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RESUMEN
La investigacion tiene el proposito de establecer la influencia de los juegos cooperativos en
la gestion autonoma del aprendizaje en estudiantes del ciclo V de una institucion educativa
estatal. El trabajo se encuentra dentro del enfoque cuantitativo y utiliza el método de disefio
descriptivo causal.
Las variables utilizadas incluyen los juegos cooperativos como variable independiente, que
se dimensiona en: juegos de confianza, de comunicacion y de resolucion de conflictos; y la
Gestion autonoma del aprendizaje, cuyas dimensiones son factores afectivo-motivacionales,
la planificacion propia, la autorregulacion y la autoevaluacion. Se tom6 una muestra de 92
estudiantes y se recogieron los datos con cuestionarios.
Como estadistico de prueba para la contrastacion de hipotesis se utilizo la regresion logistica
ordinal. La hipoétesis alterna fue confirmada con un p_valor de 0,001. Por lo tanto, con una
incidencia del 13,9%, los juegos cooperativos tienen un impacto significativo en el
desarrollo de la gestion autonoma del aprendizaje.

Palabras claves:

Juegos cooperativos, Gestion autdnoma del aprendizaje, planificacion propia
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ABSTRACT

The purpose of the research is to establish the influence of cooperative games in the
autonomous management of learning in students of cycle V of a state educational institution.
The work is within the quantitative approach and uses the causal descriptive design method.
The variables used include cooperative games as an independent variable, which is
dimensioned in: trust, communication and conflict resolution games; and autonomous
learning management, whose dimensions are affective-motivational factors, self-planning,
self-regulation and self-evaluation. A sample of 92 students was taken and data were
collected with questionnaires.

Ordinal logistic regression was used as test statistic for hypothesis testing. The alternate
hypothesis was confirmed with a p_value of 0.001. Therefore, with an incidence of 13.9%,
cooperative games have a significant impact on the development of autonomous learning
management.

Keywords:

Cooperative games, Autonomous learning management, self-planning.



INTRODUCCION

La presente investigacion se centra en la influencia de los juegos cooperativos en la
gestion autonoma del aprendizaje en estudiantes del v ciclo del sector publico. Como
enfoque cuantitativo se utilizara una encuesta donde los alumnos mediante sus saberes
previos podran responder las preguntas y asi medir las variables.

Los juegos cooperativos es la variable que busca relacionar y avanzar los
obstaculos para llegar a la meta con un aprendizaje significativo, teniendo presente que
durante el proceso de cada actividad estaran aportando sus saberes previos, diversion,
union al trabajar en equipo, entre otros. Como retribucion obtendran mayor conocimiento,
practica de valores, aceptacion y mejorando sus habilidades como capacidades.

La autonomia del estudiante se va modificando con el tiempo, segun las diferentes
estrategias que va utilizando para llegar a la meta establecida, el resultado se lleva a cabo
cuando hay un monitoreo en el cumplimiento de las reglas. El actuar del docente también
influye en la iniciativa de ellos, de esta manera, permite que puedan expresarse, planificar,
gestionar y evaluar su propio aprendizaje.

El presente estudio cuenta con cuatro capitulos, el primero se describe como
planteamiento del estudio donde encontraremos la situacion problematica, seguidamente se
presenta la formulacion del problema general con los problemas especificos, el objetivo
general y a los objetivos especificos, de esta forma se propondra la hipotesis general como
los especificas. El capitulo dos se titula marco tedrico, donde encontraremos el marco
filosofico o epistemolodgico de la investigacion; los antecedentes internacionales como
nacionales dan sustento a la tesis, las bases tedricas de las variables acoplan conceptos de
diferentes autores que avalan esta teoria de aprendizaje, cuyas variables son: juegos
cooperativos y gestion autonoma del aprendizaje cada uno con sus respectivas
dimensiones. Por la parte final encontramos el glosario de términos.

El capitulo tres abarca la metodologia, donde se encuentra la operacionalizacion de
las variables, tipo y disefio de la investigacion; la poblacion y muestra donde se tuvo que
realizar con estudiantes del v ciclo siendo noventa y dos de ellos que respondieron las

encuestas. Culminando este capitulo encontramos los instrumentos de recoleccion de datos.



XI
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1.1 Situacion problematica

En el marco de una ensefianza basada en competencias, donde la autonomia en
el aprendizaje es uno de los pilares fundamentales para el desempefio académico y
posterior insercion en el mundo laboral, es importante preguntarse qué estrategias
pueden ayudar en su consecucion. Desde el area de Educacion Fisica y otras areas que
forman parte del curriculo, el Ministerio de Educacion (2016) sugiere diversas
estrategias que ayudan al estudiante en el desarrollo de competencias, entre ellas se
encuentran los juegos cooperativos. Por otro lado, de acuerdo a investigaciones
recientes, la actividad ludica fomenta el incremento de habilidades sociales en los
jovenes, gracias a su naturaleza que encierra trabajo colaborativo y trabajo en equipo
(Sanchez, 2022). El propésito de esta investigacion es establecer la influencia de los
juegos cooperativos trabajados en el area de Educacion Fisica, en la competencia
transversal “Gestiona su aprendizaje de manera autonoma”.

A nivel internacional, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2021) plantea que el aprendizaje se va
construyendo desde la infancia y es crucial tener un curriculo acorde a su desarrollo,
ademas sugiere que se incluya el juego como parte del desarrollo de aprendizaje,
acompafiado de los recursos para su realizacion como también la disposicion de
maestros preparados. De la misma manera, la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS, 2024) expone los beneficios de la actividad fisica tanto en la vida adulta como
en la nifiez, ademas, sefiala que los ejercicios o juegos, mejoran no solo el desarrollo
motor, sino también el cognitivo.

En América Latina, Herrera (2020) en una institucion educativa de Colombia se
investigo la percepcion que tienen los docentes y los estudiantes acerca del juego. De los
83 docentes encuestados el 46% asociaron el juego con la diversion y de los 114
estudiantes, el 62% llegaron a la misma conclusion. Una de las conclusiones del estudio
fue que la concepcion del juego de los encuestados no permite su optima articulacion
con el proceso de ensenanza-aprendizaje. Con respecto a la aplicacion del juego como
estrategia, Garcia et al (2020) en Brasil, describieron como los juegos fomentan la
reflexion sobre las actitudes de cooperacion. La investigacion se hizo con 50 nifios de 6

a 13 afios, con una duracion de tres meses. El proposito era mejorar las interacciones
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sociales a través del juego en equipo, entre ellas se buscaba el desarrollo de la autonomia.
Entre los juegos que se utilizaron, se encuentra la cuerda de la paz, que es un juego de
comunicacion. Los autores concluyen que los nifios cambiaron su comportamiento
competitivo y egoista por una actitud empatica y de colaboracion.

En el d&mbito nacional se han realizado diferentes investigaciones referidas al
problema planteado, entre ellas Garcia (2021), establece la influencia de los juegos
cooperativos en la convivencia escolar en estudiantes de primer grado de primaria de una
institucion publica en Piura, hizo la investigacion con 20 nifios. Una de sus conclusiones
fue que la naturaleza de estos juegos favorece la construccion de normas de convivencia,
asi como su proceso de cumplimiento, a su vez, la elaboracion de estas normas ayuda a
mejorar las interacciones sociales y la resolucion de conflictos surgidos en el aula. En el
mismo sentido Gémez, Rodriguez (2023) investiga el juego de roles para el desarrollo
de habilidades socioafectivas en nifios de 4 afios en una institucion privada en Lima,
acentua la importancia de diferenciar la autonomia del individualismo, y elabora una
propuesta innovadora con estrategias que ayuden a desarrollar la autonomia y las
habilidades socioafectivas, ademds de brindar fundamento tedrico para que esta
propuesta se aplique en una investigacion de caracter experimental. La investigadora
concluye demostrando como el juego beneficia no solo en la formacion de la
personalidad, sino también en el desarrollo integral del nifio.

La autonomia en el aprendizaje es una capacidad fundamental para el desarrollo
personal y profesional de los individuos. Se refiere a la capacidad de los estudiantes para
tomar las riendas de su propio aprendizaje, identificando sus necesidades, estableciendo
sus objetivos, planificando sus actividades, monitoreando su progreso y evaluando sus
resultados. Asimismo, en la institucion educativa donde se realiz6 la investigacion, se
evidencia la falta de autonomia en el aprendizaje mediante un bajo rendimiento
académico y un impacto negativo en el desarrollo personal. Ademas, los estudiantes
suelen estar poco motivados para aprender, tienen dificultades para organizar su tiempo
y sus tareas, dependen de los demads para resolver sus problemas y presentan problemas
de indisciplina.

De esta manera, en base a lo que se observo en las clases de Educacion Fisica, en
la busqueda de estrategias que ayuden a resolver este problema se plantea el siguiente

interrogante:
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1.2.Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
(Como influyen los juegos cooperativos en la gestion autonoma del aprendizaje en

estudiantes de primaria?

1.2.2. Problemas especificos
(Como influyen los juegos cooperativos en el factor afectivo-emocional en estudiantes
de primaria?
(Como influyen los juegos cooperativos en la planificacion propia en estudiantes de
primaria?
(Como influyen los juegos cooperativos en la autorregulacion propia en estudiantes de
primaria?
(Como influyen los juegos cooperativos en la autoevaluacion propia en estudiantes de
primaria?

1.3.Justificacion e importancia de la investigacion

Justificacion tedrica
Desde una perspectiva teorica, el estudio reviste una importancia crucial porque tiene
el propdsito de delinear y profundizar en la comprension del impacto de los juegos
cooperativos en el desarrollo de la competencia “Gestiona su aprendizaje de manera
autobnoma”, en estudiantes pertenecientes a un centro de ensefianza publica 2024. Se
contribuira con la teoria existente acerca de la importancia de los juegos cooperativos
como estrategia educativa direccionada al logro de la autonomia. El desarrollo de esta
competencia es parte de los pilares educativos que conducen a la integralidad, por esto
es de caracter transversal. Ademas, se comprendera de mejor manera la relacion de
causalidad entre ambas variables.
Justificacion metodologica
La justificacion metodoldgica se basa en la utilizacion y contribucion de herramientas y
técnicas previamente validadas y reconocidas por su confiabilidad en el &mbito
cientifico. Estos instrumentos garantizan la precision, pertinencia y objetividad de los
datos recolectados, asi como la reproducibilidad de los resultados obtenidos. La
eleccion de una metodologia rigurosa es esencial para que los resultados de un estudio
sean aceptados y valorados por la comunidad cientifica. Estos resultados pueden ser
comparados o utilizados como referencia en investigaciones similares, contribuyendo

asi al avance del conocimiento en el campo de estudio. Ademas, al establecer
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estandares de calidad y consistencia en el proceso investigativo, se sientan las bases
para que futuros investigadores puedan replicar, ampliar o contrastar los hallazgos.
Esto permite que el conocimiento cientifico se consolide y se fortalezca a lo largo del
tiempo.
Justificacion practica
La relevancia practica de este estudio reside en su potencial para proporcionar
herramientas y estrategias que permitan a la institucion educativa abordar desafios
inherentes a su contexto, creando un efecto beneficioso en el desarrollo de
competencias direccionadas a la formacion integral. Entre las innovaciones que
proporcionara sera la preocupacion exclusiva por el logro de competencias
transversales que muchas veces se trabaja de manera implicita en el aula de clases. El
estudio ahondara en la relacion que existe entre los juegos cooperativos y la autonomia
en el aprendizaje de los estudiantes, mostrando la pertinencia de la competencia
transversal en el desempefio académico. Los que se beneficiaran de los resultados de la
investigacion seran los docentes del area de Educacion Fisica, los estudiantes y la
institucion educativa, los docentes mejoraran la comprension del uso de estrategias
como juegos cooperativos en sus sesiones de clases para contribuir con el desarrollo no
solo de competencias especificas del area, sino también con el desarrollo de
competencias transversales. Los estudiantes aprenderan de una manera distinta a la
tradicional a gestionar su aprendizaje de manera independiente, y la institucion
educativa, mejorara sus estrategias de ensefianza favoreciendo el enfoque por
competencias que se trabaja en el sistema educativo de nuestro pais.
1.4.0bjetivos

1.4.1. Objetivo general

Establecer la influencia de los juegos cooperativos en la gestion autonoma del

aprendizaje en estudiantes de primaria.

1.4.2. Objetivos especificos
Determinar la influencia de los juegos cooperativos en el factor afectivo-emocional en
estudiantes de primaria.
Explicar la influencia de los juegos cooperativos en la planificacion propia en
estudiantes de primaria.
Evaluar la influencia de los juegos cooperativos en la autorregulacion en estudiantes de

primaria.
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Evaluar la influencia de los juegos cooperativos en la autoevaluacion en estudiantes de
primaria.
1.5.Hipaotesis
1.5.1. Hipotesis general
Los juegos cooperativos influyen en la gestion autonoma del aprendizaje en

estudiantes de primaria.

1.5.2. Hipdétesis especificas
Los juegos cooperativos influyen en el factor afectivo motivacional de los estudiantes
de primaria.
Los juegos cooperativos influyen en la planificacion propia de los estudiantes de
primaria.
Los juegos cooperativos influyen en la autorregulacion de los estudiantes de primaria.

Los juegos cooperativos influyen en la autoevaluacion de los estudiantes de primaria.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Marco filoséfico o epistemologico de la investigacion

El enfoque de la investigacion y las variables se enmarcan dentro de la corriente
epistemolodgica del positivismo 16gico El positivismo sigue avanzado y ha sido utilizado
con un caracter muy alto, Gadea et al (2019) comentan que la corriente de Conté sigue
influyendo hasta en nuestra actualidad, pero hay una brecha entre los positivistas que
acompanaron a dicho autor con el positivismo 16gico, teniendo presente que la racionalidad
es utilizada como criterio de veracidad. De esta manera, la verificacion del significado y la
exigencia del conjunto racional es como el criterio mas puntual ante esta eventualidad. El
neopositivismo va con una concepcion funcional del conocimiento acompaiiado de la
vision cientifica.

Con respecto a los juegos cooperativos son actividades recreativas para divertirse,
donde los participantes superan obstaculos y llegan a una meta en comun. Los participantes
tienen que tener en cuenta que no hay un ganador ni un perdedor, solo la creatividad y el
trabajo en equipo les permitird alcanzar el objetivo. De esta manera se llega a compartir
para llegar a fines comunes no individuales. Para participar no hay ninglin inconveniente,
es para todos, se da un periodo de apoyo para el aprendizaje. La variable se sitlia dentro de
la filosofia de la cooperacion, accion que acompaiia al ser humano desde sus inicios, la
cooperacion es la responsable de todo el progreso humano en sus distintas dimensiones. La
gestion autonoma del aprendizaje ayuda a los estudiantes a resolver problemas ante un
evento, para que de esta manera sean mas independientes. Teniendo en cuenta el habito de
estudio para que puedan potenciar su capacidad de sintesis, fuerza de voluntad y
creatividad. También influye el actuar de su circulo donde se encuentra, tales como el
colegio, la familia, amigos, entre otros. Esta variable afin a la filosofia fenomenologica que
explica la educacion como un acto esencial del ser humano que lo acompana a lo largo de
su vida y lo direcciona hacia la autonomia, que se puede entender como la transformacion
del ser.

Los juegos cooperativos y la gestion autdbnoma del aprendizaje buscan un proposito
convalidado, y se inscribe dentro de la epistemologia socioconstructivista, que sostiene que
el conocimiento surge de un proceso de construccion o negociacion donde se promueve de
manera correcta el intercambio y la participacion de los pares y de todos los involucrados,
incluyendo los docentes (Roselli, 2016) Los seres humanos nos necesitamos unos a otros

para seguir socializando, también esto puede cambiar porque estamos en constante
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evolucidn y nuestra manera de pensar también debe influir en los demads respetando sus
opiniones. Teniendo presente estas premisas se puede inferir que los juegos cooperativos
establecen relaciones con sus semejantes y es donde se aplica la gestion autonoma del
aprendizaje con el fin de apoyarse y desarrollarse, tomando iniciativas para nuestras
propias decisiones. De esta manera puede decir que el ser humano participa en los juegos
cooperativos durante toda su vida, y se desarrolla de forma auténoma, al pensar por si
mismo. Por ultimo, esta investigacion cuantitativa busca encontrar la influencia de los

juegos cooperativos en la gestion autonoma del aprendizaje.

2.2.Antecedentes del estudio

Antecedentes internacionales

A nivel internacional se cita la investigacién de Saetana y Avila (2022) en Ecuador
investigaron la influencia de un programa de juegos cooperativos en el factor motivacion
en estudiantes de basica media. El enfoque del estudio es cuantitativo, disefio cuasi
experimental, la muestra fue de 79 individuos, 44 hombres y 35 mujeres, se recogio
informacion mediante un cuestionario. Entre sus resultados se encuentra que el programa
no aumentd de manera significativa la motivacion en los estudiantes. Los autores sustentan
que el resultado pudo verse afectado por el cambio de modalidad durante el pre test y el
post tes.

Por otro lado, Baquero-Trujillo y Castro-Williams (2022) en Ecuador, realizaron
una investigacion con el propdsito de determinar coémo los juegos cooperativos mejoran la
inclusion en la asignatura de educacion fisica. El enfoque del estudio es cuantitativo, de
disefio descriptivo no experimental, ayudd a determinar qué factores producen exclusion en
los estudiantes. La poblacion con la que se trabajo fue de 120 estudiantes y con una
muestra de 30; para seleccionar la muestra se utilizé el muestreo no probabilistico. Con
respecto a los instrumentos, se trabajo con el cuestionario de inclusion educativa (CIE).
Para mencionar algunos resultados: el 37% de estudiantes responden que el juego entre
compafieros no es parte de la clase de educacion fisica y el 50% de ellos afirmaron que de
vez en cuando hacen trabajos grupales. También en la dimension contexto social todas las
preguntas referidas a la participacion de los estudiantes contienen un mayor porcentaje de
afirmacion. Finalmente, los investigadores concluyen que los juegos cooperativos,
favorecen las actitudes inclusivas de solidaridad, aceptacion e integracion

Continuando con los antecedentes internacionales, Prieto y Aguilar (2022) hicieron

un estudio similar en Espafia, los autores buscaban describir la satisfaccion de los
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estudiantes después de la aplicacion de una experiencia de aprendizaje basada en juegos
para la elaboracion de una evaluacion diagnostica en educacion fisica, ademas de describir
también sus necesidades en el area. El enfoque del estudio fue mixto, con un cuestionario
de satisfaccion para recoger datos de naturaleza cuantitativa y preguntas abiertas para la
parte cualitativa del trabajo. La muestra estuvo compuesta por 291 estudiantes con una
media de edad de 14 afos. Para seleccionarla se usé un muestreo no probabilistico. Como
instrumentos se emplearon un cuestionario y el diario docente. Entre los resultados se
evidencia que los participantes valoraron mas las tareas relacionadas con los juegos
cooperativos y con respecto al analisis cualitativo, destaca en primer lugar la tematica
diversion y juego (66 fragmentos) y en tercer lugar la tematica de la mejora de la
autonomia gracias al asertividad que se emplearon en los juegos (35 fragmentos de texto),
para terminar, entre las necesidades identificadas se presenta el desarrollo de una
autonomia progresiva. En conclusion, afirmaron que el aprendizaje basado en juegos
(ABJ) es ttil para elaborar evaluaciones diagnosticas en Educacion Fisica y detectaron
diferencias en el aprendizaje del area entre varones y mujeres.

