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2. TITULO

Juegos tradicionales y desarrollo de la autoestima en los estudiantes

de 4 anos de la Institucion Educativa N° 072 Celendin.



3. RESUMEN

La presente tesis tiene como propoésito determinar los efectos de la Propuesta de
juegos tradicionales para el desarrollo de la autoestima en nifios de 4 afios, de la
institucion educativa N° 072 Celendin, durante el afio 2018.

El tipo de investigacion utilizado es descriptiva, el métodos utilizado es inductivo
deductivo, El disefio de investigacion adoptado es el disefio pre experimental de
un sélo grupo con pre y post test, se trabajé con una muestra de 20 nifios y nifias
de 4 afos de educacién inicial., se empleara la observacién como técnicas de
recoleccion de datos, instrumentos a utilizar fichas de observacion y test y al
mismo tiempo para la tabulacion de datos se utilizara el SPSS. 23.00. En los
resultados se logro desarrollar el nivel de autoestima en los estudiantes, de la

institucién educativa N° 072 Celendin, durante el afio 2018.
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4. ABSTRACT

The purpose of this thesis is to determine the effects of the Proposal of traditional
games for the development of self-esteem in children of 4 years, of educational
institution No. 072 Celendin, during the year 2018.

The type of research used is descriptive, the methods used are inductive deductive,
The research design adopted is the pre-experimental design of a single group with
pre and post test, we worked with a sample of 20 children of 4 years of education
initial., Observation will be used as data collection techniques, instruments to use
observation and test cards and at the same time for the tabulation of data the SPSS
will be used. 23.00. In the results it was possible to develop the self-esteem level in

the students, of the educational institution N © 072 Celendin, during the year 2018.
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5. INTRODUCCION

5.1 Antecedentes y Fundamentacion Cientifica
Marisa Chico Gutierrez (2015) Universidad Internacional de la Rioja —
Barcelona Espafia, desarrollo un trabajo de investigacion titulado “Mejorar
autoestima y autoconcepto a través del juego en el aula de infantil”, llegando a

las siguientes conclusiones:

1. Nos encontramos en una realidad en que muchos adolescentes a fracaso
escolar, bullying y otros trastornos mas graves, muchos de ellos debido a su
bajo nivel de autoestima, para solucionar estos males es necesario de tratar de
solucionarlos antes que aparezcan, es decir desde edades tempranas.

2. Como docentes nos encontramos en una situacion de compromiso y
obligacion ante nuestros alumnos. Durante la etapa de educacion infantil el
alumnado esta en pleno desarrollo y el entorno el docente, la familia les
marcara de forma positiva 0 negativa para el resto de sus vidas, a nuestro
alcance es trabajar en forma activa sobre al autoconcepto de los nifios y su
posterior desarrollo de la autoestima, debemos dedicar nuestro esfuerzos
ademas del aprendizaje en si, a encaminar a nuestros alumnos hacia la senda

del respeto, de las emociones y, por lo tanto guiarles hacia el éxito.

3. Al realizar mi propuesta “Mejorar autoestima y autoconcepto a través del
juego en el aula de infantil”, me he dado aln mas cuenta de la importancia
que tiene el fendmeno del autoestima de los mas pequefios, mi idea inicial
partié de conocer mas sobre este tema debido a la cantidad de problemas

escolares que tienes los nifios del nivel inicial.

Morales Torres Matilde Elizabeth (2011) Universidad Central del Ecuador

Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias De La Educacion, Realizo EIl Proyecto



de Investigacion Denominado “La Autoestima en Relacion a la Integracion en el

aula, de los nifios y nifias de 3 — 4 afos del centro de desarrollo Infantil

“Atahualpa” Afio Lectivo”, Llegando a las Siguientes Conclusiones:

Debido a la baja autoestima que presentan los nifios/as del Centro de
Desarrollo Infantil Atahualpa. Y las opiniones que los nifios tienen de si
mismos a ejercido un gran impacto en el desarrollo de su personalidad, y
en especial, en su estado de animo mostrandose deprimidos e inseguros.
Los nifios/as, del Centro de Desarrollo Infantil Atahualpa. Debido a su
baja autoestima presentan una actitud inhibida y poco sociable, tienen
mucho temor a autoexponerse. Imaginan que son aburridos para los otros
nifios; por esta razén no se atreven a tomar la iniciativa creyendo que
podrian ser rechazados y no se integran al grupo.

Los nifios/as, del Centro de Desarrollo Infantil Atahualpa, les falta
espontaneidad aparecen como poco vitales en relacion a sus comparfieros,
son nifios que no pelean por su espacio y, en una actitud resignada acepta
el lugar que se les asignan. Hay que tener presente que estos nifios
necesitan mas que otros, que se les reconozcan sus habilidades.

4. Los nifios del Centro de Desarrollo Infantil Atahualpa presentan una
baja autoestima, esto ha provocado en ellos una actitud insegura confian
poco en si mismos. Tienen temor a hablar en pablico y un marcado

sentido del ridiculo.

Jenny Suarez Del Castillo (2014) Universidad Cesar Vallejo, desarrollo la tesis

titulada “La autoestima en niflos y niflas de 5 afios del nivel inicial de la

Institucion Educativa N.° 59 Pachacltec — Ventanilla, 2014, Dicho estudio

empled la metodologia descriptiva de disefio no experimental, transversal. La

poblacion estuvo constituida por los nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial de

la Institucion Educativa N.° 59 Pachacutec — Ventanilla 2014. Se utiliz6 una

muestra no probabilistico, muestreo censal, Para construir, validar y demostrar la

confiabilidad del instrumento se ha considerado la validez de contenido,



mediante la Técnica de Opinidn de Expertos y su instrumento es el certificado de
validez de juicio de Expertos de la variable de estudio: Autoestima; se utilizé la
técnica de la observacién y su instrumento guia de observacion, con preguntas
politdbmicas. Para la confiabilidad del instrumento se usé el coeficiente de
confiabilidad de Alfa de Cronbach.

Concluyéndose que el 19% presenta un nivel alto, el 57% presenta un nivel medio

y el 24% presenta un nivel bajo de autoestima.

Edgar Gustavo Sparrow Alamo (2017) Universidad Nacional “Pedro Ruiz
Gallo”, desarrollo la tesis titulada “programa de juegos infantiles orientados al
fortalecimiento de la autoestima en nifios de cinco afios de edad del jardin de

nifios N° 316 Nifio Jesus De Chimbote”, llegando las siguientes conclusiones:

e Se identificaron los niveles y grados alcanzados por las dificultades en el
desarrollo de la autoestima en los nifios de 5 afios de edad del Jardin de
Nifios N° 316 “Nino Jesus” de Chimbote, mediante la aplicacion de una
Lista de Cotejo cuyos sub indicadores sintetizan sus percepciones,
pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran en
su vida escolar.

e Se elabord el Marco Tedrico de la investigacion utilizando las teorias
propias de la Pedagogia ludica en sus fundamentos filosoficos,
tecnoldgicos y cientifico-didacticos, que permita describir y explicar el
problema, interpretar los resultados estadisticos de la investigacion y

elaborar el Programa de Juegos Infantiles.

e Se presenta los resultados de la investigacion, el Modelo Tedrico y el
disefid, se elabor6 y fundamenté el Programa de Juegos Infantiles,

sustentados en las teorias propias de la Pedagogia ltdica para enfrentar la



dificultades en el desarrollo de la autoestima que presentan los nifios de 5
anos de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jesus” de Chimbote.

Fundamentacion Cientifica

Teoria de Jean Piaget sobre el juego y Autoestima

Desde su investigacion sobre el lenguaje y el pensamiento infantil, Jean Piaget
baso su teoria en la idea de que los nifios no piensan como los adultos. La teoria
de Piaget describe a las estructuras mentales o "esquemas™ de los nifios mientras
se desarrollan de infantes a adultos.

Concluye que, a través de sus interacciones con su ambiente, los nifios

construyen activamente su propia comprension del mundo.

Asi mismo manifiesta que “el juego constituye la forma inicial de las capacidades
y refuerza el desarrollo de las mismas; contribuye a que el nifio realice una mejor
comprension del mundo que lo rodea y asi vaya descubriendo las nociones que
favoreceran los aprendizajes futuros” (Calero, 2003, p.26). Complementando la
teoria de Piaget, se encontr6 que segiin Montiel (2008) que “el juego es una forma
de adaptacion inteligente del nifio al medio, es de gran utilidad para el desarrollo
y progreso de las estructuras cognitivas puesto que permite adaptarse a los
cambios de medio, y supone una expresion logica a través de sus reglas con las

que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las personas” (p.94).

(Moreno, 2002, p.25) “El juego como una forma de cultura permite que se
exterioricen otras facetas de esta (ritual, derecho, salud, politica, amor etc.). El
juego es nifio, adolescente, adulto, viejo el juego recorre las etapas evolutivas,

nace, viaja, acompafia y muere con el ser humano”.



Calero (2003) dice: “los nifios reproducen en sus juegos los actos que ejecutaron
nuestros antepasados. El nifio es sus juegos va evolucionando, del mismo modo
como evolucionaron las actividades en el proceso historico de la humanidad”
(p.28). Todo lo anterior reafirma cémo a través de las experiencias directas con
herramientas del uso diario, los nifios y las nifias lograban aprender sus funciones
y ademas disfrutaban poder divertirse con estos, en los diversos juegos

inventados por ellos.

Frabetti (2009) dice que la ciencia es un juego del que todos, en mayor 0 menor
medida, formamos parte. Cobrar conciencia de ese juego, de su belleza y sus
riesgos, aumenta tanto su eficacia como su placer. [...] Hemos avanzado mucho
en los ultimos diez mil afios, pero todavia no hemos llegado a la meta, suponiendo
que haya una meta. Ni siquiera la vislumbramos. Algunos piensan que estamos
cerca de alcanzar el pleno conocimiento de las reglas del juego; otros creen que
jamas lo alcanzaremos. En cualquier caso, el juego nunca ha sido tan apasionante

y tan peligroso como ahora.

Branden (1995) consideraba que la autoestima es la predisposicion a
experimentarse como competente para afrontar los desafios basicos de la vida
y hacernos merecedores de la felicidad. La autoestima es una necesidad muy
importante para el ser humano, es una poderosa fuerza dentro de cada uno de
nosotros, es lo que nos permite que establecer una identidad para nuestro
bienestar. Entonces la autoestima pasaria a ser nuestra valia que se basa en todos
los nuestros pensamientos, sentimientos, sensaciones y experiencias que sobre
nosotros mismos hemos ido recogiendo durante nuestra vida. (Carrillo, 2009).
La autoestima significa saber que eres valioso y digno de ser amado. Valioso
porque el nifio es capaz de resolver algunas situaciones con éxito y por lo tanto

puede estar a la altura de los demas, y digno de ser amado porque se trata de



una personay por lo tanto tiene derecho a ser amada de manera incondicional,

es decir, sabe gque esta rodeada de personas a las que realmente les importa

Principios de la Teoria Conductista

Este enfoque, que como hemos dicho tiene como uno de sus representantes mas
importante al psic6logo norteamericano Burrhus Frederic Skinner, sostiene que
todas las conductas del ser humano se rigen por el esquema general de
Estimulo-Respuesta.

Esto quiere decir que lo que hacemos tiene consecuencias que pueden ser
buenas o malas, siendo capaces de anticiparlas para comportarnos de una forma
u otra.

En lo referente al lenguaje, la Teoria Conductista afirma que es una conducta
mas que funciona de forma similar a otros comportamientos del ser humano,
como el caminar o la capacidad cognitiva, y que existe gracias a una serie de
estimulos que contribuyen a la aparicion, mantenimiento y desarrollo de la
conducta verbal.

Por ejemplo, nosotros animamos a nuestros bebés a realizar diferentes sonidos.
Cuando éstos se aproximan a las palabras mama o papa, el nifio descubre que
pueden ocurrir toda clase de acontecimientos, como que sonreimos o le
cogemos en brazos.

Defiende que la imitacion es la capacidad infantil que sirve de motor o permite
acceder al lenguaje, junto a la necesidad de satisfaccion de determinadas
necesidades como comer, beber o jugar.

En funcién del refuerzo que obtengan del entorno, los nifios cambiardn o
ampliardn progresivamente sus emisiones verbales, haciendo que cada vez se
parezcan mas al lenguaje de los adultos segln vayan creciendo.

Aspectos positivos y negativos de la Teoria Conductual

La Teoria Conductual no se preocupa por el lenguaje en si, sino por la etapa
pre verbal y el contexto en el que se mueve el nifio. Por ello, esta teoria, al igual
que el resto, cuenta con una serie de puntos fuertes y otros debiles.

