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Resumen

El estudio denominado “Juegos cooperativos en el desarrollo de la
inteligencia emocional en nifios y niflas 4 y 5 aflos de la Institucion
Educativa Particular John Nash de Juliaca, 2021”; tuvo como finalidad
determinar la influencia de los juegos cooperativos en la inteligencia
emocional, la hipdtesis afirma que la inteligencia emocional esta
influenciada por los juegos cooperativos. El estudio fue de tipo
cuasiexperimental y se trabajé con un unico grupo conformado con 14 nifios
y nifias. La recolecta de datos se realiz6 mediante un pre y post test,
desarrollandose 4 sesiones de aprendizaje. La hipotesis se contrasto
mediante la prueba estadistica T para diferencia de medias en muestras
pareadas, utilizando el software estadistico Statgraphics XVI. Como
resultado, bajo una significancia de 0.05, se afirma que los juegos
cooperativos influyen en la inteligencia emocional de los menores,
observando en el pre test que el 50% obtuvo una calificacion B y el 50%
una calificacién C, mientras que después de aplicar los juegos cooperativos
el 71.43% obtuvo A y el 28.57% obtuvo B. También se mostr6 que las
dimensiones autoconocimiento, autocontrol y empatia se vieron afectadas

favorablemente después de aplicar los juegos cooperativos.

Palabras clave: Inteligencia emocional, juegos cooperativos, empatia,

autoconocimiento y autocontrol.



Abstract

The study called "Cooperative games in the development of emotional
intelligence in boys and girls of 4 and 5 years of the John Nash Private
Educational Institution of Juliaca, 2021"; Its purpose was to determine the
influence of cooperative games on emotional, the hypothesis affirms that
emotional intelligence is influenced by cooperative games. The study was
guasi-experimental and worked with a single group made up of 14 boys and
girls. The data collection was carried out by means of a pre and post test,
developing 4 learning sessions. The hypothesis was contrasted by means
of the statistical T test for difference of means in paired samples, using the
statistical software Statgraphics XVI. As a result, under a significance of
0.05, it is affirmed that cooperative games influence the emotional
intelligence of minors, observing in the pre-test that 50% obtained a grade
B and 50% a grade C, while after applying In cooperative games, 71.43%
obtained A and 28.57% obtained B. It was also shown that the dimensions
of self-knowledge, self-control and empathy were favorably affected after

applying cooperative games.

Keywords. Emotional intelligence, cooperative games, empathy, self-

knowledge and self-control.



Introduccion.

Las emociones se consideran como los indicadores mas notables par
entender las condiciones sentimentales de una persona, es decir para
conocer como se siente, que le agrada o le molesta, por esta razon el
control que una persona ejerce sobre su area sentimental es fundamental
para su desarrollo integral. Los primeros afios de vida son claves para
establecer las bases de la personalidad de cada individuo, sacando
provecho a la flexibilidad en la que se encuentra su cerebro, lo cual
incrementa las posibilidades de un efectivo aprendizaje. En esta etapa se
muestra la facultad de analizar sus propias emociones y las de su entorno,
ademas da comienzo a una era en la que prevalecen nuevos retos, formas
de expresién, necesidades, intereses y maneras de interactuar con las

personas de su entorno.

Mientras que los juegos forman parte esencial de las actividades de la
persona, los juegos cooperativos son los que logran que nifios y nifias
interactlen para compartir, ayudarse y comprender las emociones de los
demas, trabajando en equipo, bajo una misma finalidad, aprendiendo a
ganar o perder como grupo. Estos evitan los calificativos de dafiador o
perdedor, mientras que el en el trabajo en grupo cada participante aporta

con sus diversas habilidades o capacidades.

Entonces, el presente estudio denominado Juegos cooperativos en el
desarrollo de la inteligencia emocional en nifios y niflas 4 y 5 afios de la
Institucién Educativa Particular John Nash de Juliaca, 2022, muestra que

los juegos cooperativos mejoran la inteligencia emocional de los menores.



Y es de suma importancia porque las emociones forjan el caracter de un

individuo y por ende su desenvolvimiento en la sociedad.
La investigacion esta dividida en los siguientes capitulos

CAPITULO I: Definicion, descripcion, delimitaciones, limitaciones y los

objetivos tanto el principal como los especificos de la investigacion.

CAPITULO II: Revision de la literatura, donde podemos encontrar los
antecedentes, sustento teorico, hipotesis general y las especificas, la
operacionalizacion de variables que se podria decir que es un esbozo

general de la investigacion.

CAPITULO llI: Materiales y método, constan de la poblacion y la muestra,
tipo y disefio, técnicas e instrumentos, procedimientos, plan de tratamiento

de datos y disefio estadistico requeridos en el presente trabajo.

CAPITULO IV: Resultados y discusion consta de los resultados obtenidos
una vez procesados los datos, aqui podemos ver los cuadros estadisticos
y sus respectivos gréficos, la prueba de hipétesis y la discusion de
resultados.

El presente trabajo culmina con las conclusiones, recomendaciones,

referencias y anexos.



Capitulo I. El problema de investigacion

1.1. Descripcién de la Realidad Problematica

A temprana edad los nifios y nifias deben ser inculcados para
interactuar entre ellos, ya sea mediante actividades académicas o la
realizacion de juegos, esto les permite desde muy temprana edad,
desarrollar sus capacidades sociales, los cuales son un conjunto de
conductas y comportamientos necesarios para desenvolverse
eficientemente en diversos contextos sociales, estableciendo
relaciones apropiadas con los demas. De acuerdo a Mccoy (2016), en
132 paises, alrededor de 80.2 millones de pre escolares, con ingresos
medianos a bajos, no tienen la capacidad de comprender y acatar
instrucciones basicas para interactuar con otros nifios o solucionar
problemas de su contexto, lo que indica que sus habilidades sociales

no han sido desarrolladas acorde a su edad.

Entonces, la inteligencia emocional, es la habilidad innata del nifio para
conocer sus sentimientos y el de los demas, lo que le conduce a
desenvolverse de forma adecuada en los diversos ambitos sociales y
académicos en los que convive. Esto le permite responder de forma
adecuada ante situaciones problematicas y le ayuda a formar
relaciones sociales eficientes (Goleman, 1995). El desarrollo de la
inteligencia emocional esta sujeto a las habilidades sociales que el nifio

posee, y un factor muy influyente para ello es el contexto cultural de los



padres, en la sociedad peruana muchos padres aun consideran al
castigo fisico como medio para disciplinar a un nifio, ignorando que esto
ocasiona un dafio muy grave a la autoestima del menor afectando su

relacion consigo mismo y con los demas.