Asimismo, se cita a Manzilla y Abellan (2022), cuyo objetivo es unir los juegos
cooperativos y sensibilizadores hacia los estudiantes con habilidades diferentes dirigido a
un grupo de alumnos de quinto de primaria. Los participantes realizan las actividades de
manera ludica valorando sus capacidades y limitando sus discapacidades. La propuesta se
llevo a cabo en un colegio publico, teniendo en cuenta a los 51 alumnos de 50 curso de
educacion primaria, teniendo la edad de 10 y 11 afios. La metodologia utilizada fue activa,
inclusiva y participativa, cada una de estas sesiones tuvo una duracion de 45 minutos y se
llevaron a cabo en la misma semana. Para analizar los datos cuantitativos se utiliz6 el
programa Excel y para los cualitativos el programa de Atlas. De donde se tuvo 2 categorias
(facilitadores y barreras). Los resultados fueron: en los datos cuantitativos se tomaron en
cuenta los siguientes items prefiero no relacionarme con personas con discapacidad,
evitaria hacer un trabajo de clase con una persona con discapacidad, evitaria para mi
equipo a una persona con discapacidad, no propondria como capitdn de mi equipo a una
persona con discapacidad. A su vez, para los datos cualitativos fue: ayuda, cooperacion,
valoracion de capacidades, confianza, empatia, concienciacion, barreras, limitaciones y
miedo. Posteriormente comentan como les fue durante los juegos. De este modo, se llego a
la conclusion que los juegos cooperativos-sensibilizadores obtenian resultados positivos

para la mejora de las actitudes hacia la discapacidad y el fomento de valores, consiguiendo
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alta motivacion, interés y participacion del alumno; para que de esta manera pueda lograr
la sensibilidad, inclusion y el cambio de sus actitudes al momento de experimentar en
primera persona las sensaciones que presentan los estudiantes con algun tipo de
discapacidad. Finalmente, hay que destacar que se han detectado una serie de limitaciones
como la falta de un grupo control y la escasez de la muestra.

De esta manera se cita a Romero (2020) realiza un estudio con el objetivo
implementar una estrategia pedagdgica mediante juegos cooperativos a través de una wiki,
buscando fortalecer competencias ciudadanas y mejorar la convivencia escolar en
estudiantes de 4° y 5° grado en la Institucién Educativa El Porvenir de Sucre, Santander.
Utiliza un enfoque cualitativo y una metodologia descriptiva-explicativa, centrada en
actividades ludicas que fomenten la socializacion e interaccion. Se aplica una encuesta
para diagnosticar los niveles de competencias ciudadanas y se realiza un post-test para
evaluar el impacto de la estrategia. La poblacion del estudio incluye 11 estudiantes, con
edades entre 9 y 13 afios, quienes presentan falencias en convivencia escolar. Los
resultados de la encuesta indican que la mayoria considera que las buenas relaciones y el
trabajo en grupo favorecen el aprendizaje. La conclusion del estudio es positiva, mostrando
que la implementacion de la wiki y las actividades ludicas promovieron un aprendizaje
significativo, facilitando el intercambio de ideas y el desarrollo de competencias
ciudadanas entre los estudiantes.

Antecedentes nacionales

En cuanto a los antecedentes nacionales, Herrera (2022) en Hudnuco, tuvo como
proposito en su investigacion demostrar la eficacia de una unidad de juegos cooperativos
en habilidades socioemocionales en nifios. Su estudio fue cuantitativo, disefio
preexperimental, tipo aplicada; con una muestra de 21 estudiantes a los cuales se les
aplicaron cuestionarios. Su poblacion total estuvo conformada por 75 estudiantes. Entre
sus resultados referidos al promedio aritmético para ambas variables de manera general se
obtuvo un 11,48 en el pre test y unl7,71 en el post test; en la dimension
Autoconocimiento, la nota pre test fue de 5,76 y en el post test 8.76; de la misma forma, en
la dimension Autorregulacion: Pre test 5,52 y post test 8,95; ademas, en la dimensioén
Motivacion: Pre test 5,38 y post test 8,67. Finalmente, en la dimension Empatia: Pre test
5,62 y post test 8,95. Con respecto a la contrastacion de hipotesis, se obtuvo un valor de

significancia de 0,000 lo que permite aceptar la hipotesis alterna, es decir, la unidad de



21

juegos cooperativos causa cambios significativos en el nivel de desarrollo de habilidades
socioemocionales.

Seguidamente, Calderon (2021) en Lima, en su tesis de maestria, estudio la relacion
existente entre juegos motores y el aprendizaje en la asignatura de educacion fisica. El
enfoque del trabajo fue cuantitativo, de disefio no experimental correlacional simple. Se
trabajo con una muestra de 35 estudiantes de sexto grado. Entre los instrumentos que
empled estan dos cuestionarios, uno para cada variable. Como resultados se identifico que
el 31,4% de estudiantes perciben un nivel malo en la realizacion de los juegos motores y el
60% un nivel regular. Finalmente concluye que existe relacion significativa entre ambas
variables con un rho de Spearman de 0,947.

En el mismo sentido, Silva (2021) también en Lima, en su tesis de doctorado,
investigo en qué medida los juegos cooperativos de Educacion Fisica se relacionan con las
habilidades sociales. El estudio fue de enfoque cuantitativo, disefio descriptivo
correlacional y no experimental. La muestra estuvo conformada por 205 estudiantes. Como
instrumentos se usaron cuestionarios de escala politomica. Entre sus resultados, se describe
que el 65,85% de estudiantes presentan un nivel moderado y el 81,95% un nivel adecuado.
El investigador concluyo confirmando la relacion significativa de las dos variables.

Por otro lado, Condori y Guillen (2019) en una universidad nacional de Arequipa,
investigaron como los juegos simbolicos podian desarrollar habilidades sociales en
estudiantes de primer grado. El enfoque del estudio fue cuantitativo, nivel aplicativo y
disefio pre experimental. Como instrumento usaron una ficha de observacion, la poblacion
se conformo por 12 estudiantes y la muestra por 25. Algunos de sus resultados fueron que
en el pre test, el 68% de los participantes se encontraban en un nivel proceso con respecto a
las habilidades sociales y un 32% en el nivel logro y en el post test, el 100% alcanzaron el
nivel logro. Para terminar, entre sus conclusiones se determiné que la aplicacion de juego
simbolico desarrolla significativamente las habilidades sociales en los estudiantes de
primer grado de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Lourdes, Arequipa- 2019.

Para finalizar, Ferro (2023) en Lima, realiz6 un estudio con el propdsito de
encontrar la relacion entre los juegos cooperativos y las habilidades sociales en nifios. El
enfoque fue cuantitativo, tipo basico, disefio no experimental, de nivel descriptivo
correlacional. Contd con una poblacion de 80 estudiantes y les aplicd cuestionarios como
instrumentos. Algunos de sus resultados fueron que el 61,3% de los participantes

presentaron un nivel bueno en los juegos cooperativos y el 50% de ellos, un nivel alto en
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habilidades sociales, lo que indica que los nifios que realizan juegos cooperativos presentan
a su vez desarrollo de habilidades sociales; con respecto a la contrastacion de hipotesis, se
acepta la alterna concluyendo que existe relacion significativa entre ambas variables, con

un rho de 0,677 y un p de 0,000.
2.3.Bases tedricas, marco teorico

2.3.1. Juegos cooperativos

Segun la Real Academia Espafiola, s.f., el juego es una accion y ejercicio recreativo
o de competicion sometido a reglas y en el cual se gana o pierde (par 2). Mientras el
UNICEF (2018) define juego como una actividad donde se organizan los métodos mas
importantes para la ensefianza de los nifios, obteniendo como resultados nuevos
conocimientos y competencias. Por otra parte, las oportunidades del juego, la exploracion,
el campo, la ensefianza y el aprendizaje practico constituyen los principios de los
programas de educacion preescolar y escolar. Continuando con el tema, se entiende por
juego y por aprendizaje basado en el juego, dando ejemplos de diferentes formas en que los
nifios aprenden a construir su identidad a través de la recreacion. El juego se puede ver en
varias situaciones o lugares, cuando observas a los nifios practicando en diferentes culturas,
niveles econdmicos y comunidades alejadas notas rasgos Unicos. Las personas pueden
jugar desde muy pequefios hasta muy grandes; no obstante, varios investigadores dan su
punto de vista en definir este tema, pero si coinciden en algunas caracteristicas clave de las
experiencias ludicas: Capacidad de accion, se entiende por su toma de decision e iniciativa
y el control de la experiencia, se entiende por reconocimiento del juego y la confianza que
transmite.

El juego en educacion fisica se clasifica, de acuerdo a Garcia (2005), segin
determinados contextos. Segun la cultura, estan los juegos tradicionales y populares. De
acuerdo a los fundamentos motrices existen juegos de fuerza, de resistencia, de velocidad,
flexibilidad, coordinacion, equilibrio, ritmo, imitacidon, danzado y simbolicos. Segun los
fundamentos psicosociales, estan los juegos simples, predeportivos y deportivos. De
acuerdo a la pedagogia y la didactica, juegos motores, libre, de reglas, espontaneo,
dirigidos. Por ultimo, segtin los motivos intrinsecos del juego motriz, existen juegos
competitivos, cooperativos, emocionales, de azar y de habilidad.

Con respecto a los juegos cooperativos en palabras de Omenaca y Ruiz (2005) son
actividades ludicas donde los protagonistas trabajan en grupo, donde cada uno aporta y

colabora para llegar al fin comun. Granado y Garayo (2015) afiaden que en este tipo de
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juegos no existe vencedor ni perdedor, ya que solo su participacion le otorga como
ganador. De esta manera, los estudiantes tienen que apoyarse para llegar al objetivo grupal,
ante ello, todos se acoplan aportando sus fortalezas.

Con respecto a las caracteristicas de este tipo de juegos, Granado y Garayo (2015)
mencionan las siguientes: Cada participante aportara sus habilidades para llegar al
resultado final. Son juegos inclusivos, no excluyentes, si alguien comete un error no es
eliminado porque es parte del aprendizaje. Los participantes compiten por cumplir las
reglas y no contra sus compafieros. Por ende, no contribuyen a agredirse. Las dindmicas
del juego pueden adaptarse segun al lugar donde se encuentre, asi de esta manera pueden
modificarse y aumentar su creatividad. Por otro lado, Crevier y Berube (1978) afiaden que
este tipo de juegos buscan el bienestar de todos, no hay agresividad fisica, se pueden
cambiar los roles y se toman en consideracion las capacidades de cada participante.

Segun Nakayama (2018) la exploracion del fenomeno del juego dentro del ambito
de la Educacion Fisica (EF) se justifica a partir de su naturaleza como manifestacion
humana que permea diversas disciplinas y ciencias. A pesar de no constituir un dominio
exclusivo de la EF, su tratamiento dentro de esta disciplina revela una especificidad,
considerandolo una practica corporal y un conocimiento a ser internalizado. Desde una
perspectiva conceptual, esta consideracion encuentra justificacion en la naturaleza de la EF
como una construccion cultural, caracterizada por ser un conjunto de saberes y practicas.
De acuerdo con Bracht (1996), la EF se manifiesta como una practica pedagogica y social
que aborda elementos de la cultura corporal y la cultura del movimiento, enmarcada en un
cuerpo de conocimientos que la define. Crisorio (2009) anade que la EF es una practica
capaz de reflexionar sobre si misma, generando sus propios objetos de estudio y
conocimientos disciplinarios en interaccion con la intervencion, abordando dos
dimensiones interrelacionadas: el cuerpo y las practicas corporales.

Adicionalmente, se cuestiona la denominacioén "Educacion Fisica" por su caracter
restrictivo, proponiendo en su lugar la denominacion de "Educacion Corporal" (2015). Este
término se concibe como un conjunto de saberes y précticas que pedagdgica y
problematiza diversos aspectos de la cultura corporal, configurandose como un dmbito de
estudio e investigacion, asi como de produccion, reconstruccion y socializacion del
conocimiento. En este contexto de la EF, el juego emerge como una practica corporal de
amplia difusion en distintos contextos, periodos historicos, comunidades y sujetos,

consolidandose como un contenido digno de ser ensenado y aprendido.
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Por ultimo, Orlick (1990) en su libro de libres para cooperar, libres para crear
propone que los juegos cooperativos son recreativos para jugar con otros que contra otros.
Participando y avanzando cada obstaculo para luego gozar de la meta. Ningun participante
tiene que subestimar o sentirse inferior que otro porque estos juegos estan disefiados para
compartir y llegar al objetivo. Teniendo en cuenta lo anterior, ellos consiguen fines
comunes en vez de fines individuales para llegar a ser més considerados y conscientes de
cOmMo se sienten para trabajar en grupo.

Cualquier persona puede participar; por ende, el tamafo, edad, forma, habilidad,
espacio, tiempo no es ningun inconveniente para gozar de dicha actividad. La mayoria de
los jugadores acaban con una sensacioén de aceptacion, contribucion y alegria. Lo que se
espera de los nifos es que aprendan a compartir ideas, capacidades, emociones,
sentimientos, tiempo, materiales y responsabilidades.

El cambio que se ve en los nifios se da con tiempo, un periodo largo, que apoya en
su formacion; teniendo en cuenta, el aprendizaje de cooperacion para crear una atmosfera
mas amena. Las caracteristicas son: libres de competir, libres para creer, libres de
exclusion, libres de elegir y libres de agresion.

Considerando los autores Terry Orlick (1990) y Omefiaca (1998), los juegos
cooperativos se pueden agrupar en siete tipos:

De presentacion:

Son juegos muy acomodativos y pueden participar todos, apoya al acercamiento y
contacto del educando con sus alumnos. Mayormente se caracterizan por ser destinados a
aprender los nombres de los integrantes del grupo, para que de esta manera se puedan
conocer y romper la barrera que hay en el primer momento que se encuentran.

De conocimiento:

Son juegos para que los alumnos tengan la oportunidad de conocerse un poco mas,
se puede proponer en el primer encuentro o luego, enmarca que ellos lleguen a un
conocimiento mas profundo.

De confianza:

Son juegos donde los alumnos participan pasando obstaculos, de esta manera ellos
tendran mayor desgaste fisico, pero estimulara la confianza en uno mismo para que se vea
reflejado en el grupo. Estas actividades fomentan mayor vinculo con los valores, la cual
destaca la solidaridad. Para esta actividad también se necesita que propongan alternativas

de trabajo en grupo.
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De comunicacion:

Son juegos que pretenden mejorar la comunicacion entre compaiieros, para que de
esta manera se pueda romper el hielo; por ende, cada uno debe cumplir un papel y
participar de manera verbal o no verbal tales como: la expresion, contacto fisico, mirada,
movimientos corporales o nuevas posibilidades de comunicacion.

De Resolucion de conflictos:

Son juegos que plantean alternativas de solucion ante las situaciones de conflicto,
mayormente hay mds énfasis en los problemas de comunicacion, relacion de poder y
sumision. Cada uno aporta y lleva a cabo su idea para llegar al objetivo grupal. De esta
manera, ayuda al trabajo colectivo de una forma creativa.

De cooperacion:

Son juegos donde los participantes colaboran y se apoyan mutuamente para llegar
al objetivo grupal, de esta manera se crea un vinculo entre ellos.

De distension:

Son juegos que ayudan a liberar energia y estimulan la participacion corporal
mejorando sus habilidades y creatividad. Sin embargo, los juegos de distincién pueden
tener diferentes finalidades: tomar contacto entre los compafieros, romper una situacion de
monotonia o tension en el paso de una actividad a otra la diversion y el movimiento va

acompainado con mecanismos de distension psicoldgica y fisica.

2.3.2. Teorias

Entre las teorias que sustentan la variable, segin Piaget, las metodologias
constructivistas se basan en la idea de que los estudiantes generan su propio conocimiento
a través de la interaccion con su entorno, seglin la teoria psicogenética. Esto ha dado lugar
a enfoques educativos que fomentan la participacion activa de los estudiantes en su
proceso de aprendizaje y en la evaluacion formativa, influenciada por la teoria de Piaget, se
centra en el progreso individual de los estudiantes en lugar de simplemente medir los
resultados finales. Se busca comprender como los estudiantes construyen su conocimiento
a lo largo del tiempo.

Por otro lado, Vygotsky, con su teoria Sociocultural, los adultos o compafieros mas
experimentados desempenan un papel de apoyo, guia y organizacion en el proceso de
aprendizaje de los nifios, antes de que estos sean capaces de dominar esas habilidades por
si mismos, al haber internalizado las estructuras cognitivas y conductuales necesarias para

la actividad. Este enfoque es mas efectivo para ayudar a los nifios a cruzar la Zona de
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Desarrollo Proximo (ZDP), que representa la brecha entre lo que ya pueden hacer y lo que
aun no pueden hacer por si solos; los nifios que se encuentran en la ZDP para una tarea
especifica estan cerca de lograr realizarla de manera independiente, pero aun les falta
integrar ciertos aspectos del pensamiento. Sin embargo, con el apoyo y la orientacién
adecuados, pueden realizar la tarea con éxito. Cuando se garantiza la colaboracion,
supervision y responsabilidad en el proceso de aprendizaje, el nifio avanza de manera
adecuada en la adquisicion y consolidacion de nuevos conocimientos y habilidades.

En la misma linea, Lazarus (1833) con su teoria de la relajacion sostiene que el
juego surge como respuesta al agotamiento causado por otras actividades que demandan
esfuerzo o sacrificio por parte del nifio. Esta teoria del descanso o la recuperacion
considera al juego como una forma de relajarse y recargar energias después de haber
realizado otras actividades laboriosas. Desde esta perspectiva, las actividades recreativas se
vinculan con el ocio y el tiempo libre, creando ambientes propicios para el desarrollo
social y educativo. Finalmente, se presenta la teoria de la derivacion por ficcion de
Edouard Claparede (1932). Sostiene que el juego contribuye al desarrollo social, afectivo-
emocional, intelectual y psicomotor del nifio. Su teoria de la "derivacion por ficcion"
sugiere que, cuando el nifio no puede desarrollar su personalidad debido a sus intereses o
habilidades atn limitadas, recurre a la imaginacion para crear situaciones ficticias que
sustituyen a la realidad. Este concepto se asemeja a la "conducta magica" mencionada por
la corriente existencialista. Segiin Mora (1990), esta "derivacion por ficcion" es una forma
de sortilegio donde tanto nifios como adultos viven en un mundo irreal que reemplaza al

real.