Como puntos fuertes podemos sefialar los siguientes:



» El conductismo hizo que se empezara a tomar en cuenta el contexto en el
gue se mueve el nifio como aspecto importante en la adquisicion y desarrollo
del lenguaje.

» Es importante su aportacion del esquema Estimulo-Respuesta.

» Lo mas importante del conductismo es precisamente el debate que se creo
en torno al mismo.

Por otro lado, los puntos débiles del conductismo podrian resumirse en los
siguientes:

> El lenguaje es un aspecto muy complejo del ser humano y esta teoria no
logra explicarlo de forma suficiente.

» Las explicaciones se basan en el aprendizaje animal, por lo que existe una
generalizacion de lo que hacen los animales a lo que hacen las personas.

> EI conductismo no contempla ningun tipo de etapa.

Teoria del Juego

La etapa preescolar es de importancia en el desarrollo del nifio, se caracteriza
por grandes cambios en el desarrollo motor. Es la etapa de la adquisicion de las
habilidades motrices basicas: caminar, correr, saltar, escalar, trepar,
cuadrupedia, reptacion, lanzar y capturar. Estas habilidades motrices no sélo
aparecen por efecto de maduracion bioldgica, sino también a través de la

actividad practica del nifio en el medio que lo rodea.

En relacion con el estudio del juego, hay diversidad de autores que se afianzan
en Piaget (1995), Vigotski (1983), entre otros investigadores que han escrito
sobre su naturaleza, fin e importancia que tiene tanto en el ambito educativo
como en el socio cultural, que de una u otra forma estan asociados al desarrollo

integral del nifio.

Al respecto, Huizinga, citado por Puentes (1995), sefiala que "el juego es una

accion libre que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales, segun



https://www.monografias.com/trabajos6/lide/lide.shtml

reglas libremente aceptadas; tiene un fin en si misma acompafiada de

sentimiento de tension alegria” (p. 4).

Castafieda (1999), define el juego como "una necesidad natural y el ejercicio
de una actividad indispensable en su proceso de desarrollo psiquico, fisico y

social” (p. 9).

Infiere el autor que segun estas definiciones el juego se concibe como una
actividad creadora, autoeducativa, que origina intereses, satisface necesidades,
produce placer, entretenimiento y aprendizaje, convirtiéndose en un medio, a
través del cual el nifio expresa sentimientos, adquiere conocimientos, se

socializa, organiza, desarrolla y afirma su personalidad.

Estas interpretaciones son conocidas como teoria sobre el juego, destacando
los aportes de Stanley, citado por Puentes (1995), el cual apoyandose en las
teorias de Piaget (1995), sefiala la teoria del descanso o recreacién, ésta
"considera al juego como una actividad que libera a la persona humana
de problemas, inquietudes y cansancio, viene a ser un recreo después del
trabajo” (p. 14).

Con respecto a la teoria del exceso de energia o energia superflua de Spencer
citado por Salas (2002), sostiene que el "juego es un gasto de energia que el

nifio posee en exceso” (p. 22).

Aprovechar esta energia a través del juego didactico, facilita en los nifios
experiencias que conectadas con sus necesidades, intereses y motivaciones, le

ayuda a aprender y desarrollarse.

La teoria de la recapitulacion sostiene que "los juegos son una reminiscencia
(recuerdos) de las actividades, que en el transcurso de las civilizaciones, se han

sucedido en la especie humana".

Por otra parte, la teoria del ejercicio preparatorio de Carr, citado por Salas

(2001), expresa que "el juego es una preparacion para la vida" (p. 22).


https://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT

Interpreta que el juego es un ejercicio de entrenamiento en las acciones propias
del adulto, durante el juego simbdlico el nifio imita al adulto en muchas de sus
acciones, y finalmente en la teoria de la autoexpresion, la misma refiere que
por medio del juego el encuentra expresar sus necesidades y satisfacerlas. Es
por ello que el juego es la expresion vivencial de experiencia, lo que conlleva
al nifio y nifia a conocerse a si mismo y al mundo que lo rodea a través de

sus emociones, percepciones y participacién en el mismo.

Es por ello, que esta teoria es una de las de mayor importancia, ya que parte
del hecho de que el juego es la clave fundamental en la infancia, por cuanto
éste, facilita que el individuo aprenda a desenvolverse en el entorno, internalice
normas y costumbres de la sociedad a la que pertenece, para de esta forma,

iniciar su proceso de socializacion e interaccion con el medio.

5.2 Justificacion de la Investigacion

La principal razon por la cual se ha realizado este trabajo de investigacion es
porque como docente del nivel inicial considero que el juego y la autoestima
son aspectos muy importantes para el desarrollo integral de una persona en
especial si estan en etapa de iniciacion en la formacion de todas sus

competencias, capacidades, habilidades y actitudes.

Asi mismo como experiencia personal el autoestima es muy importante ya
favorece la superacion personal, facilita la solucion de problemas se puede
poner buena cara a las adversidades y luego superarlas, solamente creyendo en

uno mismos, y a la ves tener la capacidad de apoyar a los demas.


https://www.monografias.com/trabajos14/mocom/mocom.shtml
https://www.monografias.com/trabajos11/moti/moti.shtml

El juego es importante porque permite el desarrollo fisico, emocional y
cognitivo de los nifios. De hecho, los nifios, aprenden con el juego. Es,
sencillamente, como estamos hechos, no solamente los humanos, sino todos los
mamiferos, que, a cuanto mas juegan, mas desarrollan su capacidad de

aprendizaje y relacion.

Los nifios absortos en su juego estan realizando una labor importantisima para
su autoeducacion y autoestima como seres humanos. Con el juego exploran,
imitan, aprenden y descubren soluciones. En realidad, jugar es lo mas serio que

hace un nifo.

Mediante esta investigacion los beneficiados directos son los nifios y nifias de
educacion inicial de la institucion educativa N° 072 Celendin, mediante el uso
de los juegos infantiles que constituye una propuesta pedagogica para mejorar

el autoestima de los estudiantes 4 afios de edad.

5.3 Problema

El problema se suscita en la institucion educativa N° 072 Celendin, con los
alumnos de 4 afios de edad, basicamente teniendo la preocupacion como
docente del nivel inicial y a la vez observado que algunos de los estudiantes
presentan ciertas caracteristicas tendientes a una baja autoestima como no
querer hacer las actividades por ellos mismo muestran desmesurada que
mantiene a la persona en un estado de insatisfaccion consigo mismo. A través
de sus criticas buscan la atencion y simpatia de otros, miedo exagerado a
equivocarse, deseo de complacer, por el que no se atreven a decir NO, por
miedo a desagradar y a perder la buena opinion de los demas, actitud
perfeccionista, auto exigencia de hacer "perfectamente™ todo lo que intentan,
que conduce a la frustracion cuando las cosas no salen con la perfeccion
exigida, Muestran un sentimiento general de tristeza, sonrien con dificultad, no

les motivan las actividades que se les proponen. Actitud inhibida y poco
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sociable. En la medida en que se valoran poco, tienen mucho miedo a
autoexponerse. Presentan mucha dificultad para hacer amigos. Los comparieros
tienden a ignorarlos y buscar para susjuegosa nifios que tengan

una actitud mas participativa y entusiasta.

La importancia de la autoestima esta en la capacidad humana de juicio. El
juzgarse y rechazarse a si mismo produce un enorme dolor, dafiando
considerablemente las estructuras psicoldgicas delas personas en espacial los

nifios y nifas.

En tal sentido mediante el presente trabajo de investigacion se pretende
beneficia los estudiantes de la institucion Educativa N° 072- Celendin,

mediante el desarrollo en nivel de autoestima alto.

¢Como influira los juegos tradicionales en el desarrollo de la autoestima en
estudiantes de 04 afios de la I.E. Jardin de nifios N° 72 de la provincia de

Celendin, durante el afio 2018?

5.4. Conceptuacion y Operacionalizacion de Variables

A) Autoestima

La autoestima es un conjunto de percepciones, pensamientos, evaluaciones,
sentimientos y tendencias de comportamiento dirigidas hacia nosotros
mismos, hacia nuestra manera de ser, y hacia los rasgos de nuestro cuerpo y

nuestro caracter. En resumen: es la percepcion evaluativa de nosotros mismos.

También la autoestima puede ser entendida como “la funcion de evaluarse uno

mismo e implica un juicio de valor y el afecto que lo acompafia“ dice Risso
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(1997), esto va a depender de los factores que van a influenciar en su desarrollo
y fortalecimiento, sean internos (psicoldgico y bioldgico) o externos (Medio
Ambiente) por que la autoestima es afectada constantemente por las
experiencias en el mundo externo y que posteriormente son llevadas al

mundo interno.

La autoestima se diferencia del autoconcepto en que este nos brinda el
conocimiento de nosotros mismos, en cambio la autoestima significa la
aceptacion o rechazo afectivo de ese conocimiento, existen psicélogos que
confunden ambos conceptos tal el caso de Jiménez (2013) quien define el
autoestima como “conjunto de creencias que se retienen en la mente
aceptadas como verdaderas sobre uno mismo, lo sean o no” donde claramente

nos damos cuenta de su error
Importancia de la Autoestima

La importancia de la autoestima estriba en que concierne a nuestro ser, a
nuestra manera de ser y al sentido de nuestra valia personal. Por lo tanto,
puede afectar a nuestra manera de estar, de actuar en el mundo y de
relacionarnos con los demas. Nada en nuestra manera de pensar, de sentir, de
decidir y de actuar escapa a la influencia de la autoestima. Tarta (2014), dice
que todos queremos lo mejor para nuestros nifios y nifias, por eso
quisiéramos que desarrollen cada vez mas sus recursos personales para
enfrentar la diversidad de experiencias que les presenta la vida. Busquemos
que a lo largo de la vida opten por experiencias que les proporcione felicidad,
que sean buenos responsables. Que sean conscientes de pertenecer a una
familia, a su escuela y a su comunidad, estos lo ayudara a percibirse como
sujetos activos, con funciones especificas y que aporten también al desarrollo

de la sociedad.

Los cambios tecnoldgicos, competitividad, los medios de

comunicacion en general y especialmente la ciencia y la tecnologia hacen que



la sociedad se modifique con tal rapidez que lo que hoy es verdad, mafana
no lo es y esto afecta el modo de vida de las personas. Pero también
observamos que en la sociedad moderna se difunden soluciones basados
en la violencia y el autoritarismo, asi como discriminaciones de todo tipo, los
que aunados a peligros como drogas y violaciones crean una sensacién en una
sociedad decadente. Ante esta situacion nos encontramos en la necesidad
de educar afirmando valores y procurar que los nifios y nifias a distinguir
y decidir por lo mejor, asimismo afirma que “La seguridad con que el nifio
es guiado en su formacion es la causa del modo en que el nifio se ve en sus
relaciones con los demas”. En este sentido la familia especialmente los
padres asi como los educadores se constituyen en el modelo al cual los
nifios acuden para tomar sus propias decisiones sobre ser y como actuar.
El rol que cumplen los padres en la formacion y desarrollo de la autoestima
en los nifios es muy importante por lo cuanto le brindan la confianza que
necesitan y porque es en la infancia donde las personas empiezan a formar la
imagen de su propio “yo". Alcantara (1998) al respecto afirma: " Tomar
conciencia de la transcendencia integradora de la autoestima es un presupuesto
determinante de la perfeccion de la formacion que deseamos alcanzar en el
individuo™, por tanto es importante fortalece la autoestima del nifio, porque
ellos se sienten bien cuando sus éxitos, aunque sean pequefios, son elogiados
y sobre todo si se le demuestran carifio sincero, hara que despierten la
confianza en si mismo. La sensacion de poder que experimenta un nifio lo
impulsa a sus nuevas actuaciones, pero la sensacion de incapacidad le
produce inseguridad en su accionar y lo inhibe de futuras actuaciones,
iniciandose un proceso en el cual no tener habilidades supone un exceso de
fracaso en todo cuanto intente hacer, pero el fracaso estimula y refuerza la
sensacién de no poder ocasionando que el nifio no quiera aceptar retos,
riesgos, responsabilidades e incluso el aprendizaje, en este caso se habla de
un nifio con serios problemas de autoestima. Una definicion de autoestima
podria ser la misma propuesta de Alcantara, quien dice que la autoestima “es

una actitud hacia uno mismo”, por lo cual siguiendo su planteamiento es la



forma como la persona piensa, ama, siente y se comporta consigo misma,
ordenando sus experiencias y refiriéndoles a su “yo", de ese modo la
autoestima se genera mediante una larga secuencia de acciones y pasiones

que experimentamos en nuestra existencia.

