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Resumen

La presente investigacion llevo por objetivo general determinar la relacién entre las
estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en los nifios de 4 afos de la
institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Bajo ese propésito
se llevé a cabo un estudio de enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, no experimental
y de alcance correlacional. Para obtener la informacién se empleé como técnica la
encuesta y como instrumento el cuestionario que fue aplicado a una poblacion de
58 nifios de 4 afios. Los resultados descriptivos indicaron que las estrategias
lidicas alcanzaron el 91% en el nivel alto y la variable autoestima llegd al 100% de
nivel alto. Los resultados inferenciales indicaron que, mediante la aplicacion del
estadistico de Rho de Spearman, las relaciones entre las dimensiones juego fisico,
simbolico, social, sensorial, intelectual con la variable autoestima, presentaron
valores de 0.343; 0.486; 0.274; 0.439 y 0.431. Asi también, el p-valor de todos
fueron menores a 0.05, es decir todas las hipétesis del investigador fueron
aceptadas. Por lo tanto, se concluyé0 que existe relacion positiva entre las
estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima los nifios de 4 afos de la
institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos resultados
de Rho de Spearman fueron de 0.598 y p-valor: 0.000.

Palabras clave: Estrategias ludicas, autoestima, fisico, intelectual, social.
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Abstract

The general objective of this research was to determine the relationship between
playful learning strategies and self-esteem in 4-year-old children of the initial
educacional institution of the district of Nuevo Chimbote, 2021. Under this purpose,
a study with a quantitative approach was carried out, applied, non-experimental and
correlational in scope. To obtain the information, the questionnaire that was applied
to a population of 58 4-year-old children. The descriptive results indicated that the
playful strategies reached 91% at the high leven and the self-esteem variable
reached 100% at the high level. The inferential results indicated that by applying
Spearman's Rho statistic, the relationships between the physical, symbolic, social,
sensory, and intellectual game dimensions with the self-esteem variable presented
values of 0.343; 0.486; 0.274; 0.439 and 0.431. Also, the p-value of all were less
than 0.05, that is, all the researcher's hypotheses were accepted. Therefore, it was
concluded that there is a positive relationship between playful learning strategies
and self-esteem in 4-year-old children of the initial educational institution of the
district of Nuevo Chimbote, 2021. Whose results of Rho de Spearman were 0.598
and p-value: 0.000.

Keywords: Playful strategies, self-esteem, physical, intellectual, social.
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I. INTRODUCCION

Partimos de nuestra realidad problemética, actualmente la autoestima es
considerara de mucha importancia para los seres humanos es por ello se centra en
el pensar, actuar, afecto, apreciacion, estados de animo, y la practica de valores
gue los seres humanos vamos cultivando dia a dia en las distintas actividades que
realizamos con apoyo de nuestra familia y las personas que nos rodea (Panesso y
Arango, 2017). Ya que si uno se siente bien consigo mismo es sefal de una buena
autoestima, el sentirnos orgullosos y capaces de realizar cualquier actividad, ver
las cosas de manera positiva; fundamentalmente en el nino como es su habilidad,
actitud que sea capaz de comprender su propio comportamiento, en el plano
personal es una decision propio de uno mismo el poder sentirnos bien actuando de
manera positivo, dejandonos ver como somos realmente, en el plano moral el
respeto que merecemaos con uno mismo, para poder ser personas lleno de valores,
ensefiar a los demas (Heisen, 2018). En el plano social la manera como nos
comportamos con las personas, el tratarlos bien, con buena actitud, ya que son
personas significativas e importantes en nuestra vida. En estos ultimos tiempos
hemos sido testigos que vivimos en una sociedad donde existe una deficiencia e
inseguridad en los comportamientos de los nifios de educacion inicial, ante esto
surge la preocupacién de saber qué relacion existe entre la autoestima y las
estrategias ludicas de aprendizaje. En la actualidad, se otorga gran importancia que
los nifios crezcan con una autoestima positiva, de esta manera se puede fomentar
la autoestima en los nifios afirmandoles que son interesantes, brindandole
oportunidades de hacer cosas en casa, dandole responsabilidades, resaltar sus
logros y desempefios que tienen, prestandole la atencién que requiere, amarlos
incondicionalmente sin la necesidad de hacer comparaciones entre hermanos o
personas de su alrededor (Lagos y Palma, 2018). En tal sentido se observa que la
institucion educativa nacional del nivel inicial conocidos en nuestro pais como
jardines de infancia, donde se aprecia realidades en el cual existen
comportamientos de los nifios que dan cuenta a su timidez, no son capaces de
relacionarse bien con los demas, presentan dificultades emocionales, carencia
afectiva por parte de algunos familiares , lo cual nos lleva a indagar y saber que hay

mas alla de estos comportamientos ya que se presentan de manera repetitiva,



afectando en gran parte su desenvolvimiento, comportamiento y actitudes en las
distintas actividades que pueden realizar, de esta manera a medida que los nifios
van creciendo se presente un problema en su vida adulta. Estas actitudes traen
como consecuencia un desarrollo negativo en la formacion de sus capacidades lo
cual involucra el proceso de aprendizaje. Por ello se da la oportunidad de vivencia
situaciones familiares, donde los nifios tengan que desenvolverse, cambiar,
colectivizar y florecer. Los docentes tienen la libertad de incentivar de tal manera
gue, con las estrategias ludicas de aprendizaje, pueden llegar a fortalecer, mejorar
y elevar comportamientos que los nifios necesariamente les hace falta para que
Su autoestima sea en parte un proceso de aprendizaje positivo. Esta investigacion
presenta cuatro aspectos importantes en las cuales se justifica porque nos dara a
conocer desde la necesidad de dar alternativas de solucion a dicho problema, ya
gue para asi podamos brindar un aprendizaje significativo que no atente con el
desarrollo de la autoestima. Tenemos justificacion tedrica, el presente estudio
contribuird al conocimiento cientifico relacionado con las estrategias Iudicas de
aprendizaje y autoestima. Cabe mencionar también la justificacion practica, porque
solucionarad el problema de autoestima. A través de estrategias ludicas de
aprendizaje el cual va favorecer la aceptacion de las personas como seres Unicos,
reconociendo diversas actitudes que poseen, brindando una seguridad en ello, de
tal manera que se sientan con mucho potencial y ganas de seguir reconociéndose
como seres unicos y diferentes. Desde el punto de vista metodoldgico, el presente
estudio contribuird con futuros estudios relacionado con las estrategias de
aprendizaje ludicas y autoestima, en los aspectos metodologicos de mediciéon y de
andlisis. Desde el punto de vista social, el presente estudio contribuird en el andlisis
del problema de autoestima y partir del cual se permitira mejorar y formar
comportamientos en los nifios para que sean mejores ciudadanos. Delimitacidon
espacial consiste que el proyecto de investigacion, se desarrollara en una
institucion educativa inicial del distrito de Nuevo Chimbote — Perd. De igual manera
la delimitacion temporal del presente trabajo de investigacion se desarrollara en
el afio 2021. Se formula el siguiente problema general de investigacion: ¢ Cual es
la relacion entre las Estrategias Iudicas de aprendizaje y la autoestima en los nifios
de 4 afos de una institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 20217

A continuacion, se menciona los problemas especificos: (1) ¢Cual es la relacion



entre juego fisico y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion educativa
inicial del distrito de nuevo Chimbote, 20217? (2) ¢ Cual es la relacion entre el juego
simbdlico y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial
del distrito de nuevo Chimbote, 2021? (3) ¢ Cual es la relacién entre el juego social
y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial del distrito
de nuevo Chimbote, 2021? (4) ¢Cual es la relacion entre juego sensorial y la
autoestima en los nifios de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo
Chimbote, 20217? (5) ¢,Cual es la relacién entre el juego intelectual y la autoestima
en los nifios de 4 afos de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo
Chimbote, 20217 Como objetivo general planteamos: Determinar la relacion entre
las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Entre los objetivos
especificos tenemos: (1) Determinar la relacion entre juego fisico y la autoestima
en los nifios de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.
(2) Determinar la relacion entre el juego simbalico y la autoestima en los nifios de
la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. (3) Determinar
la relacion entre el juego social y la autoestima en los nifios de la institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. (4) Determinar la relacién
entre el juego sensorial y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. (5) Determinar la relacion
entre el juego intelectual y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Se formula la hipotesis
general: Existe relacion positiva entre las estrategias Iudicas de aprendizaje y la
autoestima en los nifios de 4 afos de la institucion educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 2021. La investigacién presenta hipétesis especificas tenemos:
HEL. Existe relacion positiva entre juego fisico y la autoestima en los nifios de 4
afos de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. HE2.
Existe relacion positiva entre el juego simbdlico y la autoestima en los nifios de 4
afos de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. HE3.
Existe relacion positiva entre el juego social y la autoestima en los nifios de 4 afios
de la institucién educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. HE4 Existe
relacion positiva entre el juego sensorial y la autoestima en los nifios de 4 afos de

la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. HE5 Existe



relacion positiva entre el juego intelectual y la autoestima en los nifios de 4 afios de

la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.



II. MARCO TEORICO

En la presente investigacion se desarrolla el analisis de los antecedentes
internacionales y nacionales Dentro de los antecedentes internacionales tenemos:
Cantor (2021), Implementacion de estrategias basadas en el juego y la ludica para
fortalecer la autoestima, tuvo como objetivo Disefiar estrategias de intervencion
didactica basadas en el juego y la ludica, con el fin de fortalecer el valor de la
autoestima en nifios; para ello se desarroll6 un enfoque cualitativo Llegando a la
conclusiéon que los juegos y la ludica hacen que las clases sean motivantes, por tal
motivo damos a conocer esta propuesta interdisciplinar para que sea implementada
en las Instituciones escolares, ya sea de forma virtual o presencial; lo que ayuda
para que el nifio desarrolle una autoestima sana, que se sientan valorados y que
confien en si mismos. A partir de ello se puede afirmar que la investigacion va
dirigido a nifilos que necesitan ser motivados para que se valoren a si mismos y se

fomente el interés por desarrollar su proyecto de vida.

Torres (2018), La dimensién ladica para el fortalecimiento de la autoestima
en los estudiantes del Curso 102 en la jornada tarde de la led Unidn Europea; tuvo
como objetivo ldentificar los niveles de autoestima en el grupo de nifios del curso
102, mediante el test de Serrano; para ello aplicé y desarrollo una metodologia
cualitativo; llegando a la conclusion que es importante desarrollar proyectos con
componente ludico acompafnado del conocimiento ya que permite una formacion
integral en los estudiantes; a partir de ello se puede afirmar que dicha investigacion
tiene un aporte que favorecen, la autoimagen, autovaloracion, las emociones,
autocontrol, las relaciones interpersonales, la identidad, la autoconfianza, el

cuidado, el amor propio, la autoafirmacion y autorrealizacién para ser mejores.

Arcos (2019), Estrategias ludicas para mejorar la atencién dispersa en nifios
de béasica elemental. Ecuador: Ambato; tuvo como objetivo disefiar estrategias
lidicas para estudiantes con atencion dispersa en el nivel elemental de la Unidad
Educativa “San José de Poald”; para ello aplicé una metodologia que utilizo fue
longitudinal, cuasi experimental, descriptiva y correlacional en dos momentos, un
antes y después a una misma poblacion; llegando a la conclusién que las
estrategias mas eficaces en estudiantes con atencion dispersa son las actividades

lidicas con reglas y consignas en actividades grupales disefiadas por la docente



para lograr mayor concentracién y atencion de los estudiantes; a partir de ello se
puede afirmar que dicha investigacion tiene un aporte significativo en las
estrategias ludicas disminuyeron la atencion dispersa, mejor6 la forma de aprender,

entender y cumplir las tareas escolares a un mismo ritmo de trabajo.

Acosta (2018), Estrategias ludicas para el desarrollo de la creatividad en
nifos de 4 a 5 anos en la unidad educativa “Augusto Nicolas Martinez-Ecuador;
tuvo como objetivo potenciar el proceso de ensefianza en los nifios utilizando las
estrategias ludicas como medio catalizador de la creatividad; para ello se aplicd y
desarrollo una metodologia con un enfoque cualitativo, su modalidad es aplicada y
definida por una muestra de 45 estudiantes a quienes se les aplico una ficha de
observacion y a los docentes una encuesta; llegando a la conclusién que se puede
dar solucion al problema detectado la escasa creatividad de los nifios para el cual
se disefié una guia de estrategias ludicas; por lo tanto es necesario plantearse
estrategias ludicas a modo de apoyo; a partir de ello se puede afirmar que dicha
investigacion tiene un aporte importante para el desarrollo de las distintas

capacidades de los niflos adquiriendo un aprendizaje duradero y significativo.

Jaramillo (2021), Las actividades recreativas en el desarrollo de la
autoestima en nifios de 5 a 8 afios con VIH de la fundacion Redima de la Ciudad
de Guayaquil; tuvo como objetivo determinar qué actividades recreativas pueden
realizarse para el desarrollo de la autoestima y la inclusion educativa en nifios; para
ello se aplicd y desarrollo una metodologia de tipo no experimental, con la utilizacién
de métodos teoricos y empiricos; llegando a la conclusion que se evidencian la
factibilidad de la guia elaborada como una alternativa para mejorar los problemas
de autoestima; a partir de ello se puede afirmar que dicha investigacion tiene un
aporte importante ya que gracias al desarrollo de las actividades de autoestima

favorecen distintas aspectos que forman parte de la vida del nifio.

Dentro de los antecedentes nacionales tenemos: Cabezas (2018),
Autoestima y su relacion con aprendizaje significativo en nifios (as) de 5 afos en la
Institucion Educativa Inicial N° 1128 Sol Naciente San Geronimo 2016, de la
provincia de Andahuaylas region Apurimac; tuvo como objetivo establecer de que
forma la autoestima se vincula con aprendizaje significativo en nifios de 5 afos;

para ello el método que se utiliz6 es cuantitativo y el alcance del estudio es



correlacional la poblacién y muestra coinciden a las cuales se emple6 un
cuestionario con 50 items para la variable que es la autoestima y 20 item para la
variable aprendizaje significativo cuya validez fue confirmada; llegando a la
conclusién que el nivel de correlacién de las dimensiones de autoestima y las
dimensiones aprendizaje significativo de nifios es significativo y alto. A partir de ello
se puede afirmar que dicha investigacion tiene un soporte que arriba
definitivamente vinculante en tema del nivel de autoestima con el aprendizaje

significativo.

Huanca (2019), La autoestima y su relacién con el rendimiento académico
en las estudiantes del cuarto ciclo de Educacion Inicial en el Curso de Investigacion
[l del ISPP Amauta Lima, tuvo como objetivo determinar en qué medida la
autoestima se relaciona con el rendimiento académico de las estudiantes del cuarto
ciclo de educacion inicial en el curso de investigacion Il del instituto superior
privado amauta; para ello aplico y desarrollo una metodologia de tipo correlaciona
se utiliza para conocer el grado de relacion que existe entre las variables, llegando
a la conclusion que el autoestima tiene una relacion positiva con el rendimiento
académico, a partir de ello se puede afirmar que dicha investigacion tiene un

aporte importante para el desarrollo de mi investigacion.

Sanchez (2020), Disefio de un taller de juegos para elevar la autoestima en
los nifios y nifias de 05 afios del nivel de educacion inicial, Institucion Educativa
“Nifo Dios”, Chimbote; tuvo como objetivo elaborar un taller de juegos para elevar
el nivel de autoestima en los nifios; para ello aplico y disefio una metodologia de un
enfoque mixto con disefio descriptivo propositiva, llegando a la conclusion que se
logré, por un lado, el haber justificado el problema; y por el otro, haber elaborado la
propuesta, a partir de ello se puede afirmar que dicha investigacién tiene un aporte
interesante ya que el autoestima se desarrolla en una etapa muy temprana del nifio

gue con ayuda de su familia va lograr adquirir nuevas cambios positivos.

Vera et al. (2019), “Estrategias ludicas para mejorar la autoestima en nifios,
nifas y adolescentes de la Fundacién Casa Hogar de Belén”, tuvo como objetivo
determinar codmo las estrategias ludicas permiten mejorar la autoestima en nifios y
adolescentes, para ello se aplicé y disefio una metodologia de tipo descriptivo con

enfoque cuantitativo, llegando a la conclusion que las estrategias Iudicas aportan



al desarrollo de una buena autoestima, a partir de ello se puede afirmar que dicha
investigacion tiene un aporte en mejoran la autoestima en nifios, utilizando las
estrategias ludicas, fomentando y garantizando una mejor calidad de vida,

habilidades personales, emocionales y cognitivas.

Alfaro (2016). Programa psicopedagdgico “convivencia saludable” en la
autoestima de nifios del primer grado de primaria-Huamachuco. Tuvo como objetivo
general: determinar la influencia del programa psicopedagdgico “convivencia
saludable” en la autoestima de nifios de primer grado de primaria del complejo
educativo “santa Ana San Francisco de Asis” — Huamachuco Ila presente
investigacion es de tipo experimental y su disefio es correlacional, la poblacion
muestral estuvo constituida por 68 estudiantes del primer grado del del complejo
educativo “santa Ana San Francisco de Asis” — Huamachuco- 2015 provincia de
Sanchez Carrion, Region la Libertad, 32 estudiantes constituyeron el grupo
experimental y 36 estudiantes constituyen el grupo control, al que se aplico el pre
test y post test (escala de Likert) para evaluar la variable autoestima a través de
las dimensiones auto aceptacion y auto respeto, se desarroll6 con el grupo
experimental 5 sesiones que forman parte del programa propuesto.

Sobre la variable estrategias ludicas de aprendizaje; Sanchez (2010), define
gue las estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje necesariamente se tienen
gue organizar valorando la necesidad de cada persona. De tal manera que sean
conscientes y responsable de su actuar recordando que el solo forjar4d su
aprendizaje para lo cual necesariamente necesita las estrategias metacognitivas,
afectiva y también sociales (Mardell et al., 2019; Robinson, 2019). Asi mismo,
trazaran sus propios objetivos y asi poder autoevaluarse el cual va generar un logro

en la vida educativa de los nifios (Heljakka at al., 2019).

En el cual est4 inmerso capacidades y habilidades que requieren adquirir
cada estudiante de esa forma podra llegar a una formacion independiente el cual
pueda reconocer y ayudar a los demas en un buen desempefio estudiantil. Sanchez
(2010), indica que los nifios se encuentran en una edad donde desean aprender
de todo un poco, ellos descubren su propio juego y lo realizan, el cual se desarrolla
en conjunto con las necesidades y habilidades de cada nifio, por ello sera trabajo

del docente de aula incentivar con diversas estrategias de aprendizaje que sirva de



apoyo para el nifio.