De acuerdo a la psicologa Alava (2021), actualmente es comun
encontrarse con nifios que poseen poca tolerancia a la frustracién, a
ellos les es sumamente dificil someterse a reglas y limitaciones, lo que
afecta a su aprendizaje y sus relaciones con los demas y también es
notoria la su baja empatia. Entonces es importante considerar a las
emociones como un punto importante para potencializar los procesos
de ensefianza — aprendizaje. Los juegos promocionan la salud fisica y
mental de los nifios por ende ayudan a trabajar su educacion
emocional. Estos facilitan la sociabilizacion y la libre expresion de
emociones y sentimientos, también las vivencias y experiencias que
generan en forma personal o colectiva son fuentes de oportunidades

para educar sus emociones (Lopez Cassa, 2013).

1.2. Definicién del problema

1.2.1. Problema general

¢ De qué manera los juegos cooperativos influyen en el desarrollo de la
inteligencia emocional en nifios y nifias de 4 y 5 afios de la Institucion

Educativa Particular John Nash de Juliaca en el afio escofiar 20217

1.2.2. Problemas especificos

e ;De qué manera los juegos cooperativos influyen en el
desarrollo del autoconocimiento en nifios y nifas de 4 y 5 afios

de la Institucion Educativa Particular John Nash?

e ¢ De qué forma los juegos cooperativos influyen en el desarrollo
del autocontrol en nifios y niflas de 4 y 5 afios de la Institucién

Educativa Particular John Nash?



e ¢ De qué modo los juegos cooperativos influyen en el desarrollo
de la empatia en nifios y niflas de 4 y 5 afios de la Institucidon
Educativa Particular John Nash 2022?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar el efecto de juegos cooperativos en el desarrollo de la
inteligencia emocional en nifios y nifias de 4 y 5 afios de la Institucion

Educativa Particular John Nash de Juliaca en el afo escofar 2021.

1.3.2. Objetivos especificos

e Demostrar el efecto de juegos cooperativos en el desarrollo del

autoconocimiento de los menores de 4 y 5 afios de edad.

e Comprobar el efecto de juegos cooperativos en el desarrollo del

autocontrol de los menores de 4 y 5 afios de edad.

e Explicar el efecto de juegos cooperativos en el desarrollo de la

empatia de los menores de 4 y 5 afios de edad.

1.4. Justificacién e importancia de la investigacion

La presente investigacion es importante porque, en la actualidad es
comun observar que los menores no son maduros y van reduciendo
aceleradamente sus habilidades emocionales y sociales, esto se
manifiesta diariamente en los escenarios en los que se desenvuelven,
tales como el entorno familiar, social y educativo; tomando en cuenta
las consideraciones de la Psicéloga Alava (2021), quien afirma, que
la inteligencia emocional perjudica los logros educativos, y de
acuerdo a la funcion de aprendizaje se reduce desde un 20% a 30%
cuando existen inconvenientes de autorregulacion emocional. Y es
gue no se debe educar solo para el grado académico, sino se debe

tener en cuenta el grado social y el grado emocional. En los individuos



que poseen una mas grande sabiduria emocional se demostro se
sienten mayor felicidad, que gozan de mejor salud, que poseen
amistades en mayor cantidad y calidad, qué son mas responsables

en su organizacion.

En las poblaciones, la sabiduria es un elemento enormemente
valorado, razén por la cual en todo el tiempo han existido varios
investigadores que intentan establecer mediciones y conceptualizar
imparcialmente la inteligencia. En los afios noventa varios estudiosos
pudieron presentar una forma de evaluar la inteligencia que se poseia
en el planeta; previamente se asociaba a la inteligencia con las muy
buenas calificaciones, se pensaba que una persona era inteligente
porque obtenia muy altas calificaciones, obviando que los
sentimientos que poseen los individuos contribuyen de manera

significativa en su funcionamiento cognitivo.

Se espera que el presente estudio logre colaborar a los interesados
en esta tematica y a los involucrados en el desarrollo integral de los
nifos, para que fomenten y afiancen sus interacciones colectivas y asi
en un tiempo venidero, sean ellos los responsables de formar y
construir empresas e instituciones soélidas en donde reine un
excelente clima social y asi engrandezcan a nuestro pais. Conocer la
asociacion entre la inteligencia emocional y los juegos cooperativos
permitird a los padres y maestros establecer estrategias que mejoren
la salud fisica y mental de los menores, porque es esta una etapa de
aprendizaje fundamental en la vida de ellos y lograr que manejen
adecuadamente sus emociones provocara que mejoren su calidad de

vida.

1.5. Variables. Operacionalizacion



VARIABLES DIMENSIONES SECUENCIA ESCALA /
METODOLOGICA/ VALORACION
INDICADORES

Variable Juegos de: Secuencia metodologica | (A)=logro
independiente | - Autoestima * |nicio previsto
Juegos - Conocerse * Desarrollo (B)=en
cooperativos - Distension * Cierre procesg

- Energizantes {C)=inicio

- Confianza

- Estima

Indicadores (a)=logro
Variable - Manifiesta de algdn | previsto
dependiente: modo sus propiedades | (B)=en
Inteligencia Autoconocimiento | fisicas, cualidades vy | proceso
emocional capacidades, (C)=inicio
examinando como

suyas y estimandolas.

Examina sus
emociones personales
y de sus semejantes en
distintos contextos que
le toca vivir.

El autocontrol es la

Autocontrol habilidad que permite
regular las emociones,
pensamientos,
comportamientos ¥
deseos de uno mismo
ante las tentaciones e
impulsos.

-Es la capacidad que
tiene un individuo de
percibir los
sentimientos,
pensamientos ¥
emociones de  los

. demas, basada en el

Empatia

reconocimiento del
otro como similar, es
decir, Como un
individuo similar con
mente propia. Por eso
es vital para la wvida
social.




1.6. Hipotesis de la investigacion

1.6.1. Hipotesis general:

Los juegos cooperativos influyen de manera positiva y significativa en
el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios y niflas de 4 y 5 afios
de la Institucion Educativa Particular John Nash Juliaca en el afio

escofar 2021.