COMPONENTES DE LA AUTOESTIMA

LA AUTOESTIMA
COGNITIVA AFECTIVA CONDUCTUAL
C AUTOESTIMA
IDENTIDAD CLIMA EMOCIONAL RESPONSABILIDAD
PERTEMENCIA SEGURIDAD CREATIVIDAD
INTERACCION

COORPERACION

]




a) Area Cognitiva:

Este componente indica idea, opinion creencias, percepcion y
procesamiento de la informacién referente a uno mismo, es el auto
concepto es decir es la auto imagen o representacién mental que un
sujeto tiene de si mismo en el presente y en las aspiraciones y

expectativas futuras implica tener con ciencia de:

La Identidad: Conocerse, saber quién es como es, para descubrirse

y acepta sus propias capacidades y limitaciones.

La Pertenencia: Es la toma de conciencia respecto a la familia, cultura,

escuela y comunidad en que nos desenvolvemos.

b) Area Afectiva:

Comprende la valoracion de lo que en nosotros hay de positivo o
negativo, favorable o desfavorable, agradable o desagradable que
vemos en nosotros. Es sentirse a gusto o disgusto consigo mismo. Es
admiracién sobre la propia valia. Es un juicio de valor sobre nuestras

cualidades personales.

La autoestima afectiva implica:

Clima Emocional: Aceptacién y respeto mutuo, sentirse aceptado
y querido. Seguridad: Ambiente con normas y limites, sentirse

respetado.

Interaccién: Relacion en sociedad.



Cooperacion: Actitud de compartir  dando y recibiendo para

aprender a valorarse por si mismo y con los demas.

c) Area Conductual:

Significa tension, intencion y decision de actuar, de llevar a la practica
un comportamiento coherente y consecuente. Es la autoafirmacion
dirigida hacia el propio yo y en busca de consideracion y

reconocimiento por parte de los demas.

La autoestima conductual sintetiza el area cognitiva plasmado en el
autoconcepto y autoimagen, el area afectiva expresada en la auto
estimacion y auto realizacion con toda la consecuencia de conductas

y comportamientos consecuentes, tales como:

Autonomia: Participacion activa de acuerdo a intereses y capacidades

personales.

Responsabilidad: Acepta desafios que refuercen el sentimiento

de logro.

Creatividad: Afirma y apoya las caracteristicas originales de

cada quien.

Indicadores de una alta autoestima:

- Independiente.
- Optimista.

- Flexible.



- Entabla facilmente una comunicacion.

- Se acepta a si mismo y a los demas.

- Escucha a los demas.

- Tolera las funciones.

- Fisicamente sano.

- Se alienta a si mismo y a los demas.

- Conoce sus fortalezas y debilidades.

- Gusta de solucionar y se valora a si mismo.
- Tiene autoconfianza y se valora a si mismo.
- Se interesa por el medio ambiente.

- Necesita intimidad.

Caracteristicas de los nifios de cuatro y cinco afios

Para Piaget, el nifio de cinco afios se halla inmerso en la etapa intuitiva
(de cuatro — siete afios), dentro todavia del periodo preoperacional (de
dos — siete afos). Este sub periodo se caracteriza por el incremento
de la interiorizacion de simbolos y por una progresiva diferenciacion

entre significantes y significados.

Los simbolos que el nifio utiliza son particulares, no responden
al sentido general de "conceptos” con valor universal. Piaget denomina
a estos simbolos PRECONCEPTOS, y no son signos de valor social,

sino individual.



Todas las manifestaciones de su vida infantil se encuentran
condicionadas por su forma de pensamiento; esto es importante tenerlo
en cuenta para entender cuales pueden ser las respuestas y conductas

infantiles”
La Irreversibilidad.

Reversible es aquello que es capaz de regresar a su punto de origen,
ejemplo: 2+2=4; y 6-3=3. Es decir de una circunstancia a otra y regresar
al punto de partida.

¢Tienes un hermano? Si. ;Como se llama? Luis. ;Tienes un hermano?
Y dira: No.

Egocentrismo. (1)Autonomia
En los aspectos fisicos los nifios de esta edad:

e Dominan totalmente los esfinteres y han superado las
dificultades relacionadas con las funciones de eliminacion.

e Sevisten solos, aunque necesitan alguna ayuda para los botones

de atras.

e Se acuestan sin necesidad de llevarse juguetes ni objetos a la

cama.

e Comen solos, menos en casos especiales, y se ayudan incluso

del cuchillo, salvo cortar cosas o complicadas.

Sus actividades y experiencias sociales pueden resumirse

en estos comportamientos:
(] Sabe cuél es la profesion del padre.

[1 Es capaz de manejar y guardar algun dinero.



[1 Se interesa por los libros con imagenes.
[0 Conoce su domicilio.

(1 Cruza la calle solo.

(] Ayuda a poner y quitar la mesa.

[1 Posee algun habito higiénico.

1 Utiliza adecuadamente el cuarto de bafio.

[J Se comporta adecuadamente en la comida.

En el colegio, los nifios de esta normalmente:
[1 Obedecen a la maestra con naturalidad.

[0 Necesitan que les atiendan, que miren lo que hacen y

procuren su probacion y afecto.

[0  Consideran a la maestra como una prueba de

autoridad: “Lo ha dicho la seforita”.

La maestra constituye para él un “imagino directriz”

de valores, como ha sucedido con sus
(1 padres y familiares mas préximos y querido.
[J Pasan de una actividad a otra con relativa facilidad.

(1 Mantienen la atencién durante 20 minutos en actividades

bien dirigidas.

[ Se comportan, a veces, de distinta



En su afectividad y emotividad ofrecen estos rasgos:

e Son afectivos y carifiosos.

e Manifiestan la agresividad mas por el lenguaje que por agresion
fisica.

e Descargan a veces su agresividad con los objetos.

e Imitan a las personas admiradas o envidiadas.

e Comprenden ordenes que encierran cierta complejidad.

e Son mas susceptible al carifio o al rechazo.

e En el juego su comportamiento se puede manifestar en los
siguientes rasgos:

e Juegan ya con otros nifios en grupo (los grupos suelen ser de
dos o tres personas,

e raramente de mas de cinco. Con frecuencia, estos grupos
cambian rapidamente).

e Son capaces de colaborar en proyectos sencillos.

e Empiezan a conocer el valor de las reglas y presentar buena
disposicidn ante este tipo de juegos reglados.

e Utilizan disfraces (las nifias ponerse zapatos de la madre, pintarse,
etc)

e Son, a veces destructivos en el juego.

e Realizan muy poco el juego solitario.

¢ No juegan de forma paralela, es decir, el juego de un nifio al lado
de otro sin relacion.

e Juegan imitando: casa hospital, transportar cosas, carros,
camiones, guerra.

- Realizan juegos de agilidad, de coordinacién y precision

manual.



- Les gusta tener un adulto cerca, cuando juegan, para que

les vean, pero no gusta dejarte intervenir.

Reconocimiento de valores

Identifican el sentido de la bondad con lo que los padres
permiten o prohiben.

Utilizan con frecuencia el argumento: “porque me lo ha dicho
mi padre”, “es asi porque me lo dice maestra’, etc., como
argumento de verdad.

Es capaz de comprender y respetar algunas reglas.

Le desagrada que le llamen malo.

Niegan su culpabilidad en algo cuando se reinterroga
delante de otras personas e incluso llega entonces a acusar a
la persona préxima.

Le agrada que se le aprueben sus actos y manifiesta su deseo
de hacer las cosas bien.

Es imaginativo y fantastico.

No plantea problemas de capricho en las tiendas como
en las edades anteriores.

Es capaz de centrar su observacion en objetos, fendmenos,
actividades y reproducir y expresar lo observado.

Admira la belleza de objetos situaciones, si se le ha ensefiado.

Entre las manifestaciones de creatividad, imaginacion , etc., el

nifio de esta edades capaz de:

Representar objetos simbdlicos (el nifio no representa
normalmente el objeto que ve, sino lo que sabe acerca de ese

objeto).



e Sentir la necesidad de completar, explicando con imaginacion
sus propias realizaciones entre la falta de correspondencia entre
percepcion y grafismo.

e Distinguir entre las fantasias y la realidad, aunque a veces le
resulte dificil.

e Le gustan los cuentos de animales que se comportan como
seres humanos:

e dibujos animales, etc.

B) Juegos Tradicionales

La psicologia actual, acepta sin discusion la importancia del juego en el
desarrollo del nifio, Tocnazzi (1999), en su obra “juguemos a ser Nifios”
dice: "El juego es el vehiculo que permite al nifio comunicar sentimientos,
experiencias Y situaciones de temor” con la cual da a entender que es muy
importante que el nifio juegue y que permite desarrollar sus pensamientos

comunicandose con el medio que lo rodea.

Definicion del juego:

Hansen (2014), considera al juego como “Una forma de actividad que guarda
intima relacion con todo el desarrollo psiquico del ser o sea en el juego
intervienen todos los aspectos del ser humano, en este sentido es una

definicion amplia aplicable al juego en todos los individuos.



Buhler (1997) Ilamar juego a toda “Actividad que va acompafiada del
placer funcional” es decir que pone énfasis en el animismo y que es juego

toda situacion que causa satisfaccion al ponerla en movimiento.

Las caracteristicas de los juegos van variando de acuerdo a la edad, en
los nifios de 0 a 6 afos, los juegos se caracterizan por:

e Conferir a los objetos, personas y actos una significacion ficticia.

e EIl poder de transfiguracion, que es la capacidad de suscitar sobre el
mundo de la percepcidn real un conjunto de significaciones e imagenes
segun su desarrollo psicosocial.

e Esimitativo porque trata de reproducir las actitudes, los gestos, las escenas
que se realizar a los adultos, esta caracteristica es fundamental
porque aprende actitudes y comportamientos que luego adopta en su
vida y los reproduce en sus relaciones con los demas.

e Es posesivo por cuanto reconoce e identifica sus juegos y no les agrada

compartirlos con quienes no les cae bien.

Clases de Juegos:

Los juegos son tan variados, que no podriamos ensayar una clasificacion
completa de ellos, por lo cual nos limitamos a clasificarlos tomando en cuenta
la participacion del individuo, Felipe U. Ol6rtegui Miranda (21) en su obra
Psicologia del Desarrollo quien plante6 que tomando en cuenta la cantidad
de individuos que participan los juegos pueden ser: juegos individuales y

juegos sociales.

Los juegos individuales son ejecutados por una sola persona que representa

todos los papales, ejercitando las piernas, manos, contorsiones, manipulando



las cosas, construyendo o cambiando los objetos; imita a los mayores por

ejemplo hace el papel del perro y ladra como él, etc.

Los juegos sociales empiezan cuando el nifio concurre a la escuela, juega en
grupos y asi comienza la socializacion en estos juegos cada nifio representa

un papel o ejecuta una tarea determinada.

Caracteristicas del Juego

Los juegos poseen caracteristicas generales que estimulan al individuo y

brindan al docente la oportunidad de conocer y evaluar el juego.

Existen una serie de caracteristicas generales y comunes a las conductas de

juego, entre las cuales Hernandez (2002), sefiala las siguientes:

El juego es voluntario y esponténeo; es iniciado por voluntad propia y en el
desarrollo del mismo se ejercita la libertad de ir eligiendo y modificando el
transcurso del mismo. Responde a una necesidad y produce placer; necesidad
que evoluciona con el sujeto y cuya satisfaccion contribuye a un desarrollo
emocional arménico, proporcionando placer y despertando su interés por
volver a jugar... proporciona satisfaccion personal y equilibrioemocional...
presenta una organizacion propia de conductas; que lo definen como tal, y

provienen en gran parte de imitar conductas observables. (p. 72)

Fuentes (2002), sefiala que "las entidades: cognitivas, lenguaje y psicomotriz
se encuentran sustentadas en las bases socio afectivas que rodean al nifio desde

el mismo momento en que nace" (p. 75).

Actualmente los juegos son de gran utilidad en el medio educativo y funcionan
como estrategias de ensefianza, de tal manera que el objetivo principal del
juego en escuela, es de incrementar y estimular a los estudiantes, hacia una

ensefianza-aprendizaje creativa.

Segun Moytes (2000), refiere las siguientes caracteristicas de los juegos:
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e Ayuda a controlar las emociones.

o Fortalece la voluntad y el espiritu de lucha.
o Busca recrear fisica y espiritualmente.

o Es placentero.

o Esvoluntario y espontaneo.

Juegos Tradicionales y Recreativos

La cultura popular en Venezuela durante afios estuvo representada por los
juegos tradicionales, los cuales tienen su origen hace mas de cuatrocientos

afios, los mismos fueron inventados por los indigenas.

Aungue no existe un concepto claro y preciso sobre juegos tradicionales,
Machado (1992), refiere que el juego es "un conjunto de actividades recreativas
y de esparcimiento muy particulares y autdctonas, que se practican en los
pueblos, los cuales son producto de expresiones tradicionales y culturales y los

mismos son transmitidos de generacion en generacién” (p. 43).