De acuerdo a lo mencionado por el autor, las estrategias de aprendizaje
ludicas son fundamental para el bienestar de los nifios en su aspectos social,
emocional, fisico, cognitivo, mediante ello va potenciar las actividades y
capacidades e intereses de cada nifio de acuerdo a su necesidades e interés,
respetando siempre el medio en se desenvuelve (Whitton, 2018; Yogman et al.,
2018). Asi también, Vera et al. (2019), realiza la siguiente clasificacion de las
estrategias de aprendizaje ludicas, teniendo en cuenta que el estudiante sera capaz
de reedificar acciones o comportamientos que tiene, por ello el nifio se puede
controlar distintos puntos de vista bajo distintos aspectos que se presente. Hace
mencion a las estrategias ludicas libres. estas estrategias favorecen la libertad de
cada nifio, en este sentido su actividad cuando €l desea crear algo, de tal manera
ira desarrollando su imaginaciéon (Movahedazarhouligh, 2018). Un aporte de gran
importancia es que los nifios desde temprana edad estan desarrollando la
imaginacion creadora, dando riendas sueltas a su mente que le permite imaginar
con total libertad, luego plasman o comentan lo sucedido con total emocion por
parte de cada nifio (Zosh et al., 2018).

También tenemos estrategias ludicas dirigidas; en este caso los nifios iran
aumentando las posibles situaciones de utilizar los juegos, lo cual va ayudar en
actividades de equipo donde se notara el incremento de su aprendizaje, de manera
intelectual, social, afectivo y psicomotriz agregando a ello que cada nifio va
satisfacer su propia necesidad de aprender (Estevez et al., 2018; Caceres et al.,
2018). La persona quien se encuentra a su lado tiene que proponer y dar las
indicaciones pues es él quien propone y participa como eje central quien se encarga
del control de orden y reglas para un buen desarrollo (Cortés y Garcia, 2017).
Segun mi punto de vista es a favor, ya que muchas veces el nifio necesariamente
necesita de un facilitador, quién sera la persona indicada para darle mayor
seguridad, desenvolvimiento, de manera afectiva, también motora que le sirva de
guia en las actividades que van dirigidas para poder desarrollar de manera positiva
dichas estrategias (Gil et al., 2018; Gallardo y Gallardo, 2018).

Por ultimo, tenemos las estrategias ludicas cooperativas, en este se realiza

el juego cooperativo hace mencion que ninguna persona puede vivir bien a costa



del fracaso de otra persona, en este juego sirve por que favorece la cooperacion
gue cada nifio presenta lo cual se evidencia como una experiencia unica (Gutiérrez
et al., 2018, Piedra, 2018, Nonnis et al., 2019). Un aporte importante es que el nifio
necesita ser relacionado o participar en un juego social, donde puede compartir y
recibir experiencias vividas que le servirdn en el futuro para fortalecer su
autoestima, darse cuenta que él puede por si solo realizar actividades ya
anteriormente propuestas, lo puede hacer con ayuda de sus comparieros, siempre
respetando las opiniones de los demas del grupo (Melgar et al., 2018; Kanagasabai
et al., 2017).

El enfoque constructivista que tiene como representante a Vygotsky abre
desarrollos futuros para los educadores, psicologos y gestores de la ensefianza
debido a que permite planear ocupaciones educativas eficientes y apropiadas
no Unicamente en el desarrollo intelectual del alumno, sino ocupaciones para
facilitar la formacion de seres humanos integros con rigidos valores morales en
beneficio de la sociedad (Vasileva & Balyasnikova, 2019). Para Figueroa et al.
(2017), manifiesta que el constructivismo permite a los profesionales de diversas
areas mejorar sus trabajos y el servicio que brindan a sus estudiantes. Para Olmedo
y Farrerons (2017), hace referencia que la persona impone el significado del mundo
por ello es que existe maneras ver el mundo y al mismo tiempo también se puede

apreciar significados para cada ocasion.

Ante estos planteamientos, sostienen que cada nifio es Unico y por lo tanto
construye su propio aprendizaje y la significacion que destaca en él para casa
ocasion (Olmedo y Farrerons, 2017). Por lo tanto, el constructivismo como
proposito de que los nifios sean los constructores de su propio aprendizaje
tomando en cuenta sus conocimientos previos, de esta manera el profesor pasa a
ser el orientador y guia para los estudiantes brindandoles herramientas para que
sean capaces de construir sus conocimientos en base a sus experiencias que son
claves para el logro de aprendizajes nuevos y significativos, en este sentido el
pensar y actuar de forma autbnoma favorece su desarrollo espontaneo, logrando la
formacion de personalidades libres y seguras, motivando el aprendizaje
colaborativo (Valente & Blikstein, 2019; Sato & Haegele, 2019). Vera et al. (2019),

menciona las estrategias ludicas de aprendizaje, entre las cuales tenemos:
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Juego fisico; también llamados juegos de psicomotriz son incontables, en
ellos desarrollan una serie de actividades donde utilizan la coordinacién y el
movimiento para una mejor destreza, donde suelen utilizar su cuerpo como eje
principal, otorgando oportunidades de juegos como carreras, saltos, entre otros que
irAn surgiendo a medida que ellos se interrelacionen, por ello es una estrategia
realizada por los docentes, que se ha vuelto indispensable en la educacion inicial
(Susi & Torstensson, 2019). Puesto que es una forma adecuada para brindar
ensefianza a los estudiantes ya que ellos requieren conocer y estar informados de
lo que sucede a su alrededor claro esta de acuerdo a su edad y necesidad de cada
estudiante. El cual va permitir que cada nifio pueda construir su personalidad y de
esa manera desarrollarse de forma integra, grandes beneficios en las estrategias
brindadas y que son las que mas resaltan en su quehacer diario lo cual tiene mucho
gue ver con la motivacion, exploracién y aprendizaje que cada uno posee (Parker
& Thomsen, 2019; Zaib et al., 2021). Se puede observar, descubrir y estimular todas
las dimensiones que pueden ir desarrollando cada nifio. En su vida escolar por ello
se sabe que el aprendizaje se basa en una serie de actividades ludicas de manera
creativa que son apropiadas para la edad y necesidad de casa nifio por ello es
factible propiciar y tener los objetivos claros para poder ayudar y asi potenciar el
aprendizaje cada nifio pueda transformar un lugar divertido para que sea capaz de
transmitir sus habilidades, cambiar momentos de tristeza por momentos de alegria

para un buen aprendizaje (Serrabona, 2019).

Juego simbdlico; busca relacionar ser participe al nifio en compartir a ser a
interpretar roles o funciones que ha venido observando a lo largo de su nifiez, donde
tendré la oportunidad de desarrollar capacidades, habilidades de su persona, asi
como de su mundo social, al mismo tiempo ira adoptando una mejora en su
autoestima (Moreno et al.,, 2019). El juego de roles, Dramatizaciones, Teatro
Titeres. Deberiamos tener en cuenta que esta dimension es de mucha importancia
para desarrollar porque a través de ello pueden expresar artisticamente diversas
habilidades- actividades, que en un momento de su vida tenian y al mismo tiempo
desarrollan habilidades para poder experimentar y desenvolverse de manera
autbnoma. En este caso mediante el juego es que brinda una oportunidad de
interrelacionarse a los nifilos con su mundo y con otras personas puesto que es una

idea interesante de como ello tiene la imaginacion de asumir y desenvolverse
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mediante roles de personajes aprovechando en incentivar y destacar cualidades de

cada ser humanos como también las emociones que posee.

Apoyo este cometario ya que de esta manera los nifios tienden a
relacionarse con sus pares, teniendo una oportunidad de imaginar y jugar con los
roles que muchas veces copia e imitan de sus padres o familiares que tienen a su
lado, para ellos el realizar dramatizaciones es un excelente juego por que ponen en
practicas actividades que observan en casa y que luego son imitados por ellos.
También podemos acoplar el juego con titeres el cual les divierten mucho observar
y escenificar cada personaje que ellos elijan y con el cual se sientan muy a gusto
de poder compartir con los demas compaferos experiencias realmente que

requiere de mucha imaginacion.

Juegos Sensoriales; se centra en la sensibilidad que presenta cada nifio en
el juego puesto que el nifio se siente de forma muy placentera al provocar las
sensaciones tan solo con oir y expresar situaciones que le causa diversion y
seguridad disfruta experimentando con diversos juegos de armar y desarmar,
juegos de construccion (Giler et al.,, 2019). Un aporte significativo para esta
dimension de juego sensorial, es que todo nifio presenta una sensibilidad Unica y
diferente, puesto que cada uno siente de manera especial cada actividad o
experiencia que realiza, por ejemplo el nifio cuando va armar y desarmar un
objeto siente unas ganas de seguir realizando varias veces dicha actividad, porque
tiene una necesidad de continuar con aquello que ain no ha terminado, y si lo
termina siente que debe de hacer nuevamente dicha actividad. Lo mismo ocurre
cuando el nifio realiza juego de construccion ya que se centra en la experiencia de
tocar, palpar objetos, es cuando el nifio siente una sensacién de placer al realizar

diversas actividades.

Juegos Sociales; tiene la finalidad de formar grupos de trabajo o cooperacion
con sentido de que los integrantes sean personas responsables con un buen
corazon de espiritu limpio (Davila, 2018). Segun opinidon del autor el juego social
tiene una funcibn muy interesante en el desenvolvimiento y la socializacion de cada
nifio puesto que a través de ello el nifio lograra involucrarse de manera positivo en
un grupo de juego o trabajo colectivo que a lo largo de su vida va tener un gran

beneficio porque le sera mas facil poder compartir experiencias vividas con los
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demas, le sera facil hablar de sus miedos o aventuras con su equipo (Sanchez,
2010). Claro esta teniendo siempre un cuidado y responsabilidad ya que formar
parte de un equipo al que tiene que servir como base para una finalidad adecuada

o positiva (Cerchiaro et al., 2018).

Se dice que cuando los niflos presentan una excelente sensibilidad social es
alli donde aprenden a tener comportamientos en equipo ya que realizan la
formacién de socializar con mas ganas y empefio en ser mejores dia a dia con
fuerza de voluntad por hacer las ocas bien. De acuerdo con este comentario ya que
la fuerza sobrepasa cualquier inconveniente que se presente en un equipo de juego
0 trabajo; puesto que el equipo y la persona que lidera tiene que compartir ese
espiritu de grandeza y dar entusiasmo y ganas de seguir sobresaliendo, ademas
de ello cada integrante del equipo tiene que comportarse de manera solidaria ante
cualquier sucedié que ocurra, de esta manera podra sobrellevar un grupo hacia el
exito.

Juegos Intelectuales; tiene que ver que los nifios realizan comparaciones
gue cosiste en fijar la atencion en distintas cosas lo cual iran descubriendo con un
adecuado razonamiento, reflexion y mucha imaginacién. De tal manera que
intervienen en ellos una serie de juegos entre las cuales encontramos de cartas,
juego de memoria, juego de mesa. La actividad de imaginar en el cual es de gran
importancia el rol del nifio en su vida cotidiana, porque se da en base a
comportamientos, y a un esquema mental de vida del ser humano, ante esto
cualquier objeto que sefale el nifio puede darle vida, por ejemplo: un pedazo de
madera puede significar para el un carro, claro esta ante sus ojos de el de este

modo puede seguir con las representaciones de diversas cosas (Land et al., 2020).

Un aporte de suma importancia es que en esta dimension los juegos
intelectuales el nifio interviene y realiza comparaciones entre varias actividades que
pueden realizar descubriendo las posibles relaciones que existen, utilizando el
razonamiento que posee cada uno, la reflexion y la imaginacion; el juego de cartas
permitir en el nifilo desarrollar su razonamiento matematico de tal manera pueda
realizar actividades de suma y resta — de quitar y aumentar; juego de memoria va
permitir que el nifio reflexione de manera que esté dispuesto a desarrollar

actividades que van acorde a su edad teniendo en cuenta su interés de cada nifio.
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Sobre la variable autoestima, dependiendo del autor o las fuentes de
informacion encontramos diversas definiciones de autoestima entre las cuales
tenemos: Panesso y Arango (2017), definen a la autoestima de manera el inicio de
su ciclo de vida, es de forma autentica lo cual se quiere que no afecte sus estados
de animo, para que asi actle con seguridad ante cualquier situacién que se le
presente de esa manera pueda realizar y afrontar significativamente hechos que
acontecen en las relaciones que se crean, de tal forma se convierte en un aspecto
importante en su contexto de vida lo cual va influenciar de manera positiva a lo

largo de su vida.

Asi pues, en opinion del autor estos cambios que se viene generando se da
en temprana edad ya que es alli donde se puede ir modificando ciertas conductas
o estados de &nimo que va presentado el nifio ya que se encuentra en una etapa
de variacion en cuanto a sus emociones, sentimientos y comportamientos. Para
Zenteno (2020), y en mi opinién casi siempre el hablar de autoestima nos hace
referencia a un conjunto de actitudes, sentimientos y una imagen el cual esta
representada por habilidades. Ante lo mencionado la autoestima en un sentimiento
Unico de aceptacién que cada persona posee lo cual va acompafado de una
valoracion que realizamos en la vida diaria. Dicha valoracion esta basada en un
cuestionamiento de habilidades y cualidades, el cual nos sirve para poder
relacionarnos con los demas seres humanos, teniendo en cuenta el aspecto fisico,
la manera de como actuamos ante algunos logros que alcanzamos o cuando nos

apropiamos de ello.

La opinién del autor ante esta definicion de autoestima es que cada persona
es consciente del grado de sentimiento que siente por uno mismo, considerandose
como un ser Unico e importante, se cuestiona a ella misma sintiendo una accién de
aprecio o rechazo hacia su propia persona. Para ello realiza una autovaloracién de
su vida diaria asi al culminar el dia pueda saber y cuestionarse que actitudes o
dificultades tuvo, en base a ello pueda realizar un analisis de su vida teniendo en
cuenta siempre que las cosas pasan por algo, ya sea para bien o mal siempre te
dejara una ensefianza o una reflexion que podamos poner en practica en nuestra

vida cotidiana.

La autoestima se clasifica en positiva y negativa, al respecto Zenteno (2020),
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define a autoestima positiva como una agrupacion de efectos fructuosos, para el
bienestar de la persona y un excelente estado de animo, el cual se manifiesta
cuando va desarrollando su forma de ser y sobre todo la idea que tiene de los
demas, de tal manera que es importante para impulsar el actuar, a seguir con
metas, objetivos, proyectos ya trazados. Puesto que Vidal (2000), menciona: al
tener una autoestima buena la persona podra tener confianza en si mismo, podra
ser la persona que siempre quiso ser, de la manera que aceptara retos que lo
llevaran a ser mejores personas en el aspecto profesional, puesto que entendera si
algo sale mal, forma parte de un proceso de trasformacion solo de esa manera

podra ver un crecimiento en su vida.

Ser tolerante con las demas personas de su alrededor puesto que permitira
disfrutar del vinculo familiar permitiendo que sea méas unidad y compartan
momentos armoniosos en familia, de esa forma podra ser mas comunicativo y
adoptar comportamientos satisfactorios lo cual influira en su desempefio educativo,
obteniendo un excelente rendimiento escolar y también laboral, para obtener ello
debera trazar metas y objetivos claros y precisos para asi poder lograrlo. Es
importante que la persona de verdad sienta buenos deseos y disfrute por logros
gue no le corresponde ya que de esa manera esta siendo una mejor persona porque
puede expresar sus sinceros deseos de superacion hacia otras personas sin tener
gue ser fingidas, de esta manera va tener buena capacidad para poder dar y recibir

amor sincero.

Apoyo este cometario ya que menciona cOmo una persona que posee
autoestima positiva tiene que ser o tener todas esa cualidades o habilidades de
emprendimiento y superacion personal, familiar, intelectual y sobre todo espiritual.
Un claro ejemplo es que desde nifios se fomente e incentive estas cualidades-
habilidades para que asi el pequefio sea formado y criado con mucho amor que él
mismo sea un nifio autbnomo y pueda desarrollar de a pocos todo lo mencionado
claro esta es un aprendizaje a largo plazo. Zenteno (2020), hace referencia que la
autoestima negativa con comportamientos, actitudes, sentimientos desfavorables
en la personalidad de un ser humano, por ello tenemos que estan convencidos de
gue los seres humanos que presenta autoestima de manera negativa, mediocres

no realizan un buen trabajo laboral, mientras las personas de calidad trabajan con
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calidad.

Ante estos existe algunas actitudes que presentan dichas personas y son:
personas que critican por todo y nada, presentan una actitud desafiante de quejas
y reclamos muchas veces sin motivo, todo lo hace por ser el centro de atencién
de su grupo puesto que sienten placer ser mejores, pero no se dan cuentan que
son personas que no socializan, por miedo a equivocarse, la inseguridad les juega
en contra por que actdan sin pensar que pueden afectar o lastimar otros con sus
comentarios. Son personas que se creen perfeccionistas y estan acostumbradas a

pedir disculpas por cada accion que realizan.

Lo cual en este caso hace mencion actitudes o comportamientos
desfavorables, que en algin momento algunas personas estuvieron involucrados
con estas actitudes, que no llevan a nada bueno puesto que a largo plazo hace
dafio a uno mismo. Tener tantas cosas negativas en nuestra vida no es bueno
primeramente para la salud, dafia de a poco la familia, los amigos, las personas
gue lo rodean, en gran parte alejan de buenas personas para involucrarse con
individuos iguales a ellos. Por ello es una labor muy importante que las docentes
intervengan en esta formacion de los nifios dandoles a conocer buenos habitos,

brindandole valores, virtudes, hablandoles con mucho amor para su vida diaria.

Nos centramos en el enfoque humanista que hace referencia los siguientes
autores asi mismo Pérez (2019), hace mencion a Carl Rogers, quien menciona que
el problema central de la mayoria de personas es creerse mucho, que ellos mismos
sienten desprecio hacia su persona, que se consideren seres que piensan que no
merecen ser amados, si ellos verdaderamente poseen un sentimiento lindo esta
ocultoensuyo de manera positiva, y que aln no se desarrolla ya que toda persona
es unico y especial. Todo ser humano presenta una naturaleza que es centro
esencial du personalidad que parte del yo de cada persona de manera interna
muchas veces preferimos dejarlo alli muy escondido donde nadie lo puede sentir ni
ver, pero seria bueno permitiéramos que se desarrolle de forma natural donde
podamos apreciar lo lindo e importante es que sepan como es el actuar de la
persona y esta llena de principios en proceso de desarrollo para una vida plena al

mismo tiempo pueda vivir saludablemente.

Para Maslow en 1980, citado por Pérez (2019, p. 25) quien es considerado
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un representante importante en la psicologia humana nos dice que la autoestima
estad basada sobre la autorrealizacion de la persona por ello afirma que cada ser
humano tenemos dentro de nosotros una naturaleza interna que poco a poco se va
construyendo con seguridad, afecto que sentimos para los demas y el respeto para
todos con lo mencionado esta referido a una autoestima de autorrealizacion para la

vida de la persona.

Frente a esta teoria humanista el autor opina, se encuentra basada en la
personalidad de cada ser humano, de tal manera que presenta una tendencia
innata en las potencialidades del individuo, que lo lleva al crecimiento personal ya
gue conlleva a desarrollar habilidades, hace mencién al yo ideal y yo real, muchas
veces el individuo quiere ser el yo real, Por eso de busca las verdaderas
capacidades del individuo va desarrollando a lo lardo de su existencia, ante esto el
nifio se va sentir querido siempre y cuando cumpla ciertas actitudes que los adultos
le dicen. La variable autoestima funciona en base a dimensiones como menciona
Serrano (2016), quien presenta cinco dimensiones, las cuales son muy
significativas en el proceso: académica, personal, social, fisica y familiar, los nifios

deben sentirse seguro y enfrentar la vida con fuerza y optimismo.

