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Resumen

El juego cooperativo contribuye a estimular las habilidades sociales y
emocionales de los infantes, debido a que fomenta la solidaridad, respeto por las ideas
de los comparieros, conductas de ayuda a través de la cooperacion y la comunicacion y
escucha. El presente trabajo tiene como objetivo disefiar, implementar y evaluar un
programa de intervencioén mediante el juego cooperativo para medir el impacto que
tiene en las habilidades socioemocionales en nifios de 10 a 12 afios de edad y para ello
se ha empleado una metodologia en la que se sigue un disefio cuasiexperimental pre-
post con un solo grupo. Se obtuvo una muestra de 69 nifios y nifias de entre 10 a 12
afios de edad en ciudad Juarez. Como procedimiento de la intervencion se realiz6 una
evaluacion pretest, se implemento el programa de juego cooperativo durante 10 sesiones
y posteriormente, se realizé una evaluacion postest al cabo de 12 semanas, esto para
lograr observar y analizar si hubo aumento de las habilidades sociales y emocionales a
través del juego cooperativo. Los resultados de la intervencion arrojaron diferencias
estadisticamente significativas con un tamarfio del efecto grande, esto se corrobora con
los datos cualitativos obtenidos mediante entrevistas estructuradas al finalizar cada
sesion en donde los infantes expresaban su sentir y cambios percibidos en el grupo.
Todo esto se logra corroborar con los datos obtenidos por algunos autores, mismos que
comentan que el juego cooperativo, en efecto, contribuye a desarrollar habilidades
socioemocionales en infantes.
Palabras clave: Habilidades socioemocionales, juego cooperativo, intervencion

psicoeducativa.



Abstract
Cooperative play contributes to stimulate the social and emotional skills of infants,
because it fosters solidarity, respect for the ideas of peers, helping behaviors through
cooperation, communication and listening. The present work aims to design, implement
and evaluate an intervention program through cooperative play to measure the impact it
has on socioemotional skills in children from 10 to 12 years of age, using a
methodology that follows a quasi-experimental pre-post design with a single group. A
sample of 69 boys and girls between 10 and 12 years of age was obtained in Ciudad
Juarez. As a procedure of the intervention, a pretest evaluation was performed, the
cooperative game program was implemented during 10 sessions and then a posttest
evaluation was performed after 12 weeks, in order to observe and analyze whether there
was an increase in social and emotional skills through the cooperative game. The results
of the intervention showed statistically significant differences with a large effect size,
this is corroborated by the qualitative data obtained through structured interviews at the
end of each session where the children expressed their feelings and perceived changes
in the group. All this is corroborated by the data obtained by some authors, who
comment that cooperative play, in effect, contributes to the development of
socioemotional skills in infants.

Keywords: Social-emotional skills, cooperative play, psychoeducational intervention.



Introduccion

El presente estudio tiene como finalidad implementar y evaluar el efecto de un
programa de intervencién mediante el juego cooperativo sobre el desarrollo de las
habilidades socioemocionales en nifios de 10 a 12 afios de edad.

Durante mucho tiempo, dentro de las aulas escolares se ha olvidado la
importancia y el poder de los factores emocionales en la educacion, y esta misma, ha
estado centrada en la formacidn del desarrollo cognitivo en los infantes (Valenzuela &
Portillo, 2018). Las habilidades socioemocionales son herramientas que permiten que
los seres humanos puedan comprender, controlar o regular sus emociones, asi como
entender las emociones de las demas personas estableciendo empatia, relaciones sanas y
la toma de decisiones de vida de una forma responsable (Collaborative for Academic,
Social, and Emotional Learning [CASEL], 2017). El desarrollo socioemocional busca
que exista un aprendizaje social y emocional, estos aprendizajes tienen repercusiones en
los sentimientos, las actitudes, la conducta prosocial y en el rendimiento académico
(Milicic et al., 2014).

En un metaanalisis de mas de 200 investigaciones sobre la ensefianza de
habilidades socioemocionales se observaron beneficios en cuanto a la estimulacion de
estas mediante la regulacion emocional, actitudes hacia ellos mismos, incremento de
competencias sociales y reduccién de conductas disruptivas. Mientras que, en otro
metaanalisis publicado en 2017, se estudio el impacto de 82 programas basados en
educacion socioemocional en infantes y adolescentes, se encontrd que, aln después de
56 o incluso 195 semanas, los resultados seguian teniendo el impacto esperado en
competencias como asertividad, empatia, escucha activa, entre otros, en dichos

estudiantes (Durlak et al., 2011; Taylor, 2017, como se citd en Sidera et al.,2019).
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Tras una estructuracion de las experiencias vividas y las opiniones recibidas en
un taller sobre educacion para la paz mediante el juego cooperativo con docentes de
nivel primaria de Costa Rica, se destaca que dicha tipologia de intervencién grupal
ayudé a disminuir actitudes o comportamientos manifestados de forma agresiva; ya que,
incentiva las actitudes solidarias y cooperativas hacia sus compafieros y, la
comunicacion con sus pares, ademas de esto, estimula la resolucion de conflictos,
trabajo en equipo y toma de decisiones, entre algunas otras habilidades (Cerdas, 2013).

Andueza y Lavega (2017) estudiaron la forma en que los juegos cooperativos
pueden incidir en las relaciones interpersonales con nifios de entre 7 a 9 afios de edad en
Brasil, ante esto encontraron que aumento la aceptacién grupal y que estos juegos

pueden tener una gran utilidad para fortalecer las dinamicas grupales.

Marco tedrico

Habilidades socioemocionales

Las emociones son esenciales en el proceso del aprendizaje, ya que un cerebro
que se encuentre motivado y emocionado logra aprender con éxito al estimular su
curiosidad y atencion (Alvarez-Bolafios, 2020).

Las habilidades socioemocionales tienen como objetivo identificar y manejar las
emociones, ademas, de promover la empatia y la toma de decisiones, generar relaciones
positivas, y brindar herramientas para el afrontamiento de los problemas. Cuando los
nifios desarrollan de manera satisfactoria las habilidades socioemocionales, logran
generar relaciones saludables, establecer una comunicacion eficaz, negociar, resolver
problemas y buscan ayudar a los demas (Milicic et al., 2014) esto coincide con lo dicho

por Garaigordobil (2018), acerca de que algunas de las competencias socioemocionales



béasicas son la regulacion emocional, control de la impulsividad, autoestima, resiliencia,
empatia, entre otras.

Segun Cordova, et al. (2021), en los altimos afios el interés hacia las conductas
disruptivas ha aumentado mundialmente, debido a que se considera que los nifios o
adolescentes que presentan estas conductas tienen dificultades al relacionarse con otras
personas y en la aceptacion social, asimismo, presentan problemas como desercion
escolar y tienen tendencia a expresar actitudes violentas, no solo en esta época de su
vida, sino también en la adultez. Lacunza (2012) menciona que aquellos nifios que
carecen de habilidades sociales son méas propensos a presentar problemas de
competencia social como las conductas disruptivas. Basicamente, se puede deducir que
no cuentan con las habilidades necesarias para actuar ante situaciones interpersonales
debido a que nunca lo han aprendido o han estado expuestos a su estimulacion (Monjas
& Gonzalez, 1998).

Milicic y colegas (2014) mencionaron que el desarrollo socioemocional implica
que los nifios tengan un aprendizaje social y un aprendizaje emocional. Por otro lado,
describe un estudio en donde se analizaron los resultados obtenidos en una gran
cantidad de programas que promovian las habilidades emocionales y sociales y en
donde encontraron que hubo un aumento en tres areas, sentimientos y actitudes
(habilidades emocionales), conducta prosocial (habilidades sociales) y en el rendimiento
académico (Durlak & Weissberg, 2007, como se citd en Milicic et al., 2014).
Habilidades emocionales

La educacion emocional se puede explicar desde dos conceptos que, aunque
pueden parecer muy diferentes, se complementan entre si. En un sentido restringido,

busca incrementar y fortalecer la inteligencia emocional (IE) de los individuos, por otro
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lado, en un sentido amplio también busca el desarrollo de la regulacion emocional,
control de los impulsos, empatia, asertividad, entre otros (Garaigordobil, 2018).

Los programas de educacion emocional son importantes ya que, se ha
encontrado una correlacion entre el fortalecimiento de factores emocionales, como los
descritos anteriormente, con la reduccion de conflictividad, mejora de relaciones
interpersonales, comportamiento disruptivo, comportamiento adictivo, rendimiento
escolar y bienestar psicologico (Valles, s.f.). Por otra parte, los programas de educacion
socioemocional que surgieron en Estados Unidos como respuesta a la necesidad de
combatir los problemas conductuales se encuentran sustentados bajo la teoria de la IE
de Salovey y Meyer (Fernandez & Extremera, 2005).

Segln Garaigordobil (2018), entre las competencias emocionales que debemos
fomentar debido a su relacién cercana con la IE se encuentran las habilidades de
identificar, comprender, regular y expresar nuestras emociones, asi como activar
emociones positivas. El concepto de aprendizaje socioemocional, ha sido influenciado
enormemente por algunos de los méas grandes de la IE como Salovey y Meyer y de las
inteligencias multiples como Howard Gardner (Milicic et al., 2014).

Howard Gardner lanz6 una teoria sobre inteligencias multiples en 1983, la cual
se basa en reconocer las diversas capacidades del ser humano, debido a que consideraba
que la inteligencia solamente era vista de una forma reduccionista. Los tipos de
inteligencia propuestos por Gardner tienen sus propias bases bioldgicas y estos son la
inteligencia musical, visual-espacial, naturalista, corporal-kinestésica, lingiistico-
verbal, 16gico matematica, interpersonal e intrapersonal, gracias a estas dos ultimas
inteligencias se sembraron las bases de la IE (Macias, 2002). Suarez y Mendoza (2008)
mencionaron que la inteligencia intrapersonal tiene estrecha relacion con la autoestima,

el auto concepto, el manejo de la ira, adaptacion a los cambios y la expresion; mientras



que la inteligencia interpersonal tiene que ver con el desarrollo de la empatia, la
cooperacion y colaboracién, el desarrollo de habilidades sociales, asertividad y la
capacidad de adaptacion.

Derivado del trabajo de inteligencias multiples de Gardner, los conceptos de
inteligencia fueron cambiando, hasta que apareci6 por primera vez el concepto de IE
acufiado por Payne en 1985, sin embargo, Salovey y Meyer conceptualizan formalmente
este concepto en 1990, pero no fue hasta 1995, cuando Daniel Goleman lanzé su libro
llamado: “Inteligencia emocional” que el término, gano popularidad (Dandavila &
Sastre, 2010). Goleman define a la inteligencia emocional desde su propia perspectiva,
misma que sera presentada a continuacion.

La inteligencia emocional:

Permite tomar conciencia de nuestras emociones, comprender los sentimientos

de los demas, tolerar las presiones y frustraciones, acentuar nuestra capacidad de

trabajar en equipo y adoptar una actitud empatica y social, que nos brindara

mayores posibilidades de desarrollo personal (Goleman, 1995, p.3).

Algunos de los autores con mayor relevancia en el campo de la IE concuerdan
en que las habilidades que son desarrolladas gracias a este tipo de inteligencia son:
autoconocimiento, autorregulacion, motivacién, empatia y habilidades sociales (Milicic
et al., 2014), mismas que Garaigordobil (2018) ha mencionado anteriormente como

habilidades socioemocionales.