2.3.3. Evolucion historica

A lo largo de la historia, las personas han explorado diversas formas de ocupar su
tiempo libre mediante actividades ludicas. Esta practica ha experimentado cambios a
medida que han evolucionado las concepciones sobre el tiempo libre y el trabajo. Ademas,
el juego ha jugado un papel fundamental en la transmision de valores comunitarios a los
nifios, permitiéndoles comprender mejor su entorno. Asimismo, se reconoce ampliamente
que el juego es una excelente manera de aprender mediante la practica directa, fomentando
habilidades como la observacion, la toma de decisiones y la comparacion (Gallardo-Lopez

et al., 2019)
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2.3.4. Dimension I: Juegos de confianza

Es imperativo resaltar que los juegos cooperativos basados en la confianza ofrecen
significativos beneficios a los individuos en proceso de aprendizaje, al tiempo que
propician el desarrollo de valores sociales. Estimula la participacion activa en actividades
sociomotrices y expresivo-corporales, facilitando asi el reconocimiento del estudiante
como entidad social y politica (Castro, 2020). De acuerdo a Diaz (2021) se trata de juegos
que contribuyen a evidenciar y fomentar la camaraderia intrapersonal e interpersonal. Del
mismo modo, su finalidad consiste en incentivar actitudes solidarias, propiciar disposicion
hacia el trabajo comunitario, prevenir movimientos inapropiados y cultivar la autonomia en
la resolucion creativa de tareas motrices.

Por otro lado, Lavega et al (2012) plantea algunas alternativas de juegos de
confianza, tales como los segmentos corporales, donde los participantes se encuentran en la
obligacion de realizar desplazamientos entre distintos puntos, manteniendo una conexion
univoca determinada por los segmentos corporales especificados en cada jugada. En la
misma linea, algunos juegos de esta categoria recurrentes en las clases de educacion fisica
son:

El juego de la cruz: Se formaran 4 columnas, los 4 grupos tendrdn que estar frente a
frente formando una cruz. Primero saldra un estudiante y luego sucesivamente saldran
otros. Cuando el profesor toque el silbato el alumno tendra que correr con su aro detras de
las demas columnas. De esta manera cuando llegue a su grupo tendra que pasar el aro por
cada uno de sus compatfieros hasta que llegue al centro.

El juego de la oruga: Los alumnos estaran sentados en columnas, todos tendran que
trasladarse hasta la meta, pero sosteniendo las extremidades inferiores de su compafiero
que se encuentra atras, ya que ellos tendran que separar sus piernas y trasladarse sin
soltarse. Cuando el tltimo compafiero del grupo haya pasado la meta recién se terminara el
juego.

El juego de colchoneta: Se formaran 4 columnas cada grupo tendré 2 colchonetas al
frente, por la cual saldran 2 participantes. Un compaiiero estara en posicion de cuadrupedia
mientras que el otro tendré que sujetarle de los tobillos para que de esta manera pueda
avanzar encima de las colchonetas, sin causarle algun dafio. Cuando terminen el recorrido

tendran que volver a su columna y darle el pase a la siguiente pareja y asi sucesivamente.
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2.3.5. Dimension I1: Juegos de comunicacion

Segun Diaz (2021) estas actividades ludicas inducen a la participacion activa de los
involucrados, quienes asumen roles especificos. Dichas dinamicas propician el desarrollo
de la capacidad auditiva en el &mbito de la comunicacion, abarcando tanto los aspectos
verbales como no verbales, incluyendo la expresion gestual, el contacto fisico y el
intercambio de miradas. Este contexto facilita la emergencia de modalidades
comunicativas novedosas.

Para plantear ejemplos, Lavega et al (2012) ofrece la alternativa de pastor y ovejas,
en esta actividad ludica, un participante asume el rol de pastor, desplazandose con los
brazos extendidos en forma de cruz a lo largo del area de juego. Mientras tanto, los demas
protagonistas, representados como ovejas, tienen la responsabilidad de mantenerse
constantemente posicionados delante del pastor, observando rigurosamente su disposicion
espacial con respecto a la figura pastoral, simbolizando asi la dinamica de un rebaio de
ovejas. Los juegos de presentacion que son dinamicas grupales de inicio del afio escolar,
con el proposito que los estudiantes se conozcan.

También estan, el pase simultaneo, donde en una disposicion circular, cada
participante procedia a transferir el balon a un compafiero adyacente, continuando este
proceso hasta que la esfera regresaba al jugador inicial. Este ciclo se repetia con una
intensificacion progresiva de la velocidad de los pases. Por tltimo, el dispositivo
paracaidas, en este juego los participantes se embarcan en la manipulacion coordinada de
un paracaidas, ejecutando acciones sincronizadas tales como la elevacion y descenso
concertado del dispositivo, movimientos grupales simultaneos, asi como el desplazamiento
de un baldn por encima del area del paracaidas.

Otros juegos comunicacion comunes en las clases de educacion fisica son

Juegos de la gallinita ciega: Los estudiantes formaran sus grupos respectivos, cada
grupo tendra un color de pafiuelo diferente. De esta manera tendran que ponerse en la vista
para que no puedan observar a sus semejantes.

Todos estaran dispersos en diferentes lugares del patio, no podran estar cerca de su
grupo, cuando el docente toque el silbato ellos tendran que comunicarse para poder
agruparse. Antes que comience el juego tendran 2 minutos para que puedan armar su
estrategia, ya sea el tipo de comunicacion que van a utilizar para que se puedan juntar en el
menor tiempo posible puede ser verbalmente, con sonidos especificos, tocdndose una parte

del cuerpo, entre otros.
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Juego de las formas: Se formaran en grupos, el profesor les dara 7 minutos para que
puedan crear una figura o una accion mediante mimicas. Cuando salga el primer grupo a
presentar su secuencia, los demas deberan estar muy atentos para que puedan observar la
accion que se quiere concretar. Cuando el grupo haya terminado su presentacion, se le dara
el pase a los observadores para que puedan dar una alternativa por grupo. De esta manera
tendran que participar los demas respetando su turno.

Juego de los pescadores Se formaran 2 grupos y estaran en filas, un grupo se
pondrd en el centro y cada uno de los integrantes tendra que estar separado, la funcidon que
deben cumplir sera impedir que el otro grupo pase por los espacios vacios. De esta manera
el otro grupo estard al frente observando y armando una estrategia para poder pasar al lado
opuesto. Cuando el profesor de la senal todos los que se encontraban en el centro tendran
que desplazarse de manera lateral, hacia los costados, no podran tocar al otro grupo si
avanzan hacia adelante o hacia atras. Cuando se acabe el tiempo tendran que cambiarse de

roles.

2.3.6. Dimension III: Juegos de resolucion de conflictos

Para Diaz (2021) se trata de juegos orientados a la resolucion de conflictos
motrices, con un enfoque especifico en la evaluacion de situaciones problematicas que
surgen en el &mbito de la comunicacion y las dindmicas de competencia. En esencia, se
promueve la reflexion y la toma de conciencia entre los participantes, con el propdsito de
analizar y abordar de manera reflexiva los desafios inherentes a relaciones que involucran
la dicotomia de ganar o perder.

Cada juego motor cooperativo representa, segiin Parlebas (2001), un auténtico
campo experimental para las relaciones sociales. En el acto de cooperar, cada estudiante se
somete a la prueba de establecer y compartir relaciones positivas con sus pares, tanto al
planificar la estrategia como al ejecutar las respuestas acordadas. La armonia en la
convivencia surge cuando las conductas motrices son adecuadas, reflejando asi un clima de
relaciones favorables. No obstante, en ciertas ocasiones, pueden surgir desacuerdos,
tensiones y desequilibrios en las relaciones, manifestados a través de conductas motrices
que no contribuyen al fortalecimiento de dicha interaccion interpersonal. Un conflicto
motor puede originarse por una conducta verbal desajustada al establecer acuerdos, una
conducta motriz desajustada que se desvia de las respuestas esperadas para el dialogo
motriz entre los participantes, o una conducta motriz perversa que genera desorden y

transgrede las reglas del juego. En respuesta a estos conflictos, las personas afectadas



30

pueden reaccionar mediante agresiones verbales, fisicas o mixtas, segun lo sefialado por
Saez de Ocdriz (2011).

Para citar algunos ejemplos, Lavega et al (2012), plantea el juego del nudo, en esta
dinamica, los participantes entrelazan aleatoriamente ambas manos, dando origen a una
configuracion de nudos. Posteriormente, dos jugadores limitan su vision mediante el uso de
vendas oculares. La tarea colectiva consiste en desenredar meticulosamente la compleja
estructura hasta lograr una disposicion circular, manteniendo ininterrumpidamente el
contacto manual a lo largo del proceso. La estructura de Telarafia, aqui una fraccion de los
participantes se apoderan de bandas elésticas, entrecruzandolas para confeccionar una
estructura semejante a una telarana. En simultdneo, los demas jugadores se enfrentan al
desafio de atravesar dicha formacion, recibiendo asistencia por parte de sus companeros en
este transito de un lado a otro de la telaraia.

Finalmente, otros juegos orientados a la resolucion de conflictos que se trabajan en
el area son:

El juego de los pafiuelos: Se formaran 4 grupos, cada grupo tendré un color de
pafiuelo diferente. A su vez, tendran que ponérselo en la parte de atras cerca al cuello,
dejando una parte descubierta del pafiuelo. Cuando el profesor de la sefial para empezar,
cuatro estudiantes de cada grupo tendran que salir para quitar los pafiuelos de los demas
grupos. Antes de empezar el profesor les dara 2 minutos para que puedan armar su
estrategia luego se les dara la sefal para empezar, cuando le quiten a los estudiantes su
pafiuelo tendran que retirarse e ir a su grupo.

El juego de la rayuela: Se formaran 2 columnas y estaran en extremos opuestos,
entre ellos habra 16 aros de 4 x 4. Los primeros de cada grupo saltaran hacia adelante al
ritmo de la musica, el desplazamiento serd dentro de los dos aros. Primero sera hacia
adelante, luego hacia atras, a la derecha y asi sucesivamente hasta que llegue al otro
extremo, simultdneamente sus demds compaiieros estaran dando palmadas al ritmo de la
musica. Cuando hayan terminado saldra el compafiero que corresponde teniendo presente

el ritmo.

2.3.7. Gestion autonoma del aprendizaje

Para el diccionario de la Real Academia Espafiola, la autonomia es un principio
inherente al ser humano que lo faculta para crear y cumplir reglas de conducta para ¢l
mismo (Real Academia Espafiola, s.f., definicion 1). Al respecto, Moreno y Martinez

(2007) describen que la autonomia en estudiantes permite la resolucion independiente de
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ejercicios, el descubrir problematicas y discutirlas dentro de un grupo determinado,
también realizar estudios de investigacion por propia iniciativa, en fin, todo lo relacionado
con las actividades extracurriculares.

Por otro lado, Sadnchez (2003) explica como esta competencia se desarrolla de
acuerdo principalmente al actuar del docente, quien, de manera directa o indirecta, a través
de su metodologia hace que los estudiantes empleen ciertas habilidades que les permiten
desarrollar autonomia. Los profesores, mediante su forma de ensefar, proporcionan a los
alumnos pistas sobre como deben estudiar. Estas pistas pueden incluir la forma de
presentar los contenidos, la manera en cémo se expresa el docente, qué interrogantes hace,
que clase de respuestas considera apropiadas, entre otros. Por ejemplo, si un profesor
presenta los contenidos de forma memoristica, los alumnos aprenderan que deben
memorizar la informacion para aprobar la asignatura. Si, por el contrario, el profesor
presenta los contenidos de forma critica, los alumnos aprenderan que deben analizar y
comprender la informacion para aprobar la asignatura. En este sentido, los profesores
ensefian estrategias de aprendizaje, como la planificacion, la gestion, la regulacion y la
evaluacion de la propia accion. Estas estrategias son esenciales para el éxito académico,
pero también son utiles en otros contextos, como el laboral o el personal. La autonomia en
el aprendizaje requiere de un itinerario al momento de aprender un contenido.

De acuerdo a Cafias (2012) un estudiante que gestiona su aprendizaje de manera
independiente debe potenciar en si mismo, la creatividad, la imaginacion, la capacidad de
sintesis, la autorregulacion, el sentido ético, la fuerza de voluntad y principios que le
proporcionen una base saludable para sus relaciones humanas. Pero, también hay que tener
en cuenta, tal como lo dice Sanchez (2003) en su investigacion cientifica, que el area
curricular también influye en el desarrollo de estrategias de aprendizaje que favorecen la
autonomia del mismo, por ejemplo, demuestra que mas del 50% de discentes prestan una
atencion accidental a las areas de Ciencias Sociales, Lengua Castellana y Naturales, es
decir, que no estan aprendiendo por propia iniciativa, sino, todo lo contrario. El autor
explica que cada area debe ser consciente de los limites que tiene y no perderse en la
innovacion no sustentada que finalmente desmotiva al estudiante.

Al enumerar las caracteristicas del aprendizaje autbnomo, Moreno y Martinez
(2007) senalan que la independencia del aprendizaje se mide en grados y niveles mas que

en todo o nada, es distinta de acuerdo a los referentes que se emplea, requiere de dominio
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para ser completa, es un proceso doble, te independizas de los demés y dependen cada vez
mas de tus propias actividades, de resignificacion.

Finalmente, Martens et al (2017) explica que la gestion autdbnoma del aprendizaje
es una competencia transversal que el curriculo de Educacion Basica Regular (CNEB)
define como la capacidad que tiene una persona para dirigir, controlar, regular y evaluar su
propio proceso de aprendizaje, de forma consciente e intencionada. Esta competencia es
esencial en la sociedad actual, ya que el acceso a la informacion es cada vez mayor y mas
complejo. Implica que los estudiantes sean capaces de reconocer sus estilos de aprendizaje,
es importante que cada persona sea consciente de su propio estilo de aprendizaje para
poder aprovechar al maximo sus oportunidades de aprendizaje; sepan utilizar recursos de
manera eficaz y apliquen estrategias de aprendizaje.

Para el estudio se trabajard con estudiantes del III ciclo de la Educacion basica, en
este ciclo se espera alcanzar un estandar de aprendizaje referido a la competencia, es decir,
el nifio debe darse cuenta de lo que aprendera a través de la pregunta ;Qué aprenderé? Y
debe reconocer aquello que le ayudard a realizar su tarea. Ademads, debe comprender qué es
la organizacion y como puede llegar al aprendizaje a través de tareas cortas. Por ultimo, es
importante que identifique sus avances, siendo retroalimentado por el docente quien le
ayudara a reconocer sus resultados, tanto los aciertos como los desaciertos; encaminando
de esta manera, si es necesario, al cambio.

Esta variable puede dimensionarse, en palabras de Martens et al (2017) en las
siguientes capacidades: establecimiento de metas de aprendizaje, la organizacion de
metodologias para poder alcanzarlas y la evaluacion constante de su proceso. Los autores
también resaltan que esta competencia es parte del perfil de egreso de la educacion

secundaria en el Pert.

2.3.8. Teorias

De acuerdo al Curriculo Nacional de Educacion en el Pertt (CNEB), Martens et al
(2017) sefialan que la competencia Gestiona su aprendizaje de manera auténoma es una
competencia clave para el éxito en la educacion y en la vida. Esta competencia permite a
los nifios tomar conciencia de su propio proceso de aprendizaje, respondiendo a las
preguntas ;Como? ;Qué? Y ;Para qué? lo que les ayuda a aprender de forma mas eficaz y
eficiente. En un contexto de predominio de informacion y globalizacion es fundamental
que las personas sean capaces de aprender por si mismas y desarrollen habilidades como el

autoconocimiento, la planificacion, las estrategias de aprendizaje y la reflexion.
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Uno de los enfoques que respaldan la competencia, es el enfoque metacognitivo-
autorregulado. Estos dos aspectos son inseparables, ya que se complementan y forman
parte de un mismo proceso que los estudiantes realizan al aprender. La metacognicion es la
capacidad que tienen los estudiantes de reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje.
Esto implica que sean capaces de tomar conciencia de sus fortalezas y debilidades como
aprendices, identificar sus objetivos de aprendizaje, planificar como alcanzar sus objetivos
y evaluar su propio progreso. Por otro lado, la autorregulacion es la capacidad que tienen
los estudiantes de controlar su propio aprendizaje. Supone organizar sus recursos como el
tiempo, la informacion y los materiales y aplicar estrategias de aprendizaje de forma
eficaz.

Villalta-Paucar y Assael-Budnik (2018) explican como la teoria de modificabilidad
estructural cognitiva de Reuven Feurstein fundamenta que el autoaprendizaje se relaciona
con la disposicion del estudiante de favorecerse en situaciones de aprendizaje externas. El
contexto sociocultural, si bien no determina el tipo de didlogo que se establece en el aula,
si proporciona los marcos simbolicos que delimitan las posibilidades de la interaccion
dialogica. De esta manera una pedagogia eficaz no solo supone la trasmision de
conocimientos curriculares, sino también la modificacion de la manera en que el estudiante
se predispone a aprender.

Otra teoria que sustenta el aprendizaje autobnomo es la teoria sociocultural de
Vygotsky; de acuerdo a Bravo-Sedefio (2017), esta teoria sustenta que la cooperacion con
el medio y la participacion del estudiante genera aprendizaje. Es decir, el contexto es el
que produce la inteligencia humana, por eso se debe articular procesos psicologicos y
socioculturales en el estudiante. Para Vygotsky, el conocimiento empieza en la interaccion
con el medio y termina en la apropiacion mental de lo aprendido en la sociedad. El autor
explica que el fin de la educacion es precisamente desarrollar autonomia, hacer que el nifio
cruce la Zona de Desarrollo Proximal (ZDP) y pueda de manera independiente realizar
tareas que antes no podia hacer solo. Para llegar a este proposito el docente debe brindar
colaboracion y supervision adecuada en el proceso y a la vez promover la proactividad en
el estudiante.

Seguidamente, otro pionero de la educacion, también nos explica como el
aprendizaje tiene como objetivo final la autonomia. Jean Piaget comprende el aprendizaje
como una reorganizacion de las estructuras cognitivas que parten de la experiencia. Es

parte de la capacidad de adaptacion del ser humano. El conflicto mental da lugar a nuevos
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conocimientos que se unen a los conocimientos previos del estudiante o bien los
reemplazan. El estudiante no es un receptor pasivo de la informacion, sino que construye
su propio conocimiento, asimilando e incorporando en sus estructuras mentales la nueva
informacion que recibe del medio. En este proceso, el estudiante va mejorando su vision
del mundo y haciéndose mas autdbnomo, mejorando y elevando sus conocimientos.