Personal; esta relacionado con la evolucién que realiza el individuo y que
mantiene con frecuencia una estrecha relacion entre cualidades de su personay su
imagen de su cuerpo, ante ello considera su capacidad de manera productiva, la
importancia que presenta para autoevaluarse de manera personal expresando
actitud ante si mismo. Académica; consiste en el valor que se le da a un ser humano
cuando realiza actividad dentro de aula, esta puede ser con referencia a su
desempefio en el aspecto escolar, ya que es alli donde se puede observar las
diversas actitudes que desarrollan con relacion a un desempefio de aula, pues el
individuo tiene muy presente su productividad, dignidad y su importancia que posee
de si mismo. En esta dimensidén académica es considerada que el nifio sea capaz
de tener un buen desenvolvimiento en su centro educativo, con su entorno de

compafieros, donde tendra en cuenta en desempefio hacia el mismo.

Social; hace referencia a lo que las personas realizan de manera sucesiva
manteniendo con mucho respeto hacia ellos mismos, es una valoracién social que

contribuye a un juicio personal que cada uno presenta, de tal manera que la
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relaciones se da a través de la importancia de su capacidad y productividad
asumidas por uno mismo. El nifio en su entorno social tiene la capacidad de
compartir sus experiencias vividas con las demas personas, de esta manera se esta

relacionando y al mismo tiempo perdiendo el temor que en algin momento sintio.

Fisica; se presenta cuando esta determinado la valoracion que cada persona
presenta en sus aptitudes fisicas y cualidades el cual esta relacionado con su
esquema corporal desarrollando capacidades acordes a su edad. La opinién del
autor se basa en la autoestima fisica esté relacionado con el buen desempefio que
presenta cada nifio en las actividades que se realizan en casa o en aula
compartiendo con los familiares y maestra. Familiar; el ser humano presenta una
capacidad muy importante para esta dimension ya que es el eje principal dentro de
la familia y lo que compete a su desarrollo de actitudes y capacidades. De uno
mismo. En estos casos el nifio se tiene que sentir un ser amado inicialmente por él
mismo y por sus padres quienes tiene un valor y significan mucho para él. Los
padres tienen que aprender a querer a todos sus hijos “por igual no hacer
diferencias, ni comparaciones entre hermanos, inculcar valores y actitudes positivas
a los nifios desde pequefos, asi ello pueda crecer en un ambiente armonioso y

célido para su bienestar emocional, fisico e intelectual.

En la investigacion presenta un enfoque cuantitativo, porque hace uso de
procedimientos numeéricos y estadisticos, toma encuentra las escalas de medicion
y establece la relacion estadistica entre variables y sus indicadores, los estudios se
orientan a obtener datos estadisticos, en si trata de cuantificar las variables para
ello hace uso de instrumentos, objetivos, validos y confiables. por ello se tendra que
emplear encuestas, lo cual se contrastara con los resultados de los aprendizajes
de los estudiantes. Frente a esta teoria humanista el autor opina, se encuentra
basada en la personalidad de cada ser humano, de tal manera que presenta una
tendencia innata en las potencialidades del individuo, que lo lleva al crecimiento
personal ya que conlleva a desarrollar habilidades, hace mencion al yo ideal y yo
real, muchas veces el individuo quiere ser el yo real, Por eso de busca las
verdaderas capacidades del individuo va desarrollando a lo lardo de su existencia,
ante esto el nifio se va sentir querido siempre y cuando cumpla ciertas actitudes

gue los adultos le dicen
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1. METOOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion fue de tipo aplicada por que partimos de una teoria y/o
investigacién basica ya existente, para proponer o plantear la solucién un problema
de investigacion. Por otro lado, la presente investigacion sigue el enfoque
cuantitativo, “la recoleccion de datos para probar las hipotesis, con base en la
medicibn numérica y el andlisis estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias” (Hernandez y Mendoza, 2018). El disefio sera no
experimental porque no manipula variable, de corte transversal por que se hara la
medicion de la muestra en un solo momento y nivel correlacional porque se va hallar

la relacion entre las dos variables.

3.2 Variables y operacionalizacion

Variable: Estrategias ludicas de aprendizaje

Definicion conceptual: la variable estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje
necesariamente se tienen que organizar valorando la necesidad de cada persona,
de tal manera que sean conscientes y responsable de su actuar recordando que el
solo forjara su aprendizaje para lo cual necesariamente necesita las estrategias
metacognitivas, afectiva y también sociales, asi mismo trazara sus propios
objetivos y asi poder autoevaluarse el cual va generar un logro en la vida educativa
de los nifios. En el cual estd inmerso capacidades y habilidades que requieren
adquirir cada estudiante. (Sanchez, 2010).

Definicion operacional: La variable estrategias ludicas de aprendizaje de va
operacionalizar en cinco dimensiones: juegos, fisicos, simbdlico, social, sensorial e
intelectual. (Vera et al., 2019).

Indicadores: la variable estrategias ludicas de aprendizaje se medir4 con los
siguientes indicadores; juego libre, juego de transporte, juego de roles,
dramatizaciones, teatro de titeres, juegos colectivos, juego de armar y desarmar,
construccion, de cartas, de memoria y de mesa. (Vera et al., 2019).

Escala de medicion: se considerara escala de Likert puede ser nominal, ordinal, de

intervalo o de razon.
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Variable: Autoestima

Definicion conceptual: La variable autoestima nos hace referencia a un conjunto
de actitudes, sentimientos y una imagen el cual esta representada por habilidades.
Ante lo mencionado la autoestima en un sentimiento Unico de aceptacion que cada
persona posee lo cual va acompafado de una valoracion que realizamos en la
vida diaria. Dicha valoracion esta basada en un cuestionamiento de habilidades y
cualidades, el cual nos sirve para poder relacionarnos con los demas seres
humanos, teniendo en cuenta el aspecto fisico, la manera de como actuamos ante
algunos logros que alcanzamos o cuando nos apropiamos de ello. (Zenteno,
2020).

Definicion operacional: La variable autoestima se va a operacionalizar en cinco
dimensiones las cuales tenemos personal, académica, fisica, social y familiar.
(Mufioz et al., 2016).

Indicadores: la variable de autoestima se medira con los siguientes indicadores;
es un nifio o nifla importante, siempre dice la verdad, presta atencion a la explicacion
de la docente, demuestra una habilidad en casa actividad, tiene capacidad para
resolver sus propios problemas, le gusta su cuerpo, se veo guapo o0 guapa, es un
nifio limpio, es sociable con las demas personas de su edad, se siente seguro y
aceptado dentro de un grupo social, se siente triste al no ser acepado en la sociedad,
su familia le quiere mucho, en casa estd muy contento, juego mucho en casa, hablo
mucho con mi familia, se portd bien en casa, se siente importante en el seno familiar.

Escala de medicion: Puede ser nominal, ordinal, de intervalo o de razén

3.3 Poblacién, muestray muestreo

Poblacién: La poblacion estd compuesta por estudiantes de una institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote. La presente investigacion esta
compuesta por los estudiantes de 4 afios con un total de 74 estudiantes porque se
observé actitudes desfavorables que traen como consecuencia un desarrollo
negativo en la formacion de sus capacidades lo cual involucra el proceso de
aprendizaje Criterios de inclusion: La poblacion a estudiar tiene las siguientes

caracteristicas de inclusion: los nifios de 4 afos.

Criterios de exclusién: no cuentan con acceso a la virtualidad por encontrarse en
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lugares sin cobertura por ello existen 16 nifios no participaron.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica. En la investigacion, se emple6 una encuesta el cual estuvo constituido
por un conjunto de items con la finalidad de obtener informacion sobre las variables
en estudio; posteriormente seran sometidos a un tratamiento estadistico con la
finalidad de corroborar resultados. Para Hernandez y Mendoza (2018) indican que
esta es una técnica de tipo cuantitativo que recoge informacién como tal para poder

ser medida de acuerdo a los objetivos del investigador.

Instrumentos. El instrumento que se ha empleado en este estudio es el
cuestionario, el cual ha sido un formato que contiene preguntas relacionadas a las
variables y que permitieron obtener la informacion que se necesita. Para Hernandez
y Mendoza (2018), el cuestionario es un instrumento que es acorde a la técnica de
la encuesta y consiste en un formato que contiene preguntas exactamente

estructuradas para obtener informacion relevante.

Ficha técnica del cuestionario estrategias ludicas de aprendizaje

Denominacion : Estrategias Iudicas de aprendizaje

Autor : Basado en la teoria de Benitez (2010)

Adaptado : Regalado, I. (2021)

Fecha de aplicacion : 15 de noviembre de 2021

Objetivo : Informacién para elaboracion del estudio.
Administrado a : Nifios de Institucion educativa inicial de Nuevo
Chimbote.

Tiempo : 20 minutos

Escala de medicion : Escala ordinal

Descripcion

Conformado por 22 preguntas y compuesta en 05 dimensiones (1) Juego fisico (2)
Juego simbolico (3) Juego social (4) Juego sensorial y (5) Juego intelectual. Los
niveles de respuesta son: Nunca (1), Casi nunca (2), A veces (3), Casi siempre (4)

y Siempre (5).
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Ficha técnica del cuestionario autoestima

Denominacion : Autoestima

Autor : Basado en la teoria de Zenteno (2017)
Adaptado X Regalado, I. (2021)

Fecha de aplicacion X 15 de noviembre de 2021

Objetivo : Informacion para elaboracién del estudio.
Administrado a : Nifios de Institucion educativa inicial de Nuevo
Chimbote.

Tiempo X 20 minutos

Escala de medicion : Escala ordinal

Descripcion

El cuestionario tuvo 30 preguntas distribuidas en 05 dimensiones (1) Personal (2)
Académica (3) Fisica (4) Social y (5) familiar. También se dividié en cinco niveles:

Nunca (1), Casi nunca (2), A veces (3), Casi siempre (4) y Siempre (5).
Validez de contenido.

Se valid6 mediante juicio de expertos y en base a 03 criterios: pertinencia,
relevancia y claridad.

Tabla 1

Distribucién de los jueces evaluadores

Expertos Pertinencia Relevancia Claridad Calificacion

Mg. Zanley Fernandez Tello si si si Aplicable
Mg. Marivel Tomas Manrique si si si Aplicable
Mg. Miguel Pardo Esquerre si si si Aplicable
Mg. Tatiana Aranda Vargas si si si Aplicable
Mg. Karina Sanchez Yauri si si si Aplicable
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Tabla 2

Prueba de confiabilidad de variables

Instrumento Alfa de Cronbach N° de elementos
Estrategias ludicas de aprendizaje 0.820 22
Autoestima en los nifios 0.810 30

Nota. Base de datos de la prueba piloto

Se aplicé una encuesta pilotos a 20 participantes de los cuales se obtuvo valores
de Alfa de Cronbach para el cuestionario de estrategias ludicas de 0.820 y para
autoestima en los nifios de 0.810. Por lo tanto, se concluye que en ambos casos la

correlacion es alta, entonces los cuestionarios son confiables y se pueden aplicar.

3.5 Procedimientos

Para empezar, se coordind con la directora de la institucion educativa Inicial N°
1678 “Rayitos de Luz”. Para que nos brinden el acceso con los estudiantes del nivel
inicial. Posteriormente se contactd con los participantes de la muestra del estudio,
para luego, aplicar los instrumentos de recoleccion de datos, previamente
validados; mediante el formulario Google Drive. Posterior a ello, se procesé los
datos obtenidos en un Excel. Se analizé y discutio los resultados de la informacién
considerada en el marco tedrico. Para finalizar, se redacto6 el informe final de la

investigacion.
3.6 Método de andlisis de datos

Para el procesamiento de datos se utilizé el software estadistico SPSS en su version 25. Que
permitid el andlisis estadistico descriptivo e inferencial, en el siguiente orden: prueba de
normalidad, resultados correlacionales, tablas de contingencia y resultados inferenciales, los

cuales fueron interpretados y analizados para llegar a conclusiones generales del estudio.

3.7 Aspectos éticos

Para el desarrollo de la presente tesis se pidié autorizacion al director de la
institucion educativa para proceder a la recopilacion de datos manteniendo la
reserva de la informacion de los participantes. Ademas, y con el propésito de

garantizar el respeto a los derechos de autor, la redaccion se ha desarrollado
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respetando las normas APA en su séptima edicion. Finalmente, el analisis de los

datos se ha realizado respetando escrupulosamente los resultados obtenidos.
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IV. RESULTADOS

Tabla 3

Prueba de normalidad para variables estrategias Iudicas y autoestima

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico Gl Sig.
Estrategias Iudicas de ,113 58 ,061
aprendizaje
Autoestima ,091 58 ,200

Nota. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
Correccidn de significacion de Lilliefors

Para aplicar la prueba de normalidad se aplic6 como estadistico Kolmogorov-
Smirnov, debido a que la poblacion de este estudio fue de 58 nifios de 4 afios, es
decir es superior a 50 elementos de estudio. Los resultados obtenidos en la
significancia bilateral del cuestionario de estrategias ludicas de aprendizaje fueron
de 0.061 y de la variable autoestima fue de 0.200, ambos valores son superiores a
a=0.05. De acuerdo a ello, se infiere que los resultados tienen una tendencia
anormal, por lo tanto, se debe aplicar para la prueba de hipétesis el estadistico de

Pearson.
Tabla 4

Relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima

Estrategias
lidicas de Autoestima
aprendizaje

. L Correlacion de Pearson 1 ,598™
Estrategias Iudicas de . .
aprendizaie Sig. (bilateral) ,000
P ’ N 58 58
Correlacion de Pearson ,598™ 1
Autoestima Sig. (bilateral) ,000
N 58 58

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la correlacion de Pearson indican que es de 0.598, es decir tiene
una correlacion moderada y el valor de la Si. (bilateral): 0.000, es menor al a=0.05,

esto permite aceptar la hipétesis del investigador.
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Tabla 5

Relacion estrategias ludicas de aprendizaje y autoestima

Autoestima
(Agrupada)  Total
Alto
Recuento 5 5
. % dentro de
Medio .
. 4 Autoestima 8,6% 8,6%
Estrategias ladicas
. (Agrupada)
de aprendizaje
(Agrupada) Recuento 53 53
grip Alto % dentro de
Autoestima 91,4% 91,4%
(Agrupada)
Recuento 58 58
Total % dentro de
Autoestima 100,0% 100,0%
(Agrupada)

En la Tabla 5, se puede apreciar que cuando variable estrategias ludicas de
aprendizaje alcanza un nivel alto en 91.4%, entonces la variable autoestima alcanza

el mismo porcentaje en el nivel alto.
Resultados inferenciales
Hipotesis general

Existe relacion positiva entre las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima
los nifios de 4 afios de la institucién educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote,
2021.

En la Tabla 4, se aplico la prueba estadistica de correlacion de Pearson para
determinar la relacion entre las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima,
el valor obtenido fue de 0.598, es decir segun la Tabla proporcionada por
Hernandez y Mendoza (2018, p. 346), tiene una correlacion positiva moderada. Asi
también, en la significancia bilateral el valor fue de 0.000, es decir es un valor que
esta por debajo del a=0.05. En tal sentido, se acepta la hipotesis del investigador

planteada en la hipotesis general.
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Tabla 6

Prueba de normalidad para la dimension juego fisico

Kolmogérov-Smirnov
Estadistico Gl Sig.
Juego fisico ,160 58 ,001
Nota. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
Correccion de significacion de Lilliefors

De acuerdo a los valores reportados de la prueba de normalidad del estadistico de
Kolmogorov — Smirnov, fue de significancia de 0.001 para una muestra de 58
sujetos de estudio, siendo un valor inferior a a=0.05, demuestra que los resultados

tienen una tendencia normal.
Tabla 7

Relacion entre juego fisico y la autoestima

Juego fisico Autoestima
Correlacion de Pearson 1 ,343"
Juego fisico Sig. (bilateral) ,008
N 58 58
Correlacion de Pearson ,343" 1
Autoestima Sig. (bilateral) ,008
N 58 58

Nota. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la correlacién de Pearson indican que es de 0.343, es decir
tiene una correlacion baja y el valor de la Sig. (bilateral) = 0.008, es menor al a=0.05,

esto permite aceptar la hipoétesis del investigador.
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Tabla 8

Relacion juego fisico y autoestima

Autoestima
(Agrupada)  Total
Alto
Recuento 5 5
% dentro de
Autoestima 8,6% 8,6%
Juego fisico (Agrupada)
(Agrupada) Recuento 53 53
% dentro de
Alto .
Autoestima 91,4% 91,4%
(Agrupada)
Recuento 58 58
Total % dentrp de
Autoestima 100,0% 100,0%
(Agrupada)

En la Tabla 8, se puede apreciar que cuando dimension juego fisico alcanza un
nivel alto en 91.4%, entonces la variable autoestima alcanza el mismo porcentaje

en el nivel alto.

Resultados inferenciales

Hipotesis especifica uno

Existe relacidon positiva entre juego fisico y la autoestima los nifios de 4 afios de la

institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.

Acerca de la relacion entre el componente juego fisico y autoestima,
mediante la aplicacion del estadistico de Pearson, se tiene un valor de 0.343, segun
la Tabla proporcionada por Hernandez y Mendoza (2018, p. 346), tiene una
correlacion positiva media. En cuanto al p-valor, este es de 0.008, es decir esta por
debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipotesis especifica uno del

investigador.
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Tabla 9

Prueba de normalidad para juego simbdlico

Kolmogérov-Smirnov
Estadistico Gl Sig.
Juego simbdlico ,104 58 ,185
Nota. Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
Correccion de significacion de Lilliefors

De acuerdo a los valores reportados de la prueba de normalidad del
estadistico de Kolmogorov — Smirnov, fue de significancia de 0.185 para una
muestra de 58 sujetos de estudio, siendo un valor mayor a a=0.05, demuestra que

los resultados tienen una tendencia anormal.

Tabla 10

Relacion entre juego simbdlico y la autoestima

Juego simbdlico  Autoestima

Correlacion de Pearson 1 ,486"™
Juego simbdlico Sig. (bilateral) ,000

N 58 58

Correlacion de Pearson ,486"™ 1
Autoestima Sig. (bilateral) ,000

N 58 58

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la correlacion de Pearson indican que es de 0.486, es decir
tiene una correlacion moderada y el valor de la Sig. (bilateral) = 0.000, es menor al

a=0.05, esto permite aceptar la hipétesis del investigador.
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Tabla 11

Relacion juego simbdlico y autoestima

Autoestima
(Agrupada)  Total
Alto
Recuento 20 20
Medio % dentrg de
Autoestima 345% 34,5%
Juego simbdlico (Agrupada)
(Agrupada) Recuento 38 38
% dentro de
Alto .
Autoestima 65,5% 65,5%
(Agrupada)
Recuento 58 58
Total % dentrp de
Autoestima 100,0% 100,0%
(Agrupada)

En la Tabla 11, se puede apreciar que cuando dimensién juego simbdlico alcanza
un nivel alto en 65.5%, entonces la variable autoestima alcanza el mismo porcentaje

en el nivel alto.
Resultados inferenciales
Hipotesis especifica dos

Existe relacion positiva entre juego simbdlico y la autoestima los nifios de 4 afios

de la institucién educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.