En otro orden de ideas, Carrillo (1993), define los juegos tradicionales bajo una
perspectiva folklorica como "expresiones recreativas que resumen experiencias
colectivas de generaciones... son distintivos de nuestro pais, del sentir de su
gente y ademas son vistos como el precioso legado que es producto de la cultura
que el hombre ha creado desde tiempos mas remotos" (p. 43)

Machado (1992), realiz6 una extraordinaria compilacién de 25 juegos
tradicionales entre los cuales se destacan las siguientes: juegos de trompo, la
pajara pinta, la barca, arroz con leche, el gato y el ratdn, la candelita, carreras
de saco, saltar la cuerda, la perinola, juegos de metras, la zaranda, la cojita, a

la vibora de la mar, la cadena, carreras de saco, dofia dofia, y otros mas.

Los juegos tradicionales al igual que los folkloricos, son manifestaciones
recreativas y costumbres espontaneas que realizan los nifios al reunirse para
divertirse, sin darse cuenta que éstos son un legado de sus antepasados y que

forman parte de su cultura tradicional.
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Los juegos tradicionales constituyen una técnica idonea para la ensefianza. Al
respecto Carrillo (1993), refiere "estos juegos son de gran importancia en el
nifio en tanto que incentiva su imaginacién y le promueve situaciones

psicoldgicas que pueden ser aprovechados™ (p. 47).

El Juego como Estrategia de Ensefianza

Poggily (1997) refiere "las estrategias hacen referencia a operaciones o
actividades mentales que facilitan y desarrollan diversos procesos de
aprendizaje escolar. A través de las estrategias se pueden procesar, organizar,

retener y recuperar el material informativo que se requiere aprender..." (p. 47).

La aplicacién de los juegos como estrategia facilita el desarrollo de las
habilidades perceptomotoras, ya que estos juegos son procesos dinamicos en la

participacion activa de los nifios y nifias.

Alonso (1985), define el juego como "...1a actividad esencial de la infancia;
permite la expresion de emociones y alimenta la imaginacion. Mediante la
actividad ladica el nifio libera tensiones, suefia, crea, exterioriza sus

pensamientos, manifiesta su curiosidad, resuelve problemas y aprende” (p. 42).

Los juegos son una alternativa muy valiosa como recurso instruccional y como

elemento de una estrategia de aprendizaje.

El juego tiene un valor educativo importante, por cuanto facilita que los nifios
y nifias adquieran el desarrollo de procesos intelectuales que le permiten

fomentar habitos y actitudes positivas hacia el trabajo escolar.

Las ideas expuestas, permiten inferir que el juego en la vida del nifio preescolar
se considera como la herramienta en la cual se sustenta el logro de futuras
ensefianzas y el elemento primordial en el desarrollo de la personalidad y la

adquisicion de diversas funciones motrices y psiquicas.
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Didactica de los Juegos Tradicionales

Dentro de los objetivos de la educacidn venezolana se encuentra el desarrollo
pleno e integral de la personalidad del individuo y el logro de sus deberes
y derechos dentro de una sociedad democratica. Siendo el fin dltimo de la

educacion fisica el mejoramiento de la calidad de vida del individuo.

La educacion para los juegos tradicionales y la orientacion de
una conducta constructiva de grupo no sélo se basa en palabras y explicaciones

sino en ejemplos.

En el contexto pedagdgico preescolar, la seleccion de un juego atiende a
objetivos muy especificos, los cuales estan intimamente relacionados a la
naturaleza del juego, la cual puede ser de: creatividad, agilidad mental,
conocimiento del grupo, integracion y/o comunicacién social, juegos de

expresion individual, juegos de memorizacion.

Segun Machado (1992: 56), el docente guiara el juego atendiendo a los criterios

siguientes:

Socio-emocional: aliviar tension, integracion grupal, desarrollo espiritual,

auto disciplina, liderazgo, cooperacion.

Valor fisico: precision, velocidad, flexibilidad, agilidad, uso y desarrollo de

destrezas bésicas, relajacion.

Valor intelectual: aplicacion de conocimientos adquiridos en la vida escolar,

apreciacion de conocimientos adquiridos en otros lugares.

Estos criterios estan estrechamente relacionados con las areas de desarrollo

integral del nifio y nifia, objeto de estudio de la presente investigacion.
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Desarrollo Integral
El desarrollo integral infantil se produce de acuerdo a los siguientes principios:

Integral: integracion de estructuras organicas, psicologicas, sociales y se

verifican como un todo organizado y equilibrado.
Individual: es pautado por sus caracteristicas propias y el contexto social.

Vulnerable: estd expuesto a diferentes factores que tienden a influir sobre

su dindmica.
Diferenciado: va de lo general a lo particular.

Relevante: se establecen las bases esenciales y lineamientos generales de la

posterior evolucion del ser humano.
Continuo: se da durante todo el proceso vivencial del ser humano.
Intencional: todas las etapas son guiadas por acciones pedagdgicas.

El desarrollo integral del nifio abarca las siguientes areas: cognitiva, social,

emocional y moral, psicomotriz, lenguaje.

Desarrollo Cognitivo

El Curriculo de Educacién Inicial (2000; 33), considera para la explicacion del
desarrollo cognitivo, la epistemologia genética piagetana, tanto en su vision
estructural como funcional de la inteligencia. En cuanto al aspecto estructural
como funcional de la inteligencia. En cuanto al aspecto al aspecto estructural,
se abordan los dos primeros periodos: el sensoriomotriz y el preoperacional, el
mismo estd comprendido entre los dos (2) y siete (7) afios de edad. En su
explicacion del funcionamiento intelectual se abordan los conceptos de
asimilacion, acomodacion, equilibracion, conflicto cognitivo y toma de

conciencia.

Segun la teoria de Piaget, el enfoque cognitivo explica el curso del desarrollo

intelectual que lleva el nifio normal desde que nace, cuando sus reflejos
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manifiestos son primitivos hasta una etapa adulta, consciente, controlada y
habilidosa, por lo cual el pensamiento y la accion inteligente tienen un origen
bioldgico. Del mismo modo el proceso conductual estd asociado a dos
variables: la organizaciony la adaptacion como tributos o funciones del
organismo humano que orientan y determina la totalidad de su desarrollo
conductual. La asimilacion implica cambiar nueva informacion y la
acomodacion, representa el ajuste del organismo para adaptarse a las

circunstancias existentes.

En correspondencia con este enfoque la asimilacion y la acomodacion en el
tiempo y con el medio ambiente se conocen como esquema, éstos son definidos
por Piaget como representaciones interiorizadas de una clase de acciones
0 desempefio similares que permitan operar sobre representaciones de la

misma realidad, con el fin de buscar soluciones a los problemas.

Segln Piaget (1985) el desarrollo cognitivo comprende cuatro periodos, con
una diferenciacion mas estricta entre sub-periodos, etapas y sub-etapas, los

mismos se describen a continuacion:

Periodo de inteligencia sensorio-motriz (0-2 afios). Etapa de reflejos
primitivos que evolucionan a una comprension y diferenciacion objetiva de los

procesos fisicos y en especial entre si mismo y otros objetos.

Periodo preoperacional. Desde 2 a 7 afios desarrolla la capacidad de
representar objetos y los acontecimientos; siendo las principales
representaciones significativas: la imitaciéon diferida (imitacion de objetos y
conductas que estuvieron presentes antes, con la cual se muestra la capacidad
de representarse mentalmente la conducta que imita); el juego simbdlico: el
nifio da expresién a sus imagenes, ideas e intereses. El dibujo: el nifio trata de
representar cosas de la realidad, pero antes de los ocho o nueve afios
los dibujos son confusos porgque corresponden a cosas que imagina y no a lo

que ve. Las imagenes mentales: estas imagenes son basicamente estaticas.
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La nocion de movimiento aparece en la siguiente etapa operativa concreta; el
lenguaje hablado dice Piaget que tiene tres consecuencias importantes para el
desarrollo mental, (a) posibilita el intercambio verbal con otras personas con lo
cual se inicia el proceso de socializacion. (b) Se produce la internalizacion de
palabras y con ello la aparicion del pensamiento mismo apoyado en el lenguaje
interno, y (c) la internalizacion de las acciones unidas a las palabras con lo cual
pasan a su nivel meramente perceptual y motor a representaciones por medio

de ilustraciones y experimentos mentales.

Periodo operaciones concretas (7 a 11 afios). Implica desarrollo del
pensamiento representativo y de la conceptualizacién y dimensionalizacion del

mundo real.

Periodo de operaciones formales (11 a 15 afios). Implica el desarrollo de las
estructuras simbdlicas es capacitado para un pensamiento adulto, maduro, hace

inferencias, puede ir mas alla de la informacion dada.

El conocer estos periodos es de suma y Util importancia por cuanto permite
tener una idea respecto a los procesos cognoscitivos de los nifios, informacion
necesaria para ayudarlos a superar los conflictos asociados a los problemas de

adaptacion socio-afectiva al salon de educacion preescolar.

Para Piaget, citado por el Curriculo Basico Nacional del nivel de Educacion
Inicial (2000; 54), los periodos del desarrollo cognitivo deben cumplir con tres

caracteristicas:
e Los cambios son acumulativos o integradores.
o Preparacion y consolidacion.

o Secuencia invariable.

Desarrollo Social-Emocional y Moral

Uno de los aspectos mas importantes en el desarrollo humano es la relacion

que el nifio establece consigo mismo y con los demas dentro del ambiente que
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los rodea. Esta interaccion se establece en dos dimensiones una interna la cual
tiene que ver con las emociones del propio sujeto y otra externa vinculada con

las relaciones sociales gque establece con los otros.

Siguiendo la misma linea la socializacion es el proceso mediante el cual los
seres humanos aprenden las reglas que regulan la conducta de los miembros de
una sociedad. Este proceso implica relaciones sociales que suponen interaccion
y coordinacion de intereses mutuos, a traves de los cuales el nifio adquiere

pautas de comportamiento social mediante los juegos.

El desarrollo socio-emocional del nifio y nifia incluye los siguientes procesos
bésicos: identidad, autoestima, expresion de sentimientos, integracion
social, relaciones interpersonales, ligado al desarrollo social y emocional esta
el desarrollo moral. Segun el Curriculo Basico de Educacion Inicial (2000;
638), "la moralidad se refiere a las cuestiones sobre lo que esté bien y lo que

estd malo en la conducta humana".

5.5. Hipdtesis

H.I. ¢Los juegos tradicionales mejorara significativamente el desarrollo del
autoestima de los estudiantes de 4 afios de la Institucién Educativa N° 072 de

la Provincia de Celendin, durante el afio 2018?

5.1. Variables
5.1.1. Variable independiente: Juegos Infantiles

5.1.2. Variable dependiente: Autoestima
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Operacionalizacion de las variables.

Variable Dimensién Indicador
/Aspecto
e Permite aliviar tension, integracion grupal,
Socio-emocional: desarrollo espiritual, auto disciplina, liderazgo,
cooperacion.
Permite  precision, velocidad, flexibilidad,
Juegos
Tradicionales agilidad, uso y desarrollo de destrezas basicas,
Valor fisico o
relajacion.
Permite la aplicacion de conocimientos
Valor adquiridos en la vida escolar, apreciacion de
intelectual: conocimientos adquiridos en otros lugares.
Variable Dimension Indicador
/Aspecto
e Muestra una Identidad definida: sabe
quién es como es, para descubrirse y
acepta sus propias capacidades 'y
limitaciones.
e Tiene conciencia respecto a la familia,
Cognitiva cultura, escuela y comunidad en que nos
Autoestima desenvolvemos.
e Se siente aceptado seguro, querido y
muestra respeto hacia sus comparieros
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e Muestra una actitud de cooperacién dando

Afectiva y recibiendo para aprender a valorarse por

si mismo y con los demaés.

e Autonomia: Participacion activa de
acuerdo a intereses y capacidades

personales.

e Responsabilidad: Acepta desafios

que refuercen el sentimiento de
Conductual logro. Creatividad: Afirma y apoya
las caracteristicas originales de cada

quien.

5.6. Objetivos:

General

Determinar en qué medida la utilizacion de juegos tradicionales como estrategia
didactica mejoran significativamente el autoestima estudiantes de 4 afios del
jardin N° 72 Celendin, durante el afio 2018.

Objetivos especificos

e Realizar un diagnostico sobre el nivel académico referente a la
autoestima de los estudiantes de 4 afios de edad del jardin N° 72

Celendin, durante el afio 2018.



e Seleccionary contextualizar informacion referente a juegos tradicionales
y si efecto en la autoestima de los estudiantes de 4 afios de edad del jardin
N° 72 Celendin, durante el afio 2018.

o Realizar el analisis y procesamiento de datos con la finalidad de medir

la variable independiente y su influencia en la variable dependiente.

e Estructurar la propuesta en base a actividades de aprendizaje como
opcion basica para mejorar el autoestima de los alumnos de 4 afios del
jardin N° 72 Celendin, durante el afio 2018.