Habilidades sociales

Definir las habilidades sociales es muy complejo ya que se utilizan diferentes
terminologias, sin embargo, se pueden conceptualizar como comportamientos
determinados que aseguran y mantienen la probabilidad de reforzar, disminuir o

extinguir tareas de son aquellas conductas que suelen ser mostradas a las personas,



15

mismas que se suelen expresar con deseos, opiniones y sentimientos, en donde se busca
respeto y a la vez, se respetan las opiniones o derechos de las personas (Garaigordobil &
Pefia, 2014), estas habilidades facilitan el proceso de aprendizaje ya que permiten que el
estudiante estimule su motivacion, habilidades interpersonales e incluso seguir las
instrucciones en clase, ya que abarcan multiples factores como motivacion y habilidades
interpersonales, mismas que pueden facilitar sus técnicas de estudio (Mudarra & Garcia-
Salguero, 2016).

Las principales caracteristicas de las habilidades sociales son que pueden ser
aprendidas, se dan en contextos interpersonales, incrementan la satisfaccion personal, se
manifiestan con reciprocidad, dependen del ambiente en que son desarrolladas y, por
ultimo, presentan componentes cognitivos, culturales y emocionales. Algunas de las
habilidades sociales m&s bésicas son las de presentacion, cortesia y peticion, algunas
otras habilidades sociales que se asocian a factores emocionales son asertividad,
empatia y comunicacion (Poveda et al., 2013).

Dentro de las habilidades sociales existe una dimension que tiene gran
importancia en el desarrollo infantil, esta dimensién es conocida como comportamiento
prosocial. Existe una relacion simbidtica entre las habilidades sociales y la conducta
prosocial, ya que los infantes que tienen una mejor conducta prosocial suelen desarrollar
con mayor facilidad algunas habilidades sociales (Lacunza, 2012). Esta conducta se
caracteriza por ser socialmente positiva, esta puede ser de forma altruista. Para que
exista una conducta prosocial se necesita de una serie de factores desde culturales,
sociales, familiares y también individuales (Garaigordobil, 2007), esta conducta es
voluntaria y busca ofrecer beneficios a las demas personas, ademas, tiene una amplia
relacion con el desarrollo emocional y el altruismo. Un factor clave para el desarrollo de

la conducta prosocial es la empatia (Arias, 2015) y entre los beneficios del desarrollo de



esta conducta se encuentran el desarrollo de habilidades de comunicacion, la resolucion
de conflictos, la mejora en las relaciones interpersonales y el aumento del rendimiento
académico (Garaigordobil, 2018).

Segun Lara y Silva (2002), las habilidades sociales se pueden estudiar y
desarrollar desde diferentes ambitos, uno de los principales enfoques es la asertividad,
debido a que permite responder a algunas situaciones sociales sin actuar de forma
agresiva o pasiva. Esta habilidad les otorga a los nifios el medio para recibir y brindar
algunas recompensas sociales positivas, ademas de esto, existe una asociacion entre la

falta de la asertividad con una baja autoestima.

Habilidades socioemocionales en el desarrollo

El desarrollo de las habilidades socioemocionales tiene gran impacto, no solo en
el &rea afectiva y en el rendimiento escolar, sino también en el desarrollo infantil
(Milicic et al., 2014). Durante el proceso del crecimiento y maduracion surgen diversos
tipos de desarrollo, como lo son el desarrollo personal, fisico, cognoscitivo y el social.
El desarrollo social nos habla acerca de los cambios que van surgiendo respecto a la
interaccion de la persona con el medio que le rodea (Woolfolk, 2010).

El desarrollo emocional se integra por procesos como lo son el desarrollo
cognitivo, social e incluso, fisioldgico o neurofisiolégico. Un ejemplo notorio acerca de
esto es el desarrollo de la sonrisa ya que inicia como una manifestacion fisioldgica y a
partir del primer afio comienza a verse reflejada como una manifestacion de desarrollo
social, al verse influenciada por la reciprocidad (Sroufe, 2000).

Desde el momento del nacimiento, el infante es un ser social al estar inmerso
dentro de un grupo de referencia, en este caso su principal grupo de referencia es la
familia, quienes son sumamente importantes durante los primeros afos de vida ya que

contribuyen en su supervivencia, valores, normas, conocimientos y costumbres, lo cual
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le facilita al infante el proceso de integracion en su contexto sociocultural,
posteriormente, el infante se ve inmerso en un nuevo contexto social (el escolar) en
donde empiezan a surgir factores que influyen en su desarrollo social y emocional, estos
factores son la aceptacién y el rechazo social en el entorno escolar (Trianes, 2012).

El desarrollo emocional en el infante se ve reflejado de distintas formas cuando
el infante se encuentra en crecimiento. Un claro ejemplo es que para el recién nacido
solo existen conductas que se basan en los impulsos y reflejos, pero a partir de los tres
meses el bebé comienza a tener reacciones emocionales y poco antes del afio el bebé ya
se ha convertido en un ser emocional (Sroufe, 2000)

Algunos grandes autores mencionan que el desarrollo cognitivo se ve
influenciado por la transmision social, misma que nos hace aprender de la sociedad que
nos rodea, en medida que nuestro desarrollo social se va incrementando (Piaget, 1970,
como se citd en Woolfolk, 2010).

Existen cinco etapas del Ilamado modelo de competencia social del nifio, estas
etapas son estimulos que provocan demandas sociales, procesamiento de los estimulos,
comportamiento tras el procesamiento de informacion, evaluacién del comportamiento
por parte de sus pares y conducta respuesta de sus pares. Con este modelo se puede
ubicar al infante en alguna de las etapas y detectar problematicas en su desarrollo tanto
emocional, como social (Dodge, 1986, como se cit6 en Trianes, 2012).

Es sabido que el ser humano se encuentra en constante desarrollo, por lo que no
es de sorprenderse que los cambios mas notorios en el desarrollo se den en la etapa
infantil. Durante la edad de once afios los infantes se encuentran en un proceso de
descubrimiento que puede llevarlos a sentirse malhumorados, antipaticos o rencorosos,
una emocion comun en esta edad es la ira. Durante esta edad, los infantes suelen

empezar a generar relaciones sociales mas solidas y buscan la compafiia de sus pares. A



los doce afios, los infantes suelen ser mas pacientes y comprensivos con sus padres,
aunque suelen reprimir mas lo que sienten y les complace estar a la par con sus
compafieros ya gue sus pares son muy importantes a esta edad (Gesell, 1991).
Juego cooperativo

Todo juego se define con siete componentes basicos, los cuales son: accion,
libertad, placer, esfuerzo, ficcion, seriedad y proceso (Garigordobil & Fagoaga, 2006) v,
a su vez, es muy importante para el desarrollo infantil, ya que estimula al infante a
entrenar recursos emocionales, cognitivos y creativos (Stefani et al., 2014).

El juego infantil se constituye por actividades en las que el infante imita aspectos
significativos que puede presenciar de los adultos. Esta actividad estimula la creatividad
del infante y es motivada por los intereses e impulsos del nifio. Existen varios tipos de
juego, algunos de ellos son: los sensoriales, motrices, de desarrollo anatémico,
organizados, predeportivos y deportivos (Meneses & Monge, 2001), sin embargo,
Trianes (2012), habla de otro tipo, el juego espontaneo y menciona que es “aquella
actividad placentera que desarrolla el nifio con otros compafieros a través de la cual
establece interacciones con los demas y pone en practica sus habilidades cognitivas y
socioemocionales” (p. 157).

Por otro lado, también se encuentra el juego cooperativo, mismo que se
caracteriza por lograr que los infantes negocien tener un fin en comdn, sin competir o
tener algun ganador, este propicia el aprendizaje colaborativo y la participacion activa
de cada miembro (Ledn & Botina, 2016).

Si observamos el juego cooperativo desde una perspectiva social, podemos decir
que es mas complejo ya que se da de una forma organizada, repartiendo tareas o roles
segun el objetivo que busquen alcanzar. Al mismo tiempo se nutre con el juego de

reglas y va evolucionando segun la madurez de cada etapa del nifio. Una de sus
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caracteristicas principales es que no se plantea la eliminacién de los participantes, sino
que busca que cada infante logre incorporarse (Camacho, 2012), ademas de ello, evita
que existan nifios pasivos debido a que la cooperacion en el grupo de infantes desarrolla
interacciones sociales equitativas y positivas que contribuyen al desarrollo de destrezas
(Molina, 2016).

Habilidades socioemocionales a través del juego cooperativo

El juego cooperativo estimula las habilidades socioemocionales ya que existe
una mejora en las relaciones sociales al fomentar la sociabilidad y basarse en el respeto,
propicia la comunicacion y provoca satisfaccion emocional debido a que otorga
confianza y seguridad (Ledn & Botina, 2016).

Segln Meneses y Monge (2001) el juego, contribuye al desarrollo fisico, cultural
y emocional. Los juegos cooperativos se enfrentan a los juegos competitivos y ganan
terreno debido a que generan creatividad, resolucion de problemas, desarrollo saludable
de las relaciones humanas, comunicacion, trabajo en equipo, entre otras habilidades,
esto ya que fomentan algunas destrezas que contribuyen a mejorar la convivencia en la
sociedad de una forma ludica (Cerdas, 2013).

El juego contribuye en gran medida al desarrollo de la personalidad de los nifios,
ademas contribuye a la sociabilidad ya que al estar en contacto con otros infantes se
aprende la manera de comunicarse, seguir normas y de conocer a mas personas, también
contribuye al desarrollo emocional ya que mediante éste se estimula la alegria, el placer
y el entretenimiento, contribuyendo a que el nifio se puede refugiar en el juego de
acuerdo a sus necesidades (Garaigordobil & Fagoaga, 2006).

El juego cooperativo disminuye la agresion ya que promueve la solidaridad,
cooperacion y comunicacion, ademas que facilitan el acercamiento de los nifios con sus

pares. Algunas de las habilidades sociales que pueden ser estimuladas gracias al juego



cooperativo son la toma de decisiones, control de impulsos y la escucha activa
(Camacho, 2012), a su vez, también estimula sus habilidades emocionales, dando
placer, alegria y momentos de descarga emocional, desde el lado social podemos
observar que mejora las relaciones sociales ya que da la oportunidad de que los nifios
conozcan a sus compafieros, los valoren y acepten mientras que experimentan
sentimientos y conductas que los llevan a conocerse a si mismos y a los demas (Ledn &

Botina, 2016).

Estado del arte

A nivel mundial en 1999 la Organizacion Mundial de la Salud habla por primera
vez sobre las competencias psicosociales o0 también conocidas como habilidades para
la vida y las define como toda aquella habilidad que una persona tiene para hacerle
frente a la vida de forma satisfactoria, también las considera muy importantes para
sensibilizar, educar, formar y promover toda aquella practica que promueva la paz y el
respeto a un trato digno (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF],
2017).

En Asia, particularmente en Singapur, el gobierno, preocupado por la calidad de
vida y los altos niveles de estrés en los infantes al fallar en pruebas académicas, lanzé
un programa llamado: “reducir la competencia insana”, en este programa se intento
estimular la socializacion de los infantes. Ademas de esto comenzé a usar un programa
de aprendizajes social y emocional que promueve el respeto, responsabilidad,
autoconciencia, resiliencia, toma de decisiones, etc. (Biblioteca del Congreso Nacional
de Chile, 2018).

