nivel “En proceso”,
ello indica que la mayoria tenia dificultades para demostrar un trato igualitario hacia sus
compafieros y evitar la discriminacion. Tras la implementacion del juego cooperativo, se
observd un cambio significativo en la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el
72.7% han alcanzado el nivel “Logro previsto” y el 27.3% ha alcanzado el nivel de “Logro
destacado”, esto sugiere que una proporcion considerable de los estudiantes ha mejorado
en la capacidad de demostrar un trato igualitario y evitar la discriminacidn hacia sus pares,
se observd que a través de los juegos cooperativos se fomento la igualdad lo que puede
ayudar a los estudiantes a internalizar la importancia de tratar a sus pares de manera justa

y equitativa, lo cual es fundamental para crear un ambiente escolar inclusivo y respetuoso.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 73.9% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica que la mayoria tenia dificultades
para demostrar un trato igualitario y evitar la discriminacién hacia sus pares. Ademas, el
26.1% estaba en la categoria "En proceso”, indicando que algunos estudiantes estaban en
proceso de desarrollar esta habilidad. En el postest, se observa una ligera mejoria en los
resultados. El porcentaje de estudiantes en la categoria "En inicio" disminuyé al 56.5%,
lo que sugiere que algunos estudiantes han mejorado su capacidad. Ademas, el porcentaje
de estudiantes en la categoria "En proceso" también disminuyd al 34.8%, lo que indica
gue mas estudiantes han avanzado en el desarrollo de esta habilidad. Se registré un
pequerio porcentaje del 8.7% en la categoria "Logro previsto”, lo que indica que algunos
estudiantes han alcanzado un nivel satisfactorio en esta habilidad sin recibir ninguna

intervencion especifica para desarrollarla.

Tabla 14
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
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“Ayuda a sus comparieros a mejorar su participacion en el juego” de los estudiantes
del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 17 77.3% 0 0.0% 16 69.6% 11 47.8%
En proceso 5 227% 3 13.6% 5 21.7% 8 34.8%
Logro previsto 0 0.0% 12 54.5% 2 8.7% 3 13.0%
Logro destacado 0 0.0% 7 31.8% 0 0.0% 1 4.3%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 9
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Ayuda a sus compariieros a mejorar su participacion en el juego” de los estudiantes

del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Analisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Ayuda a sus compafieros a mejorar su participacion en el juego”, con
respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacién en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria,
representada por el 77.3% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequefio
porcentaje del 22.7%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria
de los estudiantes no estaban ayudando activamente a sus comparieros a mejorar su
participacion en el juego, esto se debe a la falta habilidades sociales para comunicarse
efectivamente y ofrecer apoyo constructivo a sus comparieros. Tras la implementacion

del juego cooperativo, se observo un cambio significativo en la escala de calificacion de
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los estudiantes, ahora, el 54.5% han alcanzado el nivel “Logro previsto”, el 31.8% ha
alcanzado el nivel de “Logro destacado” y solo un pequefio porcentaje del 13.6% ha
alcanzado el nivel “En proceso”, esto sugiere que un numero significativo de estudiantes
comenzaron a involucrarse méas activamente en ayudar a sus compafieros a mejorar su
participacion en el juego, se observé que la participacion en actividades de juego
cooperativo ha ayudado a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales, como la
comunicacion efectiva y la empatia, que son fundamentales para brindar apoyo a sus

comparfieros.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 69.6% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio"”, lo que indica que la mayoria tenia dificultades
para ayudar a sus comparieros a mejorar su participacion en el juego. Ademas, el 21.7%
estaba en la categoria "En proceso”, indicando que algunos estaban en proceso de
desarrollar esta habilidad, y el 8.7% estaba en la categoria "Logro previsto". En el postest,
se observa una disminucién en el porcentaje de la categoria "En inicio"”, que pasé al
47.8%. Esto sugiere que han mejorado su capacidad. Ademas, el porcentaje de estudiantes
en la categoria "En proceso" aumenté al 34.8%, lo que indica que estan avanzando en el
desarrollo de esta habilidad. También se registr6 un aumento en el porcentaje de la
categoria "Logro previsto", que paso al 13.0%, y un pequefio porcentaje en la categoria

"Logro destacado", que representa el 4.3%.

Tabla 15
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Toma en cuenta las opiniones de sus comparieros de equipo” de los estudiantes del
2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 15 682% O 0.0% 14 60.9% 12 52.2%
En proceso 7 318% O 0.0% 9 39.1% 10 43.5%
Logro previsto 0 0.0% 12 54.5% 0 0.0% 1 4.3%
Logro destacado 0 00% 10 45.5% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 10
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
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“Toma en cuenta las opiniones de sus comparieros de equipo” de los estudiantes del
4to grado de la I.E. Julio Armando Ruiz Vasquez, 2023.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Toma en cuenta las opiniones de sus compafieros de equipo”, con
respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria,
representada por el 68.2% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequeio
porcentaje del 31.8%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria
de los estudiantes no estaban tomando en cuenta las opiniones de sus compafieros de
equipo, esto se debe a que han estado mas enfocados en sus propias ideas y perspectivas,
sin darse cuenta del valor de la colaboracion y la participacion de todos los miembros del
equipo. Tras la implementacion del juego cooperativo, se observo un cambio significativo
en la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el 54.5% han alcanzado el nivel
“Logro previsto” y el 45.5% ha alcanzado el nivel de “Logro destacado”, esto sugiere que
un numero significativo de estudiantes comenzaron a considerar mas activamente las
opiniones de sus compafieros de equipo, se observé que los estudiantes lograron actitudes
mas abiertas y receptivas hacia las ideas de los demés, comprendieron la importancia de

trabajar juntos y aprovechar las fortalezas individuales de cada miembro del equipo.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 60.9% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio"”, lo que indica que la mayoria tenia dificultades

para tomar en cuenta las opiniones de sus compafieros. Por otro lado, el 39.1% estaba en
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la categoria "En proceso”, sugiriendo que algunos estudiantes estaban en proceso de
desarrollar esta habilidad. En el postest, se observa una ligera disminucion en el
porcentaje de estudiantes en la categoria "En inicio”, que paso al 52.2%. Esto indica que
algunos estudiantes han mejorado en su capacidad para considerar las opiniones de sus
compafieros. Por otro lado, el porcentaje de estudiantes en la categoria "En proceso”
aumento ligeramente al 43.5%, lo que sugiere que mas estudiantes estan avanzando en el
desarrollo de esta habilidad. Ademas, un pequefio porcentaje de estudiantes 4.3% alcanzé
la categoria "Logro previsto”, lo que muestra un avance en la adquisicion de esta
habilidad.

Indicadores de la dimensién: Toma de decisiones

Tabla 16
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Busca resolver los conflictos mediante el dialogo” de los estudiantes del 2do grado de
la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 16 727% O 0.0% 17 739% 12 52.2%
En proceso 6 27.3% 8 36.4% 6 26.1% 10 43.5%
Logroprevisto O 0.0% 10 455% 0 0.0% 1 4.3%
Logro destacado 0  0.0% 4  18.2% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 11

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Busca resolver los conflictos mediante el dialogo” de los estudiantes del 2do grado de
la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Busca resolver los conflictos mediante el dialogo”, con respecto al
grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego cooperativo
como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en los estudiantes
del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria, representada
por el 72.7% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequefio porcentaje del
27.3%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria de estudiantes
no estaban buscando resolver los conflictos mediante el didlogo, ello se debe a que
carecen de las habilidades necesarias para resolver conflictos de manera constructiva a
través del didlogo. Tras la implementacion del juego cooperativo, se observé un cambio
significativo en la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el 45.5% han alcanzado
el nivel “Logro previsto”, el 36.4% ha alcanzado el nivel de “En proceso” y solo un
pequefio porcentaje del 18.2% ha alcanzado el nivel “Logro destacado”, esto sugiere que
la gran parte de estudiantes comenzaron a buscar més activamente resolver los conflictos
mediante el dialogo, se observé que lograron desarrollar habilidades de resolucion de
conflictos, como la comunicacion efectiva y la empatia, esto les permitié abordar los

conflictos de manera més constructiva y dialogar para encontrar soluciones.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 73.9% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica que la mayoria tenia dificultades
para resolver conflictos mediante el dialogo. Por otro lado, el 26.1% estaba en la categoria
"En proceso”, sugiriendo que algunos estudiantes estaban en proceso de desarrollar esta
habilidad. En el postest, se observa una disminucion en el porcentaje de estudiantes en la
categoria "En inicio", que pas6 al 52.2%. Esto indica que algunos estudiantes han
mejorado en su capacidad para resolver conflictos mediante el dialogo. Por otro lado, el
porcentaje de estudiantes en la categoria "En proceso™ aumenté al 43.5%, lo que sugiere
que mas estudiantes estan avanzando en el desarrollo de esta habilidad. Ademas, un
pequefio porcentaje de estudiantes 4.3% alcanzo la categoria "Logro previsto”, lo que

muestra un avance en la adquisicion de esta habilidad.

Tabla 17
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los miembros de su
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propio equipo” de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro
Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 17 77.3% 0 0.0% 16 69.6% 13  56.5%
En proceso 5 22.7% 8 36.4% 7 30.4% 8 34.8%
Logro previsto 0 0.0% 12 54.5% 0 0.0% 2 8.7%
Logro destacado 0 0.0% 2 9.1% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 12

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los miembros de su
propio equipo” de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro
Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los
miembros de su propio equipo”, con respecto al grupo experimental se evidencia que
antes de la implementacion del juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-
Huanuco, se observa que la gran mayoria, representada por el 77.3% se encontraban en
el nivel “En inicio” y solo un pequefio porcentaje del 22.7%, se encontraba en el nivel
“En proceso”, ello indica que la mayoria de los estudiantes no estaban mostrando una
actitud colaborativa, sino de competencia con los miembros de su propio equipo. Tras la

implementacién del juego cooperativo, se observé un cambio significativo en la escala de
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calificacion de los estudiantes, ahora, el 54.5% han alcanzado el nivel “Logro previsto”,
el 36.4% ha alcanzado el nivel de “En proceso” y solo un pequefio porcentaje del 9.1%
ha alcanzado ¢l nivel “Logro destacado”, esto sugiere que un nimero significativo de
estudiantes comenzaron a mostrar una actitud méas colaborativa en lugar de competitiva
con los miembros de su propio equipo, se observo que lograron apoyarse mutuamente y

trabajar juntos para alcanzar metas comunes.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 69.6% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que sugiere que la mayoria tenia dificultades
para mostrar una actitud colaborativa. Por otro lado, el 30.4% estaba en la categoria "En
proceso”, indicando que algunos estudiantes estaban trabajando en desarrollar esta
habilidad. En el postest, se observa una disminucion en el porcentaje de estudiantes en la
categoria "En inicio", que pas6 al 56.5%. Esto indica que algunos estudiantes han
mejorado en su capacidad para mostrar una actitud colaborativa. Por otro lado, el
porcentaje de estudiantes en la categoria "En proceso” se mantuvo relativamente estable
en el 34.8%. Ademas, un pequefio porcentaje de estudiantes 8.7% alcanzé la categoria

"Logro previsto”, lo que muestra un avance en la adquisicion de esta habilidad.