6. METODOLOGIA

6.1.El tipo de investigacion: el tipo de Investigacion empleada en este trabajo de

investigacion es:

Por sus Profundidad de estudio : Descriptiva
Por las fuentes : Mixtas
Por su ambito de desarrollo : Micro educativa

Por la manipulacién de las variables: Aplicada

6.2.Disefo de investigacion:

Pre experimental con un solo grupo GE, con pre y post test. Cuyo diagrama es

el siguiente:



0O1: observacion N°1 (pre test)

X2: observacion N°2
X3: observacion N°3
X4: observacion N°4

O5: observacién N°5 (post test)

Donde
GE = Grupo experimental
O1 = Pre test

Xn = Variable independiente
O5 = Post test

6.3.Poblacion y muestra

Poblacion muestreada.

Constituida por los estudiantes de 4 afios de educacion inicial del jardin N°72
Celendin — 2018.

Muestra.

Se trabajard con muestreo no probabilistico con un grupo estratificado
preformado, la muestra estara constituida por 20 nifias de 4 afios del Jardin N°
72 Celendin — 2018.



6.4.Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnicas de procesamiento de datos, analisis e interpretacion de datos.

Se utilizo las técnicas de recoleccion de datos como la fina de observacion y
para el procesamiento de datos de utilizo el SPSS 23.00 para la tabulacion y

representacion grafica.
Criterios para la interpretacion
Integracion l6gica para la presentacion del discurso.

Comentario critico de los resultados en su significacion actual y en funcion a

los objetivos de investigacion previstos.

Coordinacién de los resultados obtenidos en torno al nivel de desarrollo de las
actividades cientifico investigativas con la interpretacion con las teorias y

estudios referentes publicados.

7. RESULTADOS

7.1. Procesamiento, analisis e interpretacion de datos:
Los resultados del trabajo denominado, juegos tradicionales y Autoestima para
estudiantes de 4 afios de una institucion educativa inicial N° 072 Celendin, durante
el afo 2018. Han permitido mostrarnos que la variable independiente influye la

significativamente sobre la variable dependiente.

Asi mismo el disefio pre experimental con una muestra de 20 nifios y nifias con
tubo propdsito de contrastar la hipotesis central: al hacer usos de los juegos

tradicionales ha permitido mejorar significativamente el nivel de Autoestima.

Las técnicas e instrumentos que nos han permitido la recoleccion de informacion

fueron la observacion directa a través de fichas de observacion directa con la



prueba de cuestionario (Pre y Pos test), permitiéndonos dar como vélida la

hipétesis central y lograr con los objetivos propuestos.

7.2. Tablas y Graficos

INDICADOR N°01: Permite aliviar tension, integracion grupal, desarrollo

espiritual, auto disciplina, liderazgo, cooperacion.

Tabla 01
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vaélido 1=(inicio) 14 82,4 82,4 82,4
2=(proceso) 3 17,6 17,6 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | acumulado
Valido 2=(proceso) 3 17,6 17,6 17,6
g’:éé?gég) 14 82,4 82,4 100,0
Total 17 100,0 100,0
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Gafico 01

PRE TEST POS TEST

Frecuencia
Frecuencia

T L T T
2-(proceso) 2=(proceso) 3=(logro esperado)

Fuente: cuadro N° 1

Interpretacion

En las tablas y graficos del pre test referente al indicador N°01 Permite
aliviar ~ tension, integracién grupal, desarrollo  espiritual,
auto disciplina, liderazgo, cooperacion, se muestra que : Inicio se encuentra
el 82,35%, y en Proceso: y el 17,65%,

Referente al post tes se muestra que el 17,65% y en el nivel de Logro
Esperado un 82,35%. Permite aliviar tension, integracion grupal, desarrollo

espiritual, auto disciplina, liderazgo, cooperacion.

Se infiere que los juegos clasicos le permite a los alumnos aliviar tension,
integracion grupal, desarrollo espiritual, auto disciplina, liderazgo,

cooperacién que es sumamente importante para el desarrollo del autoestima.
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INDICADOR N°2: Permite aliviar tension,

desarrollo espiritual, auto disciplina, liderazgo, cooperacion.

integracion grupal,

Tabla 02
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido  1=(inicio) 13 76,5 76,5 76,5
2=(proceso) 4 23,5 23,5 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido 2=(proceso) 5 29,4 29,4 29,4
3=(logro esperado) 12 70,6 70,6 100,0
Total 17 100,0 100,0



https://www.monografias.com/trabajos14/disciplina/disciplina.shtml
https://www.monografias.com/trabajos15/liderazgo/liderazgo.shtml

Grafico 02

PRE TEST POSTEST
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Fuente tabla N° 3

Interpretacion

En las tablas y graficos del pre test referente al indicador N°02, Permite
aliviar  tension, integracion  grupal, desarrollo  espiritual,
auto disciplina, liderazgo, cooperacion. se muestra que : Inicio se encuentra
el 76,47 %, y en Proceso: y el 23,53 %

Referente al post tes se muestra que el 29,41 % y en el nivel de Logro
Esperado un 70,59%, para el indicador N° 02: Permite aliviar tension,
integracion grupal, desarrollo espiritual, auto disciplina, liderazgo,

cooperacion

Se infiere que hubo un progreso positivo referente al indicador N°2, ya
mediante dicho indicador al alumnos le permite aliviar tension, integracion

grupal, desarrollo espiritual, auto disciplina, liderazgo, cooperacion
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INDICADOR N° 3: Permite la aplicacion de conocimientos adquiridos en

la vida escolar, apreciacion de conocimientos adquiridos en otros

lugares
Tabla N° 03
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vaélido  1=(inicio) 15 88,2 88,2 88,2
2=(proceso) 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vélido 2=(proceso) 6 35,3 35,3 35,3
3=(logro esperado) 11 64,7 64,7 100,0
Total 17 100,0 100,0
Grafico 03
PRE TEST POS TEST

Fuente tablas N°3




Interpretacion

En las tablas y graficos del pre test referente al indicador N°03, Permite la
aplicacion de conocimientos adquiridos en la vida escolar, apreciacion de
conocimientos adquiridos en otros lugares. se muestra que : Inicio se

encuentra el 88,24 %, y en Proceso: y el 11,76 %,

Referente al post test se tiene que en Proceso tenemos 35,29 % y en el nivel

de logro esperado un 64,71%.

Se infiere que hubo un progreso ponderable referente al indicador N°3
Permitiendo a alumnos la aplicacién de conocimientos adquiridos en la vida

escolar, apreciacion de conocimientos adquiridos en otros lugares.

INDICADOR N° 4: Muestra una ldentidad definida, sabe quién es como
es, para descubrirse y acepta sus propias capacidades y limitaciones.

Tablas 04
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido  1=(inicio) 15 88,2 88,2 88,2
2=(proceso) 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0




POS TEST

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 2=(proceso) 6 35,3 35,3 35,3
3=(logro esperado) 11 64,7 64,7 100,0
Total 17 100,0 100,0
Gréficos: 04
PRETEST POS TEST

T
Ze{proceso)

T
Fflogro esperad)

Fuente Tablas N° 4

Interpretacion

Tablas y graficos N° 04 Muestra una Identidad definida, sabe quién es

como es, para descubrirse y acepta sus propias capacidades y limitaciones.

Al observar en la tabla y grafico N° 04 del pre test: el 88,2 %, este inicio y

el 11,8 %, en proceso.

Al comparar estos resultados con el post tést que se tiene que en Proceso

tenemos 35,29 % y en el nivel de Logro Esperado un 64,71%

Se infiere que en el pre test la mayoria de los estudiantes estan inicio y

proceso, mientras que en el post test la mayoria de los estudiantes estan en




proceso y logro esperado evidenciandose claramente una ganancia

significativa referente al indicador N° 04 mmuestra una identidad definida,

sabe quién es como es, para descubrirse y acepta sus propias capacidades

y limitaciones.

INDICADOR N° 5: Tiene conciencia respecto a la familia, cultura, escuela y
comunidad en que nos desenvolvemos

Tablas 05
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido  1=(inicio) 15 88,2 88,2 88,2
2=(proceso) 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vélido 2=(proceso) 6 35,3 35,3 35,3
3=(logro esperado) 11 64,7 64,7 100,0
Total 17 100,0 100,0




Gréficos: 05
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Fuente tablas N°5

Interpretacion:

Tablas y graficos N° 05 Tiene conciencia respecto a la familia, cultura,

escuela y comunidad en gque nos desenvolvemos.

Como podemos observar en el grafico en el pre test: que en Inicio se
encuentran en un 88,2 %, y en Proceso: y el 11,8 %, referente ala indicador
tiene conciencia respecto a la familia, cultura, escuela y comunidad en que

nos desenvolvemos

comparando estos resultados con el post tést que se tiene que en Proceso

tenemos 35,3 % y en el nivel de Logro Esperado un 64,7%.

Se infiere que en el pre test la mayoria de los estudiantes estan inicio y
proceso, mientras que en el post test la mayoria de los estudiantes estan en
proceso Yy logro esperado donde se nota claramente un progreso positivo
referente al indicador ttiene conciencia respecto a la familia, cultura, escuela

y comunidad en que nos desenvolvemos



Indicador N° 6: Se siente aceptado seguro, querido y muestra respeto

hacia sus comparieros

Tablas 06
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido 1=(inicio) 14 82,4 82,4 82,4
2=(proceso) 3 17,6 17,6 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido 2=(proceso) 7 41,2 41,2 41,2
3=(logro esperado) 10 58,8 58,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
GRAFICO 06
PRETEST POS TEST

29.41%]

T
3={logro esperat)

Fuente: tablas N° 6




Interpretacion

Tablas y gréficos N° 06 : Se siente aceptado seguro, querido y muestra
respeto hacia sus comparfieros

Se observar claramente en el grafico N° 6 que en el pre test: donde en Inicio
se encuentran en un 86,4 %, y en Proceso: y el 17,4 %, referente al indicador

Se siente aceptado seguro, querido y muestra respeto hacia sus comparieros

Comparando estos resultados con el post tést que se tiene que en Proceso
tenemos 35,3 % y en el nivel de Logro Esperado un 64,7%.

Se infiere que en el pre test la mayoria de los estudiantes estan inicio y
proceso, mientras que en el post test la mayoria de los estudiantes estan en
proceso Yy logro esperado donde se nota claramente un progreso positivo
referente al indicador N° 06: se siente aceptado seguro, querido y muestra
respeto hacia sus compafieros

INDICADOR N° 7: Muestra una actitud de cooperacion dando y
recibiendo para aprender a valorarse por si mismo y con los demas.

TABLAS 07
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido  1=(inicio) 9 52,9 52,9 52,9
2=(proceso) 8 47,1 47,1 100,0
Total 17 100,0 100,0




POS TEST

2941%)

T
3=fogro esprads)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 2=(proceso) 5 29,4 29,4 29,4
3=(logro esperado) 12 70,6 70,6 100,0
Total 17 100,0 100,0
GRAFICOS 07
PRE TEST POS TEST

Fuente tablas N° 7

Interpretacion

Tablas y gréaficos N° 07 Muestra una actitud de cooperacién dando y

recibiendo para aprender a valorarse por si mismo y con los demas

Se observa en el grafico en el pre test: que en Inicio se encuentran en un

52,9 %, y en Proceso: y el 47,19 %, referente al indicador mmuestra una

actitud de cooperacion dando y recibiendo para aprender a valorarse por si

mismo y con los demas

En el post test se observa que 29.00 % Proceso y 70.06 % en logro esperado

Se infiere que la mayoria de los estuantes en el pre test esta en inicio y

proceso y en el post test la mayoria de los estudiantes estan en proceso y




logro esperado referente al indicador Muestra una actitud de cooperacion

dando y recibiendo para aprender a valorarse por si mismo y con los demas

INDICADOR N° 08 Autonomia: Participacién activa de acuerdo a

intereses y capacidades personales.

TABLAS 08
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido  1=(inicio) 15 88,2 88,2 88,2
2=(proceso) 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido  2=(proceso) 7 41,2 41,2 41,2
3=(logro esperado) 10 58,8 58,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
GRAFICOS 08
PRE TEST Pos TEST

T
3=(logro esperada)




Fuente tablas N°8

Interpretacion

Tablas y graficos N° 08 Autonomia: Participacion activa de acuerdo a

intereses y capacidades personales

Se observa en el grafico en el pre test: que en Inicio se encuentran en un
82,0 %, y en Proceso: y el 11,08 %, referente al indicador Autonomia:
Participacion activa de acuerdo a intereses y capacidades personales

En el post test se observa que 41.02 % Proceso y 58.08 % en logro esperado

Se infiere que la mayoria de los estuantes en el pre test esta en inicio y
proceso Yy en el post test la mayoria de los estudiantes estan en proceso y
logro esperado referente al indicador Autonomia: Participacion activa de

acuerdo a intereses y capacidades personales

INDICADOR N° 09: Responsabilidad: Acepta desafios que refuercen el

sentimiento de logro.