En la Tabla 10, acerca de la relacion entre el componente juego simbdlico y
autoestima, mediante la aplicacion del estadistico de Pearson, se tiene un valor de
0.486, segun la Tabla proporcionada por Hernandez y Mendoza (2018, p. 346),
tiene una correlacion moderada. En cuanto al p-valor, este es de 0.000, es decir
esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipétesis especifica

uno del investigador.
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Tabla 12

Prueba de normalidad para juego social

Kolmogérov-Smirnov
Estadistico Gl Sig.
Juego social ,268 58 ,000
Nota. Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
Correccion de significacion de Lilliefors

De acuerdo a los valores reportados de la prueba de normalidad del
estadistico de Kolmogorov — Smirnov, fue de significancia de 0.000 para una
muestra de 58 sujetos de estudio, siendo un valor menor a a=0.05, demuestra que

los resultados tienen una tendencia anormal.
Tabla 13

Relacion entre juego social y la autoestima

Juego social Autoestima
Correlacion de Pearson 1 274"
Juego social Sig. (bilateral) ,037
N 58 58
Correlacion de Pearson 274" 1
Autoestima Sig. (bilateral) ,037
N 58 58

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la correlacién de Pearson indican que es de 0.274, es decir
tiene una correlacion baja y el valor de la Sig. (bilateral) = 0.037, es menor al a=0.05,

esto permite aceptar la hipotesis del investigador.
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Tabla 14

Relacion juego social y autoestima

Autoestima
(Agrupada)  Total
Alto
Recuento 2 2
Bajo % dentro de
Autoestima 3,4% 3,4%
(Agrupada)
Recuento 8 8
Juego social Medio % dentro de
(Agrupada) Autoestima 13,8% 13,8%
(Agrupada)
Recuento 48 48
Alto % dentrp de
Autoestima 82,800 82,8%
(Agrupada)
Recuento 58 58
Total % dentrp de
Autoestima 100,0% 100,0%
(Agrupada)

En la Tabla 14, se puede apreciar que cuando dimension juego social
alcanza un nivel alto en 82.8%, entonces la variable autoestima alcanza el mismo
porcentaje en el nivel alto. Del mismo modo, en cualquier nivel que adopte la

dimension juego social, la autoestima se mantiene en un nivel alto.
Resultados inferenciales
Hipotesis especifica tres

Existe relacion positiva entre juego social y la autoestima los nifios de 4 afios de la

institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.

En la Tabla 13, acerca de la relacidon entre el componente juego social y
autoestima, mediante la aplicacion del estadistico de Pearson, se tiene un valor de
0.274, segun la Tabla proporcionada por Hernandez y Mendoza (2018, p. 346),
tiene una correlacion positiva media. En cuanto al p-valor, este es de 0.037, es decir
esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipdtesis especifica

uno del investigador.
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Tabla 15

Prueba de normalidad para juego sensorial

Kolmogérov-Smirnov
Estadistico Gl Sig.
Juego sensorial ,164 58 ,001
Nota. Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
Correccion de significacion de Lilliefors

De acuerdo a los valores reportados de la prueba de normalidad del
estadistico de Kolmogorov — Smirnov, fue de significancia de 0.001 para una
muestra de 58 sujetos de estudio, siendo un valor menor a a=0.05, demuestra que

los resultados tienen una tendencia anormal.

Tabla 16

Relacion entre juego sensorial y la autoestima

Juego sensorial ~ Autoestima

Correlacion de Pearson 1 439"
Juego sensorial Sig. (bilateral) ,001

N 58 58

Correlacion de Pearson 439" 1
Autoestima Sig. (bilateral) ,001

N 58 58

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la correlacion de Pearson indican que es de 0.439, es decir
tiene una correlacion moderada y el valor de la Sig. (bilateral) = 0.001, es menor al

a=0.05, esto permite aceptar la hipétesis del investigador.
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Tabla 17

Relacion juego sensorial y autoestima

Autoestima
(Agrupada)  Total
Alto
Recuento 8 8
Medio % dentrp de
Autoestima 13,8% 13,8%
Juego sensorial (Agrupada)
(Agrupada) Recuento 50 50
% dentro de
Alto .
Autoestima 86,2% 86,2%
(Agrupada)
Recuento 58 58
Total % dentrp de
Autoestima 100,0% 100,0%
(Agrupada)

En la Tabla 17, se puede apreciar que cuando dimensién juego sensorial
alcanza un nivel alto en 86.2%, entonces la variable autoestima alcanza el mismo
porcentaje en el nivel alto. Del mismo modo, en cualquier nivel que adopte la

dimensién juego sensorial, la autoestima se mantiene en un nivel alto.
Resultados inferenciales
Hipotesis especifica cuatro

Existe relacién positiva entre juego sensorial y la autoestima los nifios de 4

anos de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.

En la Tabla 16, acerca de la relacion entre el componente juego sensorial y
autoestima, mediante la aplicacion del estadistico de Pearson, se tiene un valor de
0.439, segun la Tabla proporcionada por Hernandez y Mendoza (2018, p. 346),
tiene una correlacion positiva media. En cuanto al p-valor, este es de 0.001, es decir
esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipétesis especifica

uno del investigador
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Tabla 18

Prueba de normalidad para juego intelectual

Kolmogérov-Smirnov
Estadistico Gl Sig.
Juego intelectual ,132 58 ,013
Nota. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
Correccion de significacion de Lilliefors

De acuerdo a los valores reportados de la prueba de normalidad del estadistico de
Kolmogorov — Smirnov, fue de significancia de 0.013 para una muestra de 58
sujetos de estudio, siendo un valor menor a a=0.05, demuestra que los resultados

tienen una tendencia anormal.
Tabla 19

Relacion entre juego intelectual y la autoestima

. Juego Autoestima
intelectual
Juego Cprrelgcién de Pearson 1 431"
intelectual Sig. (bilateral) ,001
N 58 58
Correlacion de Pearson 431" 1
Autoestima Sig. (bilateral) ,001
N 58 58

Nota. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados de la correlacién de Pearson indican que es de 0.431, es decir
tiene una correlacion moderada y el valor de la Sig. (bilateral) = 0.001, es menor al

a=0.05, esto permite aceptar la hipétesis del investigador.
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Tabla 20

Relacion juego intelectual y autoestima

Autoestima
(Agrupada)  Total
Alto
Recuento 1 1
Bajo % dentro de
Autoestima 1,7% 1,7%
(Agrupada)
Recuento 19 19
Juego intelectual Medio % dentro de
(Agrupada) Autoestima 32,8% 32,8%
(Agrupada)
Recuento 38 38
Alto % dentrp de
Autoestima 65,5% 65,5%
(Agrupada)
Recuento 58 58
Total % dentrp de
Autoestima 100,0% 100,0%
(Agrupada)

En la Tabla 20, se puede apreciar que cuando dimension juego intelectual
alcanza un nivel alto en 65.5%, entonces la variable autoestima alcanza el mismo
porcentaje en el nivel alto. Del mismo modo, en cualquier nivel que adopte la

dimension juego intelectual, la autoestima se mantiene en un nivel alto.
Resultados inferenciales
Hipotesis especifica cinco

Existe relacion positiva entre juego intelectual y la autoestima los nifios de 4

anos de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.

Enla Tabla 19, acerca de la relacion entre el componente juego intelectual y
autoestima, mediante la aplicacion del estadistico de Pearson, se tiene un valor de
0.431, segun la Tabla proporcionada por Hernandez y Mendoza (2018, p. 346),
tiene una correlacion positiva media. En cuanto al p-valor, este es de 0.001, es decir
esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipdtesis especifica

uno del investigador.
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V. DISCUSION

En relacion al objetivo general de determinar la relacién entre las estrategias ludicas
de aprendizaje y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion educativa
inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Se pudo constatar en los resultados
inferenciales que la relacion entre las variables aplicando el estadistico de Pearson
gue fue de 0.598, lo que indica que existe una correlacion positiva considerable. En
esa misma linea, la significancia bilateral fue de 0.000, siendo un valor inferior al
alfa de 0.05, entonces se procedi6 a aceptar la hipotesis del investigador,
determinando que cuando las estrategias ludicas son empleadas adecuadamente
en el proceso de ensefianza — aprendizaje, entonces la autoestima del nifio también
se ve mejorado, esto en relacibn a las estrategias que se emplean para tal

propasito.

Estos resultados son similares a los obtenidos por Cantor (2021), quien
realiz6 una investigacién bajo las mismas variables, concluyendo que los juegos y
la ludica logran que cualquier clase presentada a los estudiantes, alcance un nivel
motivador, ventaja que tiene esta estrategia de ser aplicada de forma presencial y
virtual, ademas de apoyar al nifio en el desarrollo de su autoestima, la cual asume
una direccidon de autoestima sana, permitiendo que se sientan valorados y
desarrollen su confianza en si mismos. Este resultado, también es fortalecido por
el estudio presentado por Torres (2018), quien presentd en su conclusion que las
instituciones educativas deben desarrollar proyectos que contengan componentes
lGdicos que acomparien al conocimiento que se imparte, debido a que es parte de
la formacion integral del estudiante. En esa misma linea, se cita la investigacion de
Arcos (2019), quien presentdé en una de sus conclusiones que las estrategias
lGdicas también son aplicables con efectividad en los nifios que presentan atencion
dispersa, con la intencidon de ayudar a una mejor concentracion del estudiante.
Finalmente, esta estrategia también es empleada para aumentar la creatividad en
los nifios, tal como lo manifiesta Acosta (2018), en su estudio donde presenté estas
estrategias para mejorar la creatividad en los nifios, alcanzando resultados

alentadores.

En lo que respecta al objetivo especifico uno de determinar la relacion entre

juego fisico y la autoestima en los nifios de la institucién educativa inicial del distrito
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de nuevo Chimbote, 2021. Se obtuvo como resultado inferencial que el juego fisico
se relaciona con la autoestima, esto se refleja en el valor de Rho de Spearman de
0.343, demostrando con ello una correlacion positiva media. En cuanto al p-valor,
este es de 0.008, es decir esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se
acepta la hipétesis especifica uno del investigador. Es decir, cuando el juego fisico
en la estrategia ludica se realiza al aire libre y tiene en cuenta los elementos para
gue el estudiante alcance el objetivo, entonces ello se ve reflejado en la autoestima
del nifio, quien puede participar en los juegos al aire libre sin problemas, pudiendo
manifestarse mediante la risa, el movimiento del cuerpo, entre otros elementos

visibles para el (Ia) docente.

Al respecto indica Vera et al (2019) que los juego fisicos también llamados
juegos de psicomotriz son incontables, en ellos desarrollan una serie de
actividades donde utilizan la coordinacion y el movimiento para una mejor destreza,
donde suelen utilizar su cuerpo como eje principal, otorgando oportunidades de
juegos como carreras, saltos, entre otros que iran surgiendo a medida que ellos se
interrelacionen, por ello es una estrategia realizada por los docentes, que se ha

vuelto indispensable en la educacion inicial.

Acerca del objetivo especifico dos de determinar la relacion entre el juego
simbodlico y la autoestima en los nifios de la institucion educativa inicial del distrito
de nuevo Chimbote, 2021. Los resultados inferenciales reportaron que la
correlacion con es el estadistico de Pearson fue de 0.486, lo que significa que existe
una correlacion positiva media. Asi también, otro indicar que demuestra la relacion
es la significancia bilateral que fue de 0.000, éste fue un valor que estuvo por debajo
de 0.05, razon por la cual se acepto la hipétesis del investigador. Es decir, cuando
los juegos simbdlicos, que consiste en poner en practica el juego de roles donde el
estudiante participa activamente asumiendo papeles distintos, se hacen
dramatizaciones e incluso teatro de Titeres, estas hacen que el nifio mejore su
autoestima, la cual se manifiesta desempefiando roles distintos, expresando

emociones, explicando temas distintos y socializando con sus compaferos.

Sobre este tema se puede citar la investigacion de Alfaro (2016), sobre un
programa psicopedagogico denominado convivencia saludable en la autoestima de

nifos de primer grado en Huamachuco, en este estudio los resultados propuestos
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por el autor dan indicio de que el programa en mencion alcanzé su proposito y que
puede ser replicado en otras areas y otras instituciones educativas para alcanzar el

objetivo de mejorar la autoestima de los estudiantes.

En relacion al objetivo especifico tres de determinar la relacion entre el juego
social y la autoestima en los nifios de la institucién educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 2021. Se pudo constatar que los resultados inferenciales con la
aplicacion del estadistico Pearson que se obtuvo un valor de 0.274, es decir se
obtuvo una correlacion positiva media. En cuanto al p-valor, este es de 0.037, es
decir esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipotesis
especifica uno del investigador. En tal sentido, se puede afirmar que cuando los
juegos que se emplean en la estrategia ladica implican un esfuerzo colectivo, esto
ayuda que el nifio socialice con sus comparferos, motivandole a que exprese
emociones, ideas, socialice, converse con ellos, de tal manera que su autoestima

se vera fortalecida con dicha practica.

Al respecto, se tiene la investigacion de Jaramillo (2021) quien realiz6 una
investigacion en la ciudad de Guayaquil en nifios de 5 a 8 afios de edad, donde
reportd que las estrategias donde se aplican las actividades creativas pueden
desarrollar el autoestima en los nifios y es una importante alternativa para mejorar
los problemas de autoestima, razon por la cual se pudo afirmar que su investigacion
tiene un aporte importante ya que gracias al desarrollo de las actividades de
autoestima favorecen distintas aspectos que forman parte de la vida del nifio. Asi
también, se puede citar los aportes de Cabezas (2018), quien realiz6 una
investigacion para determinar la relacion entre las dimensiones de la autoestima y
el aprendizaje significativo, en tal sentido, el autor pudo evidenciar que cuando un
estudiante tiene una autoestima adecuada su aprendizaje se ve favorecido

considerablemente.

Un resultado similar es el que promueve Torres (2018) en su investigacion
sobre dimensién ludica para el fortalecimiento del auto estima, donde manifiesta en
su conclusion que esta estrategia donde se emplea los juegos permite que los
estudiantes puedan mejorar su autoestima, sobre todo que favorece su
autovaloracion, su identidad, autoconfianza y las relaciones personales con sus

comparfieros, por lo tanto, es importante integrar los juegos en las clase didacticas
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de los maestros de educacion inicial y de educacién basica en general.

En relacion al objetivo especifico cuatro de determinar la relacion entre el
juego sensorial y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucién educativa
inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Se obtuvo como resultado que el
estadistico de Pearson fue de 0.439, es decir fue de una correlacion positiva media
y el p-valor, fue de 0.001, es decir esta por debajo del valor de a=0.05. por lo tanto,
se acepta la hip6tesis especifica uno del investigador. De acuerdo a lo manifestado,
los juegos sensoriales donde se estimula a que el niio arme y desarme juegos y
también realice proyectos de construccién con los juegos, hace que el estudiante
se esfuerce para aprender, para combinar, conjugar, pensar, también compartir,
preguntar con sus comparfieros para llegar a una solucion y poder armar una figura
gue se ha propuesto hacer, por lo tanto, estas actividades contribuyen a que el
autoestima del estudiante se ponga en valor y sague sus mejores capacidades para

obtener el objetivo.

Al respecto, se puede citar la investigacion de Sanchez (2020), quien realizo
una tesis para poner en valor la importancia de un taller de juegos para elevar la
autoestima para nifios y nifias de 5 afios, donde encontré que luego de aplicar la
metodologia pudo evidenciar que el taller alcanzé el propdsito buscando de mejorar
la autoestima de los nifios y nifias, lo cual pudo verificar mediante la aplicacion de
una lista de chequeo a los estudiantes. Del mismo modo, Vera et al. (2019) en su
investigacién sobre estrategias ludicas para mejorar la autoestima, también reporto
resultados alentadores en su proposito con los estudiantes, es por ello que
recomienda que los docentes deben aplicar estas estrategias dentro de la bateria
de estrategias que emplean porque es importante que el estudiante fortalezca su

autoestima para afrontar los retos del futuro y no se vea mermado en ello.

En referencia al objetivo cinco de determinar la relacién entre el juego
intelectual y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial
del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Se pudo evidenciar que los resultados
inferenciales mostraran valores de Pearson de 0.431, es decir fue una correlacion
positiva media y la significancia bilateral fue de 0.001, es decir estuvo por debajo
de a=0.05. por lo tanto, se acepta la hipotesis especifica uno del investigador. En

tal sentido, se puede afirmar que cuando se realizan juegos intelectuales donde el
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nifio puede aplicar su habilidad intelectual en el manejo de las cartas, juegos de
memoria y juego de mesa, poniendo en practica toda su atencion hace que el
estudiante pueda solicitar la asociacién con otros compafieros para encontrar la
solucion frente al reto, de tal manera, que ello hace que se mejore su comunicacion

con los demas, el cual es un elemento para que mejore su autoestima.

Al respecto, se encuentra coincidencia con el estudio realizado por Huanca
(2019), donde el autor trata de relacionar la autoestima con el rendimiento
académico, encontrdndose como resultado que la autoestima tiene una relacion
positiva con el rendimiento académico, es decir que cuando un estudiante es
valorado y su autoestima es adecuada, su rendimiento académico se ve también
mejorado. Similar resultado es el compartido por Cabezas (2018), quien realizé una
investigacion para determinar la relacion entre las dimensiones de la autoestima y
el aprendizaje significativo, en tal sentido, el autor pudo evidenciar que cuando un
estudiante tiene una autoestima adecuada su aprendizaje se ve favorecido

considerablemente.
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VI. CONCLUSIONES

1. Con respecto al objetivo general, se concluye que existe relacion positiva entre
las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos

resultados de Rho de Spearman fueron de 0.598 y p-valor: 0.000.

2. Con respecto al objetivo especifico uno, se concluye que existe relacion positiva
entre juego fisico y la autoestima en los nifios de 4 afios de la institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos resultados de Rho
de Spearman fueron de 0.343 y p-valor: 0.008.

3. Con respecto al objetivo especifico dos, se concluye que existe relacion positiva
entre juego simbdlico y la autoestima los nifios de 4 afios de la institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos resultados de Rho

de Spearman fueron de 0.486 y p-valor: 0.000.

4. Con respecto al objetivo especifico tres, se concluye que existe relacién positiva
entre juego social y la autoestima los nifios de 4 afios de la institucion educativa
inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos resultados de Rho de

Spearman fueron de 0.274 y p-valor: 0.037.

5. Con respecto al objetivo especifico cuatro, se concluye que existe relaciéon
positiva entre juego sensorial y la autoestima los nifios de 4 afios de la institucion
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos resultados de Rho

de Spearman fueron de 0.439 y p-valor: 0.001.

6. Con respecto al objetivo especifico cinco, se concluye que existe relacion positiva
entre juego intelectual y la autoestima los nifios de 4 afios de la instituciéon
educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021. Cuyos resultados de Rho

de Spearman fueron de 0.431 y p-valor: 0.001.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. La Institucién Educativa del presente estudio debe emplear en las clases con los
estudiantes de 4 afios mayor cantidad de estrategias ludicas debido a que es un
método demostrado de mejor y mayor aprovechamiento para el aprendizaje de

los estudiantes.