Tabla 18
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo” de los estudiantes
del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%0) fi (%) fi (%0)
En inicio 16 72.7% 0 0.0% 14 60.9% 8 34.8%
En proceso 6 27.3% 4 18.2% 9 39.1% 13 56.5%
Logro previsto 0 0.0% 12 54.5% 0 0.0% 1 4.3%

Escala Ordinal

Logro destacado 0 0.0% 6 27.3% 0 0.0% 1 4.3%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%
Figura 13

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
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“Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo” de los estudiantes
del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo”, con
respecto al grupo experimental se evidencia que antes de la implementacion del juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en
los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se observa que la gran mayoria,
representada por el 72.7% se encontraban en el nivel “En inicio” y solo un pequefio
porcentaje del 27.3%, se encontraba en el nivel “En proceso”, ello indica que la mayoria
de los estudiantes no estaban respetando las reglas de juego dadas o consensuadas por el
equipo. Tras la implementacion del juego cooperativo, se observo un cambio significativo
en la escala de calificacion de los estudiantes, ahora, el 54.5% han alcanzado el nivel
“Logro previsto”, el 27.3% ha alcanzado el nivel de “Logro destacado” y solo un pequefio
porcentaje del 18.2% ha alcanzado el nivel “En proceso”, esto sugiere que la mayoria de
estudiantes comenzaron a respetar mas las reglas del juego dadas o consensuadas por el
equipo, se observd que lograron un mejor entendimiento sobre la importancia del respeto

hacia las normas y reglas establecidas.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el el 60.9% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica que la mayoria tenia dificultades
para respetar las reglas del juego. Por otro lado, el 39.1% estaba en la categoria "En
proceso”, mostrando que algunos estudiantes estaban trabajando en mejorar esta

habilidad. En el postest, se observa una disminucién significativa en el porcentaje de
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estudiantes en la categoria "En inicio", que pasé al 34.8%. Esto sugiere que algunos
estudiantes lograron mejorar su capacidad para respetar las reglas del juego. Ademas, el
porcentaje de estudiantes en la categoria "En proceso” aumentd al 56.5%, lo que indica
que mas estudiantes estan trabajando en mejorar esta habilidad. También es notable que
un pequefio porcentaje de estudiantes 4.3% alcanzo la categoria "Logro previsto™ en el
postest, lo que muestra un avance en la adquisicion de esta habilidad en comparacion con

el pretest.

Tabla 19
Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item

“Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una oportunidad superarse”
de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de
Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 15 682% O 0.0% 16 696% 17 73.9%
En proceso 7 318% 3 13.6% 7 30.4% 5 21.7%
Logroprevisto 0O 0.0% 15 68.2% 0 0.0% 1 4.3%
Logro destacado 0  0.0% 4  18.2% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 14

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una oportunidad superarse”
de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro Poblado Menor de
Pagshag.
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Andlisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una
oportunidad superarse”, con respecto al grupo experimental se evidencia que antes de
la implementacion del juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacién
en tiempos de pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-Huanuco, se
observa que la gran mayoria, representada por el 68.2% se encontraban en el nivel “En
inicio” y solo un pequefio porcentaje del 31.8%, se encontraba en el nivel “En proceso”,
ello indica que la mayoria no estaban expresando una actitud positiva frente al fracaso y
no lo veian como una oportunidad para superarse. Tras la implementacion del juego
cooperativo, se observd un cambio significativo en la escala de calificacién de los
estudiantes, ahora, el 68.2% han alcanzado el nivel “Logro previsto”, el 18.2% ha
alcanzado el nivel de “Logro destacado” y solo un pequefio porcentaje del 13.6% ha
alcanzado el nivel “En proceso”, esto sugiere que un ntimero significativo de estudiantes
comenzaron a expresar una actitud mas positiva, se observd que a traves de los juegos
desarrollaron una mayor resiliencia y confianza en si mismos, reconociendo que el
fracaso es parte inevitable del proceso de aprendizaje y que pueden aprender y crecer a

partir de él.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el 69.6% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica que la mayoria tenia dificultades
para expresar una actitud positiva frente al fracaso y verlo como una oportunidad para
superarse. Por otro lado, el 30.4% estaba en la categoria "En proceso”, mostrando que
algunos estaban trabajando en mejorar esta actitud. En el postest, se observa un ligero
aumento en el porcentaje de estudiantes en la categoria "En inicio", que pasé al 73.9%.
Esto sugiere que pueden haber mantenido una actitud similar hacia el fracaso. Sin
embargo, también se observa una disminucion en el porcentaje de la categoria "En
proceso”, que bajo al 21.7%. Esto indica que pudieron mejorar su actitud frente al fracaso.
Ademas, un pequefio porcentaje de estudiantes 4.3% alcanzd la categoria "Logro
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previsto" en el postest, lo que muestra un avance en la adquisicion de esta actitud en

comparacion con el pretest.

Tabla 20

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Evita aislarse de sus comparieros de equipo, optando por involucrarse activamente en
la actividad realizada” de los estudiantes del 2do grado de la I.E. N° 32082 del Centro
Poblado Menor de Pagshag.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
Pretest Postest Pretest Postest
fi (%) fi (%) fi (%) fi (%)
En inicio 14 636% O 0.0% 13 565% 10 43.5%
En proceso 8 364% 10 455% 10 435% 12 52.2%
Logro previsto 0 0.0% 9  40.9% 0 0.0% 1 4.3%
Logro destacado 0 0.0% 3 13.6% 0 0.0% 0 0.0%
Total 22 100.0% 22 100.0% 23 100.0% 23 100.0%

Escala Ordinal

Figura 15

Frecuencia de resultado post test del grupo experimental y grupo control del item
“Evita aislarse de sus comparieros de equipo, optando por involucrarse activamente en
la actividad realizada” de los estudiantes del 2do grado de la 1.E. N° 32082 del Centro
Poblado Menor de Pagshag.
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Anélisis e interpretacion:

En la tabla y figura proporcionada, se presentan los resultados de la frecuencia de
respuestas al item “Evita aislarse de sus compafieros de equipo, optando por involucrarse
activamente en la actividad realizada”, con respecto al grupo experimental se evidencia
gue antes de la implementacién del juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia en los estudiantes del Centro Poblado de Pagshag-

Huanuco, se observa que la gran mayoria, representada por el 63.6% se encontraban en
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el nivel “En inicio” y solo un pequeno porcentaje del 36.4%, se encontraba en el nivel
“En proceso”, ello indica que la mayoria significativa de estudiantes mostraban una
tendencia a evitar involucrarse activamente en la actividad realizada y optaban por
aislarse de sus compafieros de equipo, esto se debe a que son timidos o introvertidos, lo
que ocasiona que eviten el contacto social o la participacion activa. Tras la
implementacidn del juego cooperativo, se observé un cambio significativo en la escala de
calificacion de los estudiantes, ahora, el 45.5% han alcanzado el nivel “En proceso”, el
40.9% ha alcanzado el nivel de “Logro previsto” y solo un pequefio porcentaje del 13.6%
ha alcanzado el nivel “Logro destacado”, esto sugiere que un nimero significativo de
estudiantes comenzaron a involucrarse mas activamente en las actividades realizadas y a
evitar el aislamiento de sus compafieros de equipo, a través de los juegos los estudiantes
mejoraron sus habilidades sociales mostrando un mayor interés en involucrarse en las

tareas grupales y evitar el aislamiento de sus comparieros de equipo.

Referente al grupo de control, en el pretest, se observa que el el 56.5% de los estudiantes
se encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica que mas de la mitad tenian
tendencia a aislarse de sus compafieros de equipo en lugar de involucrarse activamente
en las actividades. EI 43.5% restante estaba en la categoria "En proceso", mostrando que
algunos estudiantes estaban trabajando en mejorar esta actitud. En el postest, se observa
una disminucion en el porcentaje de estudiantes en la categoria "En inicio”, que bajo al
43.5%. Esto indica que algunos estudiantes pudieron mejorar su participacion activa y
evitar el aislamiento. Ademas, aumenté el porcentaje de estudiantes en la categoria "En
proceso”, que subié al 52.2%, lo que sugiere un mayor esfuerzo por parte de los
estudiantes para involucrarse mas en las actividades realizadas. También se observa que
un pequefio porcentaje de estudiantes 4.3% alcanzo la categoria "Logro previsto™ en el
postest, o que indica que algunos estudiantes lograron una mejora significativa en su

participacion activa y evitacion del aislamiento.
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5.1.2 Resultado de la variable

Tabla 21

Resultados pretest y postest de la variable “socializacion”, en los estudiantes del centro
poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control

GE GC
Nivel de n=22 n=23

socializacion Pretest Postest Pretest Postest

fi % Fi % fi % fi %
En inicio 16 73% 0 0% 16 69% 10 45%
En proceso 6 2% 1 4% 7 30% 10 45%
Logro previsto 0 0% 12 55% 0 1% 2 10%
Logro destacado 0 0% 9 41% 0 0% 0 0%

Total 22 100% 22 100% 23 100% 23 100%

Figura 16

Resultados pretest y postest de la variable “socializacion”, en los estudiantes del centro
poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control
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Anélisis e interpretacion:

La tabla presenta los resultados del pretest y postest de la variable "socializacion™ en
estudiantes del centro poblado de Pagshag-Huanuco, divididos en el grupo experimental
(GE) y el grupo de control (GC).
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En el pretest, se observa que, en el grupo experimental, el 73% de los estudiantes se
encontraban en el nivel "En inicio” de socializacion, mientras que en el grupo de control
este porcentaje era ligeramente menor, con un 69%. Por otro lado, en el grupo
experimental, el 27% de los estudiantes se ubicaban en el nivel "En proceso”, mientras

que, en el grupo de control, este porcentaje era del 30%.

En cuanto al postest, se evidencian cambios significativos en la distribucion de los
estudiantes en los diferentes niveles de socializacion. En el grupo experimental, el 55%
de los estudiantes alcanzaron el nivel de "Logro previsto”, mientras que, en el grupo de
control, solo el 10% logré este nivel. Ademas, el 41% de los estudiantes del grupo
experimental lograron el nivel de "Logro destacado”, mientras que ninguno de los

estudiantes del grupo de control alcanzé este nivel.

Estos resultados sugieren que la intervencion con el juego cooperativo tuvo un impacto
positivo en el desarrollo de la socializacion de los estudiantes en el grupo experimental
en comparacion con el grupo de control. Especificamente, se observa un aumento
significativo en el porcentaje de estudiantes que lograron niveles mas altos de
socializacion en el postest en el grupo experimental en comparacién con el grupo de

control.

5.1.3 Resultados por dimensiones

Tabla 22
Resultados del pretest y postest de la dimension “asertividad ”, en los estudiantes del
centro poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control

. GE GC
asertividad _ Pretest _ Postest _ Pretest _Postest
fi % fi % fi % fi %
En inicio 16 73% 0 0% 16 68% 11 48%
En proceso 6 2% 3 13% 7 31% 10 43%
Logro previsto 0 0% 12 55% 0 1% 2 9%
Logro destacado 0 0% 7 31% 0 0% 0 0%

Total 22 100% 22 100% 23 100% 23 100%
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Figura 17
Resultados del pretest y postest de la dimension “asertividad”, en los estudiantes del
centro poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control
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Analisis e interpretacion:

La tabla presenta los resultados ponderados del pretest y postest de la dimension
"asertividad" en estudiantes del centro poblado de Pagshag-Huénuco, tanto en el grupo
experimental (GE) como en el grupo de control (GC).

En el pretest, se observa que, en el grupo experimental, el 73% de los estudiantes se
encontraban en el nivel "En inicio™ de asertividad, mientras que en el grupo de control
este porcentaje era ligeramente menor, con un 68%. Por otro lado, en el grupo
experimental, el 27 % de los estudiantes se ubicaban en el nivel "En proceso”, mientras

que, en el grupo de control, este porcentaje era del 31%.

En cuanto al postest, se observan cambios significativos en la distribucién de los
estudiantes en los diferentes niveles de asertividad. En el grupo experimental, el 55% de
los estudiantes alcanzaron el nivel de "Logro previsto™”, mientras que, en el grupo de
control, solo el 9% logrd este nivel. Asimismo, el 31% de los estudiantes del grupo
experimental lograron el nivel de "Logro destacado"”, mientras que ninguno de los

estudiantes del grupo de control alcanzd este nivel.
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Estos resultados indican que la intervencion con el juego cooperativo tuvo un impacto
positivo en el desarrollo del asertividad de los estudiantes en el grupo experimental en
comparacion con el grupo de control. Especificamente, se observa un aumento
significativo en el porcentaje de estudiantes que lograron niveles mas altos de asertividad
en el postest en el grupo experimental en comparacion con el grupo de control.