TABLA N°9
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido 1=(inicio) 10 58,8 58,8 58,8
2=(proceso) 7 41,2 41,2 100,0
Total 17 100,0 100,0

POS TEST




Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido 2=(proceso) 3 17,6 17,6 17,6
3=(logro esperado) 14 82,4 82,4 100,0
Total 17 100,0 100,0
GRAFICOS 09
PRETEST POS TEST

T T
1=fnico) 2=fprocess)

Ielogro esperads)

Fuente tablas N° 9

Interpretacion

Tablas y graficos N° 09: Responsabilidad: Acepta desafios que refuercen

el sentimiento de logro.

Se observa en el grafico en el pre test: que en Inicio se encuentran en un

58,8 %, y en Proceso: y el 41,2 %, referente al indicador Autonomia:

Participacion activa de acuerdo a intereses y capacidades personales

En el post test se observa que 17.6 % Proceso y 82.4 % en logro esperado

Se infiere que la mayoria de los estuantes en el pre test esta en inicio y

proceso y en el post test la mayoria de los estudiantes estan en proceso y

logro esperado referente al indicador Responsabilidad: Acepta desafios que

refuercen el sentimiento de logro.




INDICADOR N°
originales de cada quien.

10:

Creatividad: Afirma y apoya las caracteristicas

PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  1=(inicio) 7 41,2 41,2 41,2
2=(proceso) 10 58,8 58,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vélido 2=(proceso) 7 41,2 41,2 41,2
3=(logro esperado) 10 58,8 58,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
GRAFICOS N°10
PRETEST PosTEST

1,15%)

T
2<{proceso)

Fuente tablas N° 10

Interpretacion




Tablas y graficos N° 10: Creatividad: Afirma y apoya las caracteristicas
originales de cada quien.

Se observa en el grafico en el pre test: que en Inicio se encuentran en un
41,2 %, y en Proceso: y el 58,8 %, referente al indicador Autonomia:

Participacion activa de acuerdo a intereses y capacidades personales
En el post test se observa que 41.2 % Proceso y 58.8 % en logro esperado

Se infiere que la mayoria de los estuantes en el pre test esta en inicio y
proceso y en el post test la mayoria de los estudiantes estan en proceso y
logro esperado referente al indicador Creatividad: Afirma y apoya las

caracteristicas originales de cada quien.

8. ANALISIS Y DISCUSION

Con los resultados

En el andlisis y discusion podemos afirmar con certeza que existen diferencias
significativas entre los juegos tradicionales y el desarrollo de la autoestima en los
alumnos de 4 afios de la Institucion Educativa N° 072 Celendin, durante el afio
2018, luego de una comparacion del pre y pos test, en el grupo experimental después
de la aplicacion de la variable independiente se observa que influye positivamente

tal como lo muestra en las tablas y graficas:

Tablas y graficos mostrados anteriormente se detalla que en el pre test la mayoria
de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio y proceso, mientras que en el
post test la mayoria de los estudiantes se encuentran en proceso y logro esperado lo
se puede inferir que los juegos tradicionales influyen significativamente en el

desarrollo de la autoestima de los estudiantes.
Con el marco tedrico.

Para Vigotsky



En su teoria Socio Histdrica Utiliza el concepto de Zona del Desarrollo Préximo
ZPD para referirse a las capacidades que podemos ejercer sin ayuda externa, la
define como la distancia que el nifio recorre entre lo que es capaz de aprender y lo
que realmente aprende, esta se acorta si el nifio dispone de los recursos necesarios,
su principal recurso son las personas de su entorno que facilitan el desarrollo de

sus capacidades
Para Gonzales Arrieta la autoestima es:

“El conjunto de sentimientos y pensamientos que se tienen acerca de si mismo,
inculcados por los demés. De tal forma que una persona con un alto sentido
de autoestima siente que es buenay capaz y que su forma de actuar influye en
su vida y en la de los demas”

Vaello la define como:

“El conjunto de juicios de valor sobre uno mismo, la estimacion sobre la
propia valia. Se va formando progresivamente a partir de las experiencias,
pensamientos y emociones pasadas, junto a la retroalimentacion
suministrada por los otros significativos (amigos, familia, companieros,
etc)...y tiene una gran influencia sobre la estabilidad emocional y el bienestar

personal”.
Para la autora de la presente.

Luego ya de haber revisado varias fuentes de informacion referente al juego y la
autoestima podemos comentar opinar que la auoestima tiene muchas
implicancias en el area educativa porque el alumno esta en constante exposicién
al reto de lograr lo que el docente o la docente le esta pidiendo referente a una

actividad, y a s u vez de lograr la aceptacién de sus compafieros.

Si bien es cierto una elevada autoestima no garantiza un buen rendimiento escolar,
constituye la base imprescindible para ello, el éxito de un resultado empieza y
depende de la buena predisposicion y una permanente constancia y para ello se

requiere tener desarrollado una elevada autoestima.



9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e Se logré determinar que la utilizacion de juegos tradicionales como
estrategia didactica mejoran significativamente el autoestima

estudiantes de 4 afios del jardin N° 72 Celendin, durante el afio 2018.

e Se realizar un diagnésticos sobre el nivel académico referente a la
autoestima de los estudiantes de 4 afos de edad del jardin N° 72

Celendin, durante el afio 2018.

e Se selecciond y contextualizo informacion referente a juegos
tradicionales y si efecto en la autoestima de los estudiantes de 4 afios de
edad del jardin N° 72 Celendin, durante el afio 2018.

e Serealizo el analiso y procesamiento de datos con la finalidad de medir

la variable independiente y su influencia en la variable dependiente.

e Sedisefio la propuesta en base a actividades de aprendizaje como opcion
basica para mejorar el autoestima de los alumnos de 4 afios del jardin N°
72 Celendin, durante el afio 2018.



Recomendaciones:

A los docentes y padres de familia recomendarles que el desarrollo del nifio o
nifia nos solo es el aspecto académico sino también el desarrollo de sus

habilidades afectivas, socio emocionales, e intelectuales.

e Los docentes deben elaborar, desarrollar y aplicar programas educativos
participativos, donde se haga usos de diferentes estrategias y técnicas que que
desarrollen la autoestima del estudiante.

e Desarrollar constantemente talleres para interactuar y participar activamente la
comunicacién de nifios y nifias, docentes y demas agentes de la comunidad
educativa del nivel inicial.

e Promover la aplicacion programa de juegos tradicionales para desarrollar la
autoestima en los nifios y nifias mediante una nueva concepcion de ensefianza-

aprendizaje, organizacion e intervencion pedagdgica y desarrollo integral.
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ANEXOS Y APENDICES
FICHA DE OBSERVACION

I. Datos generales

Nombre de la Institucion Educativa:

Tipo de gestion educativa:
Nombre del nifio/a (iniciales): Edad:

Fecha de observacion:

Nombre de la evaluadora:

Duracion de la observacién: Hora de inicio:
I1. Aspectos a observar

Completar la informacién segun la forma de valoracién solicitada:

- Si (se observa que el nifio/a si logra el indicador)

- No (se observa que el nifio/a no logra el indicador)

Dejar en blanco si el indicador no ha podido ser observado

NOMBRE DEL NINO

N TP
N° ITEM VALOR
1 2

1 Ejercita su respiracidn para fortalecer el diafragma y lograr asi un mejor volumen en C
tu voz y para que no te falte el aire mientras habla.

2 Practicar la vocalizacion mediante un timbre mas agradable de voz, mostrando C
capacidad de subir y bajar de tono facilmente mientras hablas.

3 Pronuncia los trabalenguas y canciones teniendo en cuenta el timbre y la duracion C
adecuada

4 Interviene espontaneamente para aportar en torno a temas de la vida cotidiana

5 Desarrolla sus ideas entorno a temas de su interés y segin la ocasion

6 Crea oralmente rimas, adivinanzas trabalenguas, historias.

7 Se apoya en gestos y movimientos cuando quiere decir algo.

8 Se expresa con pronunciacién entendible adecuandose a la situacion

9 Incorpora normas de la comunicacién, pide la palabra para hablar, espera otro que
termine para hablar, no interrumpe cuando otra persona habla

10 | Cantay repite canciones, trabalenguas, rimas, dichos propicias de la expresion o
literatura de sus regién.

1= (INICIO) 0-10 2= (PROCESO) 11-15 3= (LOGRO ESPERADO) 16-20




ANEXO B

PROPUESTA: JUEGOS TRADICIONALES Y AUTOESTIMA EN
ESTUDIANTES DE 4 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 072-
CELENDIN

Los juegos tradicionales les ayudan a los nifios a interactuar de forma mas

sana con otros nifos.
2. Los videojuegos no contribuyen que los nifios se relacionen socialmente

en forma sana y pueden ser adictivos.

- ; S "'~’.‘f:“,‘- et
Los trompos Las canicas

a) Las canicas. Son bolitas hechas con vidrio o metal que generalmente se juega
entre dos 0 més nifios.

b) El trompo. Consiste al trompo rodearlo con un cordel y lanzarlo enérgicamente
para que la cuerda se desenrolle por completo en el aire haciendo girar el trompo.
Hay variantes para realizar este juego.

La cometa


http://3.bp.blogspot.com/-iPUTJkE52Nw/VdFFL9BSvBI/AAAAAAAADzc/2FT8nSk47Sg/s1600/trompo+1.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-Y53ToQAXPjw/VdFFIBD7DuI/AAAAAAAADzU/7pAoY1ndWq4/s1600/canicas+1.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-0MBV7t46qC4/VdE6BLMZxcI/AAAAAAAADxU/eK8SqLsRh4g/s1600/cometas.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-J6MdzmAyfhw/VdE6DDsaLfI/AAAAAAAADyY/f_GGfAo9380/s1600/yas.jpg

c) El yas . Se usa una pelota de jebe y yases. Se tira los yases al suelo, luego se tira
la pelota al aire mientras se recoge los yases. El juego se hace mas complejo
agregando variaciones al juego.

d) La cometa. Consiste en hacer volar este objeto en un espacio grande, para eso
la cometa debe estar atada un palito consistente.

Laliga

La soga

e) El juego de las liga. Es muy popular entre las nifias. La persona que juega tiene
que saltar entre las dos cuerdas que sujetan otras dos personas en los extremos.
Las gomas empiezan a la altura de los tobillos y poco a poco va aumentando la
dificultad, subiendo de los tobillos, a las rodillas, cintura, etc. Cuando llega por la
cintura ya no saltan sino que tienen que levantar la pierna como quien marcha en un
desfile, y cuando llega a los brazos saltan con las manos arriba. Pierde cuando ya no
puede saltar mas, siendo remplazada.

f) Saltar la cuerda o la soga. Dos nifios toman la soga por el extremo y lo
hacen girar, el resto entran por turnos para saltar. Cuando la soga toca a un jugador,
este pierde. Se cuentan los saltos buenos de cada jugador. Gana el que hace mas
saltos.

El mundo

Las estatuas


http://1.bp.blogspot.com/-rSTk8yAhqX0/VdE6DBhZcUI/AAAAAAAADyM/yR1VWjL7Ss0/s1600/saltar+sogas.jpg
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g) Las estatuas. Consiste en moverse mientras que uno de los nifios se sitla de
espaldas al resto. Cuando la persona que liga decide darse la vuelta, el resto de
participantes deberdn quedarse quietos como estatuas. Se deben quedar
inmoviles y no reaccionar ante estimulos para no perder. Si se rien, se mueven,
pierden pie o repiten las posturas, pierden y asi hasta que quede s6lo uno que sera
el ganador.

h) El_ mundo o rayuelo. En un lugar se dibuja el rayuelo o mundo. Los
jugadores se organizan en turnos. El primero tira la piedra en el primer cuadro
salta a “la pata coja” todos los demas cuadros sin pisar en el que esta la
piedrita o tapa de gaseosa. En los cuadros 4 y 5 se apoyan los dos pies, al
igual que los cuadros 7 y 8, donde se gira dando un salto para retroceder hasta
el cuadro numero uno, donde se recoge la piedra antes de salir. Luego se tira
la piedra en el cuadro nimero 2, se hace lo mismo que en el cuadro 1y asi
sucesivamente. Gana el que acaba todo el rayuelo.

i) El yoy0. Es un juguete de malabares. Esta formado por un disco de madera,
de plastico o de otros materiales con una ranura profunda en el centro de todo
el borde, alrededor de la cual se enrolla un cordén que, anudado a un dedo
se hace subir y bajar alternativamente. Se maneja el disco mediante
sacudidas hacia arriba y abajo. Los mas hébiles han logrado hacerlo patinar
en el suelo o realizar pruebas y piruetas segun les permita la imaginacion y la
practica.

j) Lobos estas. Los jugadores forman una ronda, otro nifio hace de lobo. El grupo
pregunta lo que el lobo esta haciendo hasta que se termina de vestirse. Una vez
vestido persigue a los integrantes del grupo hasta atrapar a uno de ellos. Ahora el
atrapado hace de lobo.


http://4.bp.blogspot.com/-L6FSlE-t-AA/VdE6DXTDO4I/AAAAAAAADyU/zjx8jyyQRvg/s1600/yoyo+1.jpg
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Gallinita ciega Adivinazas

k) Adivinanzas o watuchis. Los nifios exploran sobre su realidad inmediata, y en
un proceso creativo formulan adivinanzas que los demas deben de resolver e
identificar el objeto que debe ser adivinado y estar alrededor de ellos.