En Africa, Olusoga (2008), observo que en muchas ocasiones se les da mayor
importancia a los factores cognitivos y no a los factores emocionales dentro de los

institutos escolares, es aqui donde decide estudiar los efectos de algunos programas de
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provocaciéon y dominio emocional en la inteligencia emocional en un grupo de 270
estudiantes nigerianos de secundaria. Sus resultados arrojaron que estos programas
tienen efecto positivo en la inteligencia emocional y no encontré diferencias
significativas en la poblacion en la variable de género.

En Oceania, Australia, se destaca ya que en las medidas tomadas tras pandemia
donde los infantes estuvieron en casa y tras el plan de un regreso seguro a las escuelas,
se cred un curriculo que buscaba proteger a los infantes de la violencia, en donde
optaron por seguir un programa de habilidades de autoconocimiento y habilidades
sociales (Saavedra & Barbero, s.f.).

En Europa se han hecho varios estudios en relacién a las habilidades
socioemocionales o al juego cooperativo, uno de los paises con mayor actividad ha sido
Espafia en donde Garaigordobil, et al. (2011), impartié un programa educativo que
buscaba estimular algunos factores socioemocionales para una mejor convivencia en los
grupos, este programa fue dirigido a un grupo de docentes que posteriormente
impartirian algunas sesiones psicoeducativas en dos escuelas del pais vasco. Tras este
programa, los resultados arrojaron que se incrementaron conductas de socializacion vy,
ademas, disminuyo ansiedad y timidez en los infantes, aunque no disminuyeron las
conductas agresivas o de rechazo a los compafieros. Ademas de esto, Molina (2016),
observd que los juegos cooperativos tienen una gran fusién al desencadenar emociones
positivas mediante la expresion emocional y la motivacion, por ello, utiliz6 el programa
juego de 10 a 12 afios de Garaigordobil (2007), en donde buscaba medir los cambios
emocionales derivados de estos juegos, los resultados arrojaron que los juegos
cooperativos estimulan el equilibrio emocional en los participantes, y a su vez, en
Garaigordobil et al. (2016), preocupados por los crecientes indices de acoso escolar,

desarrollaron y evaluaron los efectos de un programa basado en prevenir el acoso



escolar, este programa fue llamado cyberprogram 2.0, en este, se incluyeron actividades
que previenen o intervienen en conductas de acoso de forma virtual o presencial. Tras
su implementacion se obtuvieron resultados favorables en la disminucion del acoso
escolar y al enriquecer factores del desarrollo emocional.

En América Latina, especificamente en Ecuador, tras el inicio de la pandemia
por el virus COVID 19 y con los factores emocionales y sociales puestos en riesgo por
el confinamiento y sobre todo por los indices académicos tan bajos se estudié como es
que algunos factores socioemocionales influyeron en el aprendizaje durante la
pandemia. Los resultados arrojaron que a partir del aislamiento los factores sociales y
emocionales se han visto deteriorados, en especial en la convivencia escolar por lo que
lanzaron un taller Ilamado RED, destinado a conseguir el desarrollo integral de los
alumnos y del cual, aun no se tienen resultados (Delgado-Velesaca & Alvarez-Lozano,
2021).

Justificacion

En México, aproximadamente el 20% de los infantes en edad escolar tienen
riesgo de tener problemas de conducta, lo cual les puede dificultar el estilo de vida
escolar y llevarlos a tener un bajo rendimiento académico (Romero, 2019).

Actualmente en México, se utiliza un programa promovido por la Secretaria de
Educacion Publica (SEP) llamado “Construye T”, este programa promueve el desarrollo
de habilidades socioemocionales en los adolescentes de educacion media superior.
Construye T nace debido a que, segun estadisticas de la SEP, en México 40% de los
estudiantes en este nivel educativo sufren acoso escolar, 60% de los estudiantes se
encuentran en el nivel méas bajo de conocimientos de matematicas y México se
encuentra en el ultimo lugar de los paises que pertenecen a la Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) en conocimientos de matematicas,



23

lecturas y ciencias (SEP, s.f.). Esta intervencion solamente se enfoca en nivel medio
superior, sin embargo el sistema educativo en México se divide en preescolar, primaria,
secundaria y media superior (Amador & Gonzalez, 2021), por ello es importante sefialar
que dentro de el plan curricular en educacion bésica (preescolar, primaria y secundaria)
se ha asignado una materia llamada educacion socioemocional la cual, a pesar de tener
una buena metodologia, carece de algunos aspectos basicos para su correcto
funcionamiento y que seran descritos a continuacion.

En cuanto a la duracién esta materia dentro del programa curricular solo cuenta
con un tiempo establecido de 30 minutos a la semana, lo cual es debatible contra lo
dicho por Garaigordobil (2018), ya que, ella menciona que en la implementacion de un
programa de educacién socioemocional el tiempo debe de variar segun la etapa de
desarrollo del nifio y adolescente, por ejemplo, de los 10 y hasta los 16 afios, sugiere
que la duracion de la sesion sea de 2 horas. Por otra parte, esta materia es impartida por
docentes, quienes a pesar de su carga administrativa y laboral deben impartir una
materia de la cual, en muchas de las ocasiones, no cuentan con la formacién o
conocimientos necesarios y esto solamente provoca que los docentes se cansen, no
brinden informacion adecuada, desistan en dar estas clases a sus alumnos o incluso
Ileguen a presentar estrés laboral o mejor conocido en inglés como burnout (Rodriguez
etal., 2017).

A nivel local, el colegio que alberga la muestra de esta intervencidn refiere que,
después del aislamiento por la contingencia causada por el virus SARS-CoV-2, los
alumnos presentan dificultades para tener relaciones sociales con sus compafieros,
ademas de detectar problemas emocionales, que han derivado en peleas dentro del
colegio y disputas entre grupos. Lo que coincide con lo dicho por Delgado-Velesaca y

Alvarez-Lozano (2021), en donde mencionan que entre todas las situaciones que se



vieron afectadas por la pandemia los factores emocionales fueron algunos de los més
vulnerables al enfrentar pérdidas en el tema familiar, laboral y econémico, ademas de
esto los factores sociales se vieron mermados debido al aislamiento y los nifios y
adolescentes fueron los més afectados debido a que dentro de sus procesos de desarrollo
estos factores son indispensables para una adecuada regulacion emocional, control de

impulsos, desarrollo de habilidades sociales y aprovechamiento académico.

Objetivo general
Disenar, implementar y evaluar el efecto de un programa de intervencion
mediante el juego cooperativo para el desarrollo de las habilidades socioemocionales en
nifios de 10 a 12 afios de edad.
Obijetivos especificos
1. Disefiar un programa de juego cooperativo que logre estimular las habilidades
socioemocionales de nifios de entre 10 a 12 afios.
2. Realizar una evaluacion sobre los niveles de habilidades socioemocionales
previo a la intervencion.
3. Implementar un programa de juego cooperativo en nifios de 10 a 12 afos.
4. Evaluar el impacto que tuvo la intervencién de juego cooperativo en habilidades
sociales.
5. Evaluar el impacto que tuvo la intervencion de juego cooperativo en habilidades

emocionales.

Hipotesis
1. Hipotesis de investigacion: El programa de juego cooperativo incrementa las

habilidades sociales.

Hipdtesis nula (Ho): El juego cooperativo no incrementa las habilidades sociales.
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2. Hipotesis de investigacion: EI programa de juego cooperativo incrementa las
habilidades emocionales.
Hipdtesis nula (Ho): El juego cooperativo no incrementa las habilidades

emocionales.

Método

Disefio

El presente trabajo de investigacion es de tipo mixto. El disefio con el que se
trabajo es con un disefio cuasiexperimental pre-post con un solo grupo (Leon &
Montero, 2015), ya que por cuestiones éticas y de tiempo solo se dio seguimiento a un
grupo experimental de alumnos de sexto afio de educacidn primaria. Siguiendo el
enfoque cuantitativo, se realizé una evaluacion pretest, posteriormente, se implementd
la intervencion, misma que tuvo una duracién aproximada de 2 meses y medio y al
finalizar las sesiones, se realizé una evaluacion postest para observar si hubo aumento
de las habilidades socioemocionales a través del juego cooperativo. Desde el enfoque
cualitativo se aplicaron cuestionarios de evaluacion continua y un cuestionario
cualitativo al finalizar las sesiones para los alumnos y los docentes, evaluando los

resultados del programa.

Operacionalizacion de variables

Las variables dependientes de esta investigacion son las habilidades
socioemocionales. Mismas que “se centran en el desarrollo y la practica de la
inteligencia emocional y de las habilidades identificadas como competencias
emocionales o competencias blandas” (Alvarez, 2020, p.390) la evaluacion que suele
ser recomendada en el abordaje de las habilidades socioemocionales surge desde tres
diferentes perspectivas, la de los alumnos, padres o profesores y medidas de ejecucion

(Garcia, 2018), es por ello que acatando dos de estas perspectivas para medir las



habilidades socioemocionales se utilizaran dos test, la escala de comportamiento
asertivo para nifios [CABS] de Wood, Michelson y Flynn en su validacién mexicana
por Lara y Silva (2002) con la que se evaluaran las habilidades sociales de los alumnos.
Mientras que las habilidades emocionales se mediran a través del inventario de
inteligencia emocional de Bar-On en su adaptacion mexicana por Plata, et al. (2021),
esto debido a que los factores que se encuentran en esta escala forman parte de las
habilidades socioemocionales descritas por Garaigordobil (2018), mientras que la
variable independiente de esta investigacion es la intervencién mediante el juego

cooperativo.

Contexto

El programa se implementara en un Colegio Bilinglie, presente en Ciudad
Juarez, Chih., este pertenece al sector de colegios privados de la ciudad. Data de un
nivel socioecondémico medio-alto y cuenta con dos campus, el primero en la colonia
Partido Senecu y el segundo en la calle Valle del sol, ambos tienen patios y areas de
juego muy grandes, aunado a esto, cuenta con alrededor de méas de 50 salones de clase,
2 canchas deportivas, areas de esparcimiento, una cafeteria, aproximadamente 10 bafios,
mas de 6 oficinas y cuenta con espacios compartidos. La escuela es conformada por tres
niveles educativos (preescolar, primaria y secundaria). A nivel primaria cuenta con 9
docentes frente a grupo, 9 docentes en la ensefianza del inglés, 8 asistentes educativos, y
3 docentes de actividades complementarias, su programa es bilingte por lo que la mitad
del dia las clases son en espafiol y la otra mitad las clases son en inglés. Tan solo a nivel
primaria, el colegio cuenta con 15 grupos y un total de aproximadamente 363 alumnos.
Tienen clases extra de computacion, deportes y musica. De parte de los administrativos

se ha presentado mucha disposicion e interés en el programa.
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Participantes

La muestra poblacional a la que se dirigio el presente programa de intervencion
es a un grupo de 69 menores de sexto afio de primaria de 10 a 12 afios del municipio de
Ciudad Juérez, Chih., de los cuales fueron 30 nifios y 39 nifias y para su participacién se
plantean los siguientes criterios tanto de inclusion como de exclusion.
Criterios de inclusion

Sera elegible cada alumno o alumna de quinto y sexto grado de primaria que se
encuentre entre los 10 a 12 afios, que cuenten con el consentimiento informado
autorizado por sus padres o tutores y que tengan interés en participar en el estudio

mediante un asentimiento informado.