1.6.2. Hipotesis especificas:

e Los juegos cooperativos influyen de manera positiva y
significativa en el desarrollo del autoconocimiento de los
menores de 4 y 5 afios de edad.

e Los juegos cooperativos influyen de manera positiva y
significativa en el desarrollo del autocontrol de los menores de 4
y 5 afios de edad.

e Los juegos cooperativos influyen de manera positiva y
significativa en el desarrollo de la empatia los menores de 4y 5

anos de edad.
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Capitulo Il. Marco teorico

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Chéavez (2020), desarrollé un estudio con la finalidad de relacionar la
inteligencia emocional y los rasgos de personalidad en los alumnos
del I.T.S Nelson Torres en Cayambe - Ecuador, 2019. La
investigacion se realizé bajo un disefio no experimental - transversal,
y un disefio estadistico descriptivo correlacional. EI muestreo
utilizado fue no probabilistico, conformado por 100 alumnos, se les
aplicé el test Bar-On ICE, el Test de IPDE y un cuestionario
sociodemogréfico. Los resultados mostraron la presencia de una
asociacion significativa (p=0.550), también que el 58% de personas
poseen una inteligencia emocional baja y de acuerdo al rasgo de
personalidad, por evitacion fue el mas resaltante.

Montilla (2009), investigd “Los juegos cooperativos como estrategia
para mejorar las relaciones interpersonales en los nifios del jardin de
infantes Cocori, Valencia- Espana”. El estudio fue de tipo cuasi-
experimental. Se trabajo con 54 nifios a los cuales se les aplico la
estrategia educativa “Los juegos cooperativos”, obteniendo como

resultado la presencia de factores que incrementaban las

11



complicaciones en sus relaciones con otros nifos por los escases de
valores fundamentales como son: el respeto, la tolerancia y la
cooperacion. Finalmente, hizo énfasis en que los maestros son
indicados para impulsar conductas saludables en los nifios para que

puedan convivir en armonia.

Calle y Méndez (2019), investigaron la “Inteligencia emocional en
estudiantes de la Facultad de Psicologia de la Universidad de
Cuenca, de la universidad de Cuenca, Ecuador, 2019”. El estudio de
tipo cuantitativo, de corte transversal y presenta un disefio
estadistico descriptivo. Su muestra estuvo compuesta por 389
estudiantes de facultad. Se les aplico un test de 38 items para
evaluar su inteligencia emocional, obteniendo que alrededor del 61
al 68% de los alumnos, se encuentran ubicados en una zona de
desarrollo que se cataloga como adecuada para su formacion, entre

el 26 al 38% en el area de fortaleza 'y entre 0.5 a 5% en debilidad.

2.1.2. Antecedentes a nivel nacional

Haro (2019) investigo la “Relacion entre los juegos cooperativos y
la agresividad en los nifios de tercer grado de primaria de una
institucion educativa de EI Porvenir, 2018”. El estudio es de tipo
cuantitativo, descriptivo y correlacional. Utiliz6 la encuesta para
recopilar datos de 90 nifios, a quienes se les aplicé las respectivas
escalas de valoracion. Como resultado se obtuvo que existe una alta
y significativa relacion entre los juegos cooperativos y la agresividad
de los nifios, siendo esta de tipo inversa del 84.5%. Lo cual significa
gue mientras se incrementen los juegos cooperativos disminuira la

agresividad en los menores.

Chavieri (2017), desarroll6 el estudio “Juegos cooperativos y
habilidades sociales en nifios del Il ciclo de la I.E. Alfredo Bonifaz,
Rimac, 2016”, de disefio no experimental transaccional y de tipo

descriptivo correlacional. Aplic6 el método observacional y de

12



encuesta para recopilar datos de 91 niflos pertenecientes a la
muestra. Los resultados mostraron que los juegos cooperativos y las
habilidades sociales se asocian significativa y positivamente a un
nivel de 98%.

Guerra (2019), investigo “Los juegos cooperativos como estrategia
para mejorar las habilidades sociales en nifios de 4 afios de la I.E.I.
Semillitas del saber, San Luis, 2018”. La investigacion fue realizado
bajo el paradigma cuantitativo y fue de tipo experimental. Para
recoger datos se utilizd el método observacional estructurado,
utilizando como instrumento una ficha de observacién compuesta
por 20 items acorde las dimensiones. Los resultados presentan que,
de acuerdo a la evaluacién que se realiz6 inicialmente, el 68% de los
menores esta en la nivel de inicio y el 32% en proceso, y en el testeo
de salida se mostr6 que, el 11% de esta en proceso, el 47% en logro
alcanzado y el 42% en logro destacado, lo cual revela que los juegos

cooperativos optimizan las habilidades sociales de los menores.

2.1.3. Antecedentes a nivel local/regional

Villagra (2017), en su trabajo de investigacion tuvo la finalidad de
establecer la influencia de los Juegos Cooperativos como estrategia
en el nivel de formacion de valores morales, en nifios y nifias de la IEI
N° 1295 de Solan del distrito de Paucartambo — 2017. Llegando a la
conclusién de que usar juegos de tipo cooperativo logra el desarrollo
de valores responsables como la del respeto. Se observé que el
77.08% de los infantes pudieron alcanzar los logros previstos (A) y

esto significa que la estrategia aplica tuvo sus efectos.

Quifionez (2017), en realizo un estudio con la finalidad de establecer
la influencia de la inteligencia emocional en el rendimiento académico
de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Secundaria
UNA - Puno, 2016. El estudio tiene un disefio no experimental y es de

tipo descriptivo explicativo. A una muestra de 126 alumnos se les

13



aplico un cuestionario para evaluar su inteligencia emocional y se
recurrio a los respectivos registros académicos para evaluar su
rendimiento. Como resultado de aplicar la prueba chi cuadrada
(6.040), se afirma que la inteligencia emocional influye
significativamente en el rendimiento académico de los alumnos,
también se observé que su inteligencia emocional y rendimiento

académico son relativamente buenos.

2.2. Bases teodricas

2.2.1. Los juegos cooperativos

Todo juego o experiencia de actividad fisica puede analizarse desde
dos perspectivas interrelacionadas. La primera perspectiva se refiere al
"estado especifico de las cosas" de un juego determinado (Suits 1978).
Por ejemplo, el "objetivo" de la rayuela es muy diferente que el de otros
juegos como las canicas o el tira y afloja, esto significa que el sistema
de reglas, de antemano orienta la subjetividad de los participantes
(Parlebas, 1981).