Por ultimo, se cita la teoria cognitiva de Brunner, que explica como la persona se
conoce y conoce su entorno, para actuar en beneficio propio en un contexto determinado.
La teoria se relaciona con la autonomia porque plantea que el aprendizaje esta influenciado
por la construccion de metas individuales. Todo ser humano, consciente de la importancia
de un objetivo en su vida, hard todo lo necesario para encaminarse hacia el. Brunner
acentua que la educacion debe dirigirse en la solucion de problemas, presentes en el

proceso del alcance del aprendizaje.

2.3.9. Evolucion historica

El aprendizaje implica cambios, no aquellos referidos a la conducta, sino aquellos
cambios que implican logros o resultados (Moreno y Martinez 2007), entonces para decir
que algo es aprendizaje, se debe ver el resultado final del proceso que implique un
progreso constante. De esta manera, Klienko y Alvares (2009) explican que a medida que
una sociedad progresa culturalmente, también lo hace el cuerpo de conocimiento que
posee, es decir hay una interrelacion entre el desarrollo de una cultura y los conocimientos
que acumula, es mas este cuerpo de conocimientos aseguran en cierta medida su
conservacion. Ante esta situacion, los autores comentan que la época contemporanea, es
una etapa que demanda un mayor aprendizaje cultural, y a la vez nuevas formas de
aprendizaje que se desprenden del pensamiento complejo.

En el siglo anterior coexistieron dos €pocas de la humanidad, la edad moderna y
postmoderna, se suscitd un cambio significativo en el aprendizaje cultural, sobre todo en la
concepciodn de la ciencia, se pasé de una verdad absoluta a la incertidumbre. El aprendizaje
de la edad moderna se basaba principalmente en la memorizacion, la reproduccion fiel de
datos, sin dar lugar a la subjetividad, en cambio, en la sociedad contemporanea, el
conocimiento se ve mas como una interpretacion, se resalta el rol del observador, que al
final es quien interpreta la realidad a su manera

La sociedad contemporanea, ademas, se presenta como la era de la informacion,
donde el aprender conlleva no solo acceder e interpretar esta informacion, sino,

principalmente discernir entre los inmensos volimenes de datos que se actualizan
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constantemente. Ante esta problematica surge la necesidad del autoaprendizaje entendido
como las capacidades de juicio critico, andlisis, discernimiento, organizacion e
interpretacion. Otra caracteristica del aprendizaje de esta sociedad, es su continuidad, no se
limita a unos salones de clases, sino que se da en todo ambito, por eso la importancia de
aprender a aprender y formar estudiantes flexibles con capacidades que les permitan
adaptarse a lo nuevo y ordenar su propio aprendizaje. En este sentido, la sociedad
contemporanea demanda un alto desarrollo de autonomia en los estudiantes. La influencia
del docente es clave en el alcance de este tipo de aprendizaje, puede valerse de estrategias
cognitivas y metacognitivas, buscar que el estudiante no solo se apropie del contenido, sino

que también lo autogestione en distintos contextos para beneficio propio

2.3.10. Dimension I: Factor afectivo motivacional

La afectividad, segun Galiberti (2002) estd compuesta por los sentimientos y las
emociones que se relacionan con la dimension motriz e intelectual de la persona. De la
Cavada (2020), agrega, ademas, la actitud, el 4nimo, la motivacion intrinseca, el ponerse
en el lugar del otro y la autopercepcion. Por otro lado, la primera investigacion de la
variable la hizo Platon que la califica como perturbadora. Después manifiesta los estudios
de René Descartes, quien se centra en sistematizar los afectos y, por ultimo, esta el campo
de la fenomenologia con Jean-Paul Sartre y Maurice Merleau-Ponty y la ontologia con
Martin Heidegger, quien otorga un rol importante a la afectividad en el anélisis existencial
del ser humano.

Segun Ribeyro y Fernandez (2011), el manejo de los factores afectivo
motivacionales suponen un mayor compromiso en el proceso de aprendizaje e inciden en el
desencadenamiento, orientacion y sostenimiento de la conducta. Existen algunas
estrategias motivacionales, como la de self-handicapping, el pesimismo defensivo y la
autoafirmacion. Para Vicente y Barroso (2019), en el contexto del componente afectivo-
motivacional, se incorporan las concepciones acerca de la aptitud, los objetivos y la
eficacia de los estudiantes. Explica como la variable causa efecto en la cognicion y
metacognicion de los educandos, y en tltima instancia también influye en el rendimiento
académico. Estas estrategias cuentan con la capacidad de provocar predisposicion o
indisposicion ante el aprendizaje y constancia y dedicacion hacia las labores académicas.

En el mismo sentido, Villavicencio (2004) sustenta que el desarrollo de estrategias
afectivo-motivacionales tienen el propdsito de orientar al estudiante hacia la interiorizacion

e identificaciéon de sus capacidades y la manera en qué aprende, generando en el
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autoconfianza, iniciativa propia y disciplina para afrontar dificultades en el campo
pedagdgico. Ademads de incentivar la disposicion al estudio. Seguido, Martens et al (2017)
hace alusion al factor estudiado al describir la competencia transversal “Gestiona su
aprendizaje de manera autdbnoma” para estudiantes del quinto ciclo, donde establece como
estandar de aprendizaje, la definicion de metas asociadas a un autoconocimiento previo de
sus necesidades, valores principales y recursos.

En el estudio, se trabajé bajo el enfoque de Alvarado (2017) que insiste en el
desarrollo de la estrategia afectivo-motivacional es necesaria para el desarrollo de la
autonomia en el aprendizaje. Dicha estrategia, trabaja el autoconocimiento, la confianza en
si mismo, la disciplina y la fuerza de voluntad. En base a esta concepcion se elaboro el
instrumento de evaluacion, considerando los indicadores de la participacion en clase, el
conocimiento de sus talentos, el gusto por aprender, y actividades de concientizacion de las

experiencias de aprendizaje.

2.3.11. Dimension I1: Planificacion propia

Una de las caracteristicas principales de la planificacion en el proceso de desarrollo
de autonomia, es la definicion de metas de aprendizaje. Una meta de aprendizaje es un
objetivo a alcanzar en un periodo de tiempo especifico y que involucra la apropiacion de
un conocimiento o habilidad. En el marco de la educacion peruana, la definicion de metas
de aprendizaje supone segiin Martens et al (2017), que el estudiante sea consciente de que
aprendera y qué recursos necesita para solucionar un problema planteado por el docente, o
desarrollar una tarea en particular. También el nifio debe identificar en si mismo qué
aptitudes y recursos externos le van a ayudar a cumplir su objetivo y en base a este analisis,
proponerse metas que estén a su alcance.

Asimismo, Gomez (1998) explica la importancia del planteamiento de metas de
aprendizaje en lugar de la recitacion mecanica de datos. Avala su teoria en la psicologia
educativa, que propone la elaboracion de actividades auténticas para la consecucion de un
aprendizaje significativo y util. Este tipo de actividades se caracterizan por generar
proactividad en el estudiante, despertar sus intereses partiendo desde experiencias de su
contexto, lo que les permite identificarse con ellas y genera un mayor compromiso; y, por
ultimo, la promocion de la importancia y aplicacion del conocimiento que se recibe, en
otras palabras, que el estudiante entienda que lo que aprende tiene un rol importante en su

desarrollo personal.
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Si la ensefnanza involucra las metas de los estudiantes y parte de contextos
conocidos, entonces serd fructifera. Pero, ;Qué hacer para que las metas de aprendizaje
sean parte del proceso de ensefianza? Una de las propuestas del autor es trabajar con
actividades de relevancia social, por ejemplo, voluntariados. Como estas actividades tienen
metas concretas, los estudiantes desarrollaran conocimientos y capacidades que les
impulsaran a alcanzarlas.

Se menciona ademas a Manrique (2004)quien resalta la participacion activa y el
compromiso del estudiante como elementos esenciales para un aprendizaje efectivo. Esta
participacion activa involucra desde desarrollar una atencidn selectiva, el establecimiento
de metas, es decir, definir objetivos; hasta tomar el control de su propio proceso de
aprendizaje. La autora brinda algunas sugerencias para la creacion de ambientes que
promuevan este tipo de aprendizaje. Evitar actividades que conviertan a la estudiante en un
oyente pasivo, actividades que activen los sentidos, fomentar el debate y la cooperacion,
generar clases en ambientes distintos al salon tradicional y orientar en la creacion de
propositos de aprendizaje de acuerdo a la situacion de cada estudiante.

Después de la definicion de metas concretas y viables, el estudiante debe ordenar
estratégicamente las actividades que le ayudaran a llegar a estas metas. En palabras de
Manrique (2004) un requisito imperativo para lograr este proposito, radica en instruir a los
estudiantes en la progresiva adopcion e incorporacion de estrategias de aprendizaje. Es
esencial dotarlos de la capacidad de ser mas conscientes acerca de este proceso. En base a
la literatura consultada se destaca la necesidad de establecer objetivos especificos
relacionados con la adquisicion de estrategias en el disefio curricular, asi como la
capacitacion de los docentes para implementar una ensefianza estratégica, con el fin de
fomentar la formacion de estudiantes con un elevado grado de autonomia.

Del Mastro (2003) indica que el desarrollo de estrategias de auto planificacion
conlleva la consideracion de diversos elementos orientados a la formulacion de un plan de
estudio que esté de acuerdo a la realidad y que a la vez sea eficaz. Este plan posibilita al
estudiante la comprension de aspectos vinculados con la tarea asignada y las condiciones
bajo las cuales debera llevarse a cabo. Incluye la identificacion, asuncion o reorientacion
de metas de aprendizaje propuestas, ya sean individuales o grupales. Asimismo, implica la
identificacion de condiciones fisicas y ambientales para el estudio, tales como el tiempo
disponible, los horarios de estudio, los recursos y materiales disponibles, asi como

variables ambientales pertinentes. Se procede a analizar las condiciones inherentes a la
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tarea, abordando aspectos como el nivel de las actividades, los pasos que se deben seguir
para obtenerla, la clase de actividad requerida y prever el contexto necesario para llegar al
objetivo planteado. Dichas estrategias abarcan la aproximacion a la lectura, el analisis e
interpretacion de informacion, la gestion de tecnologias de la informacion y comunicacion
(TICs), asi como habilidades de comunicacion e interaccion para favorecer un aprendizaje
colaborativo.

Los conocimientos necesarios para la planificacién son de acuerdo a Carcel-
Carrasco (2016) los siguientes: Planificar que consiste en establecer objetivos y actividades
que propicien la consecucion de la tarea asignada. Monitorear que incluye la asimilacién
de como se esta llevando a cabo la tarea y la desviacion de estrategias en caso de
necesidad. Valorar que implica la comprension de la efectividad del desenvolvimiento de
las actividades y como el autotrabajo se relaciona con el resultado. Por altimo, esta
organizacion debe comprender acciones a largo y corto plazo; el nifio debe identificar hasta
que parte del proceso es necesario llegar para obtener un logro. Ademas, también debe

reconocer que metodologias usara en el desarrollo de estas actividades (Martens et al,

2017)

2.3.12. Dimension I11: Autorregulacion

Continuando con la secuencia de ideas, una vez que el estudiante esté dispuesto a
aprender y haya planificado su ruta, es necesario también que desarrolle la autorregulacion
que segun la Real Academia Espafiola pag. 3 es la regulacion propia, entendiendo
regulacion como el ajuste de las actitudes a un fin determinado. Asimismo, Carcel —
Carrasco (2016) explica que la autorregulacion también es conocida como un proceso
complicado en el sentido de poseer diferentes causas y aspectos. De acuerdo al
constructivismo se sucede el siguiente proceso: los mecanismos asociados a la tarea en si,
aqui se encuentran la definicidén de objetivos que ayudard al sujeto a entender cuanto y
coémo debe esforzarse y la configuracion de la tarea que le permitird reconocer de una
manera sistematizada lo que debe aprender. Los mecanismos asociados con el sujeto, aqui
se contempla el conocimiento propio, es decir, el saber identificar habilidades y una
conciencia ética que le permita asociar comportamientos positivos a éxitos futuros
(autoeficacia). Finalmente estan los mecanismos relacionados con la estrategia de
aprendizaje que ha seleccionado para alcanzar sus propdsitos, estas dependen de la

naturaleza de sus tareas.
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En el mismo sentido, Crispin et al (2011) exponen que, ademas, la autorregulacion
implica la consciencia del propio proceso cognitivo, representando un entendimiento
profundo sobre como se lleva a cabo el aprendizaje. Este nivel mas intrincado de
adquisicion de conocimiento se forja mediante la observacion reflexiva de las conductas
adoptadas durante el proceso de aprendizaje. En este contexto, el individuo no sélo
observa, sino que también supervisa y controla activamente sus comportamientos con el
objetivo de optimizar la efectividad del aprendizaje. Siguiendo, la perspectiva de Arriola
(2001), para propiciar el desarrollo de la autorregulacion, es imperativo que los estudiantes
desarrollen capacidades relacionadas con la observacion, monitoreo y evaluacion de sus
propios procesos cognitivos, considerando aquellas actitudes que lo limitan. Esto implica:

Planificar: establecimiento de metas y actividades de aprendizaje

Monitorear: comprender el desempefio durante la tarea y ajustar las estrategias
empleadas, si es necesario.

Valorar: evaluar la eficacia y eficiencia del proceso de aprendizaje, permitiendo
discernir en qué medida el esfuerzo invertido se traduce en los resultados obtenidos.

Por otro lado, Villavicencio (2004) sustenta la necesidad de plantearse estrategias
para el desarrollo de la autorregulacion tales como, identificacion, seleccion y aplicacion
de estrategias pertinentes, enfoque de revision constante de los progresos, reconociendo
obstaculos y logros; prevision de soluciones a futuro, la anticipacion de posibles
consecuencias, y la pertinencia al decidir las acciones referidas al alcance de la meta
establecida.

Una de estas estrategias necesarias para la obtencion de la autonomia es el
establecimiento de metas, por lo que, en primera instancia, es imperativo contar con una
comprension precisa de las metas, orientando asi a la persona en la determinacion tanto
cuantitativa como cualitativa del esfuerzo requerido para su consecucion. Es de suma
importancia que el docente establezca de manera inequivoca el proposito del trabajo,
mientras que el estudiante adquiere conciencia de las expectativas depositadas en €l y
comprende la exigencia inherente al desempefo requerido. La falta de claridad en las
metas de aprendizaje en un dominio especifico, asi como en los procesos cognitivos
asociados a dicho dominio, implica una notable dificultad para instigar cambios, dado que
la definicion precisa de los objetivos afecta de manera crucial la focalizacion de la atencion
y el enfoque conceptual de los estudiantes. En consecuencia, el logro efectivo del

aprendizaje no se limita exclusivamente a la adquisicion de conocimientos especificos en
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un dominio determinado, sino que adquiere mayor relevancia el conocimiento
metacognitivo acerca del mismo. Este aspecto se ve potenciado por la existencia de
claridad en las metas de aprendizaje, segin sefiala Martinez Fernandez en 2004.

Por ultimo, en el CNEB (curriculo nacional de educacion basica) se inscribe lo
siguiente con respecto a este tema, el monitoreo y ajuste del desempefio durante el proceso
de aprendizaje consiste en realizar un rastreo diligente de la progresion individual en
concordancia con las metas de aprendizaje preestablecidas, exhibiendo confianza en la
propia capacidad y habilidad para llevar a cabo autorregulaciones. Evaluando la
pertinencia de las acciones emprendidas y la planificacion adoptada en relacion con las
metas de aprendizaje, esta disposicion conlleva la disposicion y el impulso para realizar
ajustes de manera oportuna en las acciones desplegadas, con el objetivo de alcanzar los
resultados anticipados. Martens et al (2017). Entre los desempenos que implica esta
competencia transversal para el quinto ciclo, se encuentran:

Establece metas de aprendizaje viables, alineadas con sus necesidades individuales,
prioridades de aprendizaje y los recursos disponibles, con el proposito de alcanzar de
manera efectiva la tarea propuesta.

Planifica estrategias y procedimientos, considerando tiempo y recursos

Realiza una revision critica de la implementacion de las estrategias, procedimientos
y recursos empleados, evaluando su adecuacion al nivel de avance y su capacidad para
generar los resultados esperados.

Articula de manera detallada el proceso seguido, los procedimientos aplicados, los
recursos movilizados, las dificultades enfrentadas, los ajustes y modificaciones realizados,

asi como los resultados obtenidos en el cumplimiento de la meta propuesta.

2.3.13. Dimension IV: Autoevaluacion

Con respecto a la ultima dimension, de acuerdo a la Real Academia Espafiola, par
1, se comprende como el autoexamen de un recurso propio o de si mismo en general, de
acuerdo al contexto donde se realice. Se entiende también como la valoracién de una
accion a través de un juicio, en este caso la accion seria el aprendizaje y desde un enfoque
instrumental, vendria a ser una herramienta capaz de acrecentar el aprendizaje brindando
un andlisis critico, motivacion, compromiso y responsabilidad al nifio. Involucra diversas
actividades cognitivas como la observacion, la contextualizacion, la reflexion, el
establecimiento de criterios, la inferencia, la formulacion de alternativas, la determinacion

de metas y el discernimiento, entre otras (Lara, 2015)
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Por otra parte, Delgado y Oliver (2009) describen ciertas propiedades de la
autoevaluacion, destacando su orientacion hacia el aprendizaje autbnomo del estudiante, su
adaptabilidad para ser implementada en cualquier fase del proceso educativo, su aplicacion
periddica, y su capacidad de proporcionar retroalimentacion inmediata, entre otras
caracteristicas inherentes. Entre las estrategias que se utilizan para desarrollar la
autoevaluacion estan aquellas que son dirigidas hacia la evaluacion del estudiante, de las
tareas o actividades ejecutadas y de las estrategias implementadas. El estudiante realiza
una comparacion de la informacion recopilada y evalia la efectividad de la planificacion y
la ejecucion en curso. En ultima instancia, procede a evaluar el grado de consecucion de la
meta de aprendizaje, extrae lecciones de las experiencias enfrentadas durante la situacion
de aprendizaje y se brinda refuerzo positivo frente a la ejecucion exitosa (Bornas, 1994)

De acuerdo a Lara (2015), la autoestima, reflexion y metacognicion, son algunos de
los ambitos que influyen en la autoevaluacion y que a la vez pueden ser mejorados por este
proceso. En la misma linea, Basurto-Mendoza et al. (2021) comprenden que la
autoevaluacion es un proceso sistematico que tiene como proposito estabilizar o mejorar el
proceso que se establecio de acuerdo a las metas planteadas. Agregan que puede llevarse a
cabo a nivel individual u organizacional. Una notable ventaja de este enfoque radica en su
orientacion hacia la practica, vinculando directamente el procedimiento con el
conocimiento. Finalmente, Alvarado (2016), afiade que la autoevaluacion facilita al
estudiante la comparacion de la informacion adquirida y la valoracion de la eficacia de la

planificacion implementada.