I) Gallinita ciega. Se venga los 0jos un nifio, este tiene que coger a uno de los que
forma un circulo alrededor de él, mientras que palmotean o hablan para orientarlo.
Si atrapa a uno este pasa a ser la gallinita ciega.

La escondida La chapada

Il) Pesca o chapada. Los nifios juegan en espacio definido. Uno persigue hasta
coger a uno de ellos. El atrapado pasa ser el que pesca o chapa.

m) Escondites. Generalmente se juega en lugares donde haya zonas para
esconderse. Un jugador cuenta segun lo acordado sin ver a los que se esconden. Si
todos son encontrados, el primero en ser encontrado cuenta y busca a los demas,
si un de los que se esconden llega al lugar donde contd, el mismo jugador tiene que
volver a contar y buscar a los demas.



http://2.bp.blogspot.com/-OGCVbu39OKU/VdFGBZNc7WI/AAAAAAAADzo/SHgZAxKXgX0/s1600/escondidas.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-6KSVVjcnWy4/VdFGBJCJ27I/AAAAAAAADzk/jpx7zOoBppI/s1600/chapada.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-poUnR4m-ctU/VdFCe5auNLI/AAAAAAAADzI/rOz-_hC473c/s1600/adivinanza.jpg
http://4.bp.blogspot.com/-vdhdVmFdeX4/VdFCZoxTTAI/AAAAAAAADzA/LLdRqoV75RM/s1600/gallinita+ciega.jpg

n) Kiwi. Se forman dos equipos. El equipo A forma una torre triangular con 6 latas
(de 3; 2y 1), uno de los jugadores del equipo B intenta tumbar la torre desde 4
metros de distancia, si a la tercera vez no lo ha logrado, se cambian los roles de
juego. Situmba el equipo B la torre, uno de los integrantes del equipo A agarra la
pelota para tirar a los integrantes del otro equipo hasta que logra alcanzar con la
pelota a todos ellos. El otro equipo intenta rearmar la torre. Gana el que ha matado
con la pelota a todos los integrantes del equipo contrario o el que a rearmado la
torre.


http://2.bp.blogspot.com/-Q-4oivD-I3g/VdFGVoijkYI/AAAAAAAADz0/eVA_P81qEfM/s1600/kiwi.jpg

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I. DATOS INFORMATIVOS.
1.1 Nombre de la institucion inicial: 72 - Celendin.
1.2 Nombre de la directora: Adaly Diaz de Castafieda
1.3Nombre de la docente: Amparito Silva Rodriguez.
1.4 Nombre de las practicantes: Irene Paula Vdasquez Infantes

1.5Nombre de la actividad: “jugamos a escondernos”

1.6Aula: 4 anos.

1.7 Turno: Manana

Propésito: Que los niios y las nifias

conozcan los juegos tradicionales de su

Il. Antes de la actividad.

¢ Preparacion cientifica
¢ Rutas de aprendizaje

Ill. Materiales.

e Ficha de observacién
e Colores, lapices

e Crayolas

e Hojas boom

e Papelotes


http://losderechosdelosninos2015.blogspot.com/2015/03/el-derecho-un-ambiente-protector.html

IV. Aprendizajes Esperados

Area competenc | capacidad Indicador de logro instru
ia mento
S
Matemaética Actlay Comunicay Expresa el significado | Lapiz
piensa representa ideas de los numero y las hojas
matematic | matematicas operaciones de
amente en manera oral y escrito
situaciones haciendo uso de
de cantidad diferentes
representaciones y
lenguajes matematico
TALLER DE | Se expresa | Exploray espontaneamente y a
DANZA con experimenta con los | sumanera con y sin
creatividad | materiales y los elementos al escuchar
a través de | elementos de los musica diversa.
diversos diversos lenguajes
lenguajes | del arte, utilizando
artisticos. | sus sentidos y su
Ccuerpo..
V. Desarrollo de la actividad
Momentos Secuencia didactica Materiales

pedagdgicos

Biia
N\ Ao

e

v

v
v

Sentados en el patio nos saludamos cantando
como estan amigos como estan

Saludamos a dios y a los comparieros
Participamos juntos en las actividades traidas

por la profesora

Juego libre en
Los sectores

jugar

PLANIFICACION: en asamblea los nifios recuerdan
las normas de convivencia y deciden el sector para

ORGANIZACION: Los nifios por grupo se organizan
¢Donde jugar? ;a qué jugar? ;con quién jugar?
EJECUCION O DESARROLLO: Los nifios juegan
en diferentes sectores
ORDEN: al cantar los nifios ordenan los juguetes
SOCIALIZACION: Sentados en un semicirculo
verbalizan y cuentan a que jugaron ;Quiénes
jugaron? ;Como se sintieron? ¢y que paso en el
trascurso del juego?




Rutina v" Saludo revision del calendario asistencia,
tiempo noticia del dia de los nifios mencionan
a sus comparfieros sobre una experiencia 0
algo que escucharon.

Actividad PROBLEMATIZACION

significativa La maestra les comenta a los nifios que ella quiero

jugar a las escondidas, pero quiere saber donde
esconderse si delante de una mesa o detras de una
mesa. Sin empujarse unos a otros y siendo
respetuosos.

PROPOSITO

Que los nifios y las nifias sepan la ubicacion detras de
y delate de...

MOTIVACION

Salimos al patio y salimos a las escondidas se
establece las normas con los nifios y luego nos
ubicamos en un lugar del patio y les decimos que
vamos a jugar a descubrir quién esta detras de
nosotros y delante de nosotros para ello serramos los
0jos y pedimos dos voluntarios detras del muro o de
un tronco, etc. luego les decimos a los nifios que
pueden abrir los 0jos y empezamos adivinar quién
esta detras de los muebles o cajas invitamos a los
nifios que estan escondidos sacar de vez en cuando
una mano para que asi podamos adivinar quién esta
detras del mueble.

SABERES PREVIOS

Mediante preguntas ¢les gusto el juego? ¢;de qué trata
el juego? ¢Quiénes fueron las nifias que se
escondieron?

¢Como lo vamos hacer? ;de quién era esa mano?, ;y

los brazos? ¢los pies? ¢Cuantos nifios estan detras de
la mesa?

GESTION Y ACOMPANAMIENTO AL
DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
COMPRENCION DEL PROBLEMA

Presentamos el material que vamos

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

¢Donde se encontraban los nifios? ;Cuantos nifios se
escondieron detras del muro? ;Quiénes eran? ;Como
lo supimos? ;algunos nos confundimos? ¢ por qué? ¢?
REPRESENTACION

Se organiza de grupos de 4 les entregamos las tarjetas
que les entregamos pidiendo con atencién la escena
que contiene identificando las posiciones luego les
pedimos que puedan representar libremente




FORMALIZACION

Les entregamos una ficha para que puedan pintar las
iméagenes segun los colores correspondientes
REFLEXION

Que aprendimos hoy

TRANSFERENCIA

Pintan los nifios sus hojas y ubican cada imagen
EVALUACION

Que aprendimos hoy ¢Cémo se sintieron? ¢les gusto
aprender las formas?

MOMENTO
LITERARIO U
HORA DEL

CUENTO

ACTIVIDADES DE ASEO, REFRIGERIO Y
RECREO
v Los nifios realizan actividades de aseo
personal y refrigerio.
v Realizan actividades al aire libre.

HORA DEL CUENTO
Los nifios se ubican en lugar propicio y comodo.

MOTIVACION

La docente dice que leera un cuento y preguntara a
los nifios que cuento quieren escuchar.

Escuchan la narracion del cuento y comentan.
Dramatizan lo que mas le gusto del cuento leido.

DINAMICA
- Serealiza en el aula mediante una
presentacion de un video.
- Cantamos y Bailamos
- Se hace preguntas sobre la cancién. ¢Les
gusto la cancion?, Que aprendimos?




SESION DE APRENDIZAJE N° o1

. DATOS INFORMATIVOS.
1.1 Nombre de la institucion inicial: 72 - Celendin.
1.2 Nombre de la directora: Adaly Diaz de Castafieda
1.3Nombre de la docente: Amparito Silva Rodriguez.
1.4 Nombre de las practicantes: Irene Paula Vasquez Infantes

1.5Nombre de la actividad: “jugamoes que salga la reina”

1.6Aula: 4 anos.

1.7 Turno: Manana

Propésito: Que los niios y las nifias

conozcan los juegos tradicionales de su

Il. Antes de la actividad.

¢ Preparacion cientifica
¢ Rutas de aprendizaje

Vi. Materiales.

e Ficha de observacién
e Colores, lapices

e Crayolas

e Hojas boom

e Papelotes


http://losderechosdelosninos2015.blogspot.com/2015/03/el-derecho-un-ambiente-protector.html

Vil. Aprendizajes Esperados

psicomotriz

Se expresa oralmente

Sobre temas de la
vida cotidiana.

manteniendo el hilo
tematico

Estos recursos
expresivos le
permiten comunicar,
gozar y relacionarse
con los demas, lo
que contribuye a
fortalecer su
identidad y
desarrollar su
creatividad.

Disfruta al moverse
y jugar
espontaneamente, y
expresa su placer
con gestos, sonrisas
y palabras.

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENT
O
COMUNICACION Interactla Interviene Ficha de
INTEGRAL colaborativamente espontaneamente observacion

Vill. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA MATERIALE
PEDAGOGICOS S
Sentados en el patio nos saludamos cantando Equipo de
¢COmo estan amigos, ;,cOmo estan? sonido
Alfombras

Saludamos a Dios y a los compafieros.
Participamos juntos en las actividades traidas
por las profesoras.

JUEGO LIBRE EN
LOS SECTORES

R
| SR

PLANIFICACION: En asamblea los nifios
recuerdan las normas de convivencia y
deciden el sector para jugar
ORGANIZACION: Los nifios por grupos se
organizan ¢Ddénde jugar? ;A qué jugar? ;Con
quién jugar?

EJECUCION O DESARROLLO: Los
nifos juegan en los diferentes sectores.
ORDEN: Al cantar la docente los nifios
ordenan los juguetes.

SOCIALIZACION: Sentados en  un
semicirculo, verbalizan y cuentan a qué
jugaron, quiénes jugaron, cémo se sintieron y
que paso en el transcurso del juego.

Materiales del
aula:

Tarros ,
bloques
I6gicos,
Materiales del
MINEDU.




REPRESENTACION: Los nifios expresan,
a través del dibujo, oralmente, pintura o
modelado, lo que jugaron.

RUTINA Saludo, Revision del Calendario, Asistencia, | Carteles del
Tiempo. aula
NOTICIA DEL DIA.-Los nifios mencionan
a sus comparferos sobre alguna experiencia o
sobre algo que escucharon.
ACTIVIDAD INICIO PROBLEMATIZACIO Materiales del

SIGNIFICATIVA
“Lo que me gusta

hacer con mi
familia”

N. -

La maestra les cuenta que
Susana ayer temprano
quiso saber que debe
jugar en el jardin la ora de
recreo ¢(Qué juego creen
que podra jugar Susana?

MOTIVACION
(PERMANENTE)
En el aula ponemos un

papelote la cancién de que
salga la reina hasta
aprenderlo para asi poder
salir al patio para jugar
todos

Que salga la reina

Que salga la reina

Que la quiero ver saltar
Saltar por los aires
Saltar por los aires

que busque compaiiia
que busque compariia
que la quiero ver bailar

- Hacemos que los nifios
canten la cancion hasta
que todos lo aprendan.