Criterios de exclusion
Sera excluido de la presente intervencién aquel alumno o alumna que se
encuentre bajo un proceso terapéutico durante el tiempo de la intervencion o que sea

diagnosticado con algun trastorno severo del desarrollo.

Instrumentos

Para medicion de habilidades sociales se usara la CABS, misma que es un
formato de autoreporte que se encuentra de uso libre. Esta escala evalUa el
comportamiento social del nifio mediante tres tipos de conductas sociales, agresiva,
pasiva y asertiva. La escala cuenta con 27 reactivos en forma de preguntas ante
situaciones de la vida cotidiana y presenta 5 tipos diferentes de respuestas a lo largo de
una cadena de respuestas agresivas, pasiva o asertivas de las cuales el infante elige el
tipo de respuesta que representa cOmo reaccionaria normalmente ante la situacion. Para
la evaluacion se califican las respuestas del infante en una escala tipo Likert siguiendo

una puntuacion de 1 a la mas pasiva, 2 a la menos pasiva, 0 a la respuesta asertiva, 3 a la



respuesta menos agresiva y 4 a la respuesta mas agresiva, con esto se espera que, a
menor puntuacién, mayor asertividad y que a mayor puntuacién, mayor es la
agresividad. Ademas de esto, en la validacion para poblacién mexicana tuvieron una
muestra de 1487 nifios, nifias y adolescentes de entre 9 a 17 afios, tras los analisis y
resultados se encontro que el CABS cuenta con una consistencia interna de .80 (Lara &
Silva, 2002) (Anexo 2).

El inventario de inteligencia emocional en su adaptacion mexicana cuenta con
un total de 26 items y con 5 subescalas, que a su vez se dividen en factores que
corresponden a las habilidades emocionales descritos previamente. La subescala de
inteligencia emocional total se compone de los items 1, 4, 10, 17, 21, 23, 25, 26,
mismos que cuentan con factores de optimismo y felicidad. Por otra parte, en la
subescala de inteligencia intrapersonal se compone de factores como asertividad,
autoconcepto y autorrealizacion en los items 3, 6, 12 y 18. Por otro lado, la subescala de
inteligencia interpersonal cuenta con factores como empatia, responsabilidad social y
relaciones interpersonales en los items 2, 15y 20. Los factores de la subescala de
adaptabilidad son la resolucion de conflictos y la adaptacion a los cambios y se
localizan en los items 8, 11, 13, 16, 19 y 22. Por ultimo, en la subescala de manejo del
estrés se encuentran factores como tolerancia al estrés y el control y manejo de los
impulsos, localizados en los items 5, 7, 9, 14 y 24. Es una escala de tipo Likert con
respuestas que van desde muy rara vez, rara vez, a menudo y muy a menudo siendo el
namero 1 la puntuacion menor y el 4 la puntuacion mayor y cuenta con 5 items
invertidos, mismos que corresponden a los nimeros 5, 7, 9, 14 y 24. En la evaluacion de
esta escala se considera que, a mayor puntuacion, mayores son los indices de
inteligencia emocional. Para su validacion en poblacion mexicana se utiliz6 una muestra

poblacional de 537 nifios, nifias y adolescentes. La medida Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
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indicd un buen tamafio de muestra con un resultado de .879, ademas que se obtuvieron
valores adecuados de confiabilidad con Omega de McDonald y Alfa de Cronbach de
entre .70 a .90 por cada factor (Plata et al., 2021) (anexo 4).
Materiales

El programa juego: Juegos cooperativos para grupos de nifios de 10 a 12 afos,
creado por Garaigordobil (2007), es empleado en la presente intervencion y forma parte
de una serie de programas en poblacién infantil, cuyos tomos van de los 4 a los 6 afios,
6a8,8al0,10a12y paraadolescentes de 12 a 16 afios. Para la obtencion de datos
cualitativos se usaran tres cuestionarios que pertenecen al programa juego de 10 a 12
afios y que se utilizan para medir factores en el &rea cualitativa, estos son, el
cuestionario de evaluacion de la sesion de juego que se aplico al finalizar cada sesion
como parte de la evaluacion continua, el cuestionario de evaluacion del programa
(version infantil) se aplico en la Gltima sesion a los alumnos y el cuestionario de
evaluacion del programa (version para adultos) que se aplico a los docentes
(Garaigordobil, 2007). Ademas de las escalas antes mencionadas se usara un
consentimiento informado para los padres de familia o tutores legales, mismo que
incluye un breve cuestionario acerca de sus datos sociodemogréaficos y un asentimiento
infantil, en donde los estudiantes, al ser mayores de 8 afios de edad, pueden otorgar su
consentimiento para formar parte de la intervencion (anexo 1.1).
Procedimiento
La intervencion fue contemplada con un total de 12 sesiones, mismas que fueron
distribuidas semanalmente con una duracion de dos horas. En la primera sesion se
realizd la presentacion del programa, se plantearon los objetivos esperados, los alumnos

recibieron informacion acerca del programa de intervencion, ademas de ello, se



aplicaron las escalas de la evaluacion preprueba, mismas que mediran tanto las
habilidades emocionales, como las sociales de los infantes.

A partir de la segunda sesion la modalidad cambio ya que se inici6 con el
programa de intervencién. Cada una de las sesiones inicio con una retroalimentacion de
lo visto en sesiones anteriores, una vez que finalizd la retroalimentacion, la sesion
contd con una explicacion de cada tema (habilidad), después de esto se desarrollaron
las tres fases sugeridas por Garaigordobil (2007): explicacién de las instrucciones del
juego y brindar material, en caso de ser necesario, y proceder a poner el juego en
practica y, por ultimo, finalizar el juego hablando brevemente de lo que se ha aprendido
y realizar una evaluacion de la sesion.

Durante la Gltima sesion del programa se evaluaron nuevamente las habilidades
socioemocionales usando un postest con el que se pudieron evaluar los cambios

obtenidos tras la intervencion de una duracion aproximada de tres meses.

Disefio del programa de intervencion

Contextualizacion del programa

La intervencion sera de forma directa ya que no habra intermediarios en el
proceso de intervencion. El eje de intervencion que se plantea sera de forma grupal,
mientras que el tipo de intervencidn sera prevencién primaria ya que la educacion
emocional entra en este tipo debido a que previene problemas de tematica social, de
convivencia y de desarrollo humano, reduce algunas problematicas o su frecuencia
(Bisquerra, 2006). Por otra parte, el radio de atencion fue de aproximadamente 69
alumnos de una escuela privada.
Planificacién del programa

El programa actuara en el area educativa debido al contexto seleccionado y al

programa elaborado, asi como a las variables que se manejan. En cuanto a la seleccion o
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desarrollo de un modelo de disefio del programa se utilizara el Programa juego de 10 a
12 afios de Maite Garaigordobil, mismo que va dirigido hacia las metas del presente
programa en las que se espera que los nifios desarrollen habilidades socioemocionales a
través del juego cooperativo.

En el &mbito social general se espera que los alumnos logren estructurar
mentalmente y organizar datos y procesos de comunicacion elaborados que permitan la
expresion de ideas, sentimientos y conceptos mediante las habilidades
socioemocionales.

Se realiz6 una evaluacion preprueba en la que se evalu6 a los alumnos previo a
la intervencion, para esta evaluacion se usaron los test: CABS, escala de asertividad y el
Inventario de Inteligencia Emocional de BarOn, ambos en su adaptacién mexicana.

La mayor prioridad de este programa de intervencién es que los alumnos
adquieran las herramientas mas bésicas de habilidades socioemocionales.

Disefio del programa

El principal objetivo de este programa se basa en implementar el programa

Juego de Garaigordobil (2007), para desarrollar habilidades socioemocionales a través

del juego cooperativo, esto se puede ver con mayor detalle en la tabla 1.

Tabla 1

Distribucion de los juegos cooperativos

Objetivo Tema Desarrollo
Presentar el programa y Presentacion Presentacion e
sesion psicoeducativa. ) introduccién
Aplicar evaluacién inicial Evaluacion Aplicacion de tests
Desarrollar la auto- Auto-comprension y Juego: ¢Qué somos?

comprension _
autoestima



Desarrollar la asertividad

Desarrollar empatia y
responsabilidad social
Establecer relaciones
saludables

Desarrollar habilidades
de escucha

Desarrollar métodos para

la resolucién de
conflictos

Desarrollar manejo y
adaptacién a los cambios
Desarrollar control de
impulsos

Desarrollar inteligencia
intrapersonal
Desarrollar inteligencia
intrapersonal

Realizar una evaluacion
final

Asertividad

Empatia y
responsabilidad social
Relaciones saludables

Habilidades de escucha

Resolucién de conflictos

Manejo y adaptacion a
los cambios
Control de impulsos

Inteligencia
intrapersonal
Inteligencia
interpersonal
Evaluacion final

Juego: publicidad
Juego: dramatizacion de
culturas

Juego: Un cuento
sonoro

Juego: Adivina el
personaje famoso

Juego: la foto es el final
y ¢Qué se podria hacer?

Juego: Nuevos finales
para viejos cuentos
Juego : “Venimos del
norte y queremos
trabajar”.

Juego: “Inventores de
juegos”

Juego: “Receta para la
felicidad”

Evaluacion final

Ejecucidn del programa

Las actividades del programa se llevaron a cabo durante un periodo de
aproximadamente 3 meses en las que se tuvo 1 sesion semanal de dos horas de duracién
durante su horario escolar, en total se tuvieron 24 horas de intervencion. Se superviso
que el material de las presentaciones tuviera la informacion que se planeaba transmitir y
se dio seguimiento a las sesiones posteriores, ademas de ello se realizé una evaluacion
continua en donde se corroboraba que los alumnos adquirieran las habilidades descritas
previamente.

En todo programa la logistica es de suma importancia ya que detalla y organiza
la informacion y el tiempo, es por ello que en este programa se siguieron cuatro pasos
primordiales, estos son:

1. Con 30 minutos de anticipacion, se preparararon los materiales necesarios

para la sesion.

2. Se procedio a saludar a los alumnos y a pedirles retroalimentacion de la sesion

anterior.
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3. Se realizd la presentacion semanal.

4. Se siguieron los pasos para jugar utilizando el juego cooperativo que
correspondia a cada sesion.

Una forma de dar a conocer los objetivos del programa y de que los padres
tengan mayor confianza en él fue mediante las relaciones publicas, para ello se contd
con apoyo de la escuela, quienes publicaron, la intervencion en sus medios de
comunicacion oficiales, mediante una infografia que fue distribuida a los padres de
forma virtual. A partir de ahi se sigui0 la siguiente planeacion de actividades. A
continuacidn, se presenta en la tabla nimero 2, el disefio con la planeacion especifica de
cada sesion de una forma mas estructurada y detallada, junto a los materiales, objetivos

y todo lo relevante para el seguimiento adecuado en cada una de las sesiones.