Tabla 23

Resultados pretest y postest de la dimension “inteligencia emocional ”, en los estudiantes
del centro poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control

Nivel de la GE GC
dimension n=22 n=23
inteligencia Pretest Postest Pretest Postest
emocional fi % fi % fi % fi %

En inicio 16 75% 0 0% 16 70% 12 51%

En proceso 6 25% 1 6% 6 28% 9  41%
Logro previsto 0 0% 13 58% 1 3% 2 8%
Logro destacado 0 0% 8 35% 0 0% 0 0%

Total 22 100% 22 100% 23 100% 23 100%

Figura 18
Resultados pretest y postest de la dimension “inteligencia emocional ”, en los
estudiantes del centro poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control
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Andlisis e interpretacion:

La tabla proporciona una comparacion de los resultados ponderados entre los resultados
del pretest y postest de la dimension “inteligencia emocional™ en estudiantes del centro
poblado de Pagshag-Huénuco, divididos en el grupo experimental (GE) y el grupo de
control (GC).

En el pretest, se observa que, en el grupo experimental, el 75% de los estudiantes se
ubicaban en el nivel "En inicio™” de inteligencia emocional, mientras que en el grupo de
control este porcentaje era ligeramente menor, con un 70%. Por otro lado, en el grupo
experimental, el 25% de los estudiantes se encontraban en el nivel "En proceso™, mientras

que, en el grupo de control, este porcentaje era del 28%.

En cuanto al postest, se evidencian cambios notables en la distribucion de los estudiantes
en los diferentes niveles de inteligencia emocional. En el grupo experimental, el 58% de
los estudiantes alcanzaron el nivel de "Logro previsto”, mientras que, en el grupo de
control, solo el 8% logro este nivel. Ademas, el 35% de los estudiantes del grupo
experimental lograron el nivel de "Logro destacado”, mientras que ninguno de los

estudiantes del grupo de control alcanzé este nivel.

Estos resultados sugieren que la intervencion con el juego cooperativo tuvo un impacto
positivo en el desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes en el grupo
experimental en comparacion con el grupo de control. Especificamente, se observa un
aumento significativo en el porcentaje de estudiantes que lograron niveles mas altos de
inteligencia emocional en el postest en el grupo experimental en comparacion con el

grupo de control.

Tabla 24
Resultados pretest y postest de la dimension “toma de decisiones”, en los estudiantes
del centro poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control

- GE GC
dirrl?lelxgiléﬂlet?ma n=22 n=23
de decisiones . retest _ Postest __Pretest _Postest
fi % fi % fi % fi %
Eninicio 15 70% 0 0% 15 66% 12 5%

En proceso 7 30% 7 30% 8 34% 10 42%
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Logro previsto 0 0% 12 53% O 0% 1 6%
Logro destacado 0 0% 4 17% O 0% O 0%
Total 22 100% 22 100% 23 100% 23  100%

Figura 19

Resultados pretest y postest de la dimension “toma de decisiones”, en los estudiantes
del centro poblado de Pagshag- Huanuco del grupo experimental y control
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Andlisis e interpretacion:

La tabla proporciona una comparacion de los resultados ponderados entre los resultados
del pretest y postest de la dimension "toma de decisiones” en estudiantes del centro
poblado de Pagshag-Huanuco, divididos en el grupo experimental (GE) y el grupo de
control (GC).

En el pretest, se observa que, en el grupo experimental, el 70% de los estudiantes se
encontraban en el nivel "En inicio™ de toma de decisiones, mientras que en el grupo de
control este porcentaje era ligeramente menor, con un 66%. Por otro lado, en el grupo
experimental, el 30% de los estudiantes se ubicaban en el nivel "En proceso", mientras

que, en el grupo de control, este porcentaje era del 34%.

En cuanto al postest, se observan cambios significativos en la distribucion de los
estudiantes en los diferentes niveles de toma de decisiones. En el grupo experimental, el

53% de los estudiantes alcanzaron el nivel de "Logro previsto”, mientras que, en el grupo
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de control, solo el 6% logro este nivel. Ademas, el 17% de los estudiantes del grupo
experimental lograron el nivel de "Logro destacado”, mientras que ninguno de los

estudiantes del grupo de control alcanzd este nivel.

Estos resultados sugieren que la intervencion con el juego cooperativo tuvo un impacto
positivo en el desarrollo de la toma de decisiones de los estudiantes en el grupo
experimental en comparacion con el grupo de control. Especificamente, se observa un
aumento significativo en el porcentaje de estudiantes que lograron niveles mas altos de
toma de decisiones en el postest en el grupo experimental en comparacion con el grupo
de control.

5.2 Analisis inferencial y/o contrastacion de hipdtesis

Los resultados del analisis inferencial, llevado a cabo mediante el software SPSS version
25 para evaluar la hipotesis general, se encuentran resumidos en las siguientes tablas

correspondiente a la Prueba de la T de Student:
5.2.1 Contrastacion de hipétesis general

HGi: EIl juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del

centro poblado de Pagshag- Huanuco.

HGo: El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del

centro poblado de Pagshag- Huanuco.

Tabla 25
Prueba de muestras emparejadas entre el pre test y post test de la variable
socializacion del grupo experimental y control

Diferencias emparejadas
95% de intervalo
Desv. de confianza de
Desv.  Error la diferencia Sig.
Medi Desvia promed Superio (bilater
a cion i0 Inferior r t al al)
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GE Post_Test- 28,5 11,366 2,4234 23,551 33,630 11,7 21 ,000

Pre Test 9091 87 2 12 69 98
GC Post_Test- 3.95 4.3534 90776 2.0739 5.8391 435 22 .000
Pre_Test 652 5 5 0 9

Analisis e interpretacion: El analisis inferencial realizado mediante la Prueba de la T de
Student para contrastar las hipotesis generales sobre el efecto del juego cooperativo en la
socializacion de estudiantes durante la pandemia en el centro poblado de Pagshag,
Huanuco, revela hallazgos significativos.

Se observa que en el grupo experimental (GE), la diferencia media entre las puntuaciones
del post test y pre test de la variable socializacion es de 28.59091. Este valor se traduce
en un estadistico t de 11.798 y un p-valor de 0.000 < 0.05. Estos resultados indican una
diferencia significativa entre los puntajes pre y post intervencion en el grupo
experimental, lo que sugiere una influencia positiva del juego cooperativo en la mejora
de la socializacion de los estudiantes durante la pandemia en el centro poblado
mencionado.

Por otro lado, en el grupo de control (GC), la diferencia media entre las puntuaciones del
post test y pre test de la variable socializacion es de 3.95652. El estadistico t obtenido es
de 4.359 y un p-valor de 0.000. Estos resultados también muestran una diferencia
significativa entre los puntajes pre y post intervencién en el grupo de control, aunque en
menor medida que en el grupo experimental.

Estos resultados respaldan la hipotesis alternativa (HGi), que afirmaba que el juego
cooperativo influye significativamente en el fortalecimiento de la socializacion de los
estudiantes durante la pandemia en Pagshag, Huanuco, en contraposicion a la hipétesis
nula (HGo), que sugeria que no habia influencia significativa.

En consecuencia, estos resultados enfatizan la relevancia de implementar estrategias
basadas en el juego cooperativo como herramientas efectivas para mejorar la
socializacion de los estudiantes en contextos de crisis como la pandemia. Esta conclusion
plantea importantes implicaciones tanto para el &mbito educativo como para la salud
mental de los jovenes en situaciones adversas, subrayando la necesidad de considerar el

juego cooperativo como una estrategia valiosa en la promocion del bienestar estudiantil.
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5.2.1 Prueba de las hipotesis especificas 1

Hil: El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro

poblado de Pagshag- Huanuco.

Hol: EI juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro

poblado de Pagshag- Huanuco.

Tabla 26
Prueba de muestras emparejadas entre el pre test y post test de la dimension
asertividad del grupo experimental y control

Diferencias emparejadas
95% de intervalo
Desv. de confianza de

Desv.  Error la diferencia Sig.

Medi Desvia promed Superio (bilate

a cién i0 Inferior r t gl ral)

GE Post_TestD1 10,5 4,1946 ,89431 8,6401 12,359 11,7 21  ,000
- Pre Test D1 0000 7 9 81 41

G Post_ TestD1 1.65 1.8490 .38555 .85259 24517 428 22 .000
C -Pre TestD1 217 5 6 5

Analisis e interpretacion: El analisis inferencial realizado mediante la Prueba de la T de
Student para contrastar las hipotesis especificas sobre el efecto del juego cooperativo en
la asertividad de estudiantes durante la pandemia en el centro poblado de Pagshag,
Huanuco, muestra resultados significativos.

En el grupo experimental (GE), la diferencia media entre las puntuaciones del post test y
pre test de la dimension asertividad es de 10.50000. Este valor se traduce en un estadistico
t de 11.741 y un p-valor de 0.000 < 0.05, especificamente, se observa una diferencia
media entre las puntuaciones del post test y pre test de 10.50000. Estos resultados indican
una diferencia significativa entre los puntajes pre y post intervencion en el grupo
experimental, lo que sugiere un impacto positivo del juego cooperativo en la mejora del

asertividad de los estudiantes durante la pandemia.



83

Por otro lado, en el grupo de control (GC), la diferencia media entre las puntuaciones del
post test y pre test de la dimension asertividad es de 1.65217. El estadistico t obtenido es
de 4.285 y un p-valor de 0.000. Estos resultados también muestran una diferencia
significativa entre los puntajes pre y post intervencion en el grupo de control, aunque en
menor medida que en el grupo experimental.

Estos resultados sustentan la hipotesis alternativa (Hil), la cual afirmaba que el juego
cooperativo influye significativamente en el fortalecimiento del asertividad de los
estudiantes durante la pandemia en Pagshag, Huanuco, en oposicion a la hipotesis nula
(Hol), que planteaba la falta de influencia significativa.

Estos hallazgos indican que participar en actividades de juego cooperativo durante la
pandemia puede ayudar a los estudiantes a mejorar su habilidad para expresar sus
opiniones y sentimientos de manera clara, directa y respetuosa, asi como a defender sus
derechos y establecer limites de manera efectiva.

Por lo tanto, se sugiere que la implementacién de estrategias basadas en el juego
cooperativo podria ser una herramienta valiosa para los educadores y profesionales en
situaciones de crisis como la pandemia, ya que contribuye significativamente al desarrollo
de habilidades sociales importantes como la asertividad en los estudiantes. Esto, a su vez,
podria tener un impacto positivo en su bienestar emocional y en su capacidad para

afrontar los desafios que enfrentan durante tiempos dificiles.

5.2.2 Prueba de las hipotesis especificas 2

Hi2: El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la inteligencia emocional en tiempos de pandemia en estudiantes

del centro poblado de Pagshag- Huanuco.

Ho2: El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la inteligencia emocional en tiempos de pandemia en estudiantes

del centro poblado de Pagshag- Huanuco.

Tabla 27
Prueba de muestras emparejadas entre el pre test y post test de la dimension
inteligencia emocional del grupo experimental y control

Prueba de muestras emparejadas
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Diferencias emparejadas
Desv. 95% de intervalo

Desv. Error de confianza de la Sig.
Medi Desvia promed diferencia (bilater
a cion i0 Inferior Superior t gl al)
GE Post_ Test D2 10,1 3,8127 ,81287 8,4913 11,8722 125 21 ,000
- Pre_Test D2 8182 2 6 8 26
GC Post_Test D2 1.26 1.9821 .41330 .40373 2.11801 3.05 22 .006
-Pre Test D2 087 3 1

Andlisis e interpretacion: El andlisis inferencial realizado mediante la Prueba de la T de
Student para evaluar las hipdtesis especificas sobre el efecto del juego cooperativo en la
inteligencia emocional de estudiantes durante la pandemia en el centro poblado de
Pagshag, Huanuco, arroja resultados significativos.