2.4.Glosario de términos

Juego: Es una actividad recreativa que integra y apoya la participacion de los
integrantes, durante el transcurso van realizando movimientos motrices, de esta manera
cumplen las reglas para otorgar un ganador. Su finalidad es la diversion, pero, no obstante,
ayuda a consolidar valores, conductas para una oportuna convivencia.

Juegos cooperativos: Los juegos cooperativos son actividades que ayudan a
controlar la agresividad entre compaifieros, proponiendo el respeto y tolerancia entre ellos.
La participacion con los estudiantes predomina con el objetivo colectivo, es decir, ellos se
divierten mientras van superando los desafios. El procedimiento interno ayuda a los
ejecutantes a apoyarse para llegar a la meta colectiva y ampliar sus conocimientos y
actitudes positivas. Durante el desarrollo se apoyan y llegan a cumplir el reto de aceptarse

entre equipos empleando la competencia como un medio pedagogico ameno y apacible.
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Juegos de confianza: Son juegos donde los participantes pasan obstaculos para
llegar a la meta grupal, de esta manera consiguen motivar y ganar mayor confianza. Asi
mismo, busca la promocion del trabajo comunitario y prevencion de movimientos
inadecuados.

Juegos de comunicacién: Son juegos que ayudan a mejorar el dialogo, asi de esta
manera se pueda unir los lazos de amistad. Cada uno cumple un papel y ayuda a la
comunicacion verbal y no verbal como la expresion, contacto fisico, mimicas, entre otros.

Juegos de resolucion de conflictos: Son juegos que buscan alternativas de
solucion ante situaciones de conflicto motriz, aunque también puede darse falta de
comunicacion por el afan de no perder, es decir, busca la reflexion y la toma de conciencia
entre los participantes.

Gestion autonoma del aprendizaje: La autonomia ayuda a los estudiantes a
resolver problemas, para que de esta manera poco a poco sean independientes. Aprenden a
estudiar mediante mecanismos para que tengan un habito de estudio, de esta manera
podran: potenciar su capacidad de sintesis, autorregulacion, fuerza de voluntad y la
creatividad. Para que esté unido la gestion auténoma y el aprendizaje, influye el actuar del
docente como ensefa, como interactua y la metodologia que utiliza para presentar sus
contenidos; por lo anterior, el profesor debe ser critico al analizar y comprender la
informacion de su asignatura.

Factor afectivo-motivacional:

La afectividad abarca los sentimientos y las emociones, esto se ve reflejado fisica
como intelectualmente. La motivacion es importante para el proceso de aprendizaje, para
llegar a esta finalidad se debe utilizar estrategias como la disciplina, confianza y la fuerza
de voluntad.

Planificacion propia:

Es el proceso o recurso que se utiliza para llegar a la meta de aprendizaje, teniendo
cuenta que el tema de investigacion debe despertar interés, experiencias de su contexto, de
esta manera lo realizard en un tiempo especifico y podré apropiarse de un nuevo
conocimiento para que luego lo pueda aplicar.

Autorregulacion:

Cuando el mismo estudiante regula sus actitudes, siguiendo un proceso de
aprendizaje para que de esta manera pueda apropiarse de diferentes contenidos, en otras

palabras, encontrar los objetivos teniendo en cuenta como debe esforzarse para reconocer
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lo que tiene que aprender. La adaptacion de estas conductas también se ve reflejada
mediante la observacion hacia un grupo influyente ademas planificar, monitorear y valorar
apoya a concretar el proceso.

Autoevaluacion:

Se entiende como el Gltimo proceso de aprendizaje, donde el estudiante se forja de
manera autonoma. Teniendo un andlisis critico, motivacion, compromiso, responsabilidad
y retroalimentacion. De esta manera se tiene que comparar la informaciéon que tuvo desde

el principio hasta la ejecucion del proceso.



CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1 Operacionalizacion de las variables
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Variables Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores items Escala de
operacional medicion
Orlick (1990), los juegos | Los juegos | Juegos de confianza Actitudes de solidaridad 1,2,3,4
cooperativos son recreativos | cooperativos  segun
para jugar con otros y no | Diaz  (2021)  se Tareas comunes 5,6
contra otros. Participando y | entienden como
avanzando cada obstaculo | juegos de confianza, Desarrolla la creatividad 7,8,9,10
para luego gozar de la meta. | de comunicacion y de
Ningun participante tiene que | resolucion de
subestimar o sentirse ipferior conflictos. Juegos de | Motiva la comunicacion 11, 12,14
que otro porque estos juegos comunicacion N
Juegos estin  disefiados  para Divide la unidireccionalidad | 15, 16, 17 N
cooperativos compartir y llegar al objetivo. - veees
) . Siempre
Estimula la expresion corporal 18, 19
Soluciona conflictos de forma | 20,21, 22,23
Juegos de resolucion de | creativa
conflictos
Analiza situaciones conflictivas | 24, 25
Plantea soluciones a conflictos 26,217, 28, 29
Martens et al (2017), | La gestion autéonoma Valora positivamente su|l,2,3,4
Gestion autbnoma | competencia transversal que | del aprendizaje de . capacidad para aprender.
o . ., Factor afectivo-
del aprendizaje el curriculo de Educacion | acuerdo a Alvarado motivacional
Béasica Regular (CNEB) | (2016) es aquella que Desarrolla confianza en sus | 5,6,7
define como la capacidad que | incluye el factor capacidades y habilidades.
tiene una persona para | afectivo- Condiciones emocionales que | 8,9, 10 Nunca
dirigir, controlar, regular y | motivacional, la influyen en el estudio. A veces
evaluar su propio proceso de | planificacién propia, | Planificacion propia Metas de aprendizaje 11,12,13 Siempre

la autorregulacion y la
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aprendizaje, de forma | autoevaluacion en los Plan de estudios 14, 15, 16
consciente e intencionada. estudiantes. Autorregulacion Toma de conciencia 17,18, 19, 20
Planificacion de estudios 21
Autoevaluacion Actuacion 22
Resultados de aprendizaje 23,24, 25
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3.2.Tipo y diseiio de investigacion

En referencia al tipo de investigacion, de acuerdo a Bernal (2016, explica que la
eleccion del tipo de investigacion se encuentra sustancialmente condicionada por el
proposito del estudio, el problema de investigacion y las hipdtesis formuladas en el
proyecto a llevar a cabo. Asimismo, la eleccion esta influenciada por la concepcion
epistemologica y filosofica del investigador individual o del equipo de investigacion. En
este caso la investigacion es de tipo descriptivo entendido como aquellos estudios que
buscan demostrar la frecuencia de un fendémeno, asi como su relacién o asociacion (Selltiz
y Jahoda, 1977). Por su propdsito es basico, es decir busca acrecentar el conocimiento
existente y por su naturaleza es cuantitativa, posee datos medibles y se llega a conclusiones
a través de la comprobacion de hipotesis. (Rios, 2017) Método hipotético deductivo

En cuanto al diseno del estudio, es causal, ya que busca estudiar la relacion causa
efecto de dos variables que ya se da en un contexto determinado. En este disefo el
investigador no interviene, sino que recoge la informacion de una determinada realidad, en
un solo periodo de tiempo y la analiza en funcion de sus objetivos, planteamiento del
problema e hipotesis. Segtin Naupas et al. (2018) este disefio encuentra aplicacion cuando
se busca determinar el nivel de influencia de una variable independiente sobre una variable
dependiente, estableciendo comparaciones significativas. Un ejemplo ilustrativo podria ser
el siguiente.

El esquema que se usara en la investigacion es el siguiente:

X > Y
Donde:
X es la variable independiente

Y es la variable dependiente

3.3.Poblacion y muestra

Para Hernandez y Mendoza (2018) las unidades de analisis constituyen la entidad
fundamental de la cual se obtendran los datos o informacion definitiva. Si bien en
ocasiones coincide con la unidad de estudio, esto no es una regla invariable. Responde a la
pregunta ;/quiénes seran los encuestados? En el estudio la unidad de anélisis seran
estudiantes del ciclo V de la educacion basica regular de una institucion publica en la

ciudad de Lima.
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La poblacion se entiendo como el conjunto de elementos e individuos participantes
de la investigacion, que poseen caracteristicas similares y que incluye la muestra de la cual
se hard las inferencias necesarias para responder a las hipotesis planteadas (Frasica 1988,

Jany 1994). En este estudio se trabajara con una poblacion de 169 estudiantes.

Tabla 1

Poblacion

Grado N°de estudiantes
5°A 24
5°B 26
5°C 27
6° A 20
6°B 24
6° C 24
6°D 24
Total 169

En palabras de Bernal (2016) la muestra representa una porcion seleccionada de la
poblacion, de la cual se extrae informacion necesaria para la conduccion de la
investigacion. Esta porcion seleccionada es el foco de las mediciones y observaciones de
las variables objeto de estudio, constituyendo asi el conjunto especifico sobre el cual se
centraran las actividades investigativas. La muestra, al ser una representacion mas
manejable de la poblacion completa, permite realizar inferencias y generalizaciones con
mayor eficacia y eficiencia en comparacion con el analisis de toda la poblacion.

Para determinar el tamafio de la muestra se debe tener en cuenta la naturaleza
especifica de la investigacion que se pretende llevar a cabo, las hipotesis y disefio del
estudio. El muestreo que puede ser probabilistico o no probabilistico. Dentro del primer
grupo se encuentra el muestreo aleatorio simple, proporcional y estratificado. La muestra
con la que se trabajara en esta ocasion seran 92 estudiantes.

De acuerdo a Bernal (2016) la adecuada seleccion del método de muestreo es
crucial para garantizar la representatividad y validez de la muestra, elementos
fundamentales en la inferencia y generalizacion de los resultados obtenidos a la poblacion
completa. Hernandez y Mendoza (2018) explican que existe dos tipos de muestreo,
probabilistico, donde todas las unidades, casos o elementos pertenecientes a la poblacion

comparten inicialmente una probabilidad equiprobable de ser seleccionados para integrar la
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muestra. La obtencion de estas muestras se realiza mediante la definicion precisa de las
caracteristicas inherentes a la poblacion y la determinacion del tamafio dptimo de la
muestra. Posteriormente, se lleva a cabo una seleccion aleatoria de las unidades de
muestreo, contribuyendo a minimizar sesgos y a mejorar la validez de las inferencias
realizadas a partir de la muestra respecto a la poblacién completa. Por otro lado, el
muestreo no probabilistico depende mas de la intencion del autor, ademas de las
caracteristicas y contexto de la investigacion. En este estudio se utilizara el método no
probabilistico.

Criterios de inclusion:

Estudiantes matriculados en la institucion educativa publica seleccionada.

Estudiantes que pertenezcan al ciclo V de la educacion basica regular (quinto y
sexto grado de primaria).

Estudiantes con capacidad para responder cuestionarios de manera autbnoma.

Estudiantes que asistan regularmente a clases y participen en actividades escolares.

Criterios de exclusion:

Estudiantes no matriculados en la institucion educativa en el periodo de estudio.

Estudiantes con dificultades cognitivas severas que impidan la comprension y
respuesta de los cuestionarios.

Estudiantes que no pertenezcan al ciclo V de la educacion basica regular.

Estudiantes con inasistencia recurrente o que no participen activamente en

actividades académicas

3.4.Instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos constituyen la faceta abstracta del proceso
investigativo, siendo el medio por el cual el investigador adquiere informacion. En
consecuencia, estas técnicas determinan la eleccion del instrumento a emplearse en el
estudio. La seleccion de una técnica adecuada implica una definicion precisa del problema
de investigacion, las caracteristicas intrinsecas de las unidades de andlisis, la naturaleza y
nivel de control de las variables, asi como la evaluacion de los recursos disponibles (Rios
2017)

Para este estudio se trabajara la técnica de la encuesta, que segiin Pimienta y De la
Orden (2017), se configura como la creacion de un cuestionario que contiene preguntas
estandarizadas, que mantienen un sentido y tienen el proposito de indagar la opinion de un

extenso grupo de individuos. Estas encuestas pueden clasificarse en dos categorias: las
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descriptivas, orientadas a documentar las actitudes o condiciones presentes de un
fenomeno, hecho, objeto o grupo, o a conocer la percepcion de la poblacidon con respecto a
situaciones especificas en el momento de su aplicacion; y las analiticas, que, ademas de
describir, buscan dar explicaciones sobre por qué se manifiesta en una situacion particular.
Ademas, las encuestas pueden presentar preguntas abiertas, que otorgan libertad al
encuestado, y preguntas cerradas, que requieren que el sujeto elija entre distintas opciones.

La técnica de la encuesta se aplica mediante un instrumento, herramienta que media
entre el investigador, el proposito de la investigacion y las unidades de analisis, permiten
recoger informacion de forma directa. En este caso se trabajara con el cuestionario, que se
configura como una serie de interrogantes meticulosamente disefiadas con el fin de
recopilar los datos necesarios para cumplir con los objetivos de un proyecto de
investigacion. Constituye un esquema formalizado destinado a adquirir informacion de la
unidad de analisis, la cual representa el foco del estudio y el nucleo del problema
investigativo. El disefio preciso del cuestionario es esencial para garantizar la validez y
confiabilidad de los datos obtenidos, asegurando asi la robustez de los resultados derivados
del andlisis de la informacion recopilada (Bernal, 2016). En la investigacion se trabajara
con cuestionarios para ambas variables.

La validez de los instrumentos se dio a través del juicio de expertos que verificaron
la validez de contenido de los cuestionarios. El grupo de expertos estuvo conformado por
magisteres y doctores entendidos en las materias de la investigacion, fueron 3 expertos
para cada cuestionario. Los criterios que usaron para evaluar fueron...

En cuanto a la confiabilidad, se trabajé con una muestra piloto de 15 estudiantes y
los datos se procesaron con el Alpha de crombach y ambos instrumentos salieron con un
valor mayor a 0,7 por lo que se consideraron confiables.

A continuacion, se detalla la informacion de los instrumentos en las fichas técnicas.

Tabla 2

Ficha técnica del instrumento de Juegos Cooperativos

Nombre del instrumento  Cuestionario de Juegos Cooperativos

Objetivo Establecer el nivel de desarrollo de los juegos cooperativos
en estudiantes de primaria de una IE publica Lima
Metropolitana-2024.
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Autores Dr. Miguel Aquilino Diaz Barboza, 2021
Adaptado por Br. Celina Esmeralda Flores Astuvilca
Administracién Individual.

Duracién 20 minutos

Sujetos de aplicacion

Estudiantes del V ciclo

Aplicacion

Presencial- directa

Normas de aplicacion

No esta permitido pintar o manchar las respuestas.
No malograr el cuestionario.

Puntuacién y escala de
calificacion

Nunca :1
A veces: 2
Siempre:3

Dimensiones e items

Juegos de confianza: 1 al 11
Juegos de comunicacién: 12 al 19
Juegos de resolucion de conflictos: 20 al 29

Niveles y rangos

Tabla 3

inicio: 27-45
proceso: 46- 64
logro: 65- 81

Ficha técnica del instrumento de Gestion autonoma del aprendizaje

Nombre del Gestion autonoma del aprendizaje

instrumento

Objetivo Establecer el nivel de desarrollo de la gestion autonoma del
aprendizaje en estudiantes de primaria de una IE publica Lima
Metropolitana-2024.

Autores Haydee Luz Alvarado, 2016

Adaptado por Br. Celina Esmeralda Flores Astuvilca

Administracion Individual.

Duracién 20 minutos

Sujetos de aplicacion

Estudiantes del V ciclo
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Presencial- directa

Normas de aplicacion

No esta permitido pintar o manchar las respuestas.
No malograr el cuestionario.

Puntuacion y escala de
calificacion

Nunca :1
A veces: 2
Siempre:3

Dimensiones e items

Gestion autonoma del aprendizaje
Factor afectivo-motivacional: 1 al 10
Planificacion propia: 11 al 16
Autorregulacion: 17 al 20
Autoevaluacion: 20 al 25

Niveles y rangos

inicio: 24- 40
proceso: 41- 57
logro: 58- 72
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Analisis, interpretacion y discusion de resultados
4.1.1. Resultados descriptivos

Tabla 4

Frecuencia de la variable independiente

Juegos cooperativos

Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje valido
Inicio 2 2.2 2.2
Proceso 53 57.6 57.6
Logro 37 40.2 40.2
Total 92 100.0 100.0

Juegos Cooperativos

60.0
50.0
40.0
30.0
20.0

0.0

Inicio Proceso Logro

Figura 1: Diagrama porcentual de Juegos Cooperativos

En la tabla y figura se observa que el 57,6% del total de la muestra, que ademas
representan la mayor cantidad, identificaron en si mismos los juegos cooperativos dentro
del nivel proceso; el 40,2% se ubicaron dentro del nivel logro y solo un 2,2% en el nivel de

inicio. Estos resultados demuestran que los nifios del ciclo V de educacion basica de una
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institucion publica han desarrollado algunas capacidades referidas a la cooperacion en los
juegos tanto de confianza, comunicacion y resolucion de conflictos, en las clases de
Educacion Fisica, pero no han logrado llegar al logro de la totalidad de las competencias

que supone el trabajo en equipo.

Tabla §

Frecuencia de las dimensiones de Juegos Cooperativos

Juegos de resoluciéon de

Juegos de confianza Juegos de comunicacion conflictos
Nivel
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 0 0 4 4.3 4 4.3
Proceso 63 68.4 54 58.6 54 58.6
Logro 29 315 34 36.9 34 36.9
Total 92 100 92 100 92 100

Dimensiones de los juegos cooperativos

68.4

70
60
50
40
30
20
10

Juegos de confianza Juegos de Juegos de resoluciéon
comunicacién de conflictos

M Inicio M Proceso Logro

Figura 2: Diagrama porcentual de las dimensiones de la variable independiente

En la tabla y figura se evidencian los niveles percibidos por los estudiantes de los
juegos cooperativos por dimensiones. Los juegos de comunicacion y resolucion de
conflictos son los que presentan un mayor porcentaje en el nivel logrado, siendo un 36% de

la muestra, sin embargo, los juegos de confianza la mayoria de los estudiantes se han
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ubicado dentro del nivel proceso, siendo representados por un 68,4%. Estos resultados
indican que mas del 50% de la muestra no han desarrollado las competencias necesarias
para desarrollar el trabajo cooperativo en los juegos empleados en el area de Educacion

Fisica, pero que estan en camino de lograr ese objetivo.