Tabla 2

Programa de intervencion en habilidades socioemocionales a través del juego cooperativo

Sesion  Tiempo Objetivo Tema Descripcion de la sesion Materiales
Sesiébn 2 horas  Presentar el Presentacion 1. Informacion relevante sobre el programa. Presentacion de PP
1 programa. Evaluacion 2. Presentacion en PowerPoint en donde se expliquen y (PowerPoint)
) -V conceptualicen las habilidades socioemocionales.
Aplicar inicial 3. Instrucciones para el llenado de los instrumentos. 1. CABS. Escala de
evaluacion comportamiento
inicial asertivo para nifos.
2. BARON.
Inventario de
Inteligencia
Emocional de BarOn
Sesion 2 horas  Desarrollar la Autoestimay 1. Explicacion de autoconcepto y autoestima Presentacion PP
2 autoestima y autoconcepto 2. Juego “;Qué somos?”” en donde el grupo se dividira por )
autoconcepto equipos y un equipo seré seleccionado para salir del salén, ~ Tarjetas
posteriormente los compafieros del salén se pondran de Léapices

acuerdo en un objeto, animal, juego, etc., cuando entre el
equipo al salén haran preguntas con respuestas de si 0 no
por parte de sus compafieros hasta que logren saber que son
y lo actuaran.

3. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego.

Cuestionario de
evaluacion de la
sesion del juego



Sesion 2 Desarrollar la Asertividad

3 horas asertividad

Sesion 2 Desarrollar empatia Empatia'y

4 horas vy responsabilidad responsabilidad
social social

Sesion 2 Establecer Relaciones

5 horas relaciones saludables
saludables

1. Repaso del tema anterior sobre autoestima y
autoconcepto

2. Explicacion sobre asertividad

3. Lectura de algunas historias y discusion sobre de qué
forma podian ser asertivos ante esa situacion.

4. Explicacion y desarrollo del juego “publicidad” en
donde deberan hacer publicidad de algin producto que
ellos elijan, deberan comunicarse y aportar ideas siendo
asertivos.

5. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego

1. Repaso del tema anterior sobre asertividad.

2. Explicacion sobre el tema de empatia y
responsabilidad social.

3. Ejemplos mediante lluvia de ideas.

4. Explicacion y desarrollo del juego “Dramatizacion de

culturas”, por equipos, se les asignara una cultura y se les

pedira inventar una representacion de esa cultura usando
caracteristicas significativas y ejemplificando una
problematica de esa cultura.

5. Cuestionario de evaluacion de la sesién del juego

1. Repaso del tema anterior sobre empatia y
responsabilidad social.
2. Explicacion sobre las relaciones saludables.

3. Explicacion y desarrollo del juego “Un cuento sonoro”
se dividiran a los estudiantes por equipos, posteriormente

deberan elaborar, con la colaboracién de cada miembro,
un cuento en donde deben incorporar seis diferentes
sonidos que pueden hacer con objetos, y con partes de su
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Presentacion PP
Cartulina
Revistas

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego

Presentacion PP
Ropa representativa

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego

Presentacion PP
Tarjetas
Marcadores

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego



Sesiébn 2 Desarrollar Habilidades de

6 horas habilidades de escucha
escucha

Sesion 2 Desarrollar métodos Resolucién de

7 horas para la resolucion conflictos

de conflictos

cuerpo. Un miembro del equipo debera leer el cuento y
los demas estudiantes deberan estar pendientes para
incorporar el sonido cuando sea necesario.

4. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego

1. Repaso del tema anterior sobre relaciones saludables
2. Explicacion sobre las habilidades de escucha.

3. Jugaremos el juego llamado el teléfono descompuesto
4. Explicacion y desarrollo del juego “Adivina el
personaje famoso” en el que, por equipos, seleccionardn
un personaje famoso y compartiran informacion sobre
este y la escribiran en una cartulina. En la segunda parte
del juego los demas equipos haran preguntas intentando
adivinar quién es el personaje.

5. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego

1. Repaso del tema anterior sobre habilidades de
escucha.

2. Explicacion sobre la resolucion de problemas.

3. Explicacion y desarrollo del juego “La foto es el final”
en donde deberéan ver una imagen y, en consenso,
inventar una historia sobre una problematica, que
hicieron para resolverlo y el camino que pasaron hasta
tomarse la foto.

4. Explicacion y desarrollo del juego “;Qué se podria
hacer?” en donde se dividiran en equipos de 5 0 6 y se
les plantearan situaciones problematicas para debatir la
solucién, seleccionaran la forma mas eficaz de
solucionarlo y realizar una representacion.

Presentacion PP
Cartulina

Tape

Lapiz
Marcadores

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego

Presentacion PP
Iméagenes impresas

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego



Sesion 2 Desarrollar manejo

horas y adaptacion a los adaptacion a los

Desarrollar control  Control de

horas de impulsos

Sesion 2

5. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego

1. Repaso del tema anterior sobre resolucion de
conflictos.

2. Explicacion sobre el manejo y la adaptacion a los
cambios.

3. Se les dara un mandala que deberan colorear a su
gusto, al cabo de 10 minutos deberan pasarlo al
compariero de la izquierda, posteriormente explicaran
como se sintieron ante el cambio.

4. Explicacion y desarrollo del juego “nuevos finales
para viejos cuentos” en donde, por equipos los alumnos
contaran y actuaran su cuento favorito, pero deberan
modificar el final.

5. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego

1. Repaso del tema anterior sobre manejo y adaptacion a

los cambios.

2. Explicacion sobre control de impulsos.

3.Explicacion y desarrollo del juego “venimos del norte
y queremos trabajar?” en donde, en equipos de 4 o 5
personas comentan sobre oficios y profesiones en donde

les gustaria trabajar, eligen una y posteriormente deberan

representar una escena con mimica que represente dicha
profesion, mientras que los demas equipos deben
adivinar la profesion.

4. Cuestionario de evaluacidon de la sesion del juego
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Presentacion PP

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego

Presentacion PP

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego



Sesion 2 Desarrollar Inteligencia

10 horas inteligencia intrapersonal
intrapersonal

Sesion 2 Desarrollar Inteligencia

11 horas inteligencia interpersonal
interpersonal.

Sesion 2 Realizar una Evaluacion final

12 horas evaluacion final.

1. Repaso del tema anterior sobre control de impulsos.

2. Explicacion sobre inteligencia intrapersonal.
3.Explicacion y desarrollo del juego: “Inventores de
juegos” deberan crear con diversos materiales un juego
en donde ellos pongan sus propias reglas, posteriormente
en un rotafolio escribiran las reglas y objetivos y lo
exponen al grupo, luego de ello podran jugar.

4. Cuestionario de evaluacion de la sesion del juego

1. Repaso del tema anterior sobre Inteligencia
interpersonal

2. Explicacion sobre inteligencia interpersonal.

3. Explicacion y desarrollo del juego “Recetas para la
felicidad” por equipos empezaran a dialogar y a realizar
cooperativamente recetas para ser felices, deberan de
escribir en una cartulina sus recetas y luego se discutira
en clase.

5. Cuestionario de evaluacion de la sesidn del juego

1. Repaso del tema anterior sobre control de impulsos.

2. Mesa de discusion acerca de lo aprendido en las
sesiones.

3. Se les brindara una bateria de pruebas a los alumnos y
se daran instrucciones para que comiencen con el llenado
de los instrumentos.

4. Cierre de intervencion.

Presentacion PP
Diversos materiales
Tijeras

Pegamento

Tape

Silicon

Cuestionario de
evaluacion de la sesién
del juego

Presentacion PP
Marcadores
Cartulina

Cuestionario de
evaluacion de la sesion
del juego

1. CABS. Escala de
comportamiento
asertivo para nifios.

2. BARON. Inventario
de Inteligencia
Emocional de BarOn
3. Cuestionario de
evaluacion del
programa version
infantil y de adulto




Consideraciones éticas

Este estudio fue aprobado por el Comité de Etica en la Investigacion de la
Universidad Auténoma de Ciudad Juarez bajo la resolucion CEI-2022-1-546 el dia 25
de marzo del 2022.

Segun la American Psychological Association [APA] (2020), todo programa
debe tener y seguir consideraciones éticas, es por ello que en este programa se cuidaron
algunos aspectos que seran desarrollados a continuacion.

De acuerdo al articulo 132 del codigo ético del psicélogo, el psicélogo tiene
como obligacion el respeto a la confidencialidad de las personas con quien trabaja o a
quienes consulta, por lo que toma las debidas precauciones para esto, por este motivo,
se cuidara la confidencialidad de los datos obtenidos sobre informacion
sociodemogréfica, listas de asistencia o cualquier otro documento (Sociedad Mexicana
de Psicologia, 2010).

Ademas de que los resultados obtenidos en los analisis, o en su efecto la
diseminacion de resultados, se manejara con total discrecion y cautela, tal como lo dicta
el articulo 52 del cddigo ético del psicologo, en donde se menciona que no se debe
hacer uso indebido de los resultados, de la misma forma, siguiendo los lineamientos del
articulo 67, no se proporcionara en conferencias, talleres o alguin otro tipo de evento,
datos que identifiquen a los grupos de personas que reciben la intervencién en
habilidades socioemocionales a través del juego cooperativo, sin embargo, se tiene en
cuenta que el contrato de confidencialidad puede ser suspendido en caso de que algun
dato arroje que el alumno se encuentre en peligro o ponga en peligro a alguien mas, esto
de acuerdo al articulo 134 (Sociedad Mexicana de Psicologia, 2010).

En el trabajo con seres humanos es de suma importancia presentar un

consentimiento informado, en donde se les proporcione informacion, se les hacen saber



sus derechos y obligaciones, ademas que se les da la total libertad a los padres de
familia de aceptar o rechazar la participacion de sus hijos en la intervencion, este mismo
consentimiento se encuentra escrito con un lenguaje facil de comprender para los
padres, en el consentimiento, ademas de la informacion detallada anteriormente se
informa que las actividades se manejaran mediante responsabilidad social, por lo que
los alumnos que participen en este programa no seran expuestos a situaciones que les
ponga en riesgo o los lastime ni fisica ni emocionalmente, en todo momento se
respetaran las decisiones y derechos de los participantes, compafieros, maestros y padres
de familia, asi como sus creencias personales e ideologias, culturas, raza, etnias, su
deseo de abandonar el programa en cualquier momento, etc.(consultar en anexo 1), todo

esto siguiendo los criterios del APA (APA, 2020).

Consideraciones éticas sobre los tests

Segun el Consejo General de la Psicologia (2014), existen varias
recomendaciones en cuanto al uso de tests, por lo que a continuacion se muestran las
consideraciones éticas generales sobre los test empleados en esta intervencion.

Los instrumentos han sido seleccionados después de un analisis y se ha
encontrado que tienen libre acceso (Excepto el test de Bar-On, por lo que este ha sido
adquirido mediante el pago de sus derechos), sin embargo, se encuentran en uso
aquellos test que tienen algunas modificaciones tras la adaptacion y validacién en
poblacion mexicana, por lo que estos test han sido justificados con informacion que lo
sustente y debidamente referenciados.

Para su realizacion se les otorgaran a los participantes informacion clara 'y
concisa acerca de la finalidad de los tests y un espacio en donde puedan contestarlos de
forma segura, ademas se eliminaran factores distractores como sonidos o luces

Ilamativas, ademas se pedira guardar celulares y ponerlos en modo avion para evitar que
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suenen. Se les dara tiempo suficiente para contestar los test y ademas de ello se
registraran los tiempos en que se contesten los tests.