- Dejamos un momento
que lo aprendan bien la
cancion

- Salimos al patio y
empezamos a jugar.
Hacemos una rueda y

aula

Laminas,

Cinta adhesiva,
Pinturas
Crayones
Espejo.




una nifia al centro y
empezamos a cantar. la
nifia del centro empieza
a saltar por toda la
ronda luego tiene que
sacar a una comparierita
para que le acomparfie y
después dejarlo sola
para que asi pueda
seguir con el juego

- Les recordamos que
siempre tiene que tener
en cuenta que deben
jugar todos los nifios
para que asi ellos
puedan ser solidarios
con todos

SABERES PREVIOS
¢Qué hicimos? ;Qué
hicimos antes de jugar?
Recordamos lo  que
hicimos ¢y después que
hicimos? Escuchamos sus
intervenciones lo que
hicimos antes y que
hicimos después

DESARROLL
O

GESTION _ Y
ACOMPANAMIENTO
DE LOS

APRENDIZAJES
Antes del Discurso

Formamos un circulo y los
motivamos a jugar al
juego ¢de la memoria? Les
decimos que vamos a
recordar que hicimos
desde que nos levantamos
motivandolos a contar a
sus compareros la
secuencia de las acciones
que realizamos las
expresiones relacionadas

Durante el Discurso

Cartulina
Goma
Papel lustre
Colores
Plumones
Periddico
tarjetas.




Cada nifio cuenta que
realizo después de
levantarse y que juego
pueden jugar el dia
siguiente

Por ejemplo

Martin dice que el dia
siguiente jugara canicas...

Después del Discurso

Reciben una hoja de
trabajo y pintan lo que
jugaron

Exhiben y wvaloran su
trabajo.

CIERRE EVALUACION. - Dialogo
¢Qué hicimos hoy?
¢Como lo hicimos?
¢Para qué nos sirve lo que
hemos realizado?
¢cles  gustd lo que
hicimos?

TALLER DE Asamblea 0 | Todos formados salimos
DANZA inicio al patio.

Nos ubicamos en
semicirculo 'y a la
' ﬁ : profesora que nos informa

= 1f que hoy vamos a bailar.
F Lf\“ﬂ _: Realizamos el
balty & calentamiento estirando,

4 flexionando el cuerpo.

Desarr_qllo O | Nos movemos libremente

expresion al oir la masica.

motriz

CIERRE

Observan como los nifios
realizan sus movimientos
en forma libre.

Realizamos movimientos
propuestos por los nifios.




Sentados en semicirculo
realizamos ejercicios de
relajacion.

Como se sintieron al bailar
les gusto, que les disgusto.
Realizan una lamina
colectiva

Se lavan las manos y
pasan al salon.

Salida.




Relacidon de alumnos de 4 aios

1. CABANILLAS MUNOZ, Diego Frank Antonio
2. CACHAY VELASQUEZ, Emily Darling
3. CAYOTOPA SILVA, AnghiBrighitt

4. CHAVEZ CHAVEZ, Andrew Jair

5. CHAVEZ ZELADA, Jheferson Fernando
6. CIRILO DIAZ, Litzi Ariana

7. CONTRERAS TELLO, Andrea Nicol

8. COTRINA SANCHEZ, JheycoDayiro

9. COTRINA SANCHEZ, Gianfranco

10. CUSTODIO MICHA, Jesé Robert

11. DIAZ MARIN, Abril Lucero

12. IZQUIERDO MENDOZA, Cinthia Lizeth
13. MARIN LUCANO, Kiara yaquelin

14. MARTOS ROJAS, Beleny

15. MEJIA LOZANO, Angie MelanY

16. MINANOO MAYO, Rossana Saori

17. MONTOYA BURGA, Sahomy Julieth
18. MUNOZ BOLANOS, Axel Neymar

19. PELAEZ SANCHEZ, Yeison Alex

20. RODRIGUEZ CASTANEDA, Marvin Yamir
21. ROJAS SILVA, Jhaneth Jhunsu

22. SANCHEZ BUENO, Sharon Yareldi

23. SANCHEZ CAMACHO, Jean Carlos

24. VASQUEZ MENA, Judaa Jhosep
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Resumen

La presente tesis tiene como propoésito determinar los efectos de la Propuesta de
juegos tradicionales para el desarrollo de la autoestima en nifios de 4 afios, de la
institucion educativa N° 072 Celendin, durante el afio 2018.

El tipo de investigacion utilizado es descriptiva, el método utilizado es inductivo
deductivo, El disefio de investigacidn adoptado es el disefio pre experimental de un
solo grupo con pre y post test, se trabajé con una muestra de 20 nifios y nifias de 4
afios de educacion inicial., se empleara la observacion como técnicas de recoleccion
de datos, instrumentos a utilizar fichas de observacion y test y al mismo tiempo para
la tabulacion de datos se utilizara el SPSS. 23.00. En los resultados se logro
desarrollar el nivel de autoestima en los estudiantes, de la institucion educativa N°
072 Celendin, durante el afio 2018.



ABSTRACT

The purpose of this thesis is to determine the effects of the Proposal of traditional
games for the development of self-esteem in children of 4 years, of educational
institution No. 072 Celendin, during the year 2018.

The type of research used is descriptive, the methods used are inductive deductive,
The research design adopted is the pre-experimental design of a single group with
pre and post test, we worked with a sample of 20 children of 4 years of education
initial., Observation will be used as data collection techniques, instruments to use
observation and test cards and at the same time for the tabulation of data the SPSS
will be used. 23.00. In the results it was possible to develop the self-esteem level in

the students, of the educational institution N ° 072 Celendin, during the year 2018.

Resumo

Esta tese tem como objetivo determinar os efeitos da proposta do tradicional jogos
para o desenvolvimento da auto-estima em criangas de 4 anos, a instituicdo de ensino
N ° 072 de manh, durante o ano de 2018.

O tipo de pesquisa utilizado é descritivo, 0 método utilizado é o indutivo dedutivo, o
projeto de pesquisa adotado é o delineamento experimental pre de um grupo Unico
com pré e pos teste, trabalhado com uma amostra de 20 criancas de 4 anos de
educacdo inicial. a observacdo serd usada como técnicas de coleta de dados,
instrumentos, usando arquivos de observacdo e teste e SPSS serdo usado
simultaneamente para tabulacdo dos dados. 23,00 nos resultados foi alcangado para
desenvolver o nivel de auto-estima nos alunos, a institui¢do de ensino N ° 072 manha,

durante o ano de 2018.



Introduccién

Antecedentes y Fundamentacion Cientifica

Revisado los trabajos de investigacion en las diversas bibliotecas de las diferentes
universidades se ha encontrado las tesis desarrolladas con los siguientes temas de
investigacion de estudio.

A nivel Internacional

Marisa Chico Gutierrez (2015) Universidad Internacional de la Rioja — Barcelona
Espana, desarrollo un trabajo de investigacion titulado “Mejorar autoestima y
autoconcepto a través del juego en el aula de infantil”, llegando a las siguientes

conclusiones:

1. Nos encontramos en una realidad en que muchos adolescentes a fracaso
escolar, bullying y otros trastornos mas graves, muchos de ellos debido a su bajo nivel
de autoestima, para solucionar estos males es necesario de tratar de solucionarlos antes
que aparezcan, es decir desde edades tempranas.

2. Como docentes nos encontramos en una situacion de compromiso y obligacion
ante nuestros alumnos. Durante la etapa de educacion infantil el alumnado estd en
pleno desarrollo y el entorno el docente, la familia les marcara de forma positiva o
negativa para el resto de sus vidas, a nuestro alcance es trabajar en forma activa sobre
al autoconcepto de los nifios y su posterior desarrollo de la autoestima, debemos
dedicar nuestros esfuerzos ademas del aprendizaje en si, a encaminar a nuestros
alumnos hacia la senda del respeto, de las emociones y, por lo tanto, guiarles hacia el
éxito.

3. Al realizar mi propuesta “Mejorar autoestima y autoconcepto a través del juego
en el aula de infantil”, me he dado aun mas cuenta de la importancia que tiene el
fendmeno del autoestima de los mas pequefios, mi idea inicial partié de conocer mas
sobre este tema debido a la cantidad de problemas escolares que tienes los nifios del
nivel inicial.

A nivel Nacional

Edgar Gustavo Sparrow Alamo (2017) Universidad Nacional “Pedro Ruiz Gallo”,
desarrollo la tesis titulada “programa de juegos infantiles orientados al fortalecimiento
de la autoestima en nifios de cinco afios de edad del jardin de nifios N° 316 Nifio Jesus

De Chimbote”, llegando las siguientes conclusiones:



o Se identificaron los niveles y grados alcanzados por las dificultades en el
desarrollo de la autoestima en los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316
“Nifio Jesus” de Chimbote, mediante la aplicacion de una Lista de Cotejo cuyos sub
indicadores sintetizan sus percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y
tendencias que muestran en su vida escolar.

o Se elabor6 el Marco Tedrico de la investigacion utilizando las teorias propias
de la Pedagogia ludica en sus fundamentos filosoficos, tecnoldgicos y cientifico-
didacticos, que permita describir y explicar el problema, interpretar los resultados

estadisticos de la investigacion y elaborar el Programa de Juegos Infantiles.

° Se presenta los resultados de la investigacion, el Modelo Teérico y el disefio,
se elabord y fundamenté el Programa de Juegos Infantiles, sustentados en las teorias
propias de la Pedagogia ladica para enfrentar las dificultades en el desarrollo de la
autoestima que presentan los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio
Jestis” de Chimbote.

Metodologia

El tipo de investigacion: el tipo de Investigacion empleada en este trabajo de

investigacion es:

Por sus Profundidad de estudio : Descriptiva
Por las fuentes : Mixtas
Por su &mbito de desarrollo : Micro educativa

Por la manipulacién de las variables : Aplicada
Disefio de investigacion:
Pre experimental con un solo grupo GE, con pre y post test. Cuyo diagrama es el

siguiente:

01: observacién N°1 (pre test)
X2: observaciéon N°2
X3: observacién N°3
X4: observacion N°4

0O5: observacion N°5 (post



Donde
GE = Grupo experimental
O1 = Pre test
Xn = Variable independiente
O5 = Post test

Poblacién: Constituida por los estudiantes de 4 afios de educacion inicial del jardin

N°72 Celendin — 2018.

Muestra: Se trabajara con muestreo no probabilistico con un grupo estratificado

preformado, la muestra estara constituida por 20 nifias de 4 afios del Jardin N° 72

Celendin — 2018.

Resultados

INDICADOR N° 3: Permite la aplicacion de conocimientos adquiridos en la vida

escolar, apreciaciéon de conocimientos adquiridos en otros lugares

Tabla N° 03
PRE TEST
Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje |Porcentaje valido| acumulado
\Valido  1=(inicio) 15 88,2 88,2 88,2
2=(proceso) 2 11,8 11,8 100,0
Total 17 100,0 100,0
POS TEST
Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje [Porcentaje valido | acumulado
\VValido 2=(proceso) 6 35,3 35,3 35,3
3=(logro esperado) 11 64,7 64,7 100,0




Total 17 100,0 100,0

Grafico 03

PRETEST POS TEST

Frecuencia
Frecuencia

T T r r
A=(iicio) 2=(proceso) 2¢(proceso) 3=(ogro esperado)

Fuente tablas N°3

Interpretacion

En las tablas y graficos del pre test referente al indicador N°03, Permite la aplicacion
de conocimientos adquiridos en la vida escolar, apreciacion de conocimientos
adquiridos en otros lugares. se muestra que : Inicio se encuentra el 88,24 %, y en

Proceso: y el 11,76 %,

Referente al post test se tiene que en Proceso tenemos 35,29 % y en el nivel de logro
esperado un 64,71%.

Se infiere que hubo un progreso ponderable referente al indicador N°3 Permitiendo
a alumnos la aplicacion de conocimientos adquiridos en la vida escolar, apreciacion
de conocimientos adquiridos en otros lugares.

Conclusiones

o Se logré determinar que la utilizacion de juegos tradicionales como estrategia
didactica mejoran significativamente la autoestima estudiante de 4 afios del jardin N°
72 Celendin, durante el afio 2018.

o Se realizar un diagnostico sobre el nivel académico referente a la autoestima
de los estudiantes de 4 afios de edad del jardin N° 72 Celendin, durante el afio 2018.
o Se selecciond y contextualizo informacion referente a juegos tradicionales y
si efecto en la autoestima de los estudiantes de 4 afios de edad del jardin N° 72
Celendin, durante el afio 2018.

o Se realiz6 el analiso y procesamiento de datos con la finalidad de medir la

variable independiente y su influencia en la variable dependiente.



Se disefio la propuesta en base a actividades de aprendizaje como opcion

basica para mejorar el autoestima de los alumnos de 4 afios del jardin N° 72 Celendin,

durante el afio 2018.
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