Tabla 6

Frecuencia de la variable dependiente

Gestion autonoma del aprendizaje

Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje valido
Inicio 1 1.1 1.1
Proceso 34 37.0 37.0
Logro 57 62.0 62.0
Total 92 100.0 100.0

Gestion autonoma del aprendizaje

70.0
60.0
50.0
40.0
30.0

20.0

10.0 V4

0.0
Inicio Proceso Logro

Figura 3: Diagrama porcentual de la Gestién Auténoma del aprendizaje

En la tabla y figura, se demuestra que el 62% de los estudiantes encuestados
consideran en si mismos la competencia gestion autonoma del aprendizaje dentro del nivel
logro, es decir, més de la mitad de la muestra han desarrollado las capacidades de
motivacion, planificacion, autorregulacion y autoevaluacion en sus aprendizajes. También
se puede deducir que los estudiantes del nivel primario se consideran autonomos al

momento de aprender. Por otro lado, el 37% de ellos se ubican dentro del nivel proceso, lo
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que significa que estan direccionados a perfeccionar su autonomia a lo largo del afio

escolar.
Tabla 7
Frecuencia de las dimensiones de la variable dependiente
Factor afectivo-motivacional Planificacién propia Autorregulacién Autoevaluacion
Nivel
Frecuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 3 3.9 5 54 0 0.0 2 2.2
Proceso 54 58.6 42 457 29 31.5 47 51.1
Logro 35 38 45 48.9 63 68.4 43 46.7
Total 92 100 92 100.0 92 100.0 92 100.0

Dimensiones de la Gestidon autonoma del
aprendizaje

70

68.4
58.6
60
45,489 i 7
50 :
8
40 315
30
20
5.4
10 3.2
0.0 2.2

0 Factor afect ivo- Flanificacidn propia Autorregulacidn Autoevaluacidn
motiadonal

M Inicio M Proceso M Logro

Figura 4: Diagrama porcentual de las dimensiones de la variable dependiente

En la tabla y figura se muestran la percepcion de los niveles de cada una de las
dimensiones de la variable dependiente. La dimension con mayor porcentaje en el nivel
logro es la autorregulacion con un 68,4%, dato que evidencia como los estudiantes son
capaces de regular sus actitudes para lograr un objetivo de aprendizaje, identificando el

nivel de esfuerzo que requiere cada actividad. Por otro lado, la dimensién que presentd
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menos porcentaje en el nivel logro es la del factor afectivo-motivacional con un 38%, es
decir los estudiantes no se consideran lo suficientemente motivados para establecer
estrategias de aprendizaje y en cuanto al factor afectivo, consideran que el aula no es un
ambiente totalmente acogedor para aprender. Los niveles de proceso de las cuatro
dimensiones, varian desde un 31% hasta un 58%, siendo la dimension factor afectivo-
motivacional la que destaca en este nivel con un porcentaje del 58,6% y la dimension de
autorregulacion, presenta el menor porcentaje de un 31.5%. En referencia a las
dimensiones de planificacion propia y autoevaluacion, el promedio del 45% las consideran

en si mismos dentro del nivel logro y el otro 55% estan en el nivel proceso e inicio.

4.1.2. Estadistica inferencial Prueba de hipotesis

Formulacion de las hipotesis

Hipotesis general y especificas:

Ha Los juegos cooperativos influyen en la gestion autonoma del aprendizaje de estudiantes
de primaria.

B0 # 0 (Existe influencia)

Ho Los juegos cooperativos no influyen en la gestién autdbnoma del aprendizaje de
estudiantes de primaria.

B0 =0 (No hay influencia)

Regla de decision:

Sip_valor < 0,05, aceptas la Ha y rechazas Ho (menor)

Sip_valor > 0,05, aceptar Ho y rechazas la Ha (mayor o igual)

Estadistico de prueba:

Regresion logistica ordinal

Resultados preliminares:

Prueba de ajuste de modelos

Hipotesis general:

Ho Los juegos cooperativos no estan asociados con la gestion auténoma del aprendizaje.

Ha. Los juegos cooperativos estan asociados con la gestion autonoma del aprendizaje.

Hipotesis especificas:
Ho Los juegos cooperativos no estan asociados con el factor afectivo-motivacional

Ha Los juegos cooperativos estan asociados al factor afectivo-motivacional
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Ho Los juegos cooperativos no estan asociados en la planificacién propia
Ha Los juegos cooperativos estan asociados en la planificacion propia
HO Los juegos cooperativos no estan asociados a la autorregulacion

Ha Los juegos cooperativos estan asociados a la autorregulacion

HO Los juegos cooperativos no estan asociados a la autoevaluacion

Ha Los juegos cooperativos estan asociados a la autoevaluacion

Tabla 8

Prueba de interdependencia de las variables de estudio

Informacion de ajuste de los modelos

Logaritmo de la

Variables/dimensiones Modelo - Chi-cuadrado gl Sig.
verosimilitud -2
Juegos cooperativos en  S4|o interseccion 22,013
la gestion autonoma del 10,274 2 0,006
aprendizaje Final 11,739
Juegos cooperativos en  Sélo interseccion 35.651 0.000
el factor afectivo- . 19.007 16.644 2
motivacional Final
Solo 22.271 0.176
Juegos cooperativos en .
la planificacién propia Interseccion 3477 2
Final 18.794
Juegos cooperativos en 010 interseccion 22.510 0.001
4 , 13.549 2
la autorregulacion Final 8.961
Solo 18.882
Juegos cooperativos en .
la autoevaluacion Interseccion 6.759 2 0.034
Final 12.123

Funcién de enlace: Logit.

En la tabla se evidencia que, con respecto a la prueba de la hipdtesis general, se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la alterna, ya que el p_valor es de 0,006 menor a 0,05;
de esta manera se comprueba que existe asociacion entre la variable independiente y la
dependiente, a la vez el Chi-cuadrado es de 10, 274. Con respecto a los objetivos
especificos, la variable independiente se asocia correctamente con la primera dimension de
la variable dependiente que es el factor afectivo-motivacional, presenta un p_valor de
0,000, con la dimension de autorregulacion que presenta un p_valor de 0,001 y finalmente

con la dimension autoevaluacion con un p_valor de 0,034. En cuanto a la dimension de
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planificacion propia, no se encuentra asociacion ya que presenta un p_valor de 0, 176 que

es mayor a 0,05.

Estos resultados indican que, si bien las variables estan asociadas y presentan

causalidad, no sucede con lo mismo con una de las dimensiones de la variable dependiente.

Tabla 9

Tabla de coeficiente de la regresion logistica entre variables de estudio

Estimaciones de parametro

Variables/dimensiones

Iniveles Estimacion Desv. Error Wald Gl Sig.
(Gestion auténoma del )
Umbral aprendizaje) = Inicio 5,632 1,086 26,912 1 ,000
(Gestion auténoma del )
aprendizaje) = Proceso 1,460 420 12,069 1 001
Ubicacion [Juegos ~ — 1,430 1,466 951 1 329
cooperativos=inicio]
[;;i%‘;i]m"pera“vos = -1,504 502 8,988 1 ,003
[Juegos cooperativos = 0° 0
logro]
Umbral (Factor afectivo- -4.785 0.707 45.766 1 0.000
motivacional) =Inicio
(Factor afectivo- -0.510 0.339 2.264 1 0.132
motivacional) =Proceso
o [Juegos -2.648 1.781 2.211 1 0.137
Ubicacion cooperativos=inicio]
[Juegos cooperativos = -1.799 0.471 14.591 1 0.000
Proceso]
[Juegos cooperativos = 0° 0
logro]
Urmbral (Planificacion propia) = -3.364 0.552 37174 1 0.000
Inicio
(Planificacién propia) = -0.394 0.333 1.403 1 0.236
Proceso
L [Juegos -1.879 1.480 1.613 1 0.204
Ubicacién cooperativos=inicio]
[Juegos cooperativos = -0.713 0.428 2777 1 0.096
Proceso]
[Jue i = 0° 0
gos cooperativos =
logro]
Umbral (Autorregulacion) = -2.110 0.529 15.886 1 0.000
Proceso
o [Juegos -2.110 1.510 1.953 1 0.162
Ubicacién cooperativos=inicio]
-1.921 0.597 10.352 1 0.001

[Juegos cooperativos =
Proceso]
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[Juegos cooperativos = 0° 0
logro]
Umbral (Autoevaluacion) -4.336 0.779 30.953 1 0.000
=inicio
(Autoevaluacion) -0.295 0.331 0.792 1 0.374
=Proceso
18.875 0.000 1
Ubicacion [Juegos N
cooperativos=inicio]
[Juegos cooperativos = -0.820 0.434 3.578 1 0.059
Proceso]
02 0

[Juegos cooperativos =
logro]

En la tabla se evidencia como la variable independiente predice a la dependiente, en
el caso del estudio seria, la prediccion de los juegos cooperativos con respecto a la gestion
autonoma del aprendizaje. Se debe considerar la estimacion, donde los numeros tienen que
ser negativos para indicar proteccion, el coeficiente de Wald que debe ser mayor a4 y el
p_valor (sig) que debe ser menor a 0,05. En este caso, en cuanto al objetivo general, que es
determinar la influencia de los juegos cooperativos en la gestion autobnoma del aprendizaje;
la variable independiente predice a la dependiente y esto se comprueba tanto por los
estimadores, que todos son negativos, como el Wald que es mayor a4 y el p_valor menor a
0,05. Por otro lado, las dimensiones de factor afectivo motivacional, autorregulacion y
autoevaluacion también son predichas por los juegos cooperativos, lo que quiere decir que
las dimensiones de la variable independiente abordan de manera adecuada las dimensiones
mencionadas, situacion que no sucede con la dimension planificacion propia, lo que indica

que esta dimension tiene otras causas para su desarrollo.

Tabla 10

Indice de regresion del pseudo R de las variables de estudio

Variables/Dimensiones Cox y Snell Nagelkerke McFadden

Juegos cooperativos en
la gestion auténoma del 0.106 0.139 0.078
aprendizaje

Juegos cooperativos en
el factor afectivo- 0.165 0.208 0.114
motivacional

Juegos cooperativos en

. ., . 0.037 0.045 0.021
la planificacion propia
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Juegos cooperativos en

-, 0.136 0.192 0.118
la autorregulacion

Juegos cooperativos en

- 0.07 0.089 0.046
la autoevaluacion

En la tabla, se demuestra el porcentaje de influencia de los juegos cooperativos en
la gestion autonoma del aprendizaje y sus dimensiones. Para este cometido, se tomara en
cuenta el coeficiente de Nagelkerke. Es asi como los juegos cooperativos influyen en un
13% en la gestion autonoma del aprendizaje, un porcentaje inferior, que responde al
objetivo general y demuestra que la autonomia en el aprendizaje de nifios es desarrollada
en su mayoria por otros factores. Con respecto a los juegos cooperativos y el factor
afectivo-motivacional, la influencia que ejerce la variable independiente es de un 20%, es
decir, las capacidades relacionadas impactan a los factores afectivo-motivacionales de los
estudiantes. Situacion que no se repite en relacion a los juegos cooperativos y la
planificacion propia, donde la variable y la dimension no se asocian, una de las causas
puede ser que los nifios a las edades de 11 y 12 afios atin no han madurado su dimensioén
cognitiva relacionada con la planificacion, toma de decisiones o pensamiento critico.

Por otro lado, los juegos cooperativos inciden en un 19% en la autorregulacion, lo
que significa que las capacidades cooperativas que los estudiantes manejan al momento de
establecer juegos de comunicacion, de confianza y resolucion de conflictos se relacionan y
causan algunas habilidades referidas al seguimiento de sus aprendizajes. Y, por ultimo, los
juegos cooperativos no predicen ni influyen significativamente en la autoevaluacion,
presentandose un porcentaje de 8%:; este dato indica que las practicas autoevaluativas en
nifios son causadas por otros factores no necesariamente desarrollados en los juegos

cooperativos.

4.1.3. Discusion de resultados

Uno de los objetivos de la educacion basica peruana es que el estudiante logre la
autonomia en el aprendizaje, es mas, existe una competencia transversal asociada al trabajo
de la autonomia desde el I ciclo de educacion. Por tanto, el docente, a través de diversas
estrategias, y en conjunto con las otras competencias establecidas, busca trabajar la
autonomia desde todas las areas curriculares. En este caso, Educacion Fisica se encarga de
desarrollar las competencias, se desenvuelve de manera autonoma a través de su

motricidad, asume una vida saludable e interactia a través de sus habilidades
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sociomotrices; y dentro de su programacion utiliza los juegos cooperativos para desarrollar
capacidades de trabajo en equipo, comunicacion, empatia, autoestima, entre otros. En ese
sentido, la investigacion busca establecer la influencia de los juegos cooperativos en la
gestion autonoma el aprendizaje de los estudiantes del V ciclo de una institucion educativa
publica en Lima, afio 2024.

En la estadistica descriptiva, la mayoria de estudiantes, 57% consideran el nivel de
juegos cooperativos dentro de la fase proceso, es decir, evidencian que la variable no ha
sido trabajada de manera asidua en la institucion. Y en la variable, gestion autonoma del
aprendizaje, el 62% se ubican en el nivel logro, dato que demuestra como los docentes de
las distintas areas estan colaborando con el desarrollo de la competencia transversal. Para
la contrastacion de hipotesis, los resultados demuestran que ambas variables estan
asociadas y por tanto hay influencia de una en la otra, el p_valor es menor a 0,05. Esta
influencia es de 13% de manera general.

Asi, el trabajo, en su hipdtesis general, los juegos cooperativos influyen en la
gestion autonoma del aprendizaje, obtuvo los siguientes resultados, p-valor de 0,006,
menor al umbral de significancia de 0,05, y un Chi-cuadrado (10,274) lo que refuerza la
existencia de una asociacion entre las variables estudiadas sugiriendo que los juegos
cooperativos no solo tienen un impacto en la dindmica grupal, sino que también favorecen
el desarrollo de la autonomia en los estudiantes. El resultado coincide con Prieto y Aguilar
(2022) quienes buscaron describir el nivel de satisfaccion de estudiantes tras la aplicacion
de una unidad de aprendizaje basada en juegos en el area de Educacion Fisica, entre los
resultados se demostrd que los estudiantes preferian los juegos cooperativos y coincidieron
en que este tipo de juegos mejoran la autonomia. Por otro lado, estos hallazgos son
congruentes con la investigacion de Silva (2021), quien encontrd una relacion significativa
entre los juegos cooperativos y el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de
educacion fisica en Lima. En su estudio, con una muestra de 205 estudiantes, se reportod
que el 65,85% de los participantes presentaron un nivel moderado en habilidades sociales y
el 81,95% un nivel adecuado. Estos resultados sugieren que la interaccion promovida en
los juegos cooperativos fomenta no solo la cooperacion, sino también la capacidad de
autorregulacion, un componente clave en la gestion autdbnoma del aprendizaje. Al
contrastar estos resultados con la presente investigacion, se observa que ambos estudios

coinciden en que la implementacion de estrategias ltidicas basadas en la cooperacion
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genera un entorno propicio para el desarrollo de competencias transversales, incluida la
autonomia en el aprendizaje.

Asimismo, los resultados de la presente investigacion se diferencian de los
reportados por Saetana y Avila (2022) en Ecuador, quienes evaluaron la influencia de los
juegos cooperativos en la motivacion de estudiantes de educacion basica media. A pesar de
haber utilizado un disefio cuasi-experimental con una muestra de 79 estudiantes, sus
hallazgos indicaron que el programa no logr6 incrementar significativamente la
motivacion. Esta discrepancia podria deberse a variaciones en la estructura del programa
de intervencion, las condiciones del entorno educativo o la metodologia utilizada para la
evaluacion del impacto. En contraste, en la presente investigacion, la influencia de los
juegos cooperativos se midi6 en términos de autonomia en el aprendizaje, evidenciandose
una relacion estadisticamente significativa entre ambas variables. Esto sugiere que, si bien
los juegos cooperativos pueden no ser un factor determinante en la motivacion estudiantil
en ciertos contextos, si presentan un impacto relevante en la autorregulacion y
planificacion del aprendizaje.

Con respecto a la primera hipotesis especifica donde se plantea que los juegos
cooperativos influyen en los factores afectivo-motivacionales, la prueba estadistica reportd
un p-valor de 0,000 y un estadistico Chi-cuadrado de 16,644, lo que evidencia una
asociacion significativa entre estas variables. Estos resultados encuentran respaldo en la
investigacion de Manzilla y Abellan (2022), quienes implementaron un programa de
juegos cooperativos para sensibilizar a los estudiantes hacia la inclusion de compafieros
con habilidades diferentes. Su estudio reveld que los participantes experimentaron mejoras
en la confianza, empatia y valoracion de capacidades, aspectos directamente vinculados
con el componente afectivo-motivacional del aprendizaje. De manera similar, la presente
investigacion confirma que la practica de juegos cooperativos genera un ambiente de
apoyo mutuo que incide positivamente en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje.

Ademas, los hallazgos son comparables con la investigacion de Calderon (2021),
quien examino la relacion entre juegos motores y aprendizaje en educacion fisica. Su
estudio, con una muestra de 35 estudiantes, encontr6 una correlacion significativa entre la
ejecucion de juegos y la percepcion de disfrute en el proceso educativo. Si bien su enfoque
se centrd en el aprendizaje motor, el impacto positivo en la motivacion sugiere que las
experiencias ludicas favorecen la disposicion del estudiante hacia la actividad educativa.

En contraste, los resultados de la presente investigacion enfatizan que los juegos
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cooperativos no solo fomentan el aprendizaje auténomo, sino que también fortalecen la
motivacion intrinseca y el compromiso estudiantil.

En cuanto a la segunda hipoétesis especifica, los resultados obtenidos muestran que
los juegos cooperativos no influyen en la planificacion propia, siendo esta la tnica
dimension en la que la variable independiente no tuvo un impacto significativo. Este
hallazgo se diferencia de los demas resultados obtenidos y sugiere que la planificacion,
como capacidad cognitiva estructurada, podria requerir metodologias adicionales para su
desarrollo. Estos resultados contrastan con los hallazgos de Romero (2020), quien
implement6 juegos cooperativos mediante una wiki para fortalecer competencias
ciudadanas en estudiantes de primaria. Su estudio evidencié que la interaccion ludica
promovi6 el desarrollo de habilidades organizativas y de gestion del aprendizaje, lo que
difiere de los resultados de la presente investigacion. Esta discrepancia podria atribuirse a
la integracion de herramientas digitales en el proceso de ensefianza, lo que podria haber
potenciado la planificacion de los estudiantes mas alla del impacto de los juegos
cooperativos en si. Asimismo, los resultados pueden compararse con el estudio de Condori
y Guillén (2019), quienes investigaron el impacto de los juegos simbdlicos en el desarrollo
de habilidades sociales en nifios de primer grado. Su investigacion evidencié mejoras
significativas en la estructuracion de roles y organizacion de tareas en los participantes, lo
que sugiere que ciertos tipos de juegos pueden potenciar la planificacion. En contraste, los
resultados del presente estudio indican que los juegos cooperativos, si bien fortalecen la
autonomia y la motivacidn, no necesariamente contribuyen a la planificacion estructurada
del aprendizaje.