2. Las docentes de los nifios de 4 afios deben realizar con frecuencia jornadas al
aire libre con los estudiantes, donde puedan estar en contacto con la naturaleza

y puedan aprender de los elementos que se encuentran en la misma.

3. Las docentes deben aplicar estrategias de roles donde se les explique a los nifios
los roles que deben asumir y como deben hacerlo, de tal manera que ello ayude
a que socialicen con sus compafieros y mejoren también su expresion oral y

también otros elementos como emociones y sentimientos.

4. Las docentes también deben aplicar el juego social en las clases que imparten a
los nifios, debido a que esta practica es un esfuerzo cooperativo, el cual ayuda
a que el niflo socialice con sus compafieros, motivandole a que exprese
emociones, ideas, socialice, converse con ellos, de tal manera que su autoestima

se verd fortalecida con dicha practica.

5. Las docentes deben poner énfasis en las estrategias ludicas empleando el juego
sensorial, debido a que hace que el estudiante se esfuerce para aprender, para
combinar, conjugar, pensar, también compartir, preguntar con sus compareros
para llegar a una solucién y poder armar una figura que se ha propuesto hacer,

actividad que contribuye a mejorar su autoestima.

6. Las docentes deben emplear dentro de su bateria de estrategias Iudicas, el juego
intelectual, para que el nifio aplique su habilidad intelectual en el manejo de las
cartas, juegos de memoria y juego de mesa, poniendo en practica toda su

atencion.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Estrategias ltdicas de aprendizaje y autoestima en los nifios de 4 afios de la institucién educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote, 2021.
AUTOR: Regalado Enrique Rut lvana (0000-0001-6496-3234)

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

PROBLEMA GENERAL:

¢;Cudl es la relacion entre las
Estrategias ladicas de
aprendizaje y la autoestima de
los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
20217

PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢ Cudl es la relacion entre juego
fisico y la autoestima en los
nifios de 4 afios de la institucion
educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 20217

¢;Cudl es la relacion entre el
juego simbdlico y la autoestima
en los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
2021?

¢Cual es la relacion entre el
juego social y la autoestima en
los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
2021?

¢Cual es la relacion entre juego
sensorial y la autoestima en los
nifios de 4 afios de la institucién
educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 20217

¢;Cual es la relacién entre el
juego intelectual y la autoestima
en los nifios de 4 afios de la

OBJETIVO GENERAL:
Determinar la relaciéon entre
las estrategias ludicas de
aprendizaje y la autoestima en
los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
2021.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Determinar la relacion entre
juego fisico y la autoestima en
los niflos de la institucion
educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 2021.

Determinar la relacién entre el
juego simbolico y la
autoestima en los nifios de 4
aflos de la institucién
educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 2021
Determinar la relacion entre el
juego social y la autoestima en
los nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
2021

Determinar la relacion entre el
juego sensorial y la autoestima
en los nifios de 4 afos de la
instituciéon educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
2021

Determinar la relacion entre el
juego intelectual 'y la
autoestima en los nifios de 4

HIPOTESIS GENERAL:

Existe relacion positiva entre las
estrategias ladicas de
aprendizaje y la autoestima los
nifios de 4 afos de la institucién
educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 2021.

HIPOTESIS ESPECIFICAS:

HE1l. Existe relacién positiva
entre juego fisico y la autoestima
los nifios de 4 afos de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote, 2021.

HE2. Existe relacién positiva
entre el juego simbdlico y la
autoestima en los nifios de 4 afios
de la institucion educativa inicial
del distrito de nuevo Chimbote,
2021.

HE3. Existe relacién positiva
entre el juego social y la
autoestima en los nifios de 4
aflos de la institucion educativa
inicial del distrito de nuevo
Chimbote, 2021.

HEA4 Existe relacion positiva entre
el juego sensorial y la autoestima
en los nifios de 4 afos de la
institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote, 2021.

HES Existe relacion positiva entre
el juego intelectual y Ia
autoestima en los nifios de 4
afios de la institucion educativa
inicial del distrito de nuevo

Variable 1: Estrategias lidicas de aprendizaje

Dimensiones Indicadores items Niveles o
rangos
Juego fisico e Juego al aire libre 1.2
¢ Juego de transporte 3,4 S'.e’?“Pfe
Casi siempre
Juego simbdlico e Juego de roles 5,6, A veces
e Dramatizaciones 78, Casi nunca
9,10 Nunca
e Teatro Titeres
Juego social ¢ Juegos colectivos 11,12
Juego sensorial e Juegos de armar vy 13,14
15,16
desarmar
e Juegos de construcciéon
Juego intelectual  Juego de cartas 17,18
o] d . 19,20
uego de memoria 21,22
e Juego de mesa
Variable 2: AUTOESTIMA
Dimensiones Indicadores items Niveles o
rangos
e Es un nifio o nifia 23,24
importante 25,26 Siempre
Personal « Siempre dice la verdad 27,28 Casi siempre
e Es un nifio (a) valiente A veces
— — Casi nunca
Académica e Presta atenciéon a la 29,30 Nunca
explicacién del docente. 31,32
33,34

e Demuestra una
habilidad en cada

actividad.




institucion educativa inicial del
distrito de nuevo Chimbote,
2021?

aflos de la institucién
educativa inicial del distrito de
nuevo Chimbote, 2021

Chimbote, 2021.

e Tiene capacidad para

resolver sus propios

problemas

Fisica . 35,36
37,38

39,40

Le gusta mi cuerpo.
e Se ve guapo o guapa.
e Es un nifio limpio o una

nifia limpia

Social . 42, 42
43,44

45,46

Es sociable con las
demas personas de su
edad.

e Se
aceptado dentro de un

siente segura y
grupo social.

e Se siente triste al no ser
aceptado en la
sociedad.

Familiar . 47,48
49,50

51,52

En casa esta muy

contento o contenta

e Habla mucho con su
familia

e Se siente importante

en el seno familiar.

TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL

TIPO Y NIVEL
Investigacion aplicada, de

nivel descriptivo correlacional

DISENO:
No experimental, transeccional o

transversal

METODO

Cuantitativo, hipotético deductivo

POBLACION:
Estd conformada estudiantes
de 4 afios con un total de 74

estudiantes.

TIPO DE MUESTREO:

No se utilizd un muestreo

TAMARNO DE MUESTRA:
Es estudio se aplicara a toda

la poblacion

Variable I:
Estrategias ludicas de
aprendizaje

Técnica: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario
Autor: Regalado Enrique Rut
Ivana

Afo: 2021

Monitoreo: Agosto - diciembre
2021

Ambito de Aplicacion:

DESCRIPTIVA: Se realizara el tiramiento con la estadistica descriptiva e inferencial
DE PRUEBA: Prueba hipétesis

Nivel de Significacion: Se realizara la prueba de hipétesis mediante el estadistico p _ valor en relacion con
el nivel de significacion de 5%

Inferencial: Se realizara la prueba de hipétesis mediante el estadistico p _ valor en relacion con el nivel de
significacion de 5%




Forma de Administracion:
Variable D:

Autoestima

Técnica: Encuesta
Instrumentos: Cuestionario
Autor: Regalado Enrique Rut
Ivana

Afo: 2021

Monitoreo: Agosto - diciembre
2021

Ambito de Aplicacion:




ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en los nifios de la institucion educativa inicial del distrito de nuevo Chimbote,

2021.
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
OPERACIONAL
Estrategias Iudicas en el proceso Juego al aire libre 1,2
\ de aprendizaje consiste en Juego fisico Juego de transporte 34
ESTRATEGIAS planificar, valorar nuestras Juego de roles 5,6,
LUDICAS DE necesidades y objetivos o | La variable estrategias —
o o Dramatizaciones 7,8,
APRENDIZAJE autoevaluarnos para controlar y | ludicas de aprendizaje de Juego simbdlico
. . . . Teatro Titeres 9,10
ser conscientes y responsables | va operacionalizar en cinco
. . . . . Juego social Juegos colectivos 11,12
de nuestro propio aprendizaje, y | dimensiones: juegos,
esto requiere del uso de | fisicos, simbdlico, social, Juegos de construccion 1314
estrategias metacognitivas, | sensorial e intelectual, .
Juego sensorial
afectivas o sociales el cual | (VeraB.etall. 2019 Juegos de armar y desarmar 15,16
ermiten un aprendizaje centrado
P P ! Juego de cartas 17,18
en el proceso de juego, en el
desarrollo de capacidades o . i
paci Juego intelectual Juego de memoria 19,20
habilidades de los estudiantes”
(Benitez, 2010). Juego de mesa 21,22
Es un nifio o nifia importante 23,24
Personal Siempre dice la verdad 25,26
Presta atencion a la explicacion del docente. 27,28
Demuestra una habilidad en cada actividad. 29,30
« ; - ; i Académica
La autoestima es el sentimiento | La variable autoestima se Tiene capacidad para resolver sus propios 31,32
de aprecio o de rechazo que | va a operacionalizar en problemas
acomparia a la valoracién global | cinco dimensiones: Le gusta su cuerpo. 33.34
VD que hacemos de nosotros | personal, académica, fisica, Fisica
AUTOESTIMA mismos; de manera positiva o | social y familiar. Se ve guapo o guapa. 35,36
negativa. Esta autovaloracion se | (Mufioz & Urbieta 2016).
Es un nifio limpio o una nifia limpia 37,38

basa en nuestra percepcion de




cualidades concretas, como la
habilidad para relacionarnos con
los demés, la apariencia fisica,
los rasgos de nuestro caracter,
los logros que alcanzamos o las
cosas materiales que poseemos".
(Zenteno, 2017).

Es sociable con las demas personas de su edad. 39,40
Social

Se siente seguro y aceptado dentro de un grupo 41,42
social.
Se siente triste al no ser aceptado en la 43,44
sociedad.

Familiar Siente felicidad estar en casa 45,46
Comparte momentos agradables con la familia. 47,48
Realiza actividades de recreacion en familia 49,50
Se comunica a través de la musica con su familia 51,52




AUTOR: Regalado Enrique Rut lvana

ANEXO 3: INSTRUMENTO DE MEDICION
ENCUESTA: “QUE DIVERTIDO SON LAS ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE”

ANO: 2021

ESCALA DE LICKERT

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA siempre Casi A Casi | Nunca
Siempre | veces | Nunca
Juego libre Disfruta de los juegos cuando va al parque
Juega libremente utilizando diversos materiales que tiene en casa.
Juego fisico Juego de transporte Juega con distintos medios de transporte que este a su alcance.

ESTRATEGIAS
LUDICAS DE
APRENDIZAJE

Se divierte dando vuelta en el triciclo

Juego simbdlico

Juego de roles

Se viste con ropa de mama o papda y hace las funciones en casa como

cocinar, barrer, etc.

Ayuda en casa ordenando su ropa y su habitacion

Dramatizaciones

Le gusta expresar distintas emociones a través de juegos.

Juega imitando personajes de cuentos

Teatro Titeres

Le gusta jugar con los titeres.

Participa en teatro de titeres siendo el personaje principal

Juego social

Juego colectivo

Se integra facilmente con otros nifios en juegos de circuitos de obstaculos

en casa.

Juega con su grupo proponiendo ideas nuevas.

Juego sensorial

Juegos de armar y desarmar

Arma facilmente los rompecabezas

Desarma y arma con facilidad los bloques de madera, de construccién o

material que tenga en casa.

Juegos de construccion

Realiza construcciones grandes y pequefias utilizando sus bloques.

Realiza construcciones utilizando materiales reciclados como tarros de
leche.

Juego intelectual

Juego de cartas

Se divierte jugando con las cartas en familia

Le gusta jugar con las cartas

Juego de memoria

Participa de manera activa en los juegos de memoria.

Memoriza muy bien las normas o reglas de los juegos.

Juego de mesa

Realiza juegos de mesa en familia

Se molesta cuando pierde en el juego de mesa.

Personal

Es un nifio o nifia importante

Es considerado un nifio importante en su familia




AUTOESTIMA

Siente al amor de su familia

Siempre dice la verdad

Usted se da cuenta cuando miente su nifio

El nifio siempre dice la verdad

Es un nifio (0) valiente

No tiene miedo a equivocarse

Es valiente porque se expresa sin temor.

Académica Presta atencion a la | Muestra interés por aprender cosas nuevas
explicacién del docente. Esta atento cuando la maestra narra un cuento
Demuestra una habilidad en | Desarrollan con facilidad la actividad propuesta en clase
cada actividad. Es muy habil para las reglas de juego
Tiene capacidad para resolver | Soluciona dificultades que se presenta en su grupo de trabajo
sus propios problemas Actla con criterio ante un problema que se presenta
Fisica Le gusta su cuerpo. Menciona las partes que su cuerpo que mas le gusta
Le gusta su cuerpo y cuida de el
Se ve guapo o guapa. Disfruta la verse en un espejo
Se dice él o ella misma que guapa (0) soy
Es un nifio limpio o una nifia | Explora su cuerpo a través de actividades de bafio
limpia Le gusta estar limpio
Social Es sociable con las deméas | Le gusta hacer amigos con facilidad
personas de su edad. Juega con nifios de su edad
Se siente seguro y aceptado | Se siente contento en su grupo de juego
dentro de un grupo social. Tiene seguridad al estar con su grupo de amigos
Se siente triste al no ser | Se siente triste cuando sus amigos no juegan con él.
aceptado en la sociedad. Hace alguna travesura o llanto para llamar la atenciéon de su familia o
grupo
En casa esta muy contento Siente felicidad estar en casa
Comparte momentos agradables con la familia.
Familiar Habla mucho con su familia Realiza actividades de recreacion en familia

Se comunica a través de la musica con su familia

Se siente importante en el

seno familiar

Se siente un nifio importante para su familia.

Su familia le brinda amor y ternura.




ANEXO 4:

DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS
DE MEDICION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS



CARTA DE PRESENTACION

Mag. ! Zanely Fernandez Tello

Pracznie

Asunto:  Walidacion de instrumentos a fraves de juicio de expario

Me =s grato dirgirme 3 Usted para expresarle mi saludo y 3l misma tiempo, poner en su
conocimients que me encuentro desamollando la tesis ESTRATEGIAS LUDICAS DE
APRENDHZAJE Y LA AUTOESTIMA EN LOS NINGS DE 4 AMOS DEL NIVEL DE EDUCACICN
IMFCIAL EN UMA INSTITUCION EDUCATNG, DISTRITO DE MUBVO CHIMBOTE, AND 2021.
a fin de optar &l grado academico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad César
Vallgjo, en |3 sede Lima Marte.

Fara lograr eso, s requisito contar con la paricipacion de profesionales especializados para
validar y aprobar los instrumentos con los cuales recagers |3 informacion necesana para
desarrollar mi frabajo de investigacion.

En ese sentido, agradecers su invalorable apovo consistente en |3 revision ¥ aprobacion del
instrurnenio que adjunte a la presente carta.

£l expediente de validacicn, que le hago llegar confiens:

- Carta de presentacion.

- Cefiniciones concepiualkes de las vanables y dimensiones.
- Matriz dz operacionalizacidn dz las vanables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentaments

Fut lvana Regalado Enrigue
CNI: 45278366

Cal 943334311



i'|| ESCUELA F POSGRADD

DEFINICKON CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

Estrategias ladicas en el proceso de aprendizaje consiste en planficar, valorar nuestras
necesidades y objetwos o autoevaluamos para controlar y ser conscientes y
responsables de nuestro propio aprendizaje. y esto reguiers del uso de estrategias
metacognitivas, afectivas o sociales & cual permiten un aprendizaje centrado en el
proceso de juego, en el desamollo de capacidades o habilidades de los estudiantes™
{Benitez, 2010).

Dimensiones de las variables: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE
Dimension 1: Juego fisico; son mnumerables, unos desamollan |a coordinacion de
movimientos come los egos de destreza, juegos de mano, jusge de pelota, otros
juegos por su fuerza y prontitud como las cameras, saltos y otros. (Vera B. et all. 2019)
Dimension 2: Juego simbolico; consiste a ser o &l juego de roles es el mejor juego
para desarrollar habilidades personales y sociales, a la vez gue aumenta |3 autoestima
de los ninos: Aprowecha su juego para elogiar sus cualidades personales, sociales y
emocionales. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Sociales; cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion, sentido
de responsabilidad grupal, espintu insttucional. (Vera B_etall. 2018)

Dimension 4: Juegos Sensoriales; son relativos a |a facultad de sentir provocar |a
sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los ninos sienten placer,
juegan a palpar los objetos. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 5 Juegos Intelectuales; son kos que hacen intervenir |a comparacion de
fiar |a atencion de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones, como & dominio, el

razonamiento, la reflexion, la magmnacion. (Vera B. etall. 2018

Dimensiones de las variables: ALUTOESTIMA

“La autoestima ec &l sentimiento de aprecic o de rechazo que acompana a la valoracion
global gue hacemos de nosofros mismos;, de manera posiiva o negativa. Esta
autovaloracion s basa en nuesira percepcion de cualidades concretas, como la
habilidad para relacionamos con los demas, |a apariencia fisica, los rasgos de nuestro

caracter, los logros gue alcanzamos o las cosas materiales que poseemos”.



‘ﬂ FSCIRLA OF POSGAADG
(Zenteno, 2017).
Dimension 1: Personal; consiste en I3 evolucion que el indwiduo realiza y con
frecuencia mantiene de si, en relacon con su imagen corporal y cualidades personales,
considerando su capacidad, productvidad, mportancia y dignidad, lleva implicio un
juicio personal expresando en la actitud hacia si mismo. (Mufioz & Urbieta 2016).
Dimension 2: Acadeémica; 5 la valoracion que el individuo hace y con referencia
sostiens en si mismo, en relacion con su desempeno en el ambio escolar teniendo en
cuenta su capacidad, productividad, importancia y dignidad, lo cual nuevamente implica
el juicio personal manifestando en ka actividad hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 3: Social; s la valoracion que la persona realiza y con frecuencia mantiene
con respecto a si mismo, en relacion con sus nteracciones sociales, considerando su
capacidad, productividad, mportancia y dignidad, lo cual igualmente lleva impiico un
juicio personal al que s manifiesta en las actitudes asumidas hacia si mismos. {Mufioz
& Urbieta 2016).
Dimension 4: Fisica; cuando se determina el valor y l reconocimiento que el indwiduo
hace de sus cualidades y aptitudes fisicas, abarcando su apanenca y sus capacdades
en relacion al cuerpo. (Mufioz & Urbieta 2016).
Dimension 5: Familiar; consiste en la evaluacion que I3 persona hace y
frecuentemente mantiens con respecto asi, en relacion con sus interacciones con los
miembros de su grupe familiar, su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
impécando juicio personal manfestando en las acttudes asumidas haca si misma,
(Mufioz & Urbieta 2016).



MATRLE DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TITULD: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL
EM UMA IMSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITO DE NUEVO CHIMEOTE, ANO 2021.