En el grupo experimental (GE), la diferencia media entre las puntuaciones del post test y
pre test de la dimension inteligencia emocional es de 10.18182. Este valor se traduce en
un estadistico t de 12.526, con un grado de libertad de 21 y un p-valor de 0.000 < 0.05.
Estos resultados indican una diferencia significativa entre los puntajes pre y post
intervencion en el grupo experimental, lo que sugiere un impacto positivo del juego
cooperativo en el fortalecimiento de la inteligencia emocional de los estudiantes durante
la pandemia.

Por otro lado, en el grupo de control (GC), la diferencia media entre las puntuaciones del
post test y pre test de la dimension inteligencia emocional es de 1.26087. El estadistico t
obtenido es de 3.051 y un p-valor de 0.006. Estos resultados también muestran una
diferencia significativa entre los puntajes pre y post intervencion en el grupo de control,
aunque en menor medida que en el grupo experimental.

Estos resultados respaldan la hipotesis alternativa (Hi2), la cual afirmaba que el juego
cooperativo influye significativamente en el fortalecimiento de la inteligencia emocional
de los estudiantes durante la pandemia en Pagshag, Huanuco, en contraposicién a la
hipétesis nula (Ho2), que sugeria la ausencia de influencia significativa.

Estos hallazgos sugieren que la implementacion de estrategias basadas en el juego
cooperativo representa una herramienta efectiva para mejorar la inteligencia emocional

de los estudiantes en situaciones de crisis como la pandemia.
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5.2.3 Prueba de las hipotesis especificas 3

Hi3: El juego cooperativo influye significativamente como estrategia para
fortalecer la toma de decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes

del centro poblado de Pagshag- Hu&nuco.

Ho3: El juego cooperativo no influye significativamente como estrategia para
fortalecer la toma de decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes del

centro poblado de Pagshag- Huanuco.

Tabla 28
Prueba de muestras emparejadas entre el pre test y post test de la dimension toma de
decisiones del grupo experimental y control

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
Desv. 95% de intervalo

Desv. Error de confianzade la Sig.
Medi Desvia promed diferencia (bilater
a cion i0 Inferior Superior t gl al)
GE Post_TestD3 7,90 3,7785 ,80558 6,2338 9,58438 9,8 21 ,000
-Pre Test D3 909 0 0 18
GC Post_TestD3 1.04 1.6916 .35273 .31196 1.77500 2.9 22 .007
-Pre Test D3 348 4 58

Analisis e interpretacion: El analisis inferencial llevado a cabo mediante la Prueba de
la T de Student para examinar las hipotesis especificas sobre el impacto del juego
cooperativo en la toma de decisiones de estudiantes durante la pandemia en el centro
poblado de Pagshag, Huanuco, proporciona los siguientes resultados.

En el grupo experimental (GE), la diferencia media entre las puntuaciones del post test y
pre test de la dimension toma de decisiones es de 7.90909. Este valor se traduce en un
estadistico t de 9.818 y un p-valor de 0.000 < 0.05. Estos resultados indican una diferencia
significativa entre los puntajes pre y post intervencion en el grupo experimental, lo que
sugiere un impacto positivo del juego cooperativo en el fortalecimiento de la toma de
decisiones de los estudiantes durante la pandemia.

En contraste, en el grupo de control (GC), la diferencia media entre las puntuaciones del

post test y pre test de la dimension toma de decisiones es de 1.04348. El estadistico t
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obtenido es de 2.958 y un p-valor de 0.007. Estos resultados también muestran una
diferencia significativa entre los puntajes pre y post intervencion en el grupo de control,
aunque en menor medida que en el grupo experimental.

Estos resultados respaldan la hip6tesis alternativa (Hi3), la cual postulaba que el juego
cooperativo influye significativamente en el fortalecimiento de la toma de decisiones de
los estudiantes durante la pandemia en Pagshag, Huanuco, en contraposicion a la hipotesis
nula (Ho3), que sugeria la falta de influencia significativa.

En resumen, estos hallazgos sugieren que la implementacién de estrategias basadas en el
juego cooperativo representa una herramienta efectiva para mejorar la capacidad de los
estudiantes para tomar decisiones en situaciones de crisis como la pandemia. Esta
conclusion tiene importantes implicaciones para el desarrollo de habilidades cognitivas y

la adaptabilidad de los estudiantes en contextos adversos.

5.3 Discusién de resultados
Propdésito general

En cuanto a nuestro objetivo general de la investigacion: Conocer como
influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la socializacion en
tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de Pagshag- Huanuco, se
encontré que el juego cooperativo ejerce una influencia estadisticamente
significativa en la mejora de la socializacion de los estudiantes. Cuyo resultado
corrobora la hipdtesis propuesta en la investigacion teniendo especificamente la
diferencia media entre las puntuaciones del post test y pre test fue de 28.59091 y
un valor de significancia menor al 5% indicando esto mejores resultados en el
grupo experimental. Segin Quilca (2020), comenta que el juego es una practica
recurrente en el ser humano, ya que genera tantas satisfacciones, a la vez es un
medio por el cual las personas se interrelacionan formando y reforzando lazos de
amistad, en todas las etapas de vida del individuo. Por su parte Nieves y Forero
(2017) encontraron que el juego cooperativo genera una disminucion sustancial
de diversos problemas de agresiones tanto fisicas como verbales, entre otros. Estos

resultados coinciden a lo que se obtuvo. Demostrandose por Osés et al. (2016) que
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el juego cooperativo es una herramienta que influye significativamente en el

comportamiento de los estudiantes.

Por eso es necesario priorizar el juego cooperativo en las aulas de clase tal y
como menciona Ordofiez (2017), que la socializacién es punto clave para que la
persona pueda afrontar retos en el futura y pueda salir victorioso de cualquier reto

que se le presente en su vida académica como integral.
En funcion a los objetivos especificos

El asertividad es la capacidad por la  cual el ser humano pueda expresarse
en el momento adecuado sin olvidar y negar los derechos de los demaés, Reyes
(2020) comenta sobre el asertividad como aquella capacidad que posee la persona
para ser claro, justo y directo en lo que expresa, evitando un mensaje que pueda
causar incomodar y herir susceptibilidades de otras personas. Respecto al primer
objetivo especifico: Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia
para fortalecer el asertividad en tiempos de pandemia en estudiantes del centro
poblado de Pagshag- Huanuco. Se hall6 que el juego cooperativo ejerce una
influencia estadisticamente significativa en la mejora del asertividad de los
estudiantes durante la pandemia en el centro poblado mencionado. Cuyo resultado
se verifica la hipdtesis propuesta en la investigacién, al observar una diferencia
media entre las puntuaciones del post test y pre test de 10.50000 y un valor de
significancia menor al 0.05. Ya que Hidalgo (2019) nos explica que el juego
cooperativo desarrolla diversas capacidades para el nifio una de ellas es el
asertividad, que con juegos sin necesidad de competitividad se logra un trabajo en
equipo con libre expresidn pensando siempre en el éxito grupal y no individual.
De esta manera coincidimos con Cusilayme (2018) quien encontrdé una mejora
sustancial gracias a los juegos cooperativos que se enfocd en capacidades como
el asertividad y la responsabilidad, y demostrd que se logra reforzar los aspectos

sociales en los estudiantes que formaron parte de la muestra.

La importancia de poder controlar, manejar y gestionar nuestras emociones
influye mucho en la insercion a la sociedad de las personas. Y lo que se pudo

observar en la investigacion fue que la pandemia trajo consecuencias en la
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inteligencia emocional de los estudiantes, Uriol (2020) logré demostrar que el
aislamiento social de la pandemia lamentablemente produjo estrés lo que llevé a
un desorden emocional en la mayoria de las personas, debido a esto se le atribuyd
importancia al tema emocional durante la etapa de la pandemia suscitada en el
2020. Acerca del segundo objetivo especifico: Conocer como influye el juego
cooperativo como estrategia para fortalecer la inteligencia emocional en tiempos
de pandemia en estudiantes del centro poblado de Pagshag- Huanuco. Se pudo
demostrar que el juego cooperativo tiene una influencia estadisticamente
significativa en el fortalecimiento de la inteligencia emocional de los estudiantes.
Y esto corrobord la hipdtesis planteada en la investigacion, ya que se obtuvo una
diferencia media entre las puntuaciones del post test y pre test en inteligencia
emocional de 10.18182 y una significancia de 0.00. Los diversos juegos infantiles
nos demuestran que pueden ser usados como estrategias educativas para trabajar
diversas problematicas en el colegio, como menciona Quifionez (2019) que la
inteligencia emocional se puede trabajar mediante juegos grupales donde todos
puedan usar sus capacidades para poder lograr objetivos grupales y de este modo
también poder identificar actitudes que tienen por mejorar. De esto modo
coincidimos con Pasihuan (2017), quien encontré la influencia positiva que tienen
los juegos cooperativos en la mejora de las habilidades sociales en nifios y

adolescentes.

Dia a dia nos enfrentamos a situaciones que necesitan soluciones rapidas, el
poder tomar una decision involucra muchas cosas para tener en cuenta antes de
tomarlas, ya que estas direccionaran nuestro futuro. Los colegios cada dia
muestran nuevas experiencias para los estudiantes donde se encontrardn con
diversos retos y la capacidad para tomar decisiones sera necesaria para lograr un
éxito académico como integral, segiin Mercado y Hernandez, (2010) la toma de
decisiones es un proceso por el cual la persona evalua las distintas formas de como
afrontar una situacion, de manera rapida sin que ninguna otra persona pueda poner
en riesgo nuestra decision. Respecto a nuestro tercer objetivo especifico: Conocer
coémo influye el juego cooperativo como estrategia para fortalecer la toma de
decisiones en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de Pagshag-

Huanuco. Se logré demostrar que el juego cooperativo ejerce una influencia
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estadisticamente significativa en el fortalecimiento de la toma de decisiones de los
estudiantes. Y esto puedo dar valides a la hipdtesis planteada al inicio de la
investigacion, ya que también se pudo obtener una diferencia media entre las
puntuaciones del post test y pre test en la toma de decisiones de 7.90909 y una
significancia menor al 5%. De acuerdo a los hallamos coincidimos con Flores
(2018), quien logré encontrar resultados positivos considerables gracias a la
aplicacion de los juegos cooperativos, los nifios y nifias experimentaron un cambio
en su conducta al momento de interactuar con sus iguales, quien a través de su
investigacion usé el juego cooperativo como una herramienta educativa para
lograr desarrollar habilidades sociales en los estudiantes como la asertividad,
empatia, y la toma de decisiones. Teniendo como referente a Milla (2017) quien
en su investigacion pudo identificar dimensiones del juego operativo que fueron
claves para traer mejores resultados a los estudiantes en el desarrollo de
capacidades que van a facilitar su insercién en la sociedad y la consecucion de

objetivos trazados a corto y largo plazo.
5.4  Aporte cientifico de la investigacion

El estudio titulado "El juego cooperativo como estrategia para fortalecer la
socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado de
Pagshag-Huanuco" ofrece varios aportes cientificos significativos que contribuyen

al conocimiento en este campo especifico. A continuacion, se detallan estos aportes:

Contribucién al conocimiento sobre estrategias educativas durante la
pandemia: Este estudio aporta informacion relevante sobre el papel del juego
cooperativo como una estrategia educativa para lograr promover la socializacién
entre los estudiantes durante tiempos de crisis como la pandemia, se logré
identificar dimensiones del juego operativo que se tienen que tener en cuenta para
lograr resultados positivos en la variable que se pretende aplicar. Podemos estar de
acuerdo en que la pandemia trajo muchos problemas, y el sector educativo no fue
ajeno a esto, ya que el centro poblado de Pagshag, al ser una zona rural, el acceso a
la educacion virtual fue dandose de manera paulatina. Al poder observar la
necesidad de tener medios por los cuales poder combatir estos problemas nace la

idea de poder diversificar o contextualizar el juego cooperativo, para fortalecer la
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socializacion con las personas de su circulo social. Se pudo proporcionar una base
solida para la implementacion de practicas educativas innovadoras y adaptativas

que puedan beneficiar a los estudiantes en situaciones similares en el futuro.