En relacion con la tercera hipdtesis especifica, los resultados obtenidos evidencian
que los juegos cooperativos influyen significativamente en la autorregulacion de los
estudiantes, con un p-valor de 0,000 y un Chi-cuadrado de 13,549. Esto confirma que la
participacion en dinamicas ludicas favorece el control y monitoreo de sus propios procesos
de aprendizaje, situacion que se respalda con los resultados de Herrera (2022) quien
investigd la influencia de los juegos cooperativos en las habilidades socioemocionales,
dentro de las cuales se encuentra la autorregulacion. La investigadora llega a la conclusion
de que los juegos cooperativos influyen en los niveles de autorregulacion de los nifios,
notandose una diferencia en la media entre el pre test y post test (X = 5,52 y 8,95) y un valor
calculado de (t = -12,205) con un nivel de significacion (0,00 < 0,05), lo que determina una

influencia significativa de la variable independiente en la autorregulacion de los
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aprendizajes. De igual manera el estudio de Ferro (2023), encontr6 una relacion significativa
entre la participacion en juegos cooperativos y el desarrollo de habilidades sociales en nifios.
Su estudio reportd que el 61,3% de los participantes presentaron un nivel bueno en juegos
cooperativos y el 50% un nivel alto en habilidades sociales, lo que indica que la interaccion
promovida por estos juegos facilita la regulacion del comportamiento y la toma de decisiones
en contextos grupales. Por otro lado, Baquero-Trujillo y Castro-Williams (2022)
identificaron que los juegos cooperativos favorecen actitudes inclusivas y el desarrollo de la
solidaridad en el aula. En su estudio, el 50% de los estudiantes afirmaron que rara vez
realizan trabajos grupales, lo que sugiere que la implementacion de juegos cooperativos
puede fortalecer la colaboracion y, en consecuencia, la autorregulacion.

Por tultimo, con respecto a la cuarta hipdtesis especifica, los juegos cooperativos
influyen en la autoevaluacion, los resultados de nuestro estudio arrojaron un Chi cuadrado
de 6.759 y un p valor de 0.034, lo que indica que si hay una influencia significativa entre la
variable independiente y la dimension autoevaluacion. Estos resultados encuentran respaldo
en la investigacion de Herrera (2022), quien analizd el impacto de una unidad de juegos
cooperativos en el desarrollo de habilidades socioemocionales en nifos. Sus hallazgos
indicaron mejoras significativas en la autopercepcion y regulacion emocional, aspectos
esenciales para la autoevaluacion académica. Asimismo, el estudio de Garcia (2021) en
Piura, sobre juegos cooperativos y convivencia escolar, concluyd que estas dindmicas
fomentan la reflexion y la autoevaluacion en los estudiantes al fortalecer su sentido de

responsabilidad y toma de decisiones.
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CONCLUSIONES

Se concluye que los juegos cooperativos influyen en la gestion auténoma del
aprendizaje ya que el p_valor es menor a 0,05, lo que permite rechazar la hipodtesis nula.
Ademas, el coeficiente de Wald = 12,069 > 4; sig. =, 001 < 0,05, respaldan la
significatividad. La influencia segin el coeficiente de Nagelkerke es de 13%, dato que
muestra indudablemente que el nivel de impacto de los juegos cooperativos en la gestion
auténoma del aprendizaje no es alto, sin embargo, existe y permite desarrollarlas.

Con respecto a la primera hipotesis especifica, los juegos cooperativos influyen en
los factores afectivos-motivacionales, se tiene un p_valor de 0,000 menor a 0,05 y un Chi
cuadrado de 16.6440, ambos datos permiten aceptar la hipotesis alterna y rechazar la nula.
La influencia de acuerdo a Nagelkerke es de 20%, siendo esta la dimension que mas
influencia recibe de la variable independiente.

En cuanto a la segunda hipdtesis especifica, los juegos cooperativos influyen en la
planificacion propia del aprendizaje, se obtuvo un p_valor de 0.176, lo que permite rechazar
la hipotesis alterna y aceptar la nula, es decir, los juegos cooperativos no influyen en la
planificacion propia del aprendizaje de los estudiantes de la muestra.

En la hipotesis especifica, los juegos cooperativos inciden en la autorregulacion, se
observa un p_valor de 0.001 y un Chi cuadrado de 13.549, datos que corroboran el rechazo
de la hipdtesis nula, lo que significa que la variable independiente impacta esta dimension,
y segun Nagelkerke esa influencia es de un 19%.

Por ultimo, la hipdtesis especifica, juegos cooperativos en la autoevaluacion,
presento un p_valor de 0.034 menor a 0,05 y un Chi cuadrado de 6.759, nimeros que dan
entender que la hipdtesis alterna se acepta, sin embargo, la influencia es minima (8%). Esta
conclusion nos indica que la autoevaluacion en el aprendizaje se debe en su mayoria a otros
factores que pueden ser fedbacks constructivos, metacognicion, ambiente de apoyo, entre

otros.
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RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda mejorar la aplicacion de la variable independiente, juegos
cooperativos en el area de Educacion Fisica y buscar desarrollar a través de su aplicacion la
gestion autobnoma del aprendizaje en los estudiantes del ciclo V, ya que segun lo estudiado
existe asociacion y causalidad entre las variables.

Segunda: Se recomienda utilizar juegos cooperativos de confianza, de comunicacioén
y de resolucion de conflictos para mejorar los factores afectivo motivacionales que involucra
un aprendizaje autobnomo en nifios de primaria.

Tercera: Se recomienda a los docentes trabajar la planificacion propia en los
estudiantes, no solo desde el area de Educacion fisica, sino de manera transversal. Ademas,
se sugiere también que los estudiantes puedan participen de manera adecuada en los juegos
cooperativos, estableciendo un tiempo especifico para la planificacion de objetivos y
estrategias que llevaran a cabo. Esta practica permitira a los estudiantes identificar y superar
los obstaculos, facilitando asi su llegada a la meta propuesta. La organizacién del tiempo es
fundamental para potenciar la efectividad del trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades
colaborativas.

Cuarta: Se recomienda desarrollar juegos cooperativos, ya sean aquellos que
promueven la confianza, la comunicaciéon o ayuden en la resolucion de conflictos para
mejorar la autorregulacion como proceso de la competencia gestion auténoma del
aprendizaje. De acuerdo a los resultados, las capacidades que se desarrollan en la variable
dependiente impactan en la seleccion de estrategias de aprendizaje.

Quinta: Se recomienda trabajar juegos cooperativos para mejorar la autoevaluacion
de los nifios, por ejemplo, los estudiantes pueden utilizar instrumentos de evaluacion que
contemple tanto sus fortalezas como sus debilidades. Este proceso permitira a los estudiantes
identificar sus avances y determinar en qué aspectos pueden mejorar en futuras actividades
relacionadas con los juegos cooperativos. Ademas, contribuira a un desarrollo adecuado de
la competencia transversal de gestion autonoma del aprendizaje, facilitando asi un inicio

correcto en las demds competencias.
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Formulacién del problema

Objetivos

Hipétesis

Variables

Disefio metodolégico

Problema general

(Como influyen los juegos

cooperativos en la gestion
autonoma del aprendizaje en
estudiantes de primaria de una

IE privada, Lima2024?

Problemas especificos

(Como influyen los juegos
cooperativos en el factor
afectivo-emocional de

estudiantes de primaria de una

IE privada, Lima 2024?

(Como influyen los juegos

cooperativos en la planificacion
propia de estudiantes de
primaria de una IE privada,
Lima 2024?

(,Cémo los

influyen juegos

cooperativos en la

Objetivo general

Establecer la influencia de los juegos
cooperativos en la gestion autonoma del
aprendizaje en estudiantes de primaria
de una IE publica Lima Metropolitana-
2024

Objetivos especificos

Determinar la influencia de los juegos
cooperativos en el factor afectivo-
emocional en estudiantes de primaria de

una IE privada, Lima 2024

Explicar la influencia de los juegos
cooperativos en la planificacion propia
en estudiantes de primaria de una IE

privada, Lima 2024

Evaluar la influencia de los juegos
cooperativos en la autorregulacion en
estudiantes de primaria de una IE

privada, Lima 2024

Hipétesis general

Los juegos cooperativos
influyyen en la gestion
autonoma del aprendizaje
en estudiantes de primaria

de una IE privada, Lima

2024

Hipétesis especificas

Los juegos cooperativos
influyen en el factor
afectivo-emocional en
estudiantes de primaria de

una IE privada Lima 2024

Los juegos cooperativos
influyen la planificacion
propia en estudiantes de
primaria de una IE privada,

Lima 2024

Variable independiente:
Juegos cooperativos
Dimensiones

- Juegos de confianza

- Juegos de comunicacion
- Juegos de resolucion de

conflictos

Variable dependiente:
Gestion autonoma del
aprendizaje
Dimensiones
- Factor afectivo
motivacional

- Planificacion

- Autorregulacion

- Autoevaluacion

Tipo de investigacion
Cuantitativa-basica-

descriptiva-transversal

Método y disefio de la

investigacion

Hipotético deductivo y

causal transversal
Poblacion

Estudiantes del ciclo V de
una IE privada (quinto y
sexto grado de primaria):
169estudiantes

Muestra

92 estudiantes
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autorregulacion de estudiantes
de primaria de una IE publica,

Lima 2024?

(Como influyen los juegos
cooperativos en la
autoevaluacion de estudiantes de
primaria de una IE privada,

Lima 20247

Evaluar la influencia de los juegos
cooperativos en la autoevaluacion en
estudiantes de primaria de una IE

privada, Lima 2024

Los juegos cooperativos
influyen la autorregulacion
en estudiantes de primaria
de una IE privada Lima

2024

Los juegos cooperativos
influyen la autoevaluacion
en estudiantes de primaria
de una IE privada, Lima

2024

Muestreo:

Probabilistico




79

Instrumentos

Cuestionario de Juegos cooperativos
Estimado estudiante a continuacion encontraras una lista de preguntas sobre la
practica de juegos cooperativos. Debes marcar con un aspa(X) en la columna de la derecha
y en la fila correspondiente, segun tu propio criterio. En este cuestionario no existen
respuestas correctas o incorrectas por lo que se te pide ser lo mas sincero posible al

momento de elegir tu respuesta. Se te agradece tu participacion.

Escalas de
valoracion
N° Preguntas " o
s| 8| &
AN N
Z < [
1 Participas en los juegos colaborando con los objetivos de ti equipo.
Ayudas a tus compafieros que tienen limitaciones durante el juego.
3 Durante el juego priorizas el éxito del equipo antes que ti éxito
personal
4 Te integras con actitud positiva al momento de modificar los juegos.
5 Cooperas con tu equipo para el logro de tareas comunes en el juego.
6 Promueves que todos los participantes de tu equipo cumplan un rol
durante el juego
7 Propones estrategias novedosas para participar en el juego. (medios
que te ayudaran a llegar al fin)
8 Propones con confianza reglas creativas en el juego.
Propones cambios en un juego para desarrollar tu creatividad
10 Motivas a tus compafieros con imaginacion para culminar el juego
propuesto.
11 Propones nuevos juegos que resulten interesantes para practicarlos
en clases.
12 Explicas los objetivos del juego a tus compafieros que no
comprendieron
13 Invitas a tus compaifieros a participar en los juegos que modificaste.
14 Ayudas a tus compafieros a explicar la descripcion de los juegos.
15 Coordinas con los otros equipos para organizar una presentacion

general de juegos en tu escuela.

16 Pides opiniones a tus compaiieros para modificar las reglas de juego.




17 Realizar movimientos coordinados con tus compaiieros durante el
juego.

18 Te ayudas con gestos durante el juego, para una mejor comunicacion
con tus compariieros

19 Evitas actos ofensivos contra tus compafieros durante los juegos.

20 Resuelves conflictos del juego entre tus compaifieros de forma
pacifica.

21 Buscas solucionar conflictos entre tus compaifieros para evitar
consecuencias negativas en el juego.

22 Reflexionas con tus compaifieros para analizar las dificultades del
juego.

23 Buscas soluciones a las dificultades del juego que se presentaron en
clase

24 Identificar posibles soluciones a conflictos entre tus compaiieros.

25 Participas con tus compaiieros en el analisis de problemas
presentados durante el juego.

26 Invitas a tus compaferos a participar en soluciones de conflictos
después de un juego

27 Plantear soluciones creativas a conflictos procurando mantener la
armonia del grupo.

28 Invitas a tus compaiieros a solucionar conflictos presentados por el
incumplimiento a las reglas del juego.

29 Propones soluciones a conflictos presentados en el juego procurando

actuar de manera justa, sin tener preferencias por tus amigos.
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Cuestionario de la Gestion autonoma del aprendizaje
Estimado estudiante, a continuacion, encontrards una lista de preguntas sobre la
practica de la gestion auténoma del aprendizaje. Debes marcar con un aspa(X) en la
columna de la derecha y en la fila correspondiente, segun tu propio criterio. En este
cuestionario no existen respuestas correctas o incorrectas por lo que se te pide ser lo mas

sincero posible al momento de elegir tu respuesta. Se te agradece tu participacion.

Escala de
valoracion
Ne° PREGUNTAS
175) (o]
3 > g
Z | < 7

01 | En clases tenemos oportunidad de participar en las distintas
actividades.

02 | En clases me da gusto estudiar porque siempre sabemos lo que
debemos hacer.

03 | En clase, nadie se molesta y casi nunca se pierde el tiempo.

04 | En clase casi nunca se pierde el tiempo.

05 | En las clases existe un clima de respeto entre todos.

06 | Me gusta desarrollar trabajos en equipo porque demuestro mis
talentos

07 | Me gusta realizar proyectos que solucionen problemas de mi
entorno.

08 | Me atrae realizar actividades novedosas en las horas de clases.

09 | Disfruto cuando participé en las actividades de aprendizaje

10 | Realizo las actividades de aprendizaje a conciencia

11 | Me planteo retos de aprendizaje en cada clase

12 | Considero lo aprendido como util e importante para el futuro.

13 | Me siento motivado a seguir estudiando en el futuro y lograr una
profesion.

14 | Tengo un horario de estudio en casa, elaborado por mi mismo.

15 | Tengo organizado mi tiempo para cumplir bien mis tareas

16 | Me gusta aprender por mi propia cuenta sobre temas interesantes.

17 | Antes de tomar una decision, pienso en las consecuencias positivas
y negativas que podria tener.

18 | Soy consciente de que el estudio me ayudara a lograr mis metas




19

Si utilizo estrategias de aprendizaje en mis tareas lograré pasar de
grado.

20 | Respondo preguntas para saber qué he aprendido en clase

21 | Al finalizar un trimestre verifico si he cumplido con mis
actividades programadas.

22 | Realiz6 actividades en el aula para utilizar lo aprendido en mi vida
cotidiana.

23 | Soy consciente de las dificultades que he tenido en mis
aprendizajes

24 | Me esfuerzo por superar las dificultades que he tenido en mis
aprendizajes

25 | Realiz6 una autoevaluacion de mis aprendizajes
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Validez de los instrumentos:

Bolob

Solicitud de walidacion de instrurmentos

Lima, 13 de marzo del 2024

Safior:
Ora. Chalee Famos Lourdes Mancy

Presents

Fsunta: Yalidacién de Instrumentas

Tengo el agrade de dirigimme a Ud. Para saludaro cordialmente y al mismo
tiempo hacer de su conocimiento que me encuentra realizando 13 investigacion cientifica-
pedagdgica sobre el tema: Juegos cooperatiwas enla gestidn autdnoma del aprendizaje
en estudiantes de educacidn primaria de una |E pdblica, Lima 2024.

Como especialista en investigacion cienfifico-pedagdgica con amplia
experencia gpeltema. Solicito su calaboracion para que emita su opinidn zabre los
instrumentos de recoleccion de datos adjurtos, a fin de caleular indicadores subjetives de
walidez, calificando elemento por elemento a partir de sus puntuaciones con la respectiva
ezcala de respuesta.

hducho apreciare pueda evaluar el referido documenta, para ello adjunto lo siguiente:
Ficha de validacidn de instrumento cuantitativa.

Lamatriz de consistencia.

La matriz de categorizacidn.

Instrurnento de recojo de irfarmaci on.

Agradezeo a ld. |a atencién ala presente, como también deseo

expresare lagonsidemsiin mas distinguida.

W
#
Celina Esmeralda Flores Astuvilca

DI TO94a192
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ACHA DEWALIDCION DEINET RUMBENTOE DERECCU T DEI N FOFMOCION JUCID DE B PERTOE

1. mabcinbrmaiwc

appllido sy Emeolalidad | Cargo o Inciuolan Nombre del Aufar del
Nombre c del del donde labora Incrumenio de Incirumenio
Inhrmanis mwaluador maluaolan
Choien P Dod o [ ] Docenie 'omodo s Ol ome o -] I | Hwdem Lur
Lonsces My | . T— -] Selin—sitrmys ool | Avmxio A8

I erchram

o Jurgocoooperaiva G lage don aukinomadel aprend| @) en pcudianie coe sduoaion pimara

i 1 i, 22

de una IEpablioa, Lima 2@4

2. aeoicde wildaddn

INDICo DORER CHATERCH Cedolend| Fegular| Euena |Muy buem Emoplent
0-20% | 21<d0%| d41-80%4 A1i-E0%h 21- 100%
E B o o oo i ng e o
1. CLARIDAD nroplad o,
[Z. 0BJETIWVDAD E & expresadce nand s B -
johseruah e s,
[ AGTUALIDAD lade o oxlo d e de la L'
idenda vy B imoolg .
+ ORACANEACION  [Lor Tem: delireinamenk: -
Eielan cgadim=dailoga.
5. SLUFICIENG R Comprerde [oF apedaEen L
bonildad vl
b5, INTENC D HAUDADADe oo o pare i o -
epechos de b eximkghkes.
[T.CONEETENCIA |Bxadoen=peches B L
[ ]gl)) [
E.COHERENC LA, Enire los Tdbe s, indiesd oes LT
b 3= dime rcdones.
E.METMDOL3N  (laez@keglarepode A L
propfesl o de dagreds .
i0. PERTINBNC 1A |8 Ire namenkee s drdaal -
=ra el prop Sk de 1A
e = g =3,
2. Cqminlan de |2 aplioaolan:
Apllc=he [+ Apllcshie desqais de cameglr (3 Ho=pll==hie )
4. Promedio de walidaolin
1% de mayo del T2+ 35S SES w4501
Lugar p Boha fuLll] Flrma 2% ExXpsrem TeldEnn
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Solicitud de validacidn de instrumentos

Lima, 13 de marza del 2024

Sefor:
Ora. Chalea Ramos Lourdes Nanoy

Prazente

Aeunto: validacion de Instrumentos

Tengo &l agrade de difgimme a Ud. Para saludado cordialmente  al mismo
tiempo hacer de zu conocimiento que me encuentra realizando |3 investigacion cientifica-
pedagdgica sobre el tema: Juegos cooperativos enla gestidn autdnoma del aprendizaje
en estudiantes de educacidn prirmaria de una |E pablica, Lima 2024,

Como especialista en investigacion cientifico-pedagagica con amplia
experencia gpeltemna. Solicita su colaboracion para que emita su opinidn sobre los
instrumentos de recoleceién de datos adjuntos, a fin de calcularindicadores subjetivas de
walidez, calificando elemento por elemento a partir de sus puntuaciones con 3 respectiva
ezcala de respuesta.

hucho apreciare pueda evaluar el referido documenta, para ello adjunto lo siguiente:
Ficha de validacidn de instrumerta cuartitativa.