La implementacion de los test ha sido llevada a cabo por personal capacitado en
su correcto uso y aplicacion, de igual manera, estos test, en su adaptacion en poblacion

mexicana son fiables y validos.

Resultados
Para determinar la normalidad de los datos se corrid la prueba Shapiro-Wilk, en
donde los datos mostraron que no existia una distribucion normal en los resultados
obtenidos ya que, como observamos en la tabla 3, 3 de los 4 resultados fueron
significativos con valores de p<. 05, debido a esto se procede a realizar el andlisis de los
datos mediante el uso de la prueba no paramétrica T de Wilcoxon.
Tabla 3

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Nombre Sig.
Pretest BarOn .002
Pretest CABS 577
Postest BarOn .000
Postest CABS .000

Desde un analisis descriptivo se lograron comparar los resultados de las
habilidades emocionales obtenidos de la prueba BarOn, con base en sus puntajes
mayores, menores, media y desviacion tipica entre el pretest y el postest y los resultados
arrojados son plasmados en la tabla 4. Por otra parte, tras los analisis de frecuencias
realizados con la prueba T de Wilcoxon, los resultados en el inventario de inteligencia
emocional, BarOn arrojaron un aumento estadisticamente significativo en la variable de

habilidades emocionales (Z=-7.191, p<.001) entre el pretest y el postest. EI nimero total



de diferencias positivas fue de 68, mientras que el total de diferencias negativas fue de
1. El tamafio del efecto fue grande, esto se corrobora con una r=.9; Tras esto es
importante sefialar que segin Cohen (1992), los efectos de 0.20 resultan presentan un
bajo impacto, de 0.50 equivalen a un moderado efecto y los efectos de 0.80 son lo
equivalente a un gran tamario del efecto y el coeficiente de correlacion “r”” es un
estimador de magnitud de efecto.

Tabla 4

Diferencias descriptivas entre pretest y postest de las habilidades emocionales

Muestra Puntaje Puntaje  Media  Desv.

Minimo Maximo tip.
Pretest 69 36 72 46.48 7.237
Postest 69 38 101 84.68 9.408

Siguiendo los mismos analisis descriptivos, en la tabla 5 se observa el puntaje
minimo, puntaje méaximo, media y desviacion tipica de los datos obtenidos sobre las
habilidades sociales mediante el CABS. Por otra parte, los resultados correspondientes a
la escala de comportamiento asertivo arrojaron que existe una disminucion
estadisticamente significativa en la variable de habilidades sociales, (Z= -7.164, p<
.000) entre el pretest y el postest. EI nimero total de diferencias positivas fue de 1,
mientras que el total de diferencias negativas fue de 67, ademas de ello hubo 1 empate.
Con los datos que se obtuvieron se corrobora que existe un tamario grande del efecto
con unar=.8.

Tabla 5

Diferencias descriptivas entre pretest y postest de las habilidades sociales
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Muestra Puntaje Puntaje  Media  Desv.

Minimo Maximo tip.
Pretest 69 2 61 30.06 11.212
Postest 69 0 28 6.32 4.876

Desde una perspectiva cualitativa, tras los datos obtenidos por medio de una
entrevista semiestructurada (Cuestionario de evaluacion de la sesién del juego) con los
infantes, en donde expresaban su sentir después de cada juego cooperativo mediante una
escala Likert, siendo el 1 el puntaje que indica de que no logré percibir los siguientes
elementos en el juego y el 10 un indicador de que los siguientes elementos estuvieron
muy presentes en el juego. Los indicadores de los que se hizo mencion anteriormente
son el grado de placer ante el juego, participacion con su equipo y en las actividades, el
acatamiento de reglas, clima del grupo, como fue la organizacion del juego, la
pacificidad del grupo, la comunicacién y escucha activa, interaccion entre compafieros,
conductas amigables, flexibilidad ante el cambio de planes, conductas de ayuda y
cooperativas, creatividad en el juego, fluidez en la sesién y con los compafieros,
originalidad en el desarrollo del juego, la estimulacion de su fantasia, conectividad en el
grupo y elaboracién de lo planeado, y que, ademas de esto, contestaban 2 preguntas
abiertas sobre cuales eran los elementos que les gustaron de la sesion, que cosas fueron
dificiles para ellos y al final debian de mencionar cudl era su opinion personal de la
sesion. Se realiz6 un andlisis en donde se obtuvo una media en las puntuaciones
equivalentes a las sesiones 2, 7 y 11, ya que son sesiones en donde podemos ver la
dindmica inicial, media y final del grupo, ademas de su desarrollo a través de casa
sesion de la presente intervencion y en donde se observaron cambios conductuales
expresos por los nifios, nifias y adolescentes (NNA) en relacion con la dindmica grupal

y personal en cada juego. A continuacion, se plasmaran de forma gréfica los resultados



obtenidos en cada sesion sobre los factores de clima del grupo, participacion,
comunicacion y escucha activa, amistad, flexibilidad, conductas de ayuda y conductas
cooperativas, mismas que fueron seleccionados como los principales factores ya que
Garaigordobil (2018), los menciona como elementos fundamentales en las habilidades

socioemocionales y la conducta cooperativa.
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Figura 1
Comparacion de satisfaccion entre las sesiones 2, 7y 11.

En la primera sesion de juego cooperativo (correspondiente a la sesion 2 de la
intervencion) en donde se trabajé la autoestima y el autoconcepto con el juego llamado:
¢Qué somos?, los resultados obtenidos se presentan en color naranja en la figura 1.
Ademas de estos datos en las preguntas abiertas sobre lo que les gusté del juego,
algunos alumnos coincidieron en que les gustaba jugar con sus compafieros, mientras
que en aquello que no les habia contestado hubo comentarios textuales como: “Nadie
me escucha cuando hablo” “No me hacian caso” “No me gusto mi equipo”.

Por otra parte, en la sesion 7 de la intervencion, en donde se trabajé con el tema
de resolucion de conflictos con los juegos cooperativos: “;Qué se podria hacer?” y “La

foto es el final” la media de los resultados de la escala Likert presentd un aumento y se
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puede corroborar en las barras de color amarillo en la tabla 1. En las preguntas abiertas
se pudieron rescatar comentarios como: “Me siento feliz al jugar”, “Los juegos son
divertidos y mis amigos también”, “Los lunes me gustan mucho porque es cuando
puedo jugar con mis amigos”, “A veces no me escuchan, pero les pido que lo hagan”,
entre algunos otros comentarios.

Por ultimo, en la sesidn 11, en donde se manejé el tema de inteligencia
interpersonal usando el juego: “Recetas para la felicidad”, se puede observar un
considerable aumento que se graficado con color verde en la figura 1. En esta sesion se
rescataron comentarios obtenidos mediante las preguntas abiertas, mismos que
mencionan: “Siento que ya tengo amigos”, “Hoy venia enojada con alguien que me toco
en mi equipo, pero pudimos hablar bien”, “Me gusto pensar en todo lo que me hace
feliz”, “Me diverti mucho ensenandole a mis amigos lo que me hace feliz”, entre
algunos otros.

Discusion y conclusiones

Tal como lo menciona Bisquerra (2006), el desarrollo de las habilidades
socioemocionales en la poblacion infanto-juvenil es un parteaguas para la prevencion
primaria de conductas disruptivas y el consumo de drogas, ademas de esto, contribuye a
la disminucion de las probabilidades de tener depresion, falta de control emocional,
conductas agresivas, entre otras. Es por ello que este trabajo se centrd en la importancia
del juego cooperativo, mismo que contribuye a un mejor clima grupal a través de sus
caracteristicas en donde se fomentan la expresion emocional y la unién grupal (Ledn y
Botina, 2016).

Con los datos obtenidos en la seccion de resultados se aceptan las dos hipotesis
de esta investigacion, acerca de que el juego cooperativo logra incrementar las

habilidades sociales y las habilidades emocionales. Estos datos son sustentados por



Ledn y Botina (2016) ya que mencionan que el juego cooperativo estimula las
habilidades socioemocionales, promueve las competencias sociales basandose en el
respeto, facilitar la comunicacion y brindar satisfaccion emocional al otorgar confianza
y seguridad.

Por otra parte, Garaigordobil y Fagoaga (2006), sustentan la informacion
obtenida en esta investigacion mencionando que el juego cooperativo contribuye a que
el nifio, aprende a comunicarse eficazmente y a expresarse emocionalmente al provocar
alegria, placer, y mayor apertura emocional. Camacho (2012), mencioné que este tipo
de juegos contribuye al incremento de habilidades como la toma de decisiones, control
de impulsos y la escucha activa.

Cerdas (2013), hace mencién sobre la contribucidn de los juegos cooperativos a
las habilidades socioemocionales y describe que los juegos cooperativos fomentan no
solo las actividades o responsabilidades colectivas, sino que también tiene influencia en
las individuales. Ademas de esto, plantea que los juegos cooperativos tienen la
capacidad de modificar actitudes, fortalece diversas habilidades de indole intra e
interpersonal y mejoran la adaptacion del cambio.

Los datos cualitativos obtenidos mediante el cuestionario de evaluacion de la
sesion del juego arrojaron que, en el transcurso de las sesiones, los estudiantes
expresaron que mejord la comunicacion, la participacion, las interacciones fueron mas
amistosas, divertidas, cooperativas y se incrementaron las conductas de ayuda, tal como
lo mencionan Ledn y Botina (2016) y Molina (2016).

A su vez, los resultados de esta investigacion coinciden con los objetivos del
programa gubernamental de Singapur donde lograron generar mediante el aprendizaje
social y emocional la toma de decisiones, respeto, resiliencia, entre algunos otros

factores (Biblioteca del Congreso Nacional de Chile, 2018) y con los de Garaigordobil
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(2011), en donde, a través de un programa de educacién para la convivencia en factores
del desarrollo socioemocional los resultados demostraron un incremento en las
habilidades sociales.

De acuerdo a lo observado en la dindmica grupal y los resultados obtenidos, se
concuerda con lo dicho por Andueza y Lavega (2017) sobre como es que el juego
cooperativo contribuye a que los infantes aumenten la aceptacién grupal y mejoren las
relaciones interpersonales.

Algunos de los comentarios méas recurrentes en el cuestionario de evaluacion de
la sesién del juego cooperativo y que concordaba con el cuestionario de evaluacion para
adultos que las maestras llenaron era sobre la facilidad de los infantes a poder tener un
mejor manejo emocional, escuchar a sus docentes y compafieros y la promocion de
conductas de ayuda y cooperacion entre ellos, esto es mencionado por Camacho (2012)
en su investigacion sobre la estimulacion de habilidades sociales en un grupo de
infantes..

En el pilotaje de esta intervencion se realizé una breve encuesta a los docentes y
directivos que tenian contacto con los alumnos que, unos meses antes, participaron en el
y ellos lograron concluir en que los grupos, que ahora pertenecian a primer afios de su
educacién secundaria, destacaban de aquellos que no habian participado por ser nuevos
grupos, debido a que se observan méas unidos, atentos, se prestan a escuchar y a expresar
sus emociones con mayor facilidad que los demas grupos y tienen una menor cantidad
de problematicas relacionadas con la violencia como parte de una mala gestion de
resolucion de conflictos, esto concuerda con lo observado en un metaanalisis publicado
en el 2017, en donde Taylor, et al. (2017) recabo informacién sobre la prevalencia de
los resultados favorables, aun después de varias semanas 0 meses de la culminacion de

por lo menos 82 programas de educacion socioemocional y con lo mencionado por



Cerdas (2013), sobre que el juego cooperativo contribuye a disminuir la agresividad
entre pares.