Validacion empirica de la eficacia del juego cooperativo: La investigacion
proporciona evidencia empirica que respalda la efectividad del juego cooperativo
en el fortalecimiento de la socializacion de los estudiantes. Al ser una estrategia que
se pudo organizar en sesiones se demostro mediante el pre y post test la efectividad
que tuvo en los estudiantes respecto a la socializacion, esto sirve como indicar de
eficacia para que otros docentes puedan usarlo y puedan adecuarlo de acuerdo a las

necesidades del contexto donde se encuentren.

La investigacion pudo demostrar la importancia de la socializacion de los
estudiantes mucho mas aun en tiempos como la pandemia, donde se generar casos
de estrés y desorden emocionales, lo cual puede generar problemas criticos en los
estudiantes si no se toman cartas en el asunto. Y es por eso que consideramos
también la importancia del juego cooperativo, al destacarla como una estrategia
efectiva, se proporciona a los profesionales de la educacion una herramienta
concreta y viable para fomentar la interaccion social y el desarrollo de habilidades

sociales en contextos dificiles.

Implicaciones para la salud mental y el bienestar estudiantil: Los hallazgos de
la investigacion tiene implicaciones significativas para la salud mental y el bienestar
de los estudiantes del centro poblado de Pagshag ya que, al fortalecer la
socializacion a través del juego cooperativo, se pueden mejorar los niveles de
bienestar emocional de los estudiantes, ayudarles a enfrentar de manera mas
efectiva los desafios asociados con la pandemia u otros eventos estresantes. A su
vez se pudo fortalecer las dimensiones de la variable dependiente como el

asertividad, la toma de decisiones y la inteligencia emocional.

En conclusion, la investigacion sobre el juego cooperativo como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro
poblado de Pagshag-Huanuco, proporciona aportes cientificos valiosos que pueden

informar y enriquecer la practica educativa, asi como contribuir al bienestar y
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desarrollo integral de los estudiantes en contextos adversos como el poder generar
capacidades como la asertividad, la toma de decisiones y la inteligencia emocional
a través del juego cooperativo que al ser una estrategia que busca el trabajo en

equipo puede fortalecer la socializacion de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

Se resolvio, que la aplicacion del juego cooperativo influye significativamente
como estrategia para fortalecer la socializacién, pues luego de la aplicacion del juego
cooperativo se mostré muchas mejoras en las dimensiones de la variable dependiente,
esto enfatizan la relevancia de implementar estrategias basadas en el juego cooperativo
como herramientas efectivas para mejorar la socializacion de los estudiantes en
contextos dificiles, lo cual, se sustentd con la diferencia significativa en las puntuaciones
medias entre ambos momentos de medicion (t = 11.798, p < 0.005) lo que corroboro la

hipétesis formulada.

Asimismo, se determiné que la aplicacién del juego cooperativo ejerce una
influencia estadisticamente significativa en la mejora del asertividad de los estudiantes
durante la pandemia, pues los intervenidos al experimento mostraron un nivel alto de
mejora. Estos hallazgos indican que el juego cooperativo durante la puede ayudar a
mejorar la habilidad para saber expresarse. Siendo comprobado al obtener una
diferencia significativa en las puntuaciones medias entre ambos momentos de medicion

(t=11.741, p < 0.005) que afirmé la hipétesis formulada.

De igual modo, se determind que la aplicacién del juego cooperativo tiene una
influencia estadisticamente significativa en el fortalecimiento de la inteligencia
emocional de los estudiantes, pues los participes del experimento manifestaron mejoras.
Estos hallazgos nos muestran que la implementacion de estrategias basadas en el juego
cooperativo representa soporte emocional. Siendo corroborado al obtener una diferencia
significativa en las puntuaciones medias entre ambos momentos de medicién (t =

12.526, p < 0.001) que confirma la hipotesis propuesta.

Por ultimo, se determind que el juego cooperativo influye significativamente en el
fortalecimiento de la toma de decisiones de los estudiantes durante la pandemia, pues los
participes del experimento registraron un nivel alto de mejora, lo cual, se comprobo al
obtener una diferencia estadisticamente significativa en las puntuaciones medias entre
ambos periodos de medicion (t = 9.818, p < 0.001) y reafirmo la hipdtesis propuesta en

la investigacion.
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SUGERENCIAS

Se aconseja implementar estrategias basadas en el juego cooperativo como
herramientas efectivas para mejorar la socializacion de los estudiantes en contextos de
crisis como la pandemia. A su vez el juego cooperativo tiene beneficios tanto para el
ambito educativo como para la salud mental de los jovenes en situaciones adversas,
subrayando entonces la necesidad de considerar el juego cooperativo como una estrategia

valiosa en la promocion del bienestar estudiantil.

Se requiere buscar y disefiar estrategias que sirvan de apoyo en propiciar la
socializacion en los estudiantes como el uso del juego cooperativo que como se ha
evidenciado da buenos resultados porque logra relacionarse con los demas de una manera
adecuada y una convivencia armoniosa lo cual contribuye a que el estudiante pueda

adaptarse a cualquier contexto donde encuentre.

Incentivar el trabajo en equipo a través del juego cooperativo u otras estrategias
mas, porque le permite al grupo integrarse para lograr la meta sin entrar en competencia,
sino que fomenta la comunicacion de ideas, sentimientos y busca incluir a todos para
lograr un objetivo en comun. De este modo poder estimular habilidades sociales en ellos

estudiantes.

Planificar y organizar talleres en otras aulas en base al juego cooperativo donde
participen los padres de familia, docentes y otros personajes de la comunidad educativa,
de esta manera se genera una buena socializacion generando confraternidad y ambientes

adecuados para los estudiantes.
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ANEXO 01. MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: EL JUEGO COOPERATIVO COMO ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA SOCIALIZACION EN TIEMPOS DE PANDEMIA EN ESTUDIANTES DEL CENTRO POBLADO DE PAGSHAG-HUANUCO

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES MARCQ POBLACION Y
METODOLOGICO MUESTRA
Problema general. Objetivo general. Hipétesis general
El juego cooperativo influye 3 1. Juegos que promueven la comunicacién | Nivel de investigacion La poblacion estara
¢Conocer como influye el juego | Conocer como influye el juego | significativamente como » 2 De colaboracién asertiva en el equipo. conformada por los
cooperativo como estrategia | cooperativo como estrategia | estrategia para fortalecer la = 8 s L 2. Juegos que propician la colaboracion e | Cuantitativa estudiantes
para fortalecer la socializacién | para fortalecer la socializacién | socializacion en tiempos de >4 De participacion integracion. Cuasi experimental matriculados del
en tiempos de pandemia en | en tiempos de pandemia en | pandemia en estudiantes del 5 De diversién 3. Juegos que promueven toma de decisiones primer al quinto de
estudiantes del centro poblado | estudiantes del centro poblado | centro poblado de Pagshag- 8 €Omo equipo. . educacion secundaria.
de Pagshag- Huanuco? de Pagshag- Huanuco. Huénuco. DISENO
a. ;Cémo influye el juego | a. Conocer cdmo influye el El juego cooperativo influye 1. Pone limites ante los comentarios que .
cooperativo como estrategia | juego  cooperativo  como significativamente como considera ofensivos. Aplicado La Maestra estuvo
para fortalecer la asertividad | estrategia para fortalecer la estrategia para fortalecer la 2. Expresa sus opiniones de manera calmada, conformada por 2do A
en tiempos de pandemia en | asertividad en estudiantes del asertividad en tiempos de evitando ser hostil. yB
estudiantes del centro poblado | centro poblado de Pagshag- pandemia en estudiantes del 3. Se comunica a través de su lenguaje corporal, i o
de Pagshag- Huénuco? Huénuco. centro poblado de Pagshag- Asertividad sin agrﬁsividad | . Tipo; no Probabilistico
Huénuco. 4. Escucha respetuosamente las opiniones de sus
comparfieros
5. Expresa sus ideas de manera clara y concisa,
logrando que sus compafieros entiendan el
mensaje.
b. ¢Cémo influye el juego Conocer coémo influye el El juego cooperativo influye 6. Demuestra tolerancia frente al desempefio de
cooperativo como estrategia juego  cooperativo como favorablemente como sus pares en los juegos.
para fortalecer la inteligencia estrategia para fortalecer la estrategia para fortalecer la 7. Expresa sus sentimientos y emociones
emocional en tiempos de inteligencia emocional en inteligencia emocional en g teniendo en cuenta las de sus compafieros.
pandemia en estudiantes del estudiantes  del  centro tiempos de pandemia en o Inteligencia 8. Demuestra un trato igualitario hacia sus pares,
centro poblado de Pagshag- poblado de Pagshag- estudiantes  del  centro a ﬁ emocional evitando la discriminacién.
Huénuco? Huénuco. poblado de Pagshag- >'g 9. Ayuda a sus compafieros a mejorar su
Huénuco. 5 participacion en el juego. o
o] 10. 10. Toma en cuenta las opiniones de sus
comparieros de equipo.
c. ¢Como influye el juego | c. Conocer cémo influye el | El juego cooperativo influye 11. Busca resolver los conflictos mediante el
cooperativo como estrategia | juego  cooperativo  como | favorablemente como dialogo.
para fortalecer la toma de | estrategia para fortalecer la | estrategia para fortalecer la Toma de decisiones | 12.  Muestra una actitud colaborativa, méas no de
decisiones en tiempos de | toma de decisiones en | toma de decisiones en competencia con los miembros de su propio
pandemia en estudiantes del | estudiantes del centro poblado | tiempos de pandemia en equipo.
centro poblado de Pagshag- | de Pagshag- Huanuco. estudiantes  del  centro 13. Respeta las reglas de juego dadas o
Huénuco? poblado de Pagshag- consensuadas por el equipo.
Huénuco. 14. Expresa una actitud positiva frente al fracaso,
lo ve como una oportunidad superarse.
15. Evita aislarse de sus compafieros de equipo,

optando por involucrarse activamente en la
actividad realizada.




UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
HUANUCO - PERU
ESCUELA DE POSGRADO

Solicito: Autorizacion para poder
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ANEXO 02. CONSENTIMIENTO INFORMADO
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

FECHA: 16/08/21

TITULO DE LA INVESTIGACION: EL JUEGO COOPERATIVO COMO
ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA SOCIALIZACION EN TIEMPOS DE
PANDEMIA EN ESTUDIANTES DEL CENTRO POBLADO DE PAGSHAG-
HUANUCO

OBJETIVO : Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado
de Pagshag- Huanuco.

INVESTIGADOR : Rosario del Pilar Rodriguez Jimenez
Consentimiento / Participacion voluntaria

Acepto que mi menor hijo participe en el estudio:

He leido la informacion proporcionada, o0 me ha sido leida. He tenido la oportunidad
de preguntar dudas sobre ello y se me ha respondido satisfactoriamente. Consiento
voluntariamente participar en este estudio y entiendo que tengo el derecho de retirarme
en cualquier momento de la intervencién (tratamiento) sin que me afecte de ninguna
manera.

Firmas del participante o responsable legal

Huella digital si el caso lo amerita

v Gl
Firma del participante: m

Firma del investigador responsable: %"/Z:/




| &5 EscuELn b posGRADO

ID: FECHA: 16/08/21

CONSENTIMIENTO INFORMADO

TITULO DE LA INVESTIGACION: EL JUEGO COOPERATIVO COMO
ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA SOCIALIZACION EN TIEMPOS DE
PANDEMIA EN ESTUDIANTES DEL CENTRO POBLADO DE PAGSHAG-
HUANUCO

OBJETIVO : Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado
de Pagshag- Huanuco.