En segundo lugar, es importante tener en cuenta las caracteristicas de
los participantes, incluidos sus atributos individuales, como el género,
la experiencia deportiva o los antecedentes culturales (Goffman, 1967).
Estas variables influyen en la subjetividad de los participantes, sus
emociones y el grado de disfrute de la actividad (Diener, Oishi y Lucas,
2009). A la hora de elegir un juego, una de las primeras variables a
considerar es la naturaleza de su objetivo. Algunos juegos, como el
balén prisionero tienen el objetivo de ganar e implican que el juego
busca la victoria -de ahi el apelativo de "juegos cerrados" que son muy
populares en la educacion fisica. Otros juegos no tienen un objetivo
inherente objetivo inherente y, por tanto, el juego es un fin en si mismo.
En estos juegos "abiertos”, no hay ganadores ni perdedores; un buen
ejemplo de juegos "abiertos" son algunas formas de "tag", en las que

los jugadores simplemente vuelven a empezar cada vez que alguien es
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marcado (Suits, 1978) y se ha demostrado que acorde al tipo de
objetivo -es decir, la presencia de un elemento competitivo- puede
influir en la experiencia emocional de los participantes (Etxebeste,
2012).

El "estado de cosas especifico” de cada juego es también un estado de
cosas especifico en términos de relaciones sociales (Vossen, 2004).
En la praxeologia motriz (Parlebas, 1981), esta variable (es decir, las
relaciones sociales) se tiene en cuenta al clasificar los juegos
tradicionales en grupos homogéneos o familias en funcion de las
interacciones entre los jugadores. Estos grupos o familias
homogéneas, también denominados dominios de accidon motriz, se
clasifican segun la incertidumbre informativa a la que se ven sometidos
los participantes. Cuando la fuente de esta incertidumbre se basa en la
comunicacién motriz que tiene lugar entre jugadores, se pueden
establecer cuatro dominios motores diferentes: (a) el dominio
psicomotor, en el que el participante realiza la tarea solo, sin ninguna
comunicacién motriz con otros. (b) el dominio cooperativo, en el que los
participantes comparten un lenguaje comdn que implica mensajes
claros de ayuda, (c) el ambito de la oposiciébn, en el que los
participantes los participantes comparten un lenguaje de signos
confusos, de mensajes que ocultan sus verdaderas intenciones, lo que
les permite engafiar a su adversario, y (d) el dominio de la cooperacién-
oposicion, caracteristico de los juegos tradicionales que combinan la
oposicion entre rivales con la colaboracion entre compafieros de

equipo.

Alrededor de los setentas, en Estados unidos y Canada, se empieza a
conceptualizar los juegos cooperativos (Vidal 2002), diferenciandolos
de los juegos comunes. Diversas investigaciones han concluido en que
practicar continuamente este tipo de juegos mejora la conducta, la
autoestima y ayuda en la solucion de conflictos Entonces, para

conocer su significado es importante considerar la palabra coadyuvar,
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que significa “actuar juntamente a otros individuos para alcanzar un
bien comun” (RAE, 2021). Esto significa que se debe trabajar y
colaborar mutuamente con la finalidad de lograr un objetivo que

beneficie a cada uno de los participantes.

Para Olivas (1998), las actividades ludicas que fomentan Ila
cooperacion, ayudan a minimizar las expresiones agresivas e
incentivan actitudes de sensibilidad, cooperatividad, empatia y
comunicacion, facilitando la interaccion con otros individuos y la acerca

a su naturaleza social.
2.2.1.1. Importancia del juego cooperativo

A través del tiempo, se han realizado investigaciones que enfatizan los
beneficios que albergan las labores y ladicas cooperativas en la
programacion educacional formal, también en los espacios libres y ocio.
(Veldzquez; Murrieta, Morales; Carbonero; Prat y Ventura; 2004; 2014;
2014), asimismo resulta importante incluir a los deportes una
ensefianza de modelos horizontales Otros investigadores enfatizan que
los juegos cooperativos deberian ser utilizados en el proceso de
aprendizaje de actividades en forma individual o grupal, también son
Utiles estos juegos para incentivar la competencia entre los

participantes (Velasquez y Lopez, 2014).

Entonces los juegos cooperativos, tienen la finalidad de ayudar
minimizar y controlar la conducta agresiva que se ocasiona por efectuar
un determinado juego, logra que los involucrados gestionen una actitud
positiva hacia su persona y hacia los demas, porque estas ludicas se
orientan hacia el bien comdn y dejan de lado el individualismo,
facilitando la interaccion con otros individuos y eliminando la
discriminacion o exclusion de alguna persona puesto que se desarrolla
en los individuos valores como la cooperacién, empatia y colaboracién

originando el desarrollo de su inteligencia interpersonal. Juegos
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motrices, con reglas definidas o de representaciones colectivas ayudan
ayudan al desarrollo social.

Investigaciones observacionales, afirman que las ludicas cooperativas
realizadas en el tiempo libre por nifios de un guarderia, incrementan
sus conductas de apoyo comun espontaneo (Jensen, 1979), lo mismo
se observa en preescolares en su tiempo libre desarrollado en un

gimnasio (Orlick y Foley, 1979).

2.2.1.2. Importancia del uso de juegos cooperativos en nifios con

edades tempranas

Bedoya (1990) afirma que, si los nifios a temprana edad utilizan los

juegos cooperativos, estaran el capacidad de :

- Interactuar socialmente de manera positiva, mostrando actitudes
solidarias y de afecto

- Comprender la realidad, posturas y criterios de otras personas,
porque desarrolla una actitud empatica.

- Cooperar para resolver problematicas de manera conjunta, evitando
la imposicion, el poder o el control

- Comunicar sus apreciaciones, estados animicos, conocimientos y
perspectivas de una deliberada y auténtica.

- Apreciarse y autocriticarse de forma positiva, también manifiesta el

reconocimiento y aprecio hacia otras personas.

Para el nifio, los juegos forman parte de su sabiduria y representan la
adaptacién provechosa de la realidad de acuerdo a cada etapa
evolutiva del individuo. Las destrezas sensorio-motrices, simbdlicas o
de argumento, son ejes fundamentales que afectan el desarrollo del
sujeto, estas determinan los principios y el desenvolvimiento del juego
(Piaget, 1956).