Es importante concluir mencionando que, a pesar de los resultados favorables de
la investigacion, es necesario mencionar las implicaciones que esto podria traer a la
educacién en México, ya que los programas de educacion socioemocional carecen de
algunos pasos importantes como lo es el tiempo, preparacion de los docentes,
seguimiento, entre otros, que podrian traer grandes cambios a la educacion
socioemocional en el pais.

Este tipo de intervenciones ha tenido un gran alcance, sobretodo en Esparia, en
donde Garaigordobil se ha encargado de implementar varios programas sobre
habilidades sociales, prevencion de la violencia, del acoso escolar e incluso del acoso
escolar virtual, sin embargo, ain hay mucho que explorar en esta area en México, por
ello se plantea la posibilidad de que este programa sea implementado en otros niveles
educativos y en una mayor cantidad de escuelas.

Por cuestiones éticas y de tiempo, en esta intervencion no se tuvo un grupo con
un grupo control, por lo que se sugiere que para futuras investigaciones se utilice un
disefio que lo incluya para corroborar la informacion detallada en este documento, otra
de las limitantes de la investigacidn es que debido al muestreo por conveniencia se
realizd la intervencion en un colegio privado de la localidad por lo que también se
sugiere a futuras lineas de investigacion ampliar la muestra o poblacion, sobre todo a los
contextos de escuelas publicas.

Gracias al desarrollo de este trabajo se proponen que algunos trabajos futuros se
encaminen hacia el aumento de la muestra, llevando esta intervencién a primarias

publicas, zonas con recursos econdmicos medio-bajos y bajos que puedan dar mayores
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aportes a la tematica planteada y puedan corroborar la eficacia de esta intervencion en

otros contextos escolares.
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Anexo 1. Consentimiento informado

Carta de consentimiento informado

A traves de este consentimiento se manifiesta que:

Se le estd invitando a participar en el proyecto de investigacion denominado “Programa
de desarrollo de habilidades socioemocionales a través del juego cooperativo.” que tiene
como objetivo incrementar las habilidades socioemocionales en nifios de 10 a 12 afios a
través del juego cooperativo. Durante cada sesion se hablard sobre alguna de las
habilidades socioemocionales. Cada sesion constara de dos partes, en la primera parte de
la sesion se dara informacion acerca del tema y en la siguiente parte se aplicard un juego

cooperativo que estimule dicha habilidad.

Su participacion consiste en que su hijo(a) sea alumno o alumna de quinto o sexto grado
de primaria, y tenga entre 10 a 12 afios de edad, asi como, contar con su importante
aprobacion como padre, madre o tutor legal. Es importante sefialar que los participantes
pueden tomar la decision de abandonar la intervencion en cualquier momento, si es que

asi lo desean y no seré necesaria ninguna explicacion sobre ello.

En la presente intervencidn se contara con un total de 11 sesiones siendo la sesion nimero
2y lanumero 11 sesiones en las que se evaluaran las habilidades socioemocionales de su
hijo(a) antes y después de la intervencion.

Los riesgos que se pueden derivar de los procedimientos son inexistentes debido a la
naturaleza de la intervencion, en la que solamente se busca el beneficio de los

participantes de este programa.
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El estudio presenta algunos beneficios como incremento en las habilidades
socioemocionales, mismas que podrian tener beneficios en la forma de relacionarse, el
rendimiento académico, auto-aceptacion y en actitudes emocionalmente asertivas con los
compafieros, circulo familiar y docentes. Los investigadores se comprometen a hacerles
Ilegar a los participantes en tiempo y forma, la informacion sobre el presente estudio sin

que signifique gasto alguno.

Con lo leido anteriormente se me ha explicado que la participacion de mi hijo(a) es
voluntaria y que puede abandonar el estudio en el momento que lo desee sin que esto
afecte su relacién con la institucion educativa. Se me ha garantizado que todos los datos
que proporcione seran totalmente confidenciales y se utilizaran solo con fines académicos
como en presentaciones en congresos o coloquios, articulos cientificos, etc.

Declaro que todo lo que se ha mencionado en este documento me fue explicado
verbalmente.

Con fecha y, habiendo comprendido lo

anterior y una vez que se me aclararon todas las dudas que surgieron con respecto la
participacion de mi hijo(a) y/o tutorado legal, acepto participar en el estudio antes

mencionado.

Nombre, firma y/o huella digital Nombre y firma del participante
del responsable legal

Para preguntas o comentarios comunicarse con la Dra. Bertha Musi Lechuga,
responsable del Proyecto, al teléfono: (656)133-2656 y al correo electronico:

bmusi@uacj.mx

En caso de sentir vulnerados sus derechos, puede comunicarse con la Dra. Gwendolyne
Peraza Mercado y/o Dra. Maria de Jesus Viloria Beltran, Presidente y Secretaria del

Comité de Etica en la Investigacion de la UACJ, a los correos gperaza@uacj.mx y

maria.viloria@uacj.mx
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Anexo 1.1Asentimiento informado infantil
Carta de consentimiento informado

A través de este consentimiento se manifiesta que:

Estoy siendo invitado(a) a participar en el proyecto de investigacion denominado
“Programa de desarrollo de habilidades socioemocionales a través del juego
cooperativo.” que tiene como objetivo incrementar las habilidades socioemocionales en
nifios de 10 a 12 afios a través del juego cooperativo. Durante cada sesion se hablara sobre
alguna de las habilidades socioemocionales. Cada sesion constara de dos partes, en la
primera parte de la sesidn recibiré informacion acerca del tema y en la siguiente parte

jugaremos un juego cooperativo que estimule la habilidad vista en sesion.

Mi participacién consiste en ser alumno o alumna de quinto o sexto grado de primaria, y
tener entre 10 a 12 afios de edad, asi como, contar con su la aprobacion de mi padre,
madre o tutor legal. Es importante sefialar que puedo tomar la decision de abandonar la
intervencion en cualquier momento, si es que asi lo deseo y no serd necesaria ninguna

explicacion sobre ello.

En la presente intervencion se contara con un total de 11 sesiones siendo la sesion nimero
2 y lanumero 11 sesiones en las que se evaluaran mis habilidades socioemocionales antes

y después de la intervencion.
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Los riesgos que se pueden derivar de los procedimientos son inexistentes debido a la
naturaleza de la intervencion, en la que solamente se busca el beneficio de quienes

participemos en este programa.

El estudio presenta algunos beneficios como incremento en las habilidades
socioemocionales, mismas que podrian tener beneficios en la forma de relacionarse, el
rendimiento académico, auto-aceptacién y en actitudes emocionalmente asertivas con los
compafieros, circulo familiar y docentes. Los investigadores se comprometen a hacernos
Ilegar a los participantes en tiempo y forma, la informacion sobre el presente estudio sin

que signifique gasto alguno.

Con lo leido anteriormente se me ha explicado que mi participacion es voluntaria y que
puedo abandonar el estudio en el momento que lo desee sin que esto afecte mi relacion
con la institucién educativa. Se me ha garantizado que todos los datos que proporcione
seran totalmente confidenciales y se utilizaran solo con fines académicos como en
presentaciones en congresos o coloquios, articulos cientificos, etc.

Declaro que todo lo que se ha mencionado en este documento me fue explicado
verbalmente.

Con fecha y, habiendo

comprendido lo anterior y una vez que se me aclararon todas las dudas que surgieron con

respecto a mi participacion acepto participar en el estudio antes mencionado.

Nombre, firma y/o huella digital del responsable legal Nombre y firma del participante

Firma de responsable del proyecto

Para preguntas o comentarios comunicarse con la Dra. Bertha Musi Lechuga,
responsable del Proyecto, al teléfono: (656)133-2656 y al correo electronico:

bmusi@uacj.mx



En caso de sentir vulnerados sus derechos, puede comunicarse con la Dra.
Gwendolyne Peraza Mercado y/o Dra. Maria de JesUs Viloria Beltran, Presidente y
Secretaria del Comité de Etica en la Investigacion de la UACJ, a los correos

gperaza@uacj.mx y maria.viloria@uacj.mx
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Anexo 2. CABS. Escala de asertividad para nifios

ESCALA DEL COMPORTAMIENTO ASERTIVO PARA NINOS (CABS)
Instrucciones:

Vas a contestar algunas preguntas sobre lo que haces en diversas situaciones. No
existen respuestas correctas o incorrectas. Tan sdlo debes de contestar lo que de
verdad harias. Es totalmente confidencial

1. Otro nifio te dice: Creo que eres una persona muy simpatica. ; Qué harias o dirias
generalmente?

A. Decir: No. no soy tan simpatico. B. Decir: Si, creo que soy el mejor

C. Decir: Gracias. D. No decir nada y sonrojarme

E. Gracias, es cierto que soy muy simpatico

2. Otro nifio ha hecho algo que crees que esta muy bien. Por ejemplo, un dibujo, una
construccion... ; Qué harias o dirias generalmente?

A. Comportarme como si no estuviera tan bien y B. Decir: Esta bien, pero he visto
decirle: No esta mal. mejores que éste
C. No decir nada. D. Decir: Yo puedo hacerlo mucho mejor.

E. Decir: Esta muy bien

3. Estas haciendo algo que te gusta y crees que esta muy bien. Otro nifio te dice: No me
gusta. ;,Qué harias o dirias generalmente?

Decir: Eres estupido. B. Decir: Yo creo que esta muy bien.
Decir: Tienes razon, aunque en realidad no lo D. Creo que es fantastico. Ademas ¢Tu
creyeras. qué sabes?

Sentirme herido y no decir nada

4. Te olvidas de llevar algo gue se suponia debias llevar y alguien te dice: jEres tan tonto!
iOlvidarias tu cabeza si no fuera porque la tienes atornillada! ;Qué harias o dirias
generalmente?

A. Decir: De todas formas, yo soy mas listo que B. Decir: Si, tienes razén, algunas

tu, ademas ;Tu qué sabes? veces parezco tonto.

C. Decir: Si hay alguien tonto, ese eres tu. D. Decir: Nadie es perfecto. No soy
tonto solo porque me haya olvidado
algo.

E. No decir nada o ignorarle

5. Otro nifio con quien te tenias que encontrar llega con media hora de retraso, hecho que
hace gue estés molesto. Esa persona no da ninguna explicaciéon de su retraso. ;Qué
harias o dirias generalmente?

A. Decir: Me molesta que me hagas esperar de B. Decir: Me preguntaba cuando
esta manera. llegarias.

C. Decir: Es la ultima vez que te espero. D. No decirle nada.
Decir: jEres un fresco! jLlegas tarde




6. Necesitas que otro nifio te haga un favor. ; Qué harias o dirias generalmente?

A. No pedirle nada.

B. Decir: Tienes que hacer esto por
mi.

C. Decir: 4 Puedes hacerme un favor?, y explicar
lo que quieres.

D. Hacer una pequena insinuacion de
que necesitas que te hagan un
favor.

E. Decir: Quiero que hagas esto por mi

7. Sabes que otro nifio esta preocupado. ¢ Qué harias o dirias generalmente?

A. Decir: Pareces preocupado. ¢ Puedo
ayudarte?

B. Estar con esapersona yno hacere
ningun comentario sobre su
preocupacion.

8. Eslas preocupado y otro nifio te dice: Pareces preocupado. ; Qué harias o dirias

generalmente?