Variables de

Definicion

estudio Definicion Conceptual o ional Dimenziones Indicadores E=zcala de medicion
ESTRATEGIAS | Esfrategias lodicas en el | La variable Juego fizico * Juego al aire libre
LUDICAS DE proceso de aprendizaje | estrategias  lodicas * Juego de fransporie
] . L Juego simbdlico | = Juego de
APREMDIZAJE | consisie  en anificar, | de aprendizaje de va - -

Pl P ! dramatizaciones Escala de Likert
valorar nuestras | operacionalizar en » Juego de titeres que mide:
necesidades y objetivos o | cince  dimensiones: » Juego de roles 1. MNunca

.. : . 2. Casi nunca
autocevaluarmos para | jusgos, fizicos, Juego social * Juego colectivo 5 A weces
controlar y ser conscientes y | simbdlico, social, Juego sensorial | = Juegos de comstruccion 4. Muchas veces
responsables de nuestro | sensorial e Juegos de armar vy 3. Siempre

. o ) dezammar
propic aprendizaje, vy esto | indelectual,

requiere del uso de
e=strategias metacognitivas,
afectivas 0 sociales el cual
permiten  um  aprendizaje
centrado en el proceso de
juego, en el deszarrollo de
capacidades o habilidades
de los estudiantes”

(Benitez, 20107

(Vera B. et gll, 2019

Juego intelectual

* Juego de cartas
« Jueqo de memoria
* Juego de mesa




AUTOESTIMA

“La aufoestima es el
sentimiento de aprecio o de
rechazo que acompana a la
valoracion  global que
hacemos de nosotros
mismos; de manera positiva
o negativa. Esia
autovaloracion se basa en
nuestra

cualidades concretas, como

percepcion  de

la hahilidad para
relacionarnocs con los
demas, la apariencia fisica,
los  rasgos de nuestro
caracter, los logros que
dlcanzamos 0 las Cosas
materiales que poseemos".

(Zenteno, 2017).

La variaole
autoestima se va a
operacionalizar en
cinco  dimensiones:
personal,
académica, fisica,
social y familiar.

(Mufioz & Urbieta
2018).

personal

Ez un nifc o nifa
imporiante

Siempre dice la verdad
E= un nifio (a) valiente

Académica

Presta atencion a la
explicacion del docente.
Demuesira una
habilidad en cada
actividad.

Tiene capacidad para
resolver sus  propios
problemas

Fisica

Le gusta su cuerpo.

Se ve guapo o guapa.
Es un nifio limpio o una
nifia limpia

Social

Es =ociable con las
demas personas de su
edad.

Se siente seguro v
aceptado dentro de un

grupo social.

Se siente triste al no ser
aceptado en la
sociedad.

Familiar

En casa estoy muy
contento o contenta.
Hablo mucho con mi
familia

Se siente imporiante en
el seno familiar




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “QUE DIVERTIDO SOM LAS ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

| N2 DIMENSIONES / items Pertinencia® |Relevancia® Claridad? Sugerencias
DIMEMSION 1 JUEGD FISICO 5i No i No 8i No
Juego al aire libre
1 | Disfruta de los jueges cuando va al pargue. X X X
2 | Ju=ga libremente uiifizando diversos miatenales que tiens en casa.
Juego de transports X X X
3 | Ju=ga con disfinios medics de transporie que este a su alcance. X X X
4 | Sedivierts dando vuslis en 2 triciclo X X X
DIMENZION 2 JUEGD SIMEOLICD
Juego de rolas
5 Sa viste con ropa de rama o papa v hace las funciones en casa como x .
cocinar, bamer, sic. .
g | Ayudsen casa ordenando suropa y su habitacion. X :
Dramatizaciones
7 | L= gusis expresar distinias emocionss a trawves de jusgos. % x X
& | Ju=gaimitando personajes de cuentos X X X
Juego de titeres
o | Le gusta jugar con los tieres X X X
10 | Paricipa en t=atng de titzres siendo el personaje principal % x X
DIMENSION 3 UEGD  30CIAL
Jusgo colactiva
1 Ze intzgra facimente con ciros ninos en juegos de circuitos de obstaculos en x i
Casa.
12 | Ju=ga con su grupo proponiendo ideas nusvas X :
DIMENZION 4 JUEGD SENSORIAL
Jusgo de construccion
12 | Resliza construccionss grandes y pequenas ulilizando sus blogues. X % X
14 | Resliza construccionss utilizando materiales reciclados coma tamas de leche. X X X
Juego da armar y desarmar
15 | Armna facilmenis los rompecabezas, X :
18 Dezarma y arma con facilidad los bloques de madera, de construccion o x "
mzierial gue tenpa en casa. :
DIMEMNZION 5 JUEGD INTELECTUAL
Juego de carfa
17 | Sedivierte jugando con las caras en familia. X X X
18 | Le gusts jugar con las cartas. X X X
Jusgo de mamaoria
18 | Memoriza muwy bisn I35 normias o reglas de los jusgos. X % X




Fan Fartioipa ob TormE Sl e 0 Judepn ol mre o N K K
Juwego de mesa

- Foala |uegoss 3o mesa en a. Se molesta cuando phends on el eego de

Fa | u ¥ ¥
TR Rl

o Bo mokesta cuando pdorde onoed [usgo e mesa N K K

DMMENSION 6 PERSONAL

Ez un nino important:

k) Ez conskderads un miflo imporiants &n su Tamila b4 K K
it o Sembs al amnor e s Tami b K o
Slempre dics la wardad
25 Uisted S O Cuamis s nd o mi Enie S nifo b K K
i EX nifi: & Mempnt O ko K Wi b K K
Ec um niflo |o] wallsnis
Fa Mo Hene miedo o & guivooarss bt K X
P vallenie porgue S8 CHprERD S b s K K
DMERSICN T ACADEMICA
Frecta atamoitn a la sxplosnlon dsl gooants.
9 Munsing inbents por apnender O0GaS N3 = K K
34a Exid atenio cuamds b massina namra un cuenio b4 K X
Deswsestra habilidad en cada asbvidad
3 Desarralan oo facldad la aciiidad proposesia o n caso n X X
3z Es maay haioll para las regias dae juesgn o K X
Tiame ocapaoldad para meolver cus proploe problamas
313 Eniuciona dfcutades qUE S8 PREsEia on Su grupo e irabajo = K K
34 Sohies oo orilEno anbs un probeTna ques S e e b4 K X
DMEHRSICH 3 FISICA
La guwcia cu oumsrpo.
35 Mencona las paries gues Su DssTpo gue mas le gusia s KX K
75 L& gusia su cuenpo v ouda de o b K X
Se e Quapo 0 quapa
37 Disfrula la werse on b i K
k] S doe & ooalla mismia b4 K K
Ec um nMio limpole o una nids limpla
19 Exp AT ET i diz @ik iz baito s KX K
41 L gL aslar impio bt K K
DIMENSION 9 SDCIAL
Ec cociable &0n 186 dEMALC pATCORAG Of GU Sdad.
44 L& qusia hacer amigos oon Taclidad o K K
43 Jungpa con nifos de su edad bt K X
4= plente saguno y acepiado deniro de wn grupo soola
43 S shenbs: conbenin em su grupo de jusgo s K K
44 Then SEguindad al estar con s grups de amigos N K K
3a clsnts tricts 2l no car aceptsdo on e cooledasd
45 S slenhbe prishe cuando sus amigons nio |uegaen oo b4 K X




45 Haoe alguna ravesara o lanke pam llamar a atenckn de su famidla o gnipo X K K
DMENSION 10 FARILIAR
En pasa scts muy oonksnio
47 Sienbe felokdad asiar &n casa o
Comparie momnsenios agradables con la famila o
Habls muoho oon eu familla
49 Realza aclividades de recreackdn en famd o
51 S oomunkoa @ iravds de la mdsloa oon su Tamila N
3= clenis Importants sn =l ceno famillar
5 S slenbe un nifio nporianie para su fanda N
51 Su damila le brinda amor v femauana o
Observaciones [precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable despues de comegir[ _1 Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Zanely Fernandez Tello  DNI: 093617325

Especialidad del validador: Maestria en Adm. De la educacion.

18 de octubre del 2021

1Pertinenscia: El item cormasponds &l concepis betnize formulads.
IRelevwancia: El dzm e spropisdo pars repreezentsr o componentz o
dimension sapscifics del zometuci

Clandad: Se erdende mn dficufed squns e ssuncisds del dem, ==
comGan, exscio y direclo

Meta: Sufciencia, == diee suficiencis casndo los iteme plemtzsdes
3om muiicieries pars medir 18 dimenaicn

Mg. Zanely Fernandez Tello



CARTA DE PRESENTACION
Wp. / Marivel Tomas Manngue

Presente
Asunta:  Validacion de insfrumentos 3 fraves de juicio de experto

Me es grato dingirme a Usted pars expresare mi salwdo y 3! mismo tiempo, poner en sy
conocimienio que me encuentro desarmollando la tesis ESTRATEGIAS LUDICAS DE
AFRENDIZAJE Y LA AUTOESTIMA EN LOS MIMOS DE 4 ANOS DEL NVEL DE ECUCACION
IMICLAL EMN UNA INSTITUCION EDUCATNVA, DISTRITO DE HNUEVO CHIMBOTE, ANO 2021.
a fin de optar el grado academico de Magister en Psicologia Educativa en |a Universidad Cesar
Walzjo, en I3 s2de Lima Norte.

Para lograr esa, es requisito contar con |a participacion de profesionales especializados para
validar y E||:ur|:ul:uar los mstumenios con los cuales recogere la informacion necesaria para

desarrollar mi trabajo de investigacion.

En ese zenfido, agradecers su invalorable apoyo consistente en la revision y aprobacion del
instrurnento que sdjunio 3 Is presents carta.

El expedients de validacion, que le hago llegar contiene:

- Carta de presentacian.
- Cefiniciones concepiusles de |as vanables y dimensiones.
- Mairiz de operacionalizacion de |las variables.

Expresandole mis sentimienios de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentamente

Rut Ivans Regalado Enrique

ONI: 45278386
Cel: 843224311
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DEFINICKON CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

Estrategias lodicas en el proceso de aprendizaje consiste en plan®icar, valorar nuestras
necesidades v objetvos o autoevaluamos para confrolar y ser conscientes y
responsables de nuesire propio aprendizaje, y esto reguiers del uso de estrategias
metacogniivas, afectivas o sociales & cual permiten wn aprendizaje centrado en el
procesc de jusgo, en &l desamollo de capacidades o hablidades de kos estudiantes”
{Benitez, 2010).

Dimensiones de las variables: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE
Dimension 1: Juego fisico; son mnumerables, unos desamollan |a coordnacion de
movimientos como los juegos de destreza, juegos de mano, juegs de pelota, obros
juegos por su fuerza y prontited coma las cameras, salios y otros_ (Vera B. et all. 2018)
Dimension 2: Juego simbolico; consiste a ser o el juego de roles es el mejor juego
para desammollar habilidades personales y sociales, ala vez que aumenta |a autcestima
de los ninos; Aprovecha su juego para elogiar sus cuslidades personales, sociales y
emocionales. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Sociales; cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion, sentido
de responsabilidad grupal, espiritu msttucional. (Vera B_ et all. 2018)

Dimension 4: Juegos Sensoriales; son relatives a |a facultad de sentir provecar |a
sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los ninos sienten placer,
juegan a palpar los objetos. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Intelectuales; son los que hacen intervenir la comparacion de
fyar |a atencion de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones, como & dominio, el

razonamiento, la reflexion, la magmnacion. (Vera B. etall. 2018

Dimensiones de las variables: AUTOESTIMA

“La autoestima es el sentimiento de aprecio o de rechazo que acompana a ka valoracion
global gue hacemos de nosofros mismos, de manera positiva o negativa. Esta
autovaloracion se basa en nuestra percepcion de cualidades concretas, como la
habilidad para relacionamos con los demas, la apariencia fisica, los rasgos de nuestro

caracter, los logros gue alcanzamos o las cosas materiales que poseemos”.
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(Zenteno, 2017).
Dimension 1: Personal; consiste en I3 evolucion que el indwiduo realiza y con
frecuencia mantiene de i, en relacion con su magen corporal y cualidades personales,
considerando su capacidad, productvidad, importancia y dignidad, lleva implicito un
juicio personal expresando en la actitud hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 2: Academica; &5 la valoracion que el individuo hace y con referencia
sostiene en si mismo, en relacion con su desempeno en el ambo escolar teniendo en
cuenta su capacidad, productvidad, importancia y dignidad, lo cual nuevamente implica
el juicio personal manifestando en k3 actividad hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 3: Social; &s la valoracion que la persona realiza y con frecuenca mantiene
con respecto a si mismo, en relacion con sus interacciones sociales, considerando su
capacidad, productividad, mportancia y dignidad, lo cual igualmente lleva implicito un
juicio personal al que se manfiesta en las actitudes asumidas hacia si mismos. (Munoz
& Urbieta 2016).
Dimension 4: Fisica; cuando se determina el valor y ! reconocimiento que el individuo
hace de sus cualidades y aptitudes frsicas, abarcando su apanenca y sus capacdades
en relacion al cuerpo. (Murioz & Urbieta 2016).
Dimension 5: Familiar; consiste en |3 evaluacion que |3 persona hace y
frecuentemente mantens con respecto asi, en relacion con sus interacciones con los
meembros de su grupo familiar, su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
impéicando juicio personal manifestando en las actitudes asumidas haca si misma,
(Mufioz & Urbista 2018).



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIAELES

TITULO: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL
EM UMA IMSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITS DE HUEVDO CHIMBOTE, ANO 2021.

Variables de . Definicidn . . . ..
estudio Definicion Conceptual o ional Dimensiones Indicadores Ezcala de medicion
ESTRATEGIAS | Estrategiaz lodicaz en el | La variable Juego fizico * Juego al aire libre
LUDICAS DE | proceso  de aprendizaje | estrategias  lidicas * Juego de transporie
i , . Juego simodlico | = Juego de
APREMDIZAJE | consisie  en planificar, | de aprendizaje de va dramatizaciones Escala de Likert
valorar nuestras | operacionalizar en » Juego de titeres que mide:
necesidades y objefives o | cince dimensiones: » Juego de roles 1. Munca
. i - 2. Casi
autoevaluarnos para | jusgos, fisicos, Juego social » Juego colectivo 3 ﬁ'f;;';"m
controlar v ser conscientes y | simbalico, =zocial, Juego sensorial » Juegos de construccion 4. Muchas veces
responsables de nuestro | sensorial e Juegos de armar y 5. Siempre
. - , desarmar
propic aprendizaje, v esto | infelectual,

requiere del wuso de
estrategias metacognitivas,
afectivas o sociales el cual
permiten  un  aprendizaje
centrado en el proceso de
juego, en el desarrollo de
capacidades o habilidades
de los estudiantes®

(Benitez, 2010).

(Vera B. et gl 2019

Juego imtelectual

« Juego de carias
+ Juego de memoria
« Juego de mesa




AUTOESTIMA

“La aufoestima es el
sentimiento de aprecio o de
rechazo que acompana a la
valoracion  global  que
hacemos de nosotros
mismosg; de manera positiva
o negativa. Esia
autovaloracion se basa en
nuestra

cualidades concretas, como

percepcion  de

la habilidad para
relacionarncs con los
demas, la apariencia fizica,
los  rasgos de nuestro
caracter, los logros que
dlcanzamos o las cosas
materiales que poseemos”.

(Zenteno, 2017).

La variaole
autoestima se va a
operacionalizar en
cinco  dimensiones;
personal,
académica, fisica,
social y familiar.

Mufioz & Urbista
2018).

personal

Ezs un nifo o nina
imporiante

Siempre dice la verdad
E= un nifio (a) valiente

Acadéemica

Presta atencion a la
explicacion del docente.
Demuesira una
habilidad en cada
actividad.

Tiene capacidad para
resolver sus propios
problemas

Fisica

Le gusta su cuerpo.

Se ve guapo o guapa.
Es un nifio limpio o una
nifia limpia

Social

Ez s=ociable com las
demas personas de su
edad.

Se siente seguro v
aceptado dentro de un
grupo social.

Se siente triste al no ser
aceptado en la
sociedad.

Familiar

En casa estoy muy
contento o contenta.
Hablo mucho con mi
familia

Se siente imporiante en
el seno familiar
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “QUE DIVERTIDD SOM LAS ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE"

N= DIMENSIONES [ iterns Pertinencia®! |[Relevancia® Claridad= Sugerencias
DIMEMSICHN 1 JUEGD FESICD Si No 51 Mo 51 No
Juego al aire libre X X X
1 DisTruia de los [uegos cuando wa al pargue. = T T
2 Juega lremente utllzando diversos materiales gue tiene en casa.
Juego de transports
Juega con distintos medios de franspone gue este a sU alcance. X T T
Se divierte dands vueia en &l tncicio B _ Mo especificar el tipe de mansporte poeda todos los
- x = nifios tengan un wcick
DIMENSION 2 JUEGD SIMEOLICD
Jusgo de roles
5 | Se viste con fopa de mama o papa ¥ hace 138 fUNCIoNEs En C35a COMD
cocinar, bamer, e B
& Ayuda en casa ordenando su ropa ¥ su habliackin E
Dramatizaclonas
7 | L2 gusia expresar distintas emodionses a fraves de Jusgos. x w w
& | Juegaimitando personajes de cuenios = X i
Jusgo da titeras
g Le guesia Jugar con los theres. = x i
10 | Participa en teatro de theres skendo &l personale principal x 4 4
DIMENSION 3 JUEGD S0DCIAL
Jupgo colsctivo
1 E;I:::—gm Taclimentie con tiros NINGG &N JUegos 02 dculios de ObEiaculss en 2
12 | Juega con su grupo progoniendo Ideas nuevas. X i X
DIMENSION 4 JUEGD SENSORIAL
Jupgo de construceion
13 | Realza construcciones grandes y peguefias ullizando 5us Dioques. X % X Mo especificar el matersal
14 | Reallza constnucciones Wilizando matenales reclelados como tamos &e leche. x % x Mo especificar el matersal
Jusgo de armar ¥ 0sSanmar
15 | Arma Tacimente los rompecabezas. E
. Desanma y ama con faciidad Ios ogues g2 madera, de consinccion o
miaisral gus tenga en casa N
DIMENSION 5 JUEGD INTELECTUAL
Juego de caria
17 | Se diiere Jugando con 136 canas en Tamilia. X i X
18 | L& gusia jugar con las cartas. X X X Es parecido al anterior
Jupgo de memoria
19 | Memonza muy Ben I35 noMmas o reglas o2 105 JusS]jos. X T x
20 | Farticipa de fonma activa en Juego de memonia = T T
Juego de mesa
71 | Realza jJusgos de mesa en fTamllla. x X X Cambiar el realiza, por participa
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72 | 52 molesta cuando pierde en el Jusgo de mesa. X X X
DIMENSION 6 PERSOMAL 5 Mo 5 Mo i Mo
Es un nine mporiants
23 | Es conslderado un nifio Importante en su famila X % X
24 | Skenie al amor de su familla X X X My absmacin no observable
Slempre dice |a werdad
25 | Usted se da cwenta cuando miente su nifio X % %
2% | El nifo slempre dice @ verdad x X X
Es un nifio o) vallents
27 | Mo tiene miego a equivocarse X % %
23 | E& valenie porque se expresa sin temaor. X % %
DIMENSION 7 ACADEMICA
Prasta atanclon a la explicacion dal oocents.
20 | Muesira Inberds por aprender cOS35 NUEVAs = % %
30 | Esta atemio cuando |3 Massira nama wn cuento = % %
Demuasira habilidad en cada actividad
31 | Desamollan con facllidad la actividad propuesta en clase X X X
32 | Es miuy haoll para las reglas de |uego X X Mejorar la redaccion
Tleng capacidad para resdver sus proplos problemas
33 | Soludona dficultades que 5& presenta en suU gnupo de rabajo X X %
34 | ACIlA con criteno ante un profiema gue se presenia X X %
DIMENSION 5 FISICA
Le gusta su cusrpo.
35 | Menclonalas pamss que sU CUSrpo que mas 2 gusta X X X
36 | Le gusia su cuerpo y culda de @ x % X
5@ We guapD o guapa
37 | Disfruta |a verse en un espejo = X X
3 | Se dice &l o ella misma que Quapa (o) 5oy = % %
Es un nifio Implo o una nifia impla
30 Explora su cuempo 3 ravés de actividades de baflo = % %
40 Le gusia estar Impio x X X
DIMENSION 9 SOCLAL
Es soclable oon |ae demas perscnas de su edad.
41 Le gusia hater amigos con Taclidad x X X
42 Jus=ga con nifios de su edad X X X
%e =lenis saguro y acepiado denfro ds un grupo sockal.
43 Se slente contenio en sU grupo 92 Jusgo x x x
44 Tiene seguridad al estar con sU Qrupo 92 amigos X X %
%o glente triste al no ser aceptade en la socledad
45 Se slente iste cuando SUS amigos No Juegan con &l = % %
46 Hace alguna trawesura o llans para llamar [ atenclon de su famila o gnipgo X % %
DIMENSION 10 FAMILIAR
En casa el muy conteanio
47 Slente fzlicidad estar en casa X X X
4B Comparte momentos agradables con la Tamilla = % %
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Habla mucho con su familla