INVESTIGADOR : Rosario del Pilar Rodriguez Jimenez
Consentimiento / Participacion voluntaria

Acepto que mi menor hijo participe en el estudio:

He leido la informacion proporcionada, o0 me ha sido leida. He tenido la oportunidad
de preguntar dudas sobre ello y se me ha respondido satisfactoriamente. Consiento
voluntariamente participar en este estudio y entiendo que tengo el derecho de retirarme
en cualquier momento de la intervencién (tratamiento) sin que me afecte de ninguna
manera.

Firmas del participante o responsable legal

Huella digital si el caso lo amerita

Firma del participante:

Firma del investigador responsable: %dft/

| @b escurun oeposerano |




CONSENTIMIENTO INFORMADO

ID: FECHA: 16/08/21

TITULO DE LA INVESTIGACION: EL JUEGO COOPERATIVO COMO
ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA SOCIALIZACION EN TIEMPOS DE
PANDEMIA EN ESTUDIANTES DEL CENTRO POBLADO DE PAGSHAG-
HUANUCO

OBJETIVO : Conocer como influye el juego cooperativo como estrategia para
fortalecer la socializacion en tiempos de pandemia en estudiantes del centro poblado
de Pagshag- Huanuco.

INVESTIGADOR : Rosario del Pilar Rodriguez Jimenez
Consentimiento / Participacion voluntaria

Acepto que mi menor hijo participe en el estudio:

He leido la informacion proporcionada, o me ha sido leida. He tenido la oportunidad
de preguntar dudas sobre ello y se me ha respondido satisfactoriamente. Consiento
voluntariamente participar en este estudio y entiendo que tengo el derecho de retirarme
en cualquier momento de la intervencién (tratamiento) sin que me afecte de ninguna
manera.

Firmas del participante o responsable legal

Huella digital si el caso lo amerita

Firma del participante:

Do T 00
Firma del investigado. vg%é/f’a{i— 744»;{




ANEXO 03. INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST Y POST -TEST

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio 1
GRADOQO -------- SECCION ------------ En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION ASERTIVIDAD
1. Pone limites ante los | 2.Expresasusopinionesde | 3. Se comunica a través de | 4.Escucha 5. Expresa sus ideas de manera
P comentarios que considera | manera calmada, evitando | su lenguaje corporal, sin | respetuosamente las | clara y concisa, logrando que
ITEMS ofensivos. ser hostil. agresividad opiniones de sus | sus compafieros entiendan el
compafieros. mensaje.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13
14
15
16
17
18
19
20
21

N
N




FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST Y POST TEST

ESCALA DE CALIFICACION

€127\ )0 JS——————— =010} (o] \ JRES——— En inicio !
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION INTELIGENCIA EMOCIONAL
6.Demuestra 7. Expresa sus | 8. Demuestra un trato | 9. Ayuda a sus | 10. Toma en cuenta
tolerancia frente al | sentimientos y emociones | igualitario hacia sus | compafieros a mejorar | las opiniones de sus
ITEMS desempefio de sus | teniendo en cuenta las de | pares, evitando la | su participacion en el | compafieros de
pares en los juegos. sus compafieros. discriminacion. juego. equipo.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22




FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST Y POST TEST

ESCALA DE CALIFICACION

GRADQ ----meemmmm - ] =(0{0] [0] | E————————— En inicio 1
Enproceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION TOMA DE DECISIONES
11.Buscaresolver los | 12.Muestra una actitud | 13. Respeta las reglas | 14. Expresa una | 15. Evita aislarse de sus
conflictos mediante | colaborativa, mas no de | de juego dadas o | actitud positiva frente | compafieros de equipo,
ITEMS el dialogo. competencia con los | consensuadas por el | al fracaso, lo ve como | optando por involucrarse
miembros de su propio | equipo. una oportunidad | activamente en la
equipo. superarse. actividad realizada.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22




2do  SECCION

ANEXO 04. EVIDENCIA

FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST- GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE CALIFICACION

GRADO B En inicio 1
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION ASERTIVIDAD
1. Pone limites ante los | 2. Expresa sus opiniones de | 3. Se comunica a través de su | 4.Escucha respetuosamente | 5. Expresa sus ideas de
comentarios que considera | manera calmada, evitando | lenguaje corporal, sin | las opiniones de sus | manera clara y concisa,
ITEMS ofensivos. ser hostil. agresividad comparieros. logrando  que  sus
compafieros entiendan
el mensaje.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. EST. 10 X X X X X
11. EST. 11 X X X X X
12. EST. 12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X X
22 EST. 22 X X X X X




FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST- GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE CALIFICACION

GRADO 2do SECCION B —— -
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION INTELIGENCIA EMOCIONAL
6.Demuestra tolerancia | 7. Expresa sus sentimientosy | 8. Demuestra un trato | 9. Ayuda a sus | 10. Toma en cuenta las
frente al desempefio de | emociones teniendo en cuenta | igualitario hacia sus pares, | compafieros a mejorar su | opiniones de sus
ITEMS sus pares en los juegos. las de sus comparieros. evitando la discriminacion. | participacion en el juego. compafieros de equipo.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. EST. 10 X X X X X
11. EST. 11 X X X X X
12. EST. 12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X




FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST - GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE CALIFICACION
GRADO 2do SECCION B En inicio !
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION TOMA DE DECISIONES
11.Busca resolver los | 12.Muestra una actitud | 13. Respeta las reglas de | 14. Expresa una actitud | 15. Evita aislarse de sus
conflictos mediante el | colaborativa, méas no de | juego dadas o | positiva frente al fracaso, | compafieros de equipo,
ITEMS dialogo. competencia con los | consensuadas por el | lo ve como una | optando por involucrarse
miembros de su propio | equipo. oportunidad superarse. activamente en la actividad
equipo. realizada.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. EST. 10 X X X X X
11. EST. 11 X X X X X
12. EST. 12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X
17 EST. 17 X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X




FICHA DE OBSERACION - POST-TEST - GRUPO EXPERIMENTAL

GRADO 2d0 SECCION B ESCALA DE CALIFICACION
En inicio 1
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION ASERTIVIDAD
1. Pone limites ante los | 2.Expresasusopinionesde | 3. Se comunica a través de su | 4.Escucha 5. Expresa sus ideas de
. comentarios que considera | manera calmada, evitando | lenguaje corporal, sin | respetuosamente las | manera clara y concisa,
ITEMS ofensivos. ser hostil. agresividad opiniones de  sus | logrando que sus
comparieros. comparfieros entiendan el
mensaje.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST.5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X X
7. EST.7 X X X X X
8. EST. 8 X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. | EST. 10 X X X X X
11. | EST.11 X X X X X
12. | EST.12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X




FICHA DE OBSERACION - POST-TEST - GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio 1
GRADO 2do SECCION B Enproceso. 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION INTELIGENCIA EMOCIONAL
6.Demuestra tolerancia | 7. Expresa sus | 8. Demuestra un trato | 9. Ayuda a sus | 10. Tomaen cuenta las
frente al desempefio de | sentimientos y | igualitario hacia sus pares, | compafieros a mejorar | opiniones de  sus
ITEMS sus pares en los juegos. | emociones teniendo en | evitando la | su participacion en el | compafieros de equipo.
cuenta las de sus | discriminacion. juego.
comparieros.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. | EST. 10 X X X X X
11. | EST. 11 X X X X X
12. | EST.12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 | EST.14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X
17 | EST.17 X X X X X2
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X




GRADO 2do SECCION B

FICHA DE OBSERACION - POST-TEST - GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio

En proceso

Logro previsto

Logro destacado

Blw| N =

DIMENSION TOMA DE DECISIONES
11.Busca resolver los | 12.Muestra una actitud | 13. Respeta las reglas de | 14. Expresa una actitud positiva | 15. Evita aislarse de sus
B conflictos mediante el | colaborativa, mas no de | juego dadas o consensuadas | frente al fracaso, lo ve comouna | compafieros de equipo,
ITEMS dialogo. competencia con  los | por el equipo. oportunidad superarse. optando por involucrarse
miembros de su propio activamente en la
equipo. actividad realizada.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST.2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4, EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. | EST. 10 X X X X X
11. | EST. 11 X X X X X
12. | EST. 12 X X X X X
13 | EST.13 X X X X X
14 | EST.14 X X X X X
15 | EST.15 X X X X X
16 | EST. 16 X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 | EST.18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 | EST.20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X




FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST- GRUPO DE CONTROL

GRADO 2do SECCION A ESCALA DE CALIFICACION
En inicio 1
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION ASERTIVIDAD
1. Pone limites ante los | 2. Expresa susopinionesde | 3. Se comunica a través de su | 4.Escucha respetuosamente las | 5. Expresa sus ideas de
B comentarios que considera | manera calmada, evitando | lenguaje corporal, sin | opiniones de sus compafieros. manera clara y concisa,
ITEMS ofensivos. ser hostil. agresividad logrando que sus
compafieros entiendan el
mensaje.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. | EST. 10 X X X X X
11. | EST. 11 X X X X X
12. | EST.12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X
23 EST. 23 X X X X X




FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST- GRUPO DE CONTROL

ESCALA DE CALIFICACION

GRADO 2do SECCION A .
En inicio 1
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION INTELIGENCIA EMOCIONAL
6.Demuestra tolerancia | 7. Expresa sus sentimientosy | 8. Demuestra un trato | 9. Ayuda a sus [ 10. Toma en cuenta las
frente al desempefio de | emociones teniendo en cuenta | igualitario hacia sus pares, | compafieros a mejorar su | opiniones de sus
ITEMS sus pares en los juegos. las de sus compafieros. evitando la discriminacion. | participacion en el juego. compafieros de equipo.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. EST. 10 X X X X X
11. EST. 11 X X X X
12. EST. 12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X
16 EST. 16 X X X X
17 EST. 17 X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X
20 EST. 20 X X X X
21 EST. 21 X X X X X X
22 EST. 22 X X X X X
23 EST. 23 X X X X X




GRADO 2do SECCION A

FICHA DE OBSERACION - PRE-TEST - GRUPO DE CONTROL

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio

En proceso

Logro previsto

Logro destacado

Blw| N -

DIMENSION TOMA DE DECISIONES
11.Busca resolver los | 12.Muestra una  actitud | 13. Respeta las reglas de | 14. Expresa una actitud | 15. Evita aislarse de sus
conflictos mediante el | colaborativa, mas no de | juego dadas 0 | positiva frente al fracaso, | compafieros de equipo,
ITEMS dialogo. competencia con los | consensuadas por el [ lo ve como una | optando por involucrarse
miembros de su propio | equipo. oportunidad superarse. activamente en
equipo. actividad realizada.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 3 4 1 2 3 4 1 2 3
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. EST. 10 X X X X
11. EST. 11 X X X X X
12. EST. 12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X
23. EST.23 X X X X X




GRADO 2do SECCION A

FICHA DE OBSERACION - POST-TEST - GRUPO DE CONTROL

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio 1
En proceso 2
Logro previsto 3
Logro destacado 4
DIMENSION ASERTIVIDAD
1. Pone limites ante los | 2. Expresa sus opiniones | 3. Se comunica a través de | 4.Escucha respetuosamente | 5. Expresa sus ideas de
B comentarios que | de manera calmada, | su lenguaje corporal, sin | las opiniones de sus | manera clara y concisa,
ITEMS considera ofensivos. evitando ser hostil. agresividad comparieros. logrando que sus
comparfieros entiendan el
mensaje.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4, EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. | EST. 10 X X X X X
11. | EST.11 X X X X X
12. | EST.12 X X X X X
13 | EST.13 X X X X X
14 | EST.14 X X X X X
15 | EST.15 X X X X X
16 | EST.16 X X X X X
17 | EST.17 X X X X X
18 | EST.18 X X X X X
19 | EST.19 X X X X X
20 | EST.20 X X X X X
21 | EST.21 X X X X X X
22 | EST.22 X X X X X
23 | EST.23 X X X X X