Para Vygotsky (1924), jugar es una actividad social, que permite que

los participantes cooperar entre ellos, logrando que establezcan
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diversos roles afines al a cada uno. Asimismo el juego simbdlico, logra
que el nifio utilice su imaginacion, al transformar ciertos objetivos en
otros que poseen diferente sentido para él, ejemplo, cuando el nifio
juega con el palo de escoba, asimila que monta un caballo. Y estos

procesos ayudan a la capacidad simbdlica del menor.

2.2.2. Inteligencia emocional

La inteligencia emocional se conceptualiza como un grupo de
habilidades emotivas propias e interpersonales que afectan las
habilidades para enfrentar solicitudes e imposiciones sociales,
asimismo esta es un componente esencial que el individuo requiere
para triunfar en la vida, por ende afecta directamente al confort de una

personal en general (Barén, 1997).

Salovey y Mayer (1990) engloban a la inteligencia emocional dentro
de la inteligencia social, la cual se refiere a la habilidad de controlar
las emociones y sentimientos de si mismo y de los demas, de discernir
entre ellos para utilizar esta informacién en el encaminamiento del
pensamiento y las acciones propias. Postulan que las tareas de la
vida, del pensamiento constructivo definido por Epstein (1984), esta
saturada de informacién afectiva que debe procesarse (quizas de
forma diferente a la informacién cognitiva). La inteligencia emocional
también forma parte de la vision de Gardner (1983) como parte de las
sabidurias personales. Al igual que todas las sabidurias personales,
esta envuelve al discernimiento de si mismo y del préjimo. Una parte
de la sabiduria personal esta relacionada con los sentimientos y se

acerca bastante a lo se denomina inteligencia emocional.

La capacidad principal radica en acceder a sus propios sentimientos,
a la variedad emociones y apegos, la habilidad de diferenciar entre
sus emociones Yy, eventualmente, roturarlos, de incluirlos en
codificaciones simbdlicas, de usarlos como medio para entender y

encaminar su propia conducta. Entonces, la inteligencia intrapersonal
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es saber diferenciar entre una emocioén que ocasiona satisfaccion de
una que produzca sufrimiento. En una categoria mas adelantada, el
conocerse a si mismo admite la deteccion, la representacion y la
diferenciacion de complejos sentimientos. La inteligencia
interpersonal implica, entre otras cosas, la capacidad de controlar de
los estados de animo y los temperamentos de los demés y de poner
ese conocimiento al servicio de predecir su comportamiento futuro.
Como en el caso de la inteligencia social la inteligencia emocional es
un subconjunto de las inteligencias personales de Gardner (1983). La
inteligencia emocional no incluye el sentido general de si mismo vy la
valoracion de los demas. Se centra, mas bien, en los procesos
descritos especificamente mas arriba, es decir, el reconocimiento y
uso de los estados emocionales propios y ajenos para resolver
problemas y regular el comportamiento (Salovey y Mayer, 1990)

2.2.2.1. Principios de la inteligencia emocional.

De acuerdo a Gomez, tiene sus fundamentos en las competencias

gue se nombran a continuacién (Psicociencia, 2018):

o Autocontrol. Habilidad para manejar los impulsos, mantener
la tranquilidad y controlar los nervios.

o Autoconocimiento. Aptitud de autoconocimiento, que permite
reconocer en si mismo sus fortalezas y debilidades.

o Empatia. Capacidad para entender el contexto de otras
personas, es decir ponerse en sus zapatos.

o Automotivacion. Facultad de emprender por si mismo, sin
necesitar el impulso de los demas.

o Habilidades sociales. Habilidad para interactuar con el
préjimo, utilizando sus capacidades de comunicacion que
permitan un eficaz acercamiento.

o Creatividad. Aptitud de mirar el mundo de forma distinta, lo

gue conlleva a una resolucion de problemas diferente.
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o Proactividad. Capacidad de tomar Ila iniciativa ante
situaciones probleméticas o] oportunidades,
responsabilizandose de sus acciones.

o Asertividad. Habilidad para asimilar las opiniones o criticas si

estas ayudan a mejorar.

2.2.3. La personalidad y su relacion con la inteligencia emocional.

La inteligencia emocional durante los ultimos tiempos ha adquirido
gran fama y junto a ella surgen debates, a nivel tedrico, acerca de
interaccion con la personalidad. Investigaciones desarrolladas, en
muchos casos, han revelado conclusiones contradictorias, lo cual
estaria explicado por el uso de diversos instrumentos de medida
desarrollados con diversas conceptualizaciones. Para Eysenk(1985),
la personalidad podia ser analizada de acuerdo a como se entendiera
la personalidad del individuo y que también podria depender de la

concepcion de la palabra poder.

2.2.4. Los juegos y las emociones.

Los participantes inmersos en una determinada actividad motriz
evallan cada situacion de juego en funcion de sus expectativas
(Azzarito Solmon y Harrison, 2006), y las emociones que
experimenten dependen de la evaluacion que hagan en cada
momento (Garcia, Sabistonv y Farnoush, 2010). Por lo tanto, estos
juegos fisicos no son actividades naturales e ingenuas, sino
construcciones culturales que llevan los valores de la sociedad en la
que se practican (Mauss, 1979). Analizar y comprender el sistema de
reglas que rigen los juegos, implica comprender los valores sociales
en los que se basan, asi como las emociones que produce este
sistema de reglas. Segun Bisquerra (2003) y Lazarus (1991),
consideran que las emociones experimentadas pueden clasificarse
como positivas o negativas. La alegria, el humor, el amor y la felicidad

son emociones positivas, mientras que la ira, el rechazo, el miedo, la
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tristeza, la vergiienza y la ansiedad son emociones negativas. Los
autores antes mencionados también consideran a las denominadas
emociones ambiguas o fronterizas -por ejemplo, la esperanza, la
sorpresa y la compasion-. También las emociones bipolares pueden
considerarse positivas 0 negativas, segun las circunstancias. Los
juegos tradicionales pueden despertar diferentes tipos de emociones
en los participantes de acuerdo con los tipos de interacciones que el
sistema de reglas permite (Parlebas, 1981). Por ejemplo, el juego del
salto alto (psicomotricidad més competicion) puede producir alegria o
tristeza en los alumnos, segun hayan ganado o perdido.