49

Reakza activigacas de recr2acion en famiia

x Parmcipa en conversaciones familiares

50 | Se comunica a Taves de 1a masica con su fanilla %
Se slents Importants en &l sano familar

51 | Se slente un nifo IMponanie para su famiia. X

52 | Sufambia je brinda amor ¥ 1emura.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Tomas Manrique Marivel

Especialidad del validador: Magister / Psicologia Educativa

'Pertinencia: El item corresponde o CONCEQ 1200 muiaso.
*Redevancia: El itam es 3propiado para representar 3 componenss o

dimension espaceica o2l constucto

Claridad: S= enftisnde Sin GHCUMAC 23guna & enunciado del item, &5

Conciso, eXacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficizncia cuando los items planteados

s0n suficientes para medr la dimension

Aplicable después de corregir [ x]

DNI: 44362675

No aplicable[ ]

18 de octubre del 2021




CARTA DE PRESENTACION
Mag.  ENFIQUE MIGUEL PARDO ESQUERRE

Fresents
Azunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dirigirme & Usted para expresare mi saludo v al mismo tiempo, poner en
5U conocimiento que me encuentro desamollando s tesis ESTRATEGIAS LUDICAS DE
APREMDIZAJE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS MINDS DE 4 ANOS DEL MIVEL DE
EDUCACION INICIAL EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITO OE NUEVOD
CHIMBOTE, AND 2021.

a fin de optar el grado academico de Magister en Psicologia Educstiva en la Universidad
Cesar \Vallejo, en la sade Lima Morte.

Fars lograr eso, es requisito contar con la parficipacion de profesionales espedializados
para validar y aprobar los instrumentos con los cuales recogeré la informacion
necesaria para desarrcllar mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradecere su invalorable apoyo consistente en la revision y aprobacion
del instrumento gue sdunio s |3 presente carta.

El expediente de validacion, que |2 hago legar confiene:

- Carta de presentacion.
- Definiciones conceptuales de las variables y dimensionas.
- Matriz de operacionslizacion de las vanables.

Expresandale mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentaments

Fut lvana Regalado Enrigue
DiMI: 45278366
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES ¥ DIMENSIONES

Variable: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

Estrategias lodicas en el proceso de aprendizaje consiste en plan®icar, valorar nuestras
necesidades y objefvos o autoevaluamos para confrolar y oser conscientes y
responsables de nuesire propio aprendizaje, y esto reguiers del uso de estrategias
metacogniivas, afectivas o sociales & cual permiten wn aprendizaje centrado en el
procesc de jusgo, en el desamollo de capacidades o hablidsdes de bos estudiantes”
{Benitez, 2010).

Dimensiones de las variables: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE
Dimension 1: Juego fisico; son mnumerables, unos desamollan |a coordnacion de
movimentes como los uegos de destreza, juegos de mano, juege de pelota, obros
juegos por su fuerza y prontited coma las cameras, salios y otros_ (Vera B. et all. 2018)
Dimension 2: Juego simbolico; consiste a ser o el juego de roles es el mejor juego
para desarmollar habilidades personales y sociales, a la vez que aumnenta |3 sutoestima
de los ninos; Aprovecha su juego para elogiar sus cuslidades personales, sociales y
emocionales. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Sociales; cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion, sentido
de responsabilidad grupal, espiritu msttucional. (Vera B_ et all. 2018)

Dimension 4: Juegos Sensoriales; son relativos a |a facultad de sentir provocar la
sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los ninos sienten placer,
juegan a palpar los objetos. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Intelectuales; son kos que hacen intervenir la comparacion de
fyar |a atencion de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones, como & dominio, el

razonamiento, la reflexion, la magmnacion. (Vera B. etall. 2018

Dimensiones de las variables: AUTOESTIMA

"La autoestima 5 &l sentimiento de apredio o de rechazo gue acompana a la valoracion
global gue hacemos de nosofros mismos, de manera positiva o negativa. Esta
autovaloracion se basa en nuestra percepcion de cualidades concretas, como la
habilidad para relacionamos con los demas, la apariencia fisica, los rasgos de nuestro

caracter, los logros gue alcanzamos o las cosas materiales que poseemos”.
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(Zenteno, 2017).
Dimension 1: Personal; consiste en I3 evolucion que el indwiduo realiza y con
frecuencia mantiene de si, en relacion con su magen corporal y cualidades personales,
considerando su capacidad, productidad, importancia y dignidad, lleva implicto un
juicio personal expresando en la actitud hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 2: Académica; s la valoracion que el individuo hace y con referencia
sostiens en si mismo, en relacion con su desempeno en el ambio escolar teniendo en
cuenta su capacidad, productvidad, importancia y dignidad, lo cual nuevamente implica
el juicio personal manifestando en la actividad hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 3: Social; es |a valoracion que la persona realiza y con frecuencia mantiene
con respecto a si mismo, en relacion con sus interacciones sociales, considerando su
capacidad, productividad, mportancia y dignidad, lo cual igualmente lleva implicto un
juicio personal al que se manfiesta en las actitudes asumidas hacia si mismos. (Mufoz
& Urbieta 2016).
Dimension 4: Fisica; cuando se determina el valor y el reconocimiento que el individuo
hace de sus cualidades y aptitudes fisicas, abarcando su apanenca y sus capacidades
en relacion al cuerpo. (Mufioz & Urbweta 2016).
Dimension 5: Familiar; consiste en |3 evaluacion que |3 persona hace y
frecuentemente mantens con respecto asi, en relacion con sus interacciones con los
meembros de su grupo familiar, su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
impbcando juicio personal manffestando en las actitudes asumidas hacia si misma,
(Muficz & Urbita 2018).



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIAELES

TITULO: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DEL NMIVEL DE EDUCACION INICIAL
EM UMA IMSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITO DE NUEVO CHIMEOTE, ANO 2021.

Variables de . Definicidn : . . .
estudio Definicion Conceptual o ional Dimensiones Indicadores E=zcala de medicion
ESTRATEGIAS | Esfrategias lodicas en el | La variable Juego fizico « Juego al aire libre
LUDICAS DE proceso de aprendizaje | estrategias  lodicas * Juego de fransporie
] ) . Juego simbdlico | = Juego de
APREMDIZAJE ist ifi d d d -
consisie  en  planificar, | de aprendizaje de va dramatizaciones Escala de Likert
walorar nuestras | operacionalizar  en » Juego de titeres que mide:
necesidades y objetivos o | cince  dimensiones: » Juego de roles 1. Nunca
. i - 2. Casi nunca
autoevaluarmos para | juegos, fisicos, Juego social * Juego colectivo 5 A weces
controlar y ser conscientes y | simbdlico, =oCial, Juego sensorial | = Juegos de comstruccion 4. Muchas veces
responsables de nuestro | sensorial e Juegos de armar y 5. Siempre
. L ] desammar
propic aprendizaje, v esto | indelectual,

requiere del uso de
e=strategias metacognitivas,
afectivas o sociales el cual
permiten unm  aprendizaje
centrado en el proceso de
juego, en el deszarrollo de
capacidades o habilidades
de los estudiantes”

(Benitez, 20107

(Vera B. et gll, 2019

Juego intelectual

s Jueqo de carlas
* Juego de memoria
* Juego de mesa




ALUTOESTIMA

“La aufoestima es el
sentimiento de aprecio o de
rechazo que acompana a la
valoracion  global que
hacemos de nosotros
mismos; de manera positiva
o negativa. Esia
autovaloracion se basa en
nuestra

cualidades concretas, comao

percepcion  de

la hahilidad para
relacionarnos con los
demas, la apariencia fisica,
los rasgos de nuestro
caracter, los logros que
dlcanzamos o las cosas
materiales qgue poseemos”.

(Zenteno, 2017).

La variaole
autoestima se va a
operacionalizar en
cinco  dimensiones:
personal,
académica, fisica,
social y familiar.

(Murioz & Urbieta
2018).

personal

Ez un nifo o nifa
imporiante

Siempre dice la verdad
E= un nifio (a) valiente

Académica

Presta atencion a la
explicacion del docente.
Demuesira una
habilidad en cada
actividad.

Tiene capacidad para
resolver swus  propios
problemas

Fisica

Le gusta su cuerpo.

Se ve guape o guapa.
Es un nifio impio o una
nifia limpia

Social

Es =ociable con las
demas personas de su
edad.

Se siente seguro v
aceptado dentro de un

grupo social.

Se siente triste al no ser
aceptado en la
sociedad.

Familiar

En casa estoy muy
contento o contenta.
Hablo mucho con mi
familia

Se siente imporiante en
el seno familiar




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO "QUE DIVERTIDD SOM LAS ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE"

N DIMENSIONES [ items Pertinencia! |Relevancia® Oaridad® Sugerenclas
DIMENSION 1 JUEGD FISICO 5i N 5i Mo 5i Mo
Juego al aire libre

1 Disfruta de los juegos cuando va al pargue. X X X

2 Juega librésmente ulilizando diversos maleriales que Hens &n cCasa X X X
Juego de ranspore

3 Juega oon disinos medios de ranspore gue eshe 8 Su alcance. X X X

4 & divierie dando vuella &n &l Incicda X X X
DIMENSION 2 JUEGO SIMBOLICO
Juego de roles

5 S& wishe con ropa de mama o papd y hace las fundones &n Gasa oomo X
cocinar, harmes, &bt :

[ Ayuda en casa ordenando su ropa y su habitacion. X
Dramatizaciones

T Le gusta expréssr Glinlas smociones & iraves de jusgos. X X X

] Juega imilando personapes de cuenlos X X X
Juegao de tiberes

a L& gusta jugar con los tienaes, X X it

10 | Parlicipa en teatro de tileres siendo el personaje principal X X X
DIMENSION 3 JUEGO SOCIAL
JUEE!.'I calective

11 Se imtegra facilmente con obros niflos en juegos de circuitos de obstdoulos en X
CASA

12 Juega aon Su grupd proporiendo deas rmisvas. X
DIMENSION 4 JUEGO SENSORIAL
Juego de consiruocion

13 | Reasliza corstrucciones grandes y pequedias uliizando sus blogues X X X

14 | Realiza corstrucciones ubilizando matenales recdados coma tamos de leche X X X
Juego de anmar y desarmar

15 | Arma facimenls los rompecabazas X

i Desarma y anma con faclidad los Bogues de madera, de consirustadn o X
raterial que lErga en cass. '
CMMENSION S JUEGO INTELECTUAL
JIJIEE] de carta

17 | S diviere jugando con las carlas en familia X X X

18 | Le gusta jugar con las carss X X X
JIJIEEEI de memans

18 | Memaoriza muy bien las normas o reglas de los: juegos. X X X

M | Parlicipa de forma aciva en juego de memofia X X X
JIJIEE de mesa

# ﬁ:;l:ﬂ juegos de mesa en Tamilia Se& molesta cuanda peerde en & juego de X

22 | S& molesia cuando pierde en el jusgo de mesa, X




‘ 1 ESCUELA DE POSGRADO

MMENSION & PERSOMNAL 5i Mo 5i M 5i Mo
Es un nifis importante
73 Es considerada un niflo importants an su familia X X X
24 Spante al armor de su familia X X X
Siempre dice la werdad
5 Lsted s& da cwenta cuando misnbs su rafo x x x
o El nifo siesnpre dics |a verdad X x X
E= wn nifo (o] valiente
F1i Mo lene misdo a aguivtcarse X X X
-] Eg vabenis porgue S axpress 5in Termar X X X
CAMENSION 7 ACADEMICA
Presta atencidn a la explicacion del docents.
29 Ru=sira nbErds por Sorerdsr SoSEs rruevas x x X
T ] E=14 aterfo cuandd |8 massira nama un ouenlo X X X
Demuestra habllided en cada sctividad
E3 Desarrallan con facidad la aclividad propuesia en clases X X X
] E= miuy hidbil para & raglas de jusgo X X X
Tiene capacidad para resolver sus propios problemas
i3 Soluciona dificullades que @& presenta en Su grupo de irabajo X X X
34 Actia con erilens afrle un problema gue se pressnta x X X
CIMENSION & FISICA
Le gusts Su Cusnpso.
35 | Menciona las paries gue Su cusnpd que mas ke gusts X X X
E] Le guesta s cuerpd y cuida de el X X X
Se ve QUBRD o guBpE
3T Disfruba |a verse &n un espej X X X
34 S dics &l o ella misma gue guspa (o) Soy X X X
Es un nifio limpio o una nifa limpia
T Explora Su cusrpo & raves de actividades de bafio X X x
40 L= gusia &SlaT imped b X o
DIMENSION 3 SOCIAL
E= sociable con las demas personas de su edad.
h Le gusta hacsr amigos con acibdad X X X
47 Juega oon nifios de su edad X X X
Se sients seguro y aceptada dentre de wn grups sacial.
43 S giembe conbenbo &n S0 Qropo de juegs X X X
44 Tiene seguridad al estar con su grupo de amigos b b o *
Se sients triste al no ser aceptado en la saciedad
45 S gienbe Fisle cuAndo SUsS AMgos No jusgan oon &l. X X X
ET Hase alguna ravesura a lanio para llamar ks stencidn de su Familia o grupo X X X
CMMENSIGN 10 FAMILLAR
En casa estéd muy contenta
47 Sienbe felicdad exiar &n casa X X X
48 Comparle measmenlos agradables con |la familia x x X

Habla mucho con su familia




‘i"] ESCUELA DE POSGRADO

49 Realkzs actividades de recreacidn en famiis X X X

50 Se comumnca a través oe |a madsica con su famika X X X
Se siente importanie en el seno familiar

51 Se siente un nN0 mportante para su familis. X X X

52 | Sufamiia le Brinda amor y lemura X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. ENRIQUE MIGUEL PARDO ESQUERRE DNI: 18855955

Especialidad del validador: Magister en Administracion de la Educacion

18 de octubre del 2021
'Pertinencia: El Bem corresponde al conospio tednco formudada.

‘Relevancla: £ kam es apeopiado pars repressctar & componants o
dmension espaciica del constructo

*Claridad: Ss entiende sin dificdtad alguna &l enunciado dal dam, es
corciso, exaclo y drecto

Nota: Suficenca. se dce suficencia cuanda los items planteados ‘@
son suficientes para medir iz dmensidn %



CARTA DE PRESENTACION

Mag. | Tatiana Aranda Vargas

Fresents
Asunto:  Validscion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dingirme a Usted pars expresare mi saludo y al mismo tiempo, poner n
su conocimiento que me encuentro desamollando la tesis ESTRATEGIAS LUDICAS DE
APRENDIZAJE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS MINDS DE 4 ANDS DEL NIVEL DE
EDUCACION IMICIAL EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITO DE NUEVO
CHIMBOTE, ANC 2021,

a fin de optar el grado académico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad
Cesar Vallejo, en ks sade Lima Morte.

Fara lograr eseo, es requisito contar con la participacion de profesionales especislizades
para validar v sprobar los instrumentos con los cusles recogerg la informacion
necesaria para desarrollar mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradecere su invalorable apoyo consistente en la revision y aprobacion
del instrumento que adjunio a |a presents carta.

El expedients de validscion, que le hago legar confiens:

- Carta de presentacion.
- Definiciones conceptuales de las vanables y dimensiones.
- Matriz de operacionzlizacion de las vanables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Ustad
Atentaments
Fut lvana Regalsdo Enrigue

DiMI: 45278.366
Ced: B43354311



i'|| FSCUELA DF FOSGAADD

DEFINICKON CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

Estrategias lodicas en el proceso de aprendizaje consiste en plan®icar, valorar nuestras
necesidades y objetvos o autoevaluamos para confrolar y ser conscientes y
responsables de nuesire propio aprendizaje, y esto reguiers del uso de estrategias
metacogniivas, afectivas o sociales & cual permiten wn aprendizaje centrado en el
procesc de jusgo, en el desamollo de capacidades o hablidsdes de bos estudiantes”
{Benitez, 2010).

Dimensiones de las variables: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE
Dimension 1: Juego fisico; son mnumerables, unos desamollan |a coordnacion de
movimientes como los juegos de destreza, juegos de mano, juege de pelota, obros
juegos por su fuerza y prontited coma las cameras, salios y otros_ (Vera B. et all. 2018)
Dimension 2: Juego simbolico; consiste a ser o el juego de roles es el mejor juego
para desarmollar habilidades personales y sociales, a la vez que aumnenta |3 sutoestima
de los ninos; Aprovecha su juego para elogiar sus cuslidades personales, sociales y
emocionales. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Sociales; cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion, sentido
de responsabilidad grupal, espiritu msttucional. (Vera B_ et all. 2018)

Dimension 4: Juegos Sensoriales; son relatives a |a facultad de sentir provecar |a
sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los ninos sienten placer,
juegan a palpar los objetos. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Intelectuales; son kos que hacen intervenir la comparacion de
fyar |a atencion de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones, como & dominio, el

razonamiento, la reflexion, la magmnacion. (Vera B. etall. 2018

Dimensiones de las variables: AUTOESTIMA

“La autoestima 5 2l sentimiento de aprecio o de rechazo que acompana a ka valoracion
global gue hacemos de nosofros mismos, de manera positiva o negativa. Esta
autovaloracion se basa en nuestra percepcion de cualidades concretas, como la
habilidad para relacionamos con los demas, la apariencia fisica, los rasgos de nuestro

caracter, los logros gue alcanzamos o las cosas materiales que poseemos”.