GRADO 2do SECCION A

FICHA DE OBSERACION - POST-TEST - GRUPO DE CONTROL

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio

En proceso

Logro previsto

Logro destacado

AW N -

DIMENSION INTELIGENCIA EMOCIONAL
6.Demuestra  tolerancia | 7.Expresasussentimientos | 8. Demuestra un trato | 9. Ayuda a sus compafieros a | 10. Toma en cuenta las
iTEMS frente al desgmpeﬁo desus | y emociones teniendo en igL_laIitario h_acig sus .Pares, mejorar su participacion en el opinior}es de . sus
pares en los juegos. cuenta las de sus | evitando la discriminacion. juego. compafieros de equipo.
compafieros.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST. 3 X X X X X
4. EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. | EST. 10 X X X X X
11. | EST. 11 X X X X X
12. | EST. 12 X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X
16 EST. 16 X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X X
21 EST. 21 X X X X X
22 EST. 22 X X X X X
23 EST.23 X X X X X




GRADO 2do SECCION A

FICHA DE OBSERACION - POST-TEST - GRUPO DE CONTROL

ESCALA DE CALIFICACION

En inicio

En proceso

Logro previsto

Logro destacado

BlW| N|

DIMENSION TOMA DE DECISIONES
11.Busca resolver los | 12.Muestra una actitud | 13.Respetalasreglasdejuego | 14. Expresa una actitud | 15. Evita aislarse de sus
conflictos mediante el | colaborativa, mas no de | dadas o consensuadas por el | positiva frente al fracaso, | compafieros de equipo,
ITEMS dialogo. competencia con los | equipo. lo ve como una | optando por involucrarse
miembros de su propio oportunidad superarse. activamente en la
equipo. actividad realizada.
ESTUDIANTES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1. EST.1 X X X X X
2. EST. 2 X X X X X
3. EST.3 X X X X X
4, EST. 4 X X X X X
5. EST. 5 X X X X X
6. EST. 6 X X X X X
7. EST. 7 X X X X X
8. EST. 8 X X X X X
9. EST. 9 X X X X X
10. EST. 10 X X X X X
11. EST. 11 X X X X X
12. EST. 12 X X X X X X
13 EST. 13 X X X X X
14 EST. 14 X X X X X
15 EST. 15 X X X X X
16 EST. 16 X X X X X X
17 EST. 17 X X X X X
18 EST. 18 X X X X X
19 EST. 19 X X X X X
20 EST. 20 X X X X
21 EST. 21 X X X X
22 EST. 22 X X X X X
23 EST. 23 X X X X X




ANEXO 04. VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS POR EXPERTOS

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN HUANUCO - PERU

ESCUELA DE POSGRADO

9 ESCUELA DE POSGRADD

*

VALIDACION POR JUECES O EXPERTOS

Hoja de instrucciones para la evaluacion

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la mediciéon de la dimension
RELEVANCIA
El ftem es esencial o importante, es decir, 2. Bajo nivel El item tiene una alguna relevancia, pero otro item puede estar incluyendo lo que mide este
debe ser incluido 3. Moderado nivel El item es relativamente importante
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido
COHERENCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la medicion de la dimension
El item tiene relacion I6gica con la 2. Bajo nivel El item tiene una relacion tangencial con la dimension
dimension o indicador que estan midiendo | 3 Moderado nivel El item tiene una relacion moderada con la dimension que esta midiendo
4. Alto nivel El item tiene relacion légica con la dimension
SUFICIENCIA 1. No cumple con el criterio Los items no son suficientes para medir la dimension
Los items que pertenecen a una misma 2. Baio nivel Los items miden algdin aspecto de la dimensién, pero no corresponden con la dimensién total
dimension bastan para obtener la medicion 3. Moderado nivel Se deben incrementar algunos items para poder evaluar la dimensién completamente
de esta. 4. Alto nivel Los items son suficientes
CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro
El item se comprende facilmente, es decir, 2. Bajo nivel El item requiere bastantes modificaciones o una modificacién muy grande en el uso de las palabras que utilizan de
sus sintacticas y semanticas son adecuadas acuerdo a su significado o por la ordenacién de los mismos
3. Moderado nivel Se requiere una modificacién muy especifica de algunos términos de item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada




Nombre del experto: Carlos Abelardo Villanueva y Chang.

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Especialidad: Educacion Fisica.

“Calificarcon 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficienciay claridad”

DIMENSION Ind. ITEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA| CLARIDAD
1 Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos. 4 4 4 4
2 . . . 3 3 3 4
. Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil.
Asertividad
3 . , i i . 4 4 4 4
Se comunica a través de su lenguaje corporal, sin agresividad
4 Escucha respetuosamente las opiniones de sus compafieros 4 4 4 4
5 Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus compafieros| 4 4 4 4
entiendan el mensaje.
6 Demuestra tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos. 3 4 4 4
. . 7 Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus compafieros.
Inteligencia
emocional 8 Demuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando la discriminacion. 4 4 4 4
9 l/Ayuda a sus compafieros a mejorar su participacion en el juego. 4 4 4 4
10 [Toma en cuenta las opiniones de sus compafieros de equipo. 4 4 4 4
11 Busca resolver los conflictos mediante el dialogo. 3 4 3 4
12 Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los miembros de su 3 4 4 4
ronio equing
Tom_a de 13 Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo. 3 4 4 4
decisiones . — -
14 Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una oportunidad 4 4 3 4
lsuperarse.
15 Evita aislarse de sus compafieros de equipo, optando por involucrarse activamente 4 4 3 4

len la actividad realizada.

¢Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI ( ) NO (x ) En caso de Si, ;Qué dimension o item falta?




DECISION DEL EXPERTO:

El instrumento debe ser aplicado: SI (x ) NO ()




Nombre del experto: Yovana Rodriguez Palomino

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Especialidad: _Educacion Primaria

“Calificarcon 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficienciay claridad”

DIMENSION Ind. ITEM RELEVANCIA |COHERENCIA SUFICIENCIA | CLARIDAD
1 Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos. 4 4 4 4
2 N . . 4 4 4 4
Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil.
Asertividad
3 . , . . . 4 4 4 4
Se comunica a través de su lenguaje corporal, sin agresividad
4 Escucha respetuosamente las opiniones de sus compafieros 4 4 4 4
5 Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus 4 4 4
compafieros entiendan el mensaje.
6 Demuestra tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos. 4 4 4 4
7 Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus 4 4 4 4
. . comparieros.
Inteligencia 5 ; rato_iqualitario haci itando |
emocional 8 emuestra un  trato igualitario hacia sus pares, evitando Ia 4 4 4 4
discriminacion.
9 IAyuda a sus comparieros a mejorar su participacion en el juego. 4 4 4 4
10 'Toma en cuenta las opiniones de sus compafieros de equipo. 4 4 4 4
11 Busca resolver los conflictos mediante el dialogo. 4 4 4 4
Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los
12 : : . 3 4 4 4
miembros de su propio equipo.
Toma de 13 |Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo. 4 4 4 4
decisiones
Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como ung
14 - 3 4 4 4
oportunidad superarse.
15 Evita aislarse de sus compafieros de equipo, optando por involucrarse 4 4 4 4

activamente en la actividad realizada.




¢Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI ( ) NO (x) En caso de Si, ;Qué dimensién o item falta?

DECISION DEL EXPERTO:

El instrumento debe ser aplicado: SI ( x) NO ()

Firmay sello del experto



Nombre del experto: _Jhon Peter Principe Gavidia

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Especialidad: Matemética

“Calificarcon 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficienciay claridad”

DIMENSION Ind. ITEM RELEVANCIA |COHERENCIA SUFICIENCIA | CLARIDAD
1 Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos. 4 4 4 4
2 N . . 4 4 4 4
Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil.
Asertividad
3 . , . . - 4 4 4 4
Se comunica a través de su lenquaie corporal, sin agresividad
4 Escucha respetuosamente las opiniones de sus compafieros 4 4 4 4
5 Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus 4 4 4
compafieros entiendan el mensaje.
6 Demuestra tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos. 4 4 4 4
7 Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus 4 4 4 4
. ] compafieros.
Inteligencia 5 ; rato_iqualitario haci itando |
emocional 8 emuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando I 4 4 4 4
discriminacion.
9 IAyuda a sus compafieros a mejorar su participacion en el juego. 4 4 4 4
10 'Toma en cuenta las opiniones de sus compafieros de equipo. 4 4 4 4
11 Busca resolver los conflictos mediante el dialogo. 4 4 4 4
Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los
12 . : . 3 4 4 4
miembros de su propio equipo.
Toma de 13 [Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo. 4 4 4 4
decisiones
Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una
14 - 3 4 4 4
oportunidad superarse.
15 Evita aislarse de sus compafieros de equipo, optando por involucrarse 4 4 4 4

activamente en la actividad realizada.




¢Hay alguna dimensidn o item que no fue evaluada? SI ( ) NO ( x ) En caso de Si, {Qué dimensidn o item falta?

DECISION DEL EXPERTO:

El instrumento debe ser aplicado: SI (x ) NO ()

Firmay sell(\del experto



Nombre del experto: Alejandro Lizana Zora

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Especialidad: _Educacion Fisica

“Calificarcon 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficienciay claridad”

ctivamente en 13 actividad realizada

DIMENSION Ind. iITEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA CLARIDAD
1 Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos. 4 4 4 4
2 4 4 4 4
o Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil.
Asertividad
3 . ) . . . 4 4 4 4
Se comunica a través de su lenquaie corporal. sin aaresividad
4 Escucha respetuosamente las opiniones de sus compafieros 4 4 4 4
5 Expresa sus io_Ieas de manera clara y concisa, logrando que sus 4 4 4
combpafieros entiendan el mensaie.
6 Demuestra tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos. 3 3 4
i Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus 4 4 4 4
Intellg_enula 8 Demuestra un trato igualitario hacia sus pares, evitando Ia 4 4 4 4
emociona discriminacion.
9 lAyuda a sus compafieros a mejorar su participacion en el juego. 4 4 4 4
10 [Toma en cuenta las opiniones de sus compafieros de equipo. 4 4 4 4
11 Busca resolver los conflictos mediante el dialogo. 4 4 4 4
12 Muestra una actitud colaborativa, mas no de compet 4 3 4 4
Toma de 13 Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo. 4 4 4 4
decisiones ) —
Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como una|
14 - 4 4 4 4
oportunidad superarse.
15 Evita aislarse de sus compafieros de equipo, optando por involucrarse 4 4 4 3

¢Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI ( ) NO ( ) En caso de Si, ;Qué dimension o item falta?




DECISION DEL EXPERTO:

El instrumento debe ser aplicado: SI (x ) NO ()

Firma y sello del experto



VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Nombre del experto: Jose Luis Vela Rojas Especialidad: _Educacién Fisica

“Calificar con 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”

activamente en la actividad realizada.