La matriz de consistencia.

Lamatriz de categorizacion.

Instrumento de recojo de informaci on.

Agradezeo a Ud. |a atencidn a la presente, comotambién deseo

expresane |agensidemsiin mas distinguida.

Celina Esmeralda Flores Asfuvilca
DMI: 70945192
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ACHA DE woall DCi0N DEIN BT RUMBATOE DE RECCOUD DEIW FORMACICN J WS DE B PERTOE

1. mibcintrmaiws

86

appllido 6 ¢ Empeolalidad ol | Cargo o Incluolan | Nombre del aumr del

Mombrer del saluador donde labora Incrumenio de Incirumenio

Intirmant o wRluaolan

Cheloo Bamos DoChorm en | DoEnkeE omadaa | Coes Lonaero de | Dr.miguel Apliresy

Lodes Waoy Educmdin Ieges copem@ines | Diax Barbors,
ranry|

Tiulo: Juegos coopermluc: enlages Knzakroma del aprerdize en es bdbEnes de sdueddn pimaiade

ura |E poblics, UmiasTTes.

7. acueobcde wlidadan

INDICoDORER CHATERCH Cedolent | Pegubr Busna |Muy buera |Exoelemh
0-20% | 21-40%| d41-d0% d1-20% |21- 100%k
Es B ormudooon e ng L ee wF
1.CLARIDAD roplad o,
Z.0BJETWVDAD |E-BExpesaoenond C s L
jhsEuEEs.
A ACTUALIDAD |rdeoowo S amreedela o
jderda y B eoolg .
+.OACANEAZ N Lo Tem: deliresihamenlks L4
EielEn ogai=donlighca.
S SUFICIENCKR  pComprende 1o 2pEccE Bn o
b idad v ceidad.
5. INTENC KD NALDAD |Adeoed o pars i wF
epechks de b ecimkgss.
T.CONZSETENCIA |Ba==ioen=pechs BT L
[ {g]]) fu a8
S.COHERENC A |Enie o Tdbkes, ind ol oes F
b |2 dimerciones.
S METOOOLIGW |[[aesmeglaepade a L
propls] o de dagress o
10. PERTINENC A |8 Ire inamenb 2r drcons F
A el propi=liede &=
a3
2. Cminian de 12 aplinanlan:
Apll=shiE () Apll==hie deq s de omegh Hoapll=hle )
4. Promedio de walidalan
Zde mayodel AR+ =6 S50 ¢ 45001
Lgay =g, [T Fimadel BEpeia TEIEEnS
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Solicitud de validacion de instrumentos

Uma, 13de maoo ded 312+

= e
Mg . Ay Ale e il Cnor

[oEnke de B Facdbxd de B et UNRE

Prerenie
Aaris valdsddn de neinamenks

Tergo el agrad o de didgimme & Ud . P saud=sio comdiamenie ¥ & mians
Iempo haceEr de 20 conodmient gue me B rooerie e s eed o [aliroes gacdn denhicy
pedagoglcascire o emacluego coooperal vacen 1a geclon autinoma del aprendlap
en pcudiant cde pdupaolén primara de unal Epoblioa, Lima 204,

ComoezpedalzEen niesigadn denhc-pedsg 20 onampli=
expedenda erel ema. Sodd Dol shoadin pragee eml b ag opidnsde e
Ire inmen ks de ecdecd & de daics adionbs, a Tnde ol s ndosdaes suhielucs de

ualder, Shcrdodemenbpor eemmiicapak de 2= punad oe s o B Epecs
ezcaade mqEsl.

Muchs mpredare posda mEoer el edEid o geamenls, paaEelic "onkslodguderie :
Aoha de @lidaoldn de Incumendo ouanitdm.

La maii zde oond clenob.

La mati zde oategor aoidn.

Incirument de reoodo de Inhrmaddn.

Agraderos a3 Ud . Jaakerdsn alape:ene, oms EmbEndeeo
expresaie Eoreide rad Snmds dizingJds.

Celira EEmersda Flome = aclaiicn
DN TR 152
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ACHO DE WALl D0 DEINBT RUM BENTOE DE RECCW O DEIM FOPMOCION JUICIO DE B PEFTOE

i. Debocintrmaiwe
Appllidocy Empeolalidad del | Cargo o Inciuolon | Nombre del Autrdel
Nombre: del swaluador donde labora In crument de In crumeno
Intirmanis saluanlan
ChanlCno Uiy | MaglsEren DoEnke delesbdo | Cues lorexiode Or. Miguel Aglirs
Alelardra Educadm Iegos coqemives | Dlax Barbora,
Urduers] Exia unry |

Tiulo: Jueges ooperambes en B ge=1an saSramade] sprerdicaie en e dbsnies de =docsd Snpimats de
ura |E pohlkcs, Umadnds.

1. opeoio cde wilidanlan

INOIC0 DORER C:FATEROH Cedoleni| Pegular| Buena |[Muy buena |Emoelenie
0-20% | 21-40%| 41-80% d1-20% |21- 100%
E: B vomuao onlenguele )
1. CLARIDAD roplada.
Z.0BJETIrIDAD Ex By ey pre s o e nooand Lo S
=E TR ER
3. ACTUALIDAD jfd e e & oo de | .
I Herday B eoolgia.
+ ORCANEACION Lo Tems del lreinamenks S
Eielan cmanssinl gl
S.ZSUFICIENC LA Comprerde o= 2peche )
j=niidad y idad.
5. INTENC D WALIDAD [Adeo oo pars uslaar S
epEchks o B esimegla.
T CONSEETENG, [Ba=adoen -1 Ju - Y [ ] )
jHenmicoe .
S.COHERENCIA  [Enie o Tdax s, indi=omy S
b |2 dimerchores.
S MEMDIILOGSH [Laes @keglaresporde a S
propd=| ko del degrssla.,
0. PERTIHENC R, |B Ire hamenkees vrdora S
paa el propZ=liode &=
rues Igaiin.
2. Cpinlgn de 12 aplioaolan:
| Apllcshie 5 ) Falcshe depods de omegh [ ) Nompl=shier )
+ 4. Promedio de alidaolén
Uma, 13 de sl de 212+ [ ] ok SEE1E012S
g T
Lga ¢ e [T Fimma del Experks TeIE¥e
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Salicitud de validacion de instrumentas

Uma, 13de maro dd 312+

S

Mg . Mau Ak brdrs Chaml Cnx
[oEnke de b= Faoded de Bioue=don
UNm=

Prezenie
Aari rAdsdnde reamenkcs

Tergo el agraxdc de dirdgimme a Ud. PaasaudsiocomEmerds Y 3 miEr
Iempo Fhacer de 24 orcdmienkogue me eroae nies ealando 13 noe s gad oo de nifs
pedaglglca=chre el ema urgo coooperal wcen lage cldn autinomadel aprendap
en eciudianie cde pdunanian primart de una | Epoblioa, Lima 204,

Como espedalsEen e igaddn den hee-pe degdghcss onamplie
expederdcm erel Ema. =l d ks ool = oraddn A g eml B ag cplidnsde ke
Ires inomenkcs de eodecddn de d=ics: adbonbs, & Tnode odar ind el ae s sublelucs
de uAider, =l drds EEmEnkopor elemem ko 3 pr e de S0 panosdaes o s
eErpecluaes-ss e EqEsBA

Mucho mpedae pueda s el ek id o deum ek, paaele monielodgdens
Aoha de alldaolon de Inciumento ouanitad vo.

la mati zde oon d cienob.

La mati zde oategor @oon.

Inciument de reoojo de Inbrmadan.

Agraierco @ Ud . Iaakerddn alapre:erie , omo EmbEnde e o
Expresaie Boreiderad dnmds disinguJds.

CEllira Emersda Floes Az Lulics
[Nl TB4E1E2
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ACHA DE vAll Daci0N DEINET RUMENTOE DE RECCJUC DEIN FOFMACION J IO DE B PERTOE

i. mbcinbrmalws
Apellidocy Emeolalidad | Cargo o Inciunlan Nombre del aumrdel
Nombre cdel del donde labora Incirumeni de In crumento
Intirmanis o waluador o waluanlin
I Alebrda M=agl=kEren DoEnile Cues lorexiode B Haydere Lx
Gl Cnx Do Erecda ez ldn=iilromade | Aluasd o, AHS
Uriuer=l == =nrend e

Halg . Juegoc oooperai G en |3 geslin autinoma del aprend| zje sn e cudlan® cde edumnlan

primaria de una |

E poblioa, Lima 24

2. acpeoto cde wallidaolan

INOICADORER ZRATERCA Cedoleni Fegular| Buena |Muvy buena Enoeleni
0-20% | 21-40% | 41-80%| d1-20% 21- 100%
Es 4 yormul Ao on lenguse x
1. CLARIDAD roplada.
2.0 8J ETIVIDAD Es B expresdoenooduces
jchzeuEhie s, ®
[. ACTUALIDAD [ide o oo A merce de |a
jHerday = eoolqh. ®
. ORCANEZACION [Lo= Tems dellireinomenk
reielan ogar=donldglo. x
E SUFICIEAGIR,  [comprerde los aqecks m
j=nidad o ceidad. x
. [rde oo p s o
INTENC D NALIDAD mepechcs e = ez raegla . x
.CONEETERC A [Bxado en pedos Bdo
jHenmioos . ®
E.COHERENCLA.  |Enie o rd s, ird k= oes
b 1= dimercione =, x
B METDDOLOGR, |LaesEkeglare=sporoe o
o Ses | b del disgrd=1ao. x
10. PERTINENC K. |B Ire namenboes Lredors
paa el propd=licde B X
rue= lgacon.
2. Cminlan de I1a aplioaolan:
Apllcshe ) Fplicahie de=p = de omegh 3 No=plcahie [ )
4. Promedio de walidaolan
Chd=d urivers bria 1de i) SZE1E S
=hrl del T2+ S
Lugar i Eeoha oM Flrma g%) Experm T ek nn
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Saolicitud de walidacion de instrumentos

Uma, 13de marzs de 3124

= 1
Or.Miguel Di=x Bhors
Oieenie de = Faodd de B cedon W3
Prezenke
Aaric:waldsddnde e inamen ks

Tergo el agrade de digime 2 Ud . Pars s ek ovdeimenk ¢ a8 miamo [empo
FacErde =0 concdmienbs que me ereoerins eallnd ola Inee = igadin den bl cp el apigss
zchre el Eema;Jusgo coooperal wcen b gedidn autinoma del mrendl @ enecudlants
de rdunaolon pimaria deuna | Epdblios, Lima 2024

Como espedals = en nuesigadsdn den hcep e deg o onamplle ecpedercs
Erel Eema. =ik ko umlzh orad & pera ge eml B g oplnésnsdine ks Ins inumenkcs de
ecoecddn de dalcs adunkcs, ainde o Indcore s =ohie o de islder, SShlcsd o
elemenkpor eememibc apak de s2E ponbedaes: om laespdE excan de espesE.

Muchs pedare pued 3 euE e el renid o goumenke, paaelic ankloAgJdenie
Aoha de w@lldaoitn de Incrumento ouanitdm.

La mati zde oond cenok.

La matizde oategor mdan.

Inckumenio de reoodo de Inhrmadan.

Agraderco & Ud Iaakercsn alapre==ne , omo Embndesoeqpe=ie
Iacore ldersd SnmE dizingUda

; i
3 o
#

Celira Ermersda Flome s felatkon
D HI: TES152
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ACHO DEWALIDOCAION DEINBTRUM BENTOE DE RECJO DEIN FORMCION JUIKID DE B PERTOE

1. Dabcinbmaiwc

opnllidosy Emueplalidad del | Srgo o Insiuolén | Hombro del aumrdel
Nombre G del pmluador donde labora Incirumenio de Incirumenio
Inhrmanis paluanlan
Diaz BEarbo @, Lioenolando en Coopn®e Emunla In cument de Or. Miguel ha z
Migurl squiling | Edunaolin Fdoa | Prot# donal de uepgocoooperaiwoc | Earbo @
Edupanltn Adoa-
AHMR G-
Mo Jusgocoooperaduocen [a gecion autinoma del aprendl zje en p cudianis cde edumnlin
primaria de una |1E pablioa, Lima 2M4

1. Apenioc de wiidaolan

INDICoDORER ZRATERCH Codolenids| Regular| Busna |Muy buena |Esoelenie
0-20% | 2{-40%h| 41- 0% d1-20% |21- 100%h
E B omulas onlenguee =
1. CLARIDAD Earoplada.
Z.0BJETIVIDAD Er B Ex g o e nooand e S
johreuables.
3. AGTUALIDAD lAde o oo &l aerce de |a H
jdenda y b ol .
+ ORSANEACION L= Tems dellirsiamenis H
Edelan cmanadinl gl
S.SUFKCIENC A, pComprerde los 2peche S
jonildad v idad.
5. INTENC D NALIDAD Adeo oo pars uslaer Y
epecls o B ecimiegle .
T.CONEETENC A |Exxdoen =pdoes Bda- Y
jdenmioos .
S.GOHERENGC LA |Enie los Tdoes, indbsd o S
' |3 dimercone s,
S MEMDIOLGEW |[lAes@eglaesponde a *
propcel o del disgrd=La.
i0. PERTINENC K. |B Ire iamenboes fordora X
=A el propd=liode B
rue = Igacdin.

2. Opinlan de I3 aplioaolon: el Feomenioreone [ ordldone: oe rlel mdy beers, @on Un i de

ApllnE ) ApIE OErpUR= OF oEgIre ) NomqizmE ([ )

=%
4. Promedio de wailldaolan
Clhdad unlerd bria, S de | DS=E1003 . e =L ssn ]

maoo del 12+
Luga y ke ONI Fimadel Eqerks Tl E ¥
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Solicitud de validacidn de instrumentos

Lima, 13 de mareo del 2024

Sefor:
Dra. Bermidez Ramirez Morma ‘Jotora
Prezente

Feunto: Walidacion de Instrumentos

Tengo el agrado de difgimme a Ud. Par@ saludade cordialmente y al mismo
tiempe hacer de su conocimiento que me encuentre realizands |3 inwvestigacion cientifica-
pedagigica sobre el tema: Juagos cooperztivos en |2 gestion autdnoma del aprendizaje
en estudiartes de educacidn prinaria deuna |E pablica, Lima 2024,

Como espacialista en investigacion cientifico-pedagdgica con amplia
experencia enel tama. Solicite su colaboracién para que emita su opinian sobre los
instrumentos de recoleccidn da datos adjurtos, 3 fin de caleular indicadoras subjetivas de
walidez, calificando elemento por elements a partir de sus puntuaciones con 3 respectiva
azcala de respuesta.

hucho apreciare pueda evaluar el referido doecumenta, para ello adjunta o siguisnte:
Ficha de walidacidn de instrurmerto cuartitativo.

La matriz de consistencia.

La matriz de categorizacidn.

Instrumento de recajo deirformaci on.

Agradezea 3 4. 13 atencidn a la presente, como también deseo
expresarle laconsideracion mas distinguida.

f &F.-‘.-;

F

OHI: FO945192

Celina Esmeralda Flores Ssfuvilca,
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FICHA DEWALIDACIOM DE INSTRUMENTOS DE RECOJO DE INFORMACIOM JUICIO OE EXFERT 05

1. Datosinformativeos

Bpellidos y Especialidad del | Cargowoinstitucion | Nombre del Ator del
Maombres del evaluador donde [abora instrurnerto de instrurnento
irforrarte evaluacian

Bermiodez Ora.en Docente dal estado Cuestionaro de Or. higuel Aquiling
Ramirez Morma Administracion de juegos cooperativos Diaz Barboza,
dotoria la Bducacién 021

Titulo: Juegos cooperativos en |3 gestion autonoma del aprendizaje en estudiantes de educacion primana de
una |IEpiblica, Lima 204

2. bzpectos de validacion

INDICADORES CRITERIOS Deficierte | Regular Buerna | Muybuena [Excelerte
0-208g 21-40% [ 41- B0% B1-80% | 21-100%
E=ta formulado con lenguaje "
1. CLARIDAD Bpropiado.
2. OBJETIADAD E=ta exprazado en conductas v"
pbsenables.
3 ACTUALIDAD ledecuado al avance de la +
kiencia vla tecnologia.
4 ORGANIZACION  [Los ttemns del instrumento "
reflajan organizacian logica.
8. 5UFICIEMCIA  [Comprende los aspectos en W
i-anitidad v calidad.
K. INTEMCIOMALIDAD  [Adecuado para valorar f
Bspectos de |las estrategias.
V. COMSISTEMCIA  [Basado en aspectos tedrco f
kientificos .
8. COHEREMCIA  |Entre losindices, indicadores w
las dimensiones.
9. METODOLOGIA  |L3 estrateqgia responde al W
propasito del diagnostico.
10, PERTIMEMCIA  [H instrumento e funcional +
para el proposita de 1a
nwestigacion.
3. Opinidndelaaplicacian:
Fplicable () PAplicable después de comegir ([ ) Mo aplicabla
4. Promedio de validacidn: 30%
“Wentanilla, 27 de junio de 07267928 I 27017E0S
2024 Fhva Mo LA Lova
i rrepaie s Hamirer
Lugar vy fecha oMl Firma del BEdparta Teal&fono

94



95

Confiabilidad de los instrumentos:

Juegos cooperativos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,843 27

Gestion auténoma del aprendizaje

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de

Cronbach elementos

,852 24
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