Cualquier enfoque educativo que pretenda ensefar a los alumnos
coémo lograr el aprendizaje motor debe, por tanto, comprender primero
como el sistema de reglas dirige la subjetividad emocional de los
individuos (Diener, Oishi y Lucas, 2009). En consecuencia, el estudio
de las posibles regularidades en las emociones experimentadas por
los participantes en los juegos fisicos es especialmente relevante para
el ambito de la educacion. Se trata de un contexto ideal para
desarrollar tanto la inteligencia cinestésica (Gardner, 1999). Sin
embargo, la toma de conciencia de las propias emociones deberia ser
un aspecto clave en la formacién de todo alumno, al igual que es
necesario incorporar objetivos educativos que impliguen que los
alumnos aprendan a asociar la adquisicion de habilidades motrices

con determinadas experiencias emocionales.

2.3. Marco conceptual.

2.3.1. Inteligencia.

Es una habilidad que involucra la biologia y psicologia del individuo,
utilizado para el procesamiento de informacion y puede ser activado de
acuerdo a un contexto cultural para solucionar problematicas o idear

productos que tienen valor para el entorno (Gardner, 1999).
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2.3.2. Emociones.

Consiste en la variacion intensa o pasajera del animo, la cual podria ser
placentera o lamentable, que a su vez se ve acompafiada por cierta

conmocién somatica (RAE,2021).

2.3.3. Inteligencia emocional.

Es la capacidad de un individuo para manejar y asimilar sus sentimientos y

comprender el de los demas (Goleman 1995).

2.3.4. Cooperar.

Es la accion de trabajar en conjunto para alcanzar un objetivo comuin
(RAE,2021).

2.3.5. Juegos cooperativos.

Son aquellos juegos en los que se prioriza la diversion dejando de lado los
resultados, en estos no existen ni ganadores ni perdedores, por lo tanto no
son excluyentes sino integradores que incentivan a todos a participar y
mediante la colaboracion y ayuda mutua pueden alcanzar y superar el

objetivo comun (Giraldo, 2005).
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3.1.

3.2.

Capitulo Ill: Marco metodolégico

Disefio de investigacion

Segun (Campbell, 1969), amplia el concepto experimental a otras 3
situaciones, disefio experimental puro, disefio cuasi-experimental y
disefio previo a la prueba. Por lo tanto el presente estudio sera de tipo

cuasi-experimental.

Tipo de investigacion

El estudio sera descriptivo dirigido a determinar el efecto del juego
cooperativo en el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios y

nifias de y 5 afios por |.E. Particular John Nash de Juliaca.

El disefio de estudio de pruebas se realiza siempre en entornos y
grupos naturales. Se tiene un control minimo dado se trabajara en un
anico grupo y las elementos para el analisis no seran asignados al
azar. La aplicacion de este disefio consiste en inicialmente evaluar el
contexto de la variable en estudio (pre prueba), luego aplicar un

procedimiento y finalmente evaluar los resultados (pos prueba).

Diagrama del disefio planteado:

GE=Y1---- X -Y2
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Donde:

X: Aplicar los juegos cooperativos.
Y1: Pre prueba.

Y2: Pos prueba.

GE: Grupo experimental.

3.3. Poblacion y muestra

La poblacion estara integrada por 14 menores matriculados de 4y 5

anos de edad de la IE. Particular John Nash.

Tabla 1
Integrantes de la muestra de estudio.
GRADO NINOS NINAS TOTAL
NINOS DE 4 ANOS 05 02 07
NINOS DE 5 ANOS 03 04 07
TOTAL 08 06 14

Nota. Néminas de matricula de la IE. Particular John Nash.

3.4. Muestra:

No se trabajard con muestra debido al tamafio de la poblacion.

3.5. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se utilizara la técnica de la observacion, porque permite la recoleccion
de datos observacionales sobre las actitudes y comportamientos de los
infantes, de manera personal y colectiva. Esta técnica logra especificar
la presencia de un comportamiento de criterios observados, se
utilizaran los sentidos, en particular la vista y el oido, para efectuar las
observaciones y acopiar los datos que permitan identificar y cumplir con

los objetivos establecidos.

Se utilizaran los siguientes instrumentos:
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Prueba de entrada: Llamada también pre-test, es una ficha de
observacion que evalla la inteligencia emocional de los infantes y sera
aplicara antes de iniciar el cusi experimento; esta compuesta por 3

dimensiones (autoconocimiento, autocontrol y empatia) y 20 items

Rubrica: Es uninstrumento de valoracién de diversos criterios para un
trabajo. En general, los criterios de evaluacion determinan el nivel de
desarrollo esperado para lograr diversos niveles de calidad. Es posible
expresarsarlo como una escala (Excelente, Bueno, regular) o
numeéricamente (3, 2, 1), que finalmente se suman con el objetivo de
establecer un resultado, el cual se nombra con un valor (A, B, C 0 uso
de una escala vigesimal). La rubrica es una matriz de puntuacion que
facilita la evaluacion del desenvolvimiento de los alumnos en areas
complejas, imprecisas y subjetivas del plan de estudios. Este
instrumento se aplicé para consolidar informacion sobre el desempefio

de los menores en cada una de las 20 lecciones.

Registro de asistencia: esta herramienta ayuda monitorear la

participacion de los nifios en la investigacion.

Prueba de salida o post test: Incluira la etiqueta del observador, que
estard ubicado en el epilogo de la prueba. Incluye 20 items divididos
en dimensiones (autoconocimiento, autocontrol y empatia). Se utilizara
para determinar los avances en el desarrollo de la inteligencia

emocional de los menores.
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Capitulo VI. Resultados

A continuacién, se muestra los resultados obtenidos en el pre test y pos
test aplicados para evaluar si los juegos recreativos afectan la inteligencia

emocional de los estudiantes.

Tabla 1. Numero de estudiantes segun la calificacion obtenida en la

dimensién autoconocimiento.

Pre - test Post - test
Calificacion NUmero de ) NUmero de .
] Porcentaje i Porcentaje
estudiantes estudiantes
A 4 28.57 8 57.14
B 3 21.43 6 42.86
C 7 50.00 0 0
TOTAL 14 100 14 100
Nota: Elaborado por el investigador
60 57.14
50
>0 42.86
40
30 28.57 m PRE-TEST
2143 POST TEST
20
10
0
0
A B C

Figura 1. Porcentaje de estudiantes de acuerdo a la calificacién obtenida
en la dimension Autoconocimiento
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En la Tabla 1 y Figura 1 se observa que de acuerdo a la evaluacion de la
dimension autocontrol, en el pre test se tiene que el 50% de los
estudiantes figuran “En inicio”, el 21.43% figura “En proceso” y el 28.57%
figuran en “Logro previsto”. Y una vez aplicado los juegos recreativos, en
el post test, se muestra que el 48.86% de los estudiantes califican “En

proceso” y el 57.14% califican en “Logro previsto”.