Girar la cabeza o no decirle nada.

B. Decir: jAti no te importa!

Decir: Si, estoy preocupado. Gracias por
interesarte por mi.

D. Decir No es nada.

Decir: Estoy preocupado. jDéjame solo!

9. Otro nifio te culpa por un error que ha cometido otra persona. 4 Qué harias o dirias

generalmente?

Decir: Estas loco.

B. Decir No es culpa mia. Lo ha
hecho otra persona.

Decir: No creo que sea culpa mia.

D. Decir jYO no he sido! {NO sabes
de lo qué estas hablando!

Aceptar la culpa y no decir nada

10. Otro nifio te pide que hagas algo y tU no sabes por qué se tiene que hacer. ; Qué harias o

dirias generalmente?

Decir: Esto no tiene ningun sentido. jNo
quiero hacerlo!

B. Hacer lo que te piden y no decir
nada.

Decir: Esto es una tonteria. No voy a hacerlo.

D. Antes de hacerlo, decir: No
comprendo por qué quieres que
haga esto.

Decir: Sies estolo que quieres gue haga, y
entonces hacerlo

11. Otro nifio te elogia por algo que has hecho diciendote que es fantastico. ;Qué harias o

dirias generalmente?

Decir: Si, generalmente lo hago mejor que la
mayoria.

B. Decir: No, no esta tan bien.

Decir: Es cierto, soy el mejor.

D. Decir: Gracias.

Ignorarlo, y no decir nada.




12. Otro nifo ha sido muy amable contigo. ¢ Qué ha

rias o dirias generalmente?

A. Decir: Has sido muy amable conmigo.
Gracias.

B. Comportarme como si ese nino no
hubiera sido tan amable y decirle: Si,
gracias.

C. Decir: Me has tratado bien, pero me merezco
mucho mas.

D. Ignorarlo y no decirle nada a ese
nifo.

E. Decir: No me has tratado todo lo bien que
deberias

demasiado ruido. ¢ Qué harias o dirias?

13. Estas hablando muy alto con un amigo, y otro nifio te dice: Perdona, pero haces

A Parar de hablar inmediatamente.

Decir: Si no te gusta, jLargate!,
continuarias hablando alto.

C. Decir: Lo siento, hablaré mas bajo, y
entonces hablar en voz baja.

D. Decir: Lo siento, y dejar de hablar

E. Decir: Muy bien, y continuar hablando alto.

14. Estas haciendo cola y otro nifio se cuela delante de ti. ; Que harias o dirias generalmente?

A. Hacer comentarios en voz baja, como por
ejemplo:

B. Decir: Vete al final de la cola Ilgunas
personas tiene mucha cara, sin decir
nada directamente a ese nifio.

C. No decir nada a ese nifio.

D. Decir en voz alta: jImbécil, vete de
aquil

E. Decir: Yo estaba aqui primero. Por favor,
vete al final de la cola

17. Otro nifio te pide algo prestado pero es nuevo y tu no quieres prestarlo. ; Queé harias o

dirias generalmente?

A. Decir: No, es nuevo y no quiero prestarlo.
Quizas en otra ocasion.

B. Decir: No me hace mucha gracia
prestarlo, pero puedes cogerlo.

Decir: No, coémprate uno.

D. Prestarselo aunque no quisieras
hacerlo.

E. Decir: jEstas loco

18. Algunos nifios estan hablando sobre un pasatiem
Quieres participar y decir algo. ¢ Queé harias o dirf,

po o juego gue a ti te gusta mucho.
as generalmente?

AL MNo decir nada.

Interrumpir € inmediatamente empezar
a contar lo bien que haces ese juego.

C. Acercarme al grupo y participar en la
conversacion cuando tuviera oportunidad de
hacerlo.

D. Acercarme al grupo y esperar a que se
dieran cuenta de mi presencia.

E. interrumpir e inmediatamente comenzar a
contar lo mucho que me gusta ese juego

19. Estas haciendo un pasatiempo o juego y otro nifio te pregunta: ;Qué haces? ;,Qué harias

o dirias generalmente?

A. Decir: {Oh, una cosa! o {Oh, nada!

B. Decir: No me molestes. ;No ves que
esloy ocupado?

C. Continuar haciendo el pasatiempo o juego vy
no decir nada.

D. Decir: jAti qué te importa!

E. Dejar de hacer el pasatiempo o juego y
explicarle lo que haces

20. Ves codmo otro nifio tropieza y cae al suelo. ;,Qué harias o dirias generalmente?

Reirme y decir: ;Por qué no miras por donde
vas?

B. Decir: ;estas bien? ;Puedo hacer
algo?

Preguntar: ;Qué ha pasado?

D. Decir: jAsi son las caidas!

No hacer nada e ignorarlo
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21. Te golpeas la cabeza con una estanteria y te duele. Alguien te dice: ;Estas bien? ;Qué

harias o dirias generalmente?

Decir Estoy bien. jDéjame solo!

B. No decir nada e ignorar a esa persona.

o»

Decir ¢ Por qué no metes las narices en otra
parte?

D. Decir: No, me he golpeado la cabeza.
Gracias por preguntar

E. Decir: No es nada. Estoy bien

22. cometes un error y culpan a otro nifo. §Qué harias o dirias generalmente?

No decir nada.

B. Decir: Es culpa suya.

Decir: Es culpa mia.

D. Decir No creo que sea culpa de esa
persona.

Decir: Tiene mala suerte

23. Te sientes insultado por algo que ha dicho alguien. ;Qué harias o dirias generalmente?

Irme y no decir nada sobre el enfado.

B. Decirle a ese nifo que no lo vuelva a
hacer.

No decir riada a ese nifio aunque me sintiera
insultado.

D. Insultar a ese nifio.

Decir a ese nifio que no me gusta lo que ha
dicho v pedirle que no lo vuelva a hacer

24. Otro nifio te interrumpe constantemente mientras estas hablando. ; Qué harias o dirias

generalmente?

iHola

A. Decir: Perdona, me gustaria terminar de B. Decir: No es justo! ;No puedo hablar
contar lo que estaba diciendo. yo?

C. Interrumpir d nino empezando a hablar otra D. No decir nada y dejar que el otro nifio
Vez. continuara hablando.
Decir: jCallate! Estaba hablando yo!
25. Otro nino te pide que hagas algo que te impedira hacer lo que realmente quieres hacer.

¢, Qué harias o dirias generalmente?

A. Decir Tengo otros planes, pero hareé lo que td B. Decir: iDe ninguna manera! Buscate
guieras. otro.

C. Decir Bueno, haré lo que tu quieras. D. Decir jOlvidate de eso! jLargate!

E. Decir Tengo otros planes. Quiza la proxima
vez
26. Ves a otro nifio con quien te gustaria encontrarte. ; Qué harias o dirias generalmente?

A. Llamar a gritos a ese nifio y pedirle que se B. Ir hacia ese nifo, presentarme y
acercase empezar a hablar

C. Acercarme aese nifio y esperara que me D. Ir hacia ese nifo y empezar a contarle
hablara. las grandes cosas que has hecho.

E. No decir nada a esa persona
27. Alguien a quien no conoces te para y te dice: jHola! ; Qué harias o dirias generalmente?

A. Decir: 4 Quée guieres? No decir nada.

C. Decir: No me molestes. jLargate! Decir jHola!, presentarme y preguntarle

quién es.
E. Hacer un gesto con la cabeza, decir




Anexo 3. Entrevista sociodemografica
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Nombre: Grado y grupo:
Edad (afos): Meses:

Numero de hermanos: Lugar de nacimiento:

Sexo: Fecha de nacimiento:

Selecciona con una x el recuadro que indique con quienes vives:

Mama

Papéa

Abuelos

Tios

Hermanos

Primos

Tutor




Anexo 4. Inventario emocional BarOn ICE
Adaptado por Plata, Moysén y Balcazar (2021)

Nombre: Edad: Sexo:
Colegio:
Grado: Fecha:

INSTRUCCIONES

Lee cada oracion y elige la respuesta que mejor te describe, hay cuatro posibles respuestas:
1. Muy rara vez
2. Raravez
3. A menudo
4. Muy a menudo

Dinos como te sientes, piensas o actias LA MAYOR PARTE DEL TIEMPO EN LA
MAYORIA DE LUGARES. Elige una, y s6lo UNA respuesta para cada oracion y coloca un
asterisco (*) sobre el nimero que corresponde a tu respuesta. Por ejemplo, si tu respuesta es “Rara
vez”, haz un asterisco sobre el nimero 2 en la misma linea de la oracion. Esto no es un examen;
no existen respuestas buenas o malas. Por favor haz un asterisco en la respuesta de cada oracion.

Muy | Rara A Muy a
rara vez | menud | menud
vez 0 0
1. |Soy feliz. 1 2 3 4
2. | Me importa lo que les sucede a las personas. 1 2 3 4
3. | Es facil decirle a la gente como me siento. 1 2 3 4
4. | Me siento seguro (a) de mi mismo (a). 1 2 3 4
5. | Me molesto demasiado de cualquier cosa. 1 2 3 4
6. |Puedo hablar facilmente sobre mis sentimientos. 1 2 3 4
7. |Peleo con la gente. 1 2 3 4
8. |Puedo comprender preguntas dificiles. 1 2 3 4
9. |Tengo mal genio. 1 2 3 4
10. | Sé que las cosas saldran bien. 1 2 3 4
11. | Puedo dar buenas respuestas a preguntas dificiles. 1 2 3 4
12. | Puedo facilmente describir mis sentimientos. 1 2 3 4
13. |Puedo tener muchas maneras de responder una pregunta 1 2 3 4
dificil, cuando yo quiero.
14. | Me molesto facilmente. 1 2 3 4
15. | Me agrada hacer cosas para los demas. 1 2 3 4
16. |Puedo usar facilmente diferentes modos de resolver los 1 2 3 4
problemas.
17. | Me siento bien conmigo mismo (a). 1 2 3 4
18. | Para mi es facil decirles a las personas como me siento. 1 2 3 4
19. |Cuando respondo preguntas dificiles trato de pensar en 1 2 3 4
muchas soluciones.
20. | Me siento mal cuando las personas son heridas en sus 1 2 3 4
sentimientos.
21. | Me siento feliz con la clase de persona que soy. 1 2 3 4
22. | Soy bueno (a) resolviendo problemas. 1 2 3 4
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23.

Me divierte las cosas que hago.

24.

Me disgusto facilmente.

25.

Me gusta mi cuerpo.

26.

Me gusta la forma como me veo.
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Anexo 5. Cuestionario de evaluacion de la sesion de juego

1

2

3

4

10

Grado de placer

Participacion

Acatamiento de reglas

Clima del grupo

Organizado

Pacifico

Comunicacion-esscucha

Interacciones

Amistosas

Asociacion flexible

Conductas de ayuda

Conductas de cooperacion

Creatividad

Fluidez

Flexibilidad

Originalidad

Fantasia

Conectividad

Elaboracién

Elementos positivos y dificultades de la
sesion

Describe tu impresion subjetiva de la
sesion