DIMENSION Ind. ITEM RELEVANCIA |COHERENCIA SUFICIENCIA | CLARIDAD
1 Pone limites ante los comentarios que considera ofensivos. 4 4 4 4
2 ini i i 4 4 4 4
Expresa sus opiniones de manera calmada, evitando ser hostil.
Asertividad
3 . . . . . 3 4 4 4
Se comunica a través de su lenguaje corporal, sin agresividad
4 Escucha respetuosamente las opiniones de sus compafieros 4 4 4 4
5 Expresa sus ideas de manera clara y concisa, logrando que sus 4 4 4 4
compafieros entiendan el mensaje.
6 Demuestra tolerancia frente al desempefio de sus pares en los juegos. 3 4 3 4
7 Expresa sus sentimientos y emociones teniendo en cuenta las de sus 4
Inteligencia COMPaneros.
emocional 8 Demuestra un  frato igualitario hacia sus pares, evitando & 4 4 4 4
discriminacion.
9 lAyuda a sus comparfieros a mejorar su participacion en el juego. 4 4 4 4
10 [Toma en cuenta las opiniones de sus compafieros de equipo. 4 4 4 4
11 Busca resolver los conflictos mediante el dialogo. 4 4 4 4
Muestra una actitud colaborativa, mas no de competencia con los
12 . . - 4 3 4 4
miembros de su propio equipo.
Toma de 13 |Respeta las reglas de juego dadas o consensuadas por el equipo. 4 4 4 4
decisiones _ _
Expresa una actitud positiva frente al fracaso, lo ve como ung
14 _ 4 4 4 3
oportunidad superarse.
15 Evita aislarse de sus comparieros de equipo, optando por involucrarse 4 4 4 4




¢Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI ( ) NO (' ) En caso de Si, ;Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO:

El instrumento debe ser aplicado: SI (X )

NO ()

Ry 2 -
”i‘/_‘ﬂ ["'___"__-
MR pos¥ 35 V@ RERBJASRTO
ORPe. N* 0889781
Firma y sello del experto




ANEXO 6: CUADRO DESCRIPTIVO DE LAS SESIONES APLICADAS AL GRUPO EXPERIMENTAL

logre llegar al extremo contrario del campo.

. . DIMENSIONES
o
N SESION PROPOSITO TRABAJADAS
Que los estudiantes realicen un trabajo cooperativo, llegando a v" Inteligencia
Todos somos parte de . ) .
1 Ia tripulacién comunicarnos de manera asertiva, generando acuerdos para poder emocional
P compartir el espacio. v' Asertividad
Utilizar las habilidades motrices en grupo, logrando llegar a v" Toma de decisiones
2 La pelota voladora | acuerdos para lograr mantener el mayor tiempo posible el balon v’ Asertividad
en el aire.
) Llegar a acuerdos para definir como lograr llegar a la meta v Toma de decisiones
3 Todos aunmismo | trabajando de manera cooperativa. v' Asertividad
ritmo v' Inteligencia
emocional
. Los equipos buscan estrategias para trasladar el balon al extremo v Asertividad
4 La telaraiia contrario haciendo uso de sus habilidades. v Toma de decisiones
Que los miembros del equipo logren llegar a acuerdos y decidan v Toma de decisiones
5 iQue no caiga! como van a trasladar el balon, procurando que este no caiga. v Asertividad
Llegan a consensos en grupo, deciden quien realizara el primer v' Asertividad
6 Formando caminos recorrido, y como lo demds compafieros lo apoyaran para que v" Toma de decisiones




El equipo busca llegar a acuerdos para logra completar objetivo, v" Inteligencia
, . deciden el orden en el que se ubicaran para empezar el juego. emocional
7 Gruas cooperativas . . . . ..
Lograr identificar sus emociones al lograr completar el juego. v Asertividad
v Toma de decisiones
Los equipos se comunican de manera asertiva para llegar a v' Toma de decisiones
8 Tres en raya acuerdos y lograr completar la finalidad del juego. Se expresan v Inteligencia
tomando la cuenta los sentimientos de sus compafieros. emocional
v Asertividad
) El equipo practica la actividad motriz, busca llegar a acuerdos para v' Asertividad
9 Coordlna.m(.)s nuestros | |oorar que todos realicen la ejecucion correcta de los movimientos v' Inteligencia
movimientos durante el mayor tiempo posible. emocional
v Toma de decisiones
Los estudiantes haciendo uso de sus habilidades motrices y v" Toma de decisiones
cognitivas, buscan estrategias para lograr realizar la actividad en v Comunicacion
10 Cadena de aros el menos tiempo posible y respetando las reglas de juego. asertiva
v' Inteligencia
emocional
Los grupos llegan a cuerdos sobre los desplazamientos que van a v Toma de decisiones
realizar, tienen en cuenta el orden que seguirdn para lograr pasar v Comunicacion
11 La rayuela musical | |, rayyela musical, cuyo objetivo es que todos los miembros del asertiva
equipo logren realizar de manera correcta los movimientos. v" Inteligencia
emocional
El proposito del juego es que los equipos tomen acuerdos, y v Toma de decisiones
Recolectando recolecten los materiales respetando sus turnos, colocando estos v" Comunicacion
12 materiales materiales en su lado del campo, posterior a ello tienen que sumar asertiva
los valores de cada material y dar un resultado final. v' Inteligencia

emocional
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NOTA BIOGRAFICA

Rosario del Pilar Rodriguez Jiménez; nacido en la regién de Lambayeque, el 10 de
julio de 1993, hijo del sefior Juan Gilberto Rodriguez Vilchez y sefiora Vilma Brigida
Jiménez Chamilco , estudid su primaria y secundaria en el Colegio Nacional Mariano
Melgar de la ciudad de Lima. Realizd sus estudios superiores en la Universidad
Nacional “Hermilio Valdizan” de Huéanuco, obteniendo el Titulo de licenciado en
Educacion de la especialidad de Educacion Fisica, posteriormente realizo sus estudios
en posgrado en la universidad Nacional “Hermilio Valdizan” en la mencion:
Investigacion y docencia superior. La experiencia laboral durante su carrera lo realizo
en diferentes instituciones educativas publicas. Actualmente soy docente de la
Institucion Educativa N° 32080 “Carlos Castillo Rios” del distrito de Churubamba,
departamento de Huanuco.
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ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS PARA OPTAR EL GRADO DE MAESTRO

A través de la Plataforma Microsoft Teams de la Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de
la Educacion, siendo las 13:00 horas del dia lunes 22 de abril de 2024, se reunieron, los miembros
integrantes del Jurado Evaluador;

Dr. Arturo LUCAS CABELLO PRESIDENTE
Dr. Niceforo BUSTAMANTE PAULINQ SECRETARIO
Dr. Jesus Arturo ORTIZ MOROTE VOCAL

Acreditados mediante Resolucion N° 1204-2024-UNHEVAL-FCE/D, de fecha 19 de abril de 2024, de
la tesis titulada: EL JUEGO COOPERATIVO COMO ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA
SOCIALIZACION’EN TIEMPOS DE PANDEMIA EN ESTUDIANTES DEL CENTRO POBLADO DE
PAGSHAG — HUANUCO, presentada por la maestranda Rosario del Pilar RODRIGUEZ JIMENEZ,
con el asesoramiento del Dr. Omar Hans CONTRERAS CANTO, se procedi6 a dar inicio el acto de
sustentacion para optar el Grado de Maestro en Educacién, mencion: Investigaciéon y Docencia
Superior.

Concluido el acto de sustentacion, cada miembro del Jurado Evaluador procedié a la evaluacién de
la maestranda, teniendo presente los siguientes criterios:

1. Presentacion personal.

2. Exposicion: el problema a resolver, hipotesis, objetivos, resultados, conclusiones, los aportes,
contribucién a la ciencia y/o solucién a un problema social y recomendaciones.

3. Grado de conviccion y sustento bibliografico utilizados para las respuestas a las interrogantes
del Jurado.

4. Diccién y dominio de escenario.

N Jurado Evaluador Promedio
Nombres y Apallidos del Maestrando Presidente Secretario Vocal Final
Rosario del Pilar RODRIGUEZ JIMENEZ 16 16 16 | 6

Ogteqien[go en consecuencia la maestranda Rosario del Pilar RODRIGUEZ JIMENEZ la nota de
ACEELS..()6), equivalente a ........ NPT K-S por lo que se declara .ARIROAN. ...

Calificacion que se realiza de acuerdo con el Art. 78° del Reglamento General de Grados y Titulos
Modificado de la UNHEVAL.

Se da por finalizado el presente acto, siendo las ...J4:.30... horas del dia lunes 22 de abril de 2024,
firmando en sefial de conformidad.

Yy,

VOCAL

d’} DNIN® _pz77 ¢ Fog

~SECRETARIO =

DNIN® _Og Oy 0 1S

Leyenda:

19 a 20: Excelente
17 a 18: Muy Bueno
14 a 16: Bueno

0 a 13: Deficiente

EMPRESA l

SOCIEDAD
Av. Universitaria 601-607- Ciudad Universitaria - Cayhuayna - Pillco Marca - Unidad de Posgrado de UNIVERSIDAD

Educacion — Correo Electronico: upeducacion@unheval.edu.pe
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CONSTANCIA DE SIMILITUD N° 0049-2024-SOFTWARE
ANTIPLAGIO TURNITIN-UPG-FCE-UNHEVAL

El director de la Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de la Educacion,
emite la presente CONSTANCIA DE SIMILITUD, aplicando el Software TURNITIN,
el cual reporta un 22% de similitud, correspondiente a la interesada Rosario del
Pilar RODRIGUEZ JIMENEZ, de la Maestria en Educacién, mencion: Investigacion
y Docencia Superior, de la tesis titulada: EL JUEGO COOPERATIVO COMO
ESTRATEGIA PARA FORTALECER LA SOCIALIZACION EN TIEMPOS DE
PANDEMIA EN ESTUDIANTES DEL CENTRO POBLADO DE PAGSHAG -
HUANUCO, cuyo asesor es el Dr. Omar Hans CONTRERAS CANTO; por

consiguiente.

SE DECLARA APTO:

Se expide la presente, para los tramites pertinentes.

Pillco Marca, 11 de abril de 2024.

~

DREARTURO LUCAS CABELLO
DIRECTOR DE LA UNIDAD DE POSGRADO
DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CNS
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AUTORIZACION DE PUBLICACION DIGITAL Y DECLARACION JURADA DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION, TESIS, TRABAJO DE SUFIENCIA PROFESIONAL O TRABAJO
ACADEMICO PARA OPTAR UN GRADO O TiTULO PROFESIONAL

1. Autorizacion de Publicacion: (Marque con una “X” segun corresponda)

Bachiller Titullo Segn_mt_:la Maestro X Doctor
Profesional Especialidad
ingrese los datos seglin corresponda.
Facultad/Escuela
Escuela/Carrera
Profesional
Programa EDUCACION, MENCION: INVESTIGACION Y DOCENCIA SUPERIOR
Grado que otorga MAESTRO EN EDUCACION, MENCION: INVESTIGACION Y DOCENCIA SUPERIOR
Titulo que otorga
2. Datos del (los) Autor(es): (ingrese los datos segiin corresponda)
Apellidos y Nombres: | RODRIGUEZ JIMENEZ ROSARIO DEL PILAR
Tipo de Documento: DNI | X | Pasaporte | | C.E. | | N° de Documento: | 48518966
Carreo Electrénico: rodriguezjimenezrdp@gmail.com
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Tipo de Documento: DNI | | Pasaporte | | C.E. | | N° de Documento: |
Correo Electrdnico:
3. Datos del Asesor: (Ingrese los datos segun corresponda)
Apellidos y Nombres: CONTRERAS CANTO OMAR HANS
Tipo de Documento: DNI | X | Pasaporte | | C.E. | | N° de Documento: | 20904632
ORCID ID: 0000000248710912
4. Datos de los Jurados: (Ingrese los datos segun corresponda, primero apellidos lueqo nombres)
Presidente LUCAS CABELLO ARTURO
Secretario BUSTAMANTE PAULINO NICEFORO
Vocal ORTIZ MOROTE JESUS ARTURO
Vocal
Vocal
Accesitario

5. Datos del Documento Digital a Publicar: (ingrese los datos y marque con una “X” segun corresponda)
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Sustentacion)
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Mediante la presente asumo frente a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan (en adelante LA UNIVERSIDAD), cualquier
responsabilidad que pueda derivarse por 13 autoria, originalidad y veracidad del contenido del trabajo de investigacion, asi como

por los derechos de la obra y/o invencién presentada. En consecuencia, me hago responsable frente a LA UNIVERSIDAD y frente a
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7. Autorizacién de Publicacion Digital:
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