Tabla 2. Numero de estudiantes segun la calificacion obtenida en la

dimension autocontrol.

Pre - test Post - test
Calificacion “Ngmero de ~ Numero de .
) Porcentaje ) Porcentaje
estudiantes estudiantes

A 0 0 10 71.43

B 8 57.14 4 28.57

C 6 42 .86 0 0
TOTAL 14 100 14 100

Nota: Elaborado por el investigador

80
70

71.43

- 57.14
50 42.86
40 W PRE-TEST
28.57
30 POST TEST
20
10
0 0
0
A B C

Figura 2. Porcentaje de estudiantes de acuerdo a la calificacion obtenida

en la dimensién Autocontrol
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En la Tabla 2 y Figura 2 se observa que de acuerdo a la evaluacion de la
dimension Autocontrol, en el pre test se tiene que el 42.86% de los
estudiantes figuran “En inicio” y el 57.14% figura “En proceso”. Una vez
aplicado los juegos recreativos, en el post test se muestra que, el 28.57%
de los estudiantes califican “En proceso” y el 71.43% califican en “Logro

previsto”.

Tabla 3. Numero de estudiantes segun la calificacion obtenida en la

dimensién empatia.

Pre - test Post - test
Calificacion “Ngmero de ~ Numero de .
) Porcentaje ) Porcentaje
estudiantes estudiantes

A 0 0 8 57.14

B 4 28.57 6 42.86

C 10 71.43 0 0
TOTAL 14 100 14 100

Nota: Elaborado por el investigador

80
70
60

71.43

57.14

50 42.86
40 W PRE-TEST
28.57
30 POST TEST
20
10
0 0
0
A B C

Figura 3. Porcentaje de estudiantes de acuerdo a la calificacion obtenida

en la dimensién empatia

28



En la Tabla 3 y Figura 3 se observa que de acuerdo a la evaluacién de la

dimension Empatia, en el pre test se tiene que el 71.43% de los

estudiantes figuran “En inicio” y el 28.57% figuran “En proceso”. Una vez

aplicado los juegos recreativos, en el post test se muestra que, el 42.86%

de los estudiantes califican “En proceso” y el 57.14% califican en “Logro

previsto”.

Tabla 4. Namero de estudiantes segun su calificacion de Inteligencia

emocional.
Pre - test Post - test
Calificacion “Ngmero de ~ Numero de _
_ Porcentaje _ Porcentaje
estudiantes estudiantes

A 0 0.00 10 71.43

B 7 50.00 4 28.57

C 7 50.00 0 0.00
TOTAL 14 100 14 100

Nota: Elaborado por el investigador

80
70
60
50
40
30
20
10

71.43

50 50

W PRE-TEST
28.57

POST TEST

Figura 4. Porcentaje de estudiantes de acuerdo su calificacién de

Inteligencia Emocional
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En la Tabla 4 y Figura 4 se observa que de acuerdo a la evaluacion de la
inteligencia emocional de los estudiantes se tiene que, en el pre test se
observé que el 50% de los estudiantes figuran “En inicio” y el 50% figuran
“En proceso”. Una vez aplicado los juegos recreativos, en el post test se
muestra que, el 28.57% de los estudiantes califican “En proceso” y el

71.43% califican en “Logro previsto”.

Seguidamente, se procedid a evaluar las hipotesis y se obtuvo los

siguientes resultados:

Para el contraste de la Hipotesis general, “Los juegos cooperativos influyen
de manera positiva y significativa en el desarrollo de la inteligencia
emocional en nifios y nifias de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa
Particular John Nash Juliaca en el afio escolar 2021”, se aplico la prueba

estadistica T para muestras relacionadas.

Hipotesis estadistica:
HO: pre-test = Mpost-test
Ha : Hpre-test # Mpost-test
Nivel de significancia:
a = 0.05.
Prueba estadistica:

Tabla 5. Prueba t para el contraste de la hipétesis general.

Prueba T calculado P calculado

Prueba T para diferencia de
medias en muestras T=-10.67 8.436E-8

relacionadas.

Nota: Elaborado por el investigador
Decision:

Como P calculado es menor a 0.05 se rechaza Ho y se acepta Ha.
Lo que significa que existe diferencias significativas entre las

calificaciones obtenidas en el pre test y el post test.
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Finalmente, acorde a la hipdtesis general, se afirma que el incremento de
la calificacion obtenida en el post test, que evalué la inteligencia emocional,
es producto de la influencia positiva que ejercieron los juegos recreativos

en los nifios.

Para el contraste de la hipotesis especifica 1, “Los juegos cooperativos
influyen de manera positiva y significativa en el desarrollo del
autoconocimiento de los menores de 4 y 5 afos de edad.”, se aplicé la

prueba estadistica T para muestras relacionadas.

Hipotesis estadistica:
HO: pre-test = Mpost-test
Ha : Mpre-test # Mpost-test
Nivel de significancia:
a =0.05.
Prueba estadistica:

Tabla 6. Prueba t para el contraste de la hipoétesis especifica 1.

Prueba T calculado P calculado

Prueba T para diferencia de
medias en muestras T=-5.08 0.0002117

relacionadas.

Nota: Elaborado por el investigador
Decision:

Como P calculado es menor a 0.05 se rechaza Ho y se acepta Ha.
Lo que significa que existe diferencias significativas entre las
calificaciones obtenidas en el pre test y el post test.

Finalmente, acorde a la hipétesis especifica 1 se afirma que, el incremento
de la calificacion obtenida en el post test, que evalué la dimension
autoconocimiento, es producto de la influencia positiva que ejercieron los

juegos recreativos en los nifos.
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Para el contraste de la hipotesis especifica 2, “Los juegos cooperativos
influyen de manera positiva y significativa en el desarrollo del autocontrol
de los menores de 4 y 5 aflos de edad.”, se aplico la prueba estadistica T

para muestras relacionadas.

Hipotesis estadistica:
HO: pre-test = Mpost-test
Ha : Hpre-test # Mpost-test
Nivel de significancia:
a = 0.05.
Prueba estadistica:
Tabla 7. Prueba t para el contraste de la hipétesis especifica 2.

Prueba T calculado P calculado

Prueba T para diferencia de
medias en muestras T=-11.7757 2.619E-8

relacionadas.

Nota: Elaborado por el investigador
Decision:
Como P calculado es menor a 0.05 se rechaza Ho y se acepta Ha.

Lo que significa que existe diferencias significativas entre las

calificaciones obtenidas en el pre test y el post test.

Finalmente, acorde a la hipétesis especifica 2 se afirma que, el incremento
de la calificacién obtenida en el post test, que evaludé la dimensién
autocontrol, es producto de la influencia positiva que ejercieron los juegos

recreativos en los nifnos.

Para el contraste de la hipotesis especifica 2, “Los juegos cooperativos
influyen de manera positiva y significativa en el desarrollo de la empatia de
los menores de 4 y 5 afios de edad.”, se aplico la prueba estadistica T para

muestras relacionadas.
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Hipotesis estadistica:
HO: Hpre-test = Mpost-test
Ha : Hpre-test # Mpost-test
Nivel de significancia:
a = 0.05.
Prueba estadistica:
Tabla 8. Prueba t para el contraste de la hipétesis especifica 3.

Prueba T calculado P calculado

Prueba T para diferencia de
medias en muestras T =-10.2616 1.33236E-7

relacionadas.

Nota: Elaborado por el investigador
Decision:

Como P calculado es menor a 0.05 se rechaza Ho y se acepta Ha.
Lo que significa que existe diferencias significativas entre las

calificaciones obtenidas en el pre test y el post test.

Finalmente, acorde a la hip6tesis especifica 3 se afirma que, el incremento
de la calificacion obtenida en el post test, que evalué la dimensidén empatia,
es producto de la influencia positiva que ejercieron los juegos recreativos

en los nifos.
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Capitulo V. Discusion

La presente investigacion, mediante un disefio cuasiexperimental, mostré
que los juegos cooperativos, influyen en la inteligencia emocional de los
nifos y nifias, corroborando la mostrado por Montilla (2009), quien
mediante un andlisis cuasiexperimental demostr6 que los juegos
cooperativos mejoran las relaciones interpersonales de los menores,
también observo que la escases de valores como el respeto, la tolerancia
y la cooperacion. Asimismo, se confirma lo mencionado por Haro (2019) en
su estudio correlacional, hall6 que los juegos cooperativos influyen
inversamente en las agresivas emociones de los nifios de tercero de
primaria. Igualmente lo afirmado por Chavieri (2017) y Guerra (2019),
demostraron que estos juegos se asocian significativamente a las

habilidades sociales, parte de la inteligencia emocional, en nifios de 4 afos.

La calificacion de la inteligencia emocional fue analizada mediante las
dimensiones: Autoconocimiento, autocontrol y empatia, los cuales
mostraron inicialmente que el 50% califica en una escala de inicio, el 50%
en proceso, pre test, similar a lo manifestado por Villagra (2017) quien
también demostr0 que luego de aplicar los juegos cooperativos las
calificaciones se elevaron a niveles satisfactorios, que en esta investigacion
es que el 71.43% alcanzaron los logros previstos y el 28.57% aun estan en
proceso. La inteligencia emocional es un factor importante para que el nifio
se desenvuelva adecuadamente en su entorno y esto le sirva para que
alcance sus metas objetivos. Académicamente es de suma importancia tal

como lo demuestra Quifiones (2017) quien lo asocio significativamente con
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rendimiento académico, también esta inteligencia influye beneficiosamente
en las habilidades sociales (Montilla, 2009; Guerra, 2019), control de

agresividad (Haro, 2019) y los rasgos de personalidad (Chavez, 2020).

Entonces resulta saludable incentivar la inteligencia emocional de los
menores para que se puedan desarrollar integralmente (Calle y Méndez,
2019).
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Conclusiones.

PRIMERA. El estudio desarrollado demuestra que los juegos cooperativos
influyen en el desarrollo de la inteligencia emocional de los
menores de 4 y 5 afios de la I.LE.P. John Nash de Juliaca,
evidenciando que inicialmente en el pre test las el 50% califica
en una escala de inicio y el 50% en proceso, luego de aplicar
los juegos cooperativos las calificaciones se elevaron,
mostrando que el 71.43% alcanzaron los logros previstos y el
28.57% aun estdn en proceso. Se analiz6 la diferencia
significativa de esta calificaciones mediante la prueba T para

muestras pareadas (p = 8.436E-8)

SEGUNDO. En la dimensién autoconocimiento, en el pre test, se observo
que el 50% de los nifios obtuvo una calificacién en inicio, el
21.43% en proceso y el 28.57 en logro previsto, luego de
aplicar los juegos cooperativos las calificaciones se elevaron
mostrando que el 42% esta en proceso y el 57.14% alcanzo los
logros previstos. Se analizé la diferencia significativa de estas
calificaciones mediante la prueba T para muestras pareadas
(p=0.0002117)

TERCERO. En la dimensién autocontrol, en el pre test, se observé que el
42.86% de los nifios obtuvo una calificaciébn en inicio y el
57.14% en proceso, luego de aplicar los juegos cooperativos
las calificaciones se elevaron mostrando que el 28.57% esta en
proceso y el 71.43% alcanzé los logros previstos. Se analizé la
diferencia significativa de estas calificaciones mediante la

prueba T para muestras pareadas (p=2.619E-8)
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CUARTO. En la dimensiébn empatia, en el pre test, se observé que el
71.43% de los nifios obtuvo una calificacion en inicio y el
28.57% en proceso, luego de aplicar los juegos cooperativos
las calificaciones se elevaron mostrando que el 42.86% esta en
proceso y el 57.14% alcanzo los logros previstos. Se analizo la
diferencia significativa de estas calificaciones mediante la

prueba T para muestras pareadas (p=1.33236E-7)
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Recomendaciones.

A las instituciones educativas iniciales incentivar el uso de juegos
cooperativos para fortalecer la inteligencia emocional de sus
estudiantes.

A los maestros fortalecer las habilidades emocionales de los nifios y
nifias para que logren alcanzar sus objetivos y se desenvuelvan mejor
en sus entornos.

A los padres, incentivar los valores éticos en sus menores hijos hacia
los demas para construir un mejor sociedad.

A la comunidad trabajar empaticamente entre todos para alcanzar

objetivos comunes.
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