W FSEURLA OF FOSGAADD
(Zenteno, 2017).
Dimension 1: Personal; consiste en I3 evolucion que el indwiduo realiza y con
frecuencia mantiene de si, en relacion con su magen corporal y cualidades personales,
considerando su capacidad, productvidad, mportancia y dignidad, lleva implicito un
juicio personal expresando en la actitud hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 2: Academica; 5 la valoracion que el individuo hace y con referencia
sostiens en si mismo, en relacion con su desempeno en el ambo escolar teniendo en
cuenta su capacidad, productvidad, importancia y dignidad, lo cual nuevamente implica
el juicio personal manifestando en ks actividad hacia si mismo. (Munioz & Urbieta 2016).
Dimension 3: Social; &s |a valoracion que la persona realiza y con frecuencia mantiene
con respecto a si mismo, en relacion con sus inferacciones sociales, considerando su
capacidad, productividad, mportancia y dignidad, lo cual igualmente lleva implicto un
juicio personal al que se manifiesta en las actitudes asumidas hacia si mismos. (Mufioz
& Urbieta 2016).
Dimension 4: Fisica; cuando se determina el valor y el reconocimiento que el indwiduo
hace de sus cualidades y aptitudes fisicas, abarcando su apanenca y sus capacidades
en relacion al cuerpo. (Mufioz & Urbieta 2016).
Dimension 5: Familiar; consiste en |3 evaluacion que |3 persona hace y
frecuentemente mantens con respecto asi, en refacion con sus interacciones con los
meembros de su grupo familiar, su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
impbcando juicio personal manffestando en las actitudes asumidas hacia si misma,
(Mufioz & Urbieta 2018).



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TITULD: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE % LA AUTOESTIMA EMN LOS NINDS DE 4 ANOS DEL NIVEL DE EDUCACION INICLIAL
EN UMA INSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITO DE HUEVD CHIMEBOTE, ANO 2021.

Variables de

Definicion

R a Definicion Conceptual o e Dimensiones Indicadores E=zcala de medicion
ESTRATEGIAS | Estrategias lodicas en el | La variable Juego fisico # Juego al aire libre
LUDICAS DE process  de aprendizaje | estrategias  lodicas * Juego de transpore
. i . Juego simbdlico | = Juego de
APREMDIZAJE | consiste  en planificar, | de aprendizaje de va dramatizaciones Escala de Likert
walorar nuestras | operacionalizar en » Juego de titeres que mide:
necesidades v objetives o | cince dimensiones: » Juego de roles 1. Munca
.. i - 2. Casi
autoevaluarnos para | juegos, fisicos, Juego social * Juego colectivo 3 ﬁ'ﬁ;l;nm
controlar v ser conscientes v | simbdlico, zocial, Juego sensarial * Juegos de construccion 4, Muchas veces
responsables de nuestro | sensorial e Juegos de amar vy 3. Siempre
. L ) desamnar
propioc aprendizaje, v esto | indelectual,

requisre del uso de
estrategias metacognitivas,
afectivas o sociales el cual
permiten  um  aprendizaje
centrado en el proceso de
juego, en el desarrollo de
capacidades o habilidades
de los estudiantes”

(Benitez, 2010).

(Vera B. et gl 2019

Juego intelectual

+ Juego de carlas
= Juego de memaoria
= Juego de mesa




ALUTOESTIMA,

“La aufoestima es el
sentimiento de aprecio o de
rechazo gue acomparia a la
valoracion  global que
hacemos de  nosotros
mismos; de manera positiva
o negativa. Esta
autovaloracion se basa en
nuestra

cualidades concretas, como

percepcion  de

la habilidad para
relacionarnos con los
demas, la apariencia fisica,
los rasgos de nuestro
caracter, los logros que
dlcanzamos o las cosas
materiales gue poseemos".

(Zenteno, 2017).

La variaole
autoestima se va a
operacionalizar en
cinco  dimensiones:
personal,
académica, fisica,
social v familiar.

Mufioz & Urhieta
2016).

personal Ez un nifo o nifa
imporiante
Siempre dice la verdad
E= un nifio (a) valiente
Academica Presta atencion a la
explicacion del docente.
Demuesira una
habilidad en cada
actividad.
Tiene capacidad para
resolver sus  propios
problemas
Fisica Le gusta su cuerpo.
Se ve guapo o guapa.
Es un nifio limpio o una
nifia limpia
Social Es sociable con las
demas personas de su
edad.
Se siente seguro v
aceptado dentro de un
grupo social.
Se siente triste al no ser
aceptado en la
sociedad.
Familiar En casa estoy muy

contento o contenta.
Hable mucho con mi
familia

Se siente imporiante en
el seno familiar




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO "QUE DIVERTIDO SOM LAS ESTRATEGIAS LUDICAS DE APREMDIZAJE”

M* DIMEN SI0NES | tema Pertinencia® |HelevamciaZ Claridad® Fupgerenclas
DIMENSION 1 JUEGD FISICO Si Mo 51 Mo 51 Mo
-JIJEBEI al alre |iore

] Disfruta de fos juegos cuando wa al pangue P ) K

3 Juega ibremente mlzando diversos maleriabes, gue Tene &n casa
Juego de transporte L K K

3 Jusga oon distnbos mebdios de fransporte gue esie a sU aloanod P ) K

4 Ea diwierie dando suwsta en ol fricck P ) K
DIMERSION 3 JUBGD SIMBOLICO
Juego de rolas

5 B wigie con rapa de meams o pand o haoe las funoioness &0 ooosa Somn . . .
cocinar, bamrer, oo

[ Ayuda @n casa ordenando S ropa oS0 habiacibn P ) K
Dramatizaolonac

Fi Le gusia cipresar distindas Emociones a irasds de juegos P ¥ ¥

F3 Jusgda imitands personajes de ousnlos P ¥ ¥
Juagc da fibaret

[] L& gusia jugar oon bos thenes P )

18 | Participa «n leatrn de Penes skendo o personake princisal P ¥
DIMERSION 3 JUBEGO S0CIAL
Juego colectie

" B e ra Aol I mienbe oom airos. niflos en juegos de onowios de absidodios om . . .
Cded

{F | Ju=ga con su gruso proponiendo |dieas nuas P ) K
DMEREION 4 JUEGD EENZORIAL
Juego de construccicn

413 | Realza consirucciones grandes y pequefias uilizando sus hioques P ) K

14 | Reala consirucciones uilzando malerales recickedos coma lanmos de leche P ) K
Juago de anmar y decarmuar

15 | Auma fdcilmenle los rompecabezas P ) K

15 Dosamsa v amsa con faclidad los bloques de madera, de oonstrucoidn o i . .
malerial gue lenfa on Casa
DMEREION 5 JUEGD INTELECTUAL
Juego de carta

17 | S& diviorie jsgando con las catas em damila P )

48 | Lz gusia jugar con las caras P )

Juego de memoria

19 | kemoniza muy bien s normas o reglas oo ks juepos P ) K

M | Farticpa de forma aciia &n juego de memoia P ) K
Juego de mesa

Iy R aliza juegos de mesa en famiia. Se moesia cuanda plerde en el uego de u B .
T RD

2 | B¢ mokesia cuando plerde on o juego de mesa x ¥ "




DMEREION § PERSONAL 51 N i N %1 Mo
E= un nino importante
23 Es conskderada un miflo: imporianbe ¢n sda Tamila b K K
24 | Sende al amor de sa Tamila N K K
Blempore dios la werdad
] Lizi ot O cuanta osando mienbs s ik N q K
5 E3 nd il Shimpre o ko i N ] K
Ec um nific o] vallenis
Ty Mo Hene nvedo o equivsnarss: N q K
Fa Ex valkenie porque S Sdpresa S beenonr b4 c 4
DIMEREION T ACADEMICA
Frecta atemolin a ks excplosoldn del dooanbs.
a9 KMupsira inbenks por aprendnr Oomas, Ny b4 c 4
3 Esld atenio cuands b macsina namra un cusmnia b ] K
Demesestra habilidad en cada achividad
3 Do sarmolian oon facildad la actisidad propossia on oiaso u c K
32 E% mugy hdinl para las regias de [uspa x ] K
Tiams capaoldad para recalvar cus proplots problamas
33 Eolusciona dficutaedes qui i prosenia on s grupo o e o n X X
4 Bohle oo O anie un probeEma que S Dres e b K K
DMEHRSION 3 FISICA
La gusia su owmsrpo.
k> W ncong bk parfes Ques Su CusTpo gue mas e gusia x ] K
s L gusia su cuenso v oud N ] K
SE e QuEIpo O Quapa
T Dikalruia la werss an N K K
33 Sodoe & o alla mismia que guapa (o) Sody u K K
Et un n¥ic limple: o wna nifs Impla
19 E ol piora S CLaErpi @ iraviis die acihvidedes die bailo b K K
41 L& qusia asiar impio s K 4
DMENSION 9 SDC1AL
Et coolable com lac dsmac parconac ds cu sdad.
41 Lo gusta hacer amkgos oon Tacldad N K K
43 Juapa con nifios die su edad N K K
3# clenis cagurs ¥ acepisdo dentiro de wn grupo soola
43 S slenbe condenio an Su Qrupo de jusgo N K K
44 Thene segunded al esiar con su grupo de amigos b K K
d# clenis tricks 2l no cer aceptado onla cooledad
45 Se slenhe brshe cuando S MibQOS Mo U e oo & N K K
46 Haoce alguna iravesars o lanie para lamar b atenckdn die su famdl i o grano N X K
DIMENSION 410 FAMILIAR
En opaca scks muy oontsnio
47 Slenbe delcdad esiar on oo s N K K
43 miparie momsenios agra con ba Tamlla b K K

Habls muoho oon cu famdils




49 Realza acthvidade s de reoreackln en fand s KX K
ETi] S oommunkoa & travies die la midsloa oon o Tamiba b4 K 4
da clents Imiportants sn &l cono tamillsr
=24 Se slenbe un nifio mporianie para s Tamsd b4 K 4
F Su damila le brinda amor y emuara o K K
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable despues de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Tatiana Aranda Vargas DHI: 419290703

Especialidad del validador: Maestra en Educacion con mencion en Docencia y Gestion Educativa

18 de octubre del 2021
1Pertinencia: El it2m corme=ponds al conceplo beorce formulads.
Relevancia: Bl ii=m 25 spropisdo pars e=pre=enisr &l componeni= o
dimen=ion eapasifica del conetruchc
*Clanidad: Ee =rende sin dficubad siguns & sruncisdc del i=m, =
oo, exsclo y direcio

Hota: Suficiencia, 3= dice suficizncis ceendo o= teme plant=sdcs
zon suficiendes pers medir |2 dimeanaicn

F .

-d_—-'_."""';
[
My Totpica frghda Vorgas

i e e e R

MMz, Tatiana Aranda Vargasz



CARTA DE PRESENTACION

Mag. / Zulma Karina Sanchez ¥auri
Fresents
Aszunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dirigirmme a2 Usted para expresarde mi saludo v al mismo tiempo, poner en
su conocimienta que me encuentro desamollando |a tesis ESTRATEGIAS LUDICAS DE
APREMDIZAIE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS MINOS DE 4 ANOS DEL MIVEL DE
EDUCACION IMICIAL EM UNA INSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITC DE NUEVC
CHIMBOTE, AND 2021.

a fin de optar el grado académico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad
César Vallgjo, en la sede Lima Norte.

Farsa lograr eso, &s requisito contar con la participacion de profesionales espedializados
para validar v sprobar los instrumentos con los cusles recogere la imformacion
necesaria para desarrollar mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradecaré su invalorable apoyo consistents en la revision v aprobacion
del instrumento gue adjunio a |= presents carta.

El expedients de validacidn, gue le hago legar confiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las wvarables y dimensiones.
- Matriz de operacionslizacicn de |as variablas.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Ustad

Atentaments

Fuft Ivana Regsalado Enrigue
DI 45278388
Cel: 5432354311
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DEFINICKON CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

Estrategias lidicas en el proceso de aprendizaje consiste en plan®icar, valorar nuestras
necesidades v objetvos o autoevaluamos para confrolar y ser conscientes y
responsables de nuesiro propio aprendizaje, y esto reguiers del uso de estrategias
metacognitivas, afectivas o sociales &l cual permiten wn aprendizaje centrado en el
procesc de jusgo, en &l desamollo de capacidades o hablidades de kos estudiantes”
{Benitez, 2010).

Dimensiones de las variables: ESTRATEGIAS LUDICAS DE AFRENDIZAJE
Dimension 1: Juego fisico; son mnumerables. unos desamollan |a coordinacion de
movimientos como los juegos de destreza, juegos de mano, juegs de pelota, obros
juegos por su fuerza y prontited coma las cameras, salios y otros. (Vera B. et all. 2018)
Dimension 2: Juego simbolico; consiste a ser o el juego de roles es el major jusgo
para desammollar habilidades personales y sociales, ala vez que aumenta |a autcestima
de los ninos; Aprovecha su juego para elogiar sus cualidades personales, sociales y
emacionales. (Vera B. et all. 2018)

Dimension 3: Juegos Sociales; cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion, sentido
de responsabilidad grupal, espirtu insttucional. (Vera B_etall. 2018)

Dimension 4: Juegos Sensoriales; son relatives a |a facultad de sentir provecar |a
sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los ninos sienten placer,
juegan a palpar los cbjetos. (Vera B. etall. 2018)

Dimension 3: Juegos Intelectuales; son los que hacen intervenir la comparacion de
fiar |a atencion de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones, como & dominio, el

razonamiento, la reflexion, la magnacion. (Vera B. etall. 2018

Dimensiones de las variables: AUTOESTIMA

“La autoestima es el sentimiento de aprecio o de rechazo que acompana a ka valoracion
global gue hatemos de nosoftros mismos, de manera positiva o negativa. Esta
autovaloracion se& basa en nuestra percepcion de cualidades concretas, como la
habilidad para relacionamos con los demas, la apariencia fisica, los rasgos de nuestro

caracter, los logros gue alcanzamos o las cosas materiales que poseemos”.



"]ﬁ FSEURLA OF FOSGAADD
(Zenteno, 2017).
Dimension 1: Personal; consiste en I3 evolucion que el indwiduo realiza y con
frecuencia mantiene de si, en relacion con su magen corporal y cualidades personales,
considerando su capacidad, productvidad, importancia y dignidad, lleva implicito un
juicio personal expresando en la actitud hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 2: Académica; &5 a valoracion que el individuo hace y con referencia
sostiens en si mismo, en relacion con su desempeno en el ambio escolar teniendo en
cuenta su capacidad, productvidad, importancia y dignidad, lo cual nuevaments implica
el juicio personal manifestando en la actividad hacia si mismo. (Munoz & Urbieta 2016).
Dimension 3: Social; es |a valoracion que la persona realiza y con frecuencia mantiene
con respecto a si mismo, en relacion con sus interacciones sociales, considerando su
capacidad, productividad, mportancia y dignidad, lo cual igualmente lleva implicito un
juicio personal al que se manfiesta en las actitudes asumidas hacia si mismos. (Munoz
& Urbieta 2016).
Dimension 4: Fisica; cuando se determina el valor y ! reconocimiento que el individuo
hace de sus cuabidades y aptitudes fisicas, abarcando su aparienca y sus capacidades
en relacion al cuerpo. (Mufioz & Urbeeta 2016).
Dimension 5: Familiar; consiste en I3 evaluacion que |3 persona hace y
frecuentemente mantens con respectn asi, en relacion con sus interacciones con los
meembros de su grupo familiar, su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
impéicando juicio personal manifestando en las actitudes asumidas hacia si misma,
(Mufioz & Urbieta 2016).



MATRLZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TITULO: ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE ¥ LA AUTOESTIMA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DEL MIVEL DE EDUCACION INICIAL
EM UMA INSTITUCION EDUCATIVA, DISTRITO DE NUEVO CHIMEOTE, ANOD 2021.

Variables de . Definicion i _ _ .
T T Definmicion Conceptual o e Dimensiones Indicadores Ezcala de medicion
ESTRATEGIAS E=zfrategias lodicas en el | La variable Juego fisico = Juego al aire libre
LUDICAS DE procesoe  de  aprendizaje | estrategias  Iodicas * Juego de fransporte
. ) . Juego simbdlico | » Juego de
APREMDIZAJE | consiste en planificar, | de aprendizaje de va dramalizaciones Ezcala de Likert
valorar nuestras | operacionalizar en » Juego de titeres que mide:
necesidades y objetivos o | cince dimensiones: » Juego de roles 1. Nunca
. i - 2. Casi nunca
autoevaluarnos para | juegos, fizicos, Juego social * Juego colectivo 3 A veces
controlar v ser conscientes y | simbdlico, zocial, Juego sensaorial » Juegos de construccidn 4. Muchas veces
responsables de nuestro | sensorial e Juegos  de armar vy 3. Siempre
. o i desarmmar
propio aprendizaje, v esto | infelectual,

requisre del uso de
estrategias metacognitivas,
afectivas o sociales el cual
permiten wn aprendizaje
centrado en el proceso de
juego, en el desarrcllo de
capacidades o habilidades
de los estudiantes”

(Benitez, 20107

(Vera B. et gl 2019

Juego intelectual

# Juego de caras
# Juego de memoria
# Juego de mesa




ALUTOESTIMA

“La aufoestima es el
sentimiento de aprecio o de
rechazo que acompana a la
valoracion  global que
hacemos de nosotros
mismos; de manera positiva
o negativa. Esia
autovaloracion se basa en
nuestra

cualidades concretas, como

percepcion  de

la hahilidad para
relacionarnos con los
demas, la apariencia fisica,
los rasgos de nuestro
caracter, los logros que
dlcanzamos o las cosas
materiales qgue poseemos”.

(Zenteno, 2017).

La variaole
autoestima se va a
operacionalizar en
cinco  dimensiones:
personal,
académica, fisica,
social y familiar.

Mufioz & Urhieta
2018).

personal Ez un nifo o nifa
imporiante
Siempre dice la verdad
E= un nifio (a) valiente
Académica Presta atencion a la
explicacion del docente.
Demuesira una
habilidad en cada
actividad.
Tiene capacidad para
resolver sus  propios
problemas
Fisica Le gusta su cuerpo.
Se ve guapo o guapa.
Es un nifio limpio o una
nifia limpia
Social Esz s=cciable com las
demas personas de su
edad.
Se siente seguro v
aceptado dentro de un
grupo social.
Se siente triste al no ser
aceptado en la
sociedad.
Familiar En casa estoy muy

contento o contenta.
Hablo mucho con mi
familia

Se siente imporiante en
el seno familiar




CERTIFICADO DE WALIDEZ DE COMTEMIDO DEL INSTRUMENTO "QUE DIWERTIDD SOM LAS ESTRATEGIAS LUDICAS DE APREMDIZAJE"

H= DIMEN SIOMES | ltema Pertinencia® |HelevanciaZ Claridad? Fuperenclas
DIMENSION 1 JUEGD FISICO 1 Mo 54 Bl | Mo
Juego al alre ibre

q Disfrula de hos juegos cuando wa al pangus ®

F3 Juega lbrements ol zando diversos materiaies gues 120 &N casa X
Juego de transporte

3 Jussga can distnbos mebdics de ransporte g e&iE O SU aloanos n

4 B diwierie dando wuefia on el ifcicka ®
DMEREION I JUEGD SIMBOLIDOD
Jumego de rolas

5 B wisie con ropa de mamd o pand ¢ hace las funoones & oasa Do ®
Coacinar, barer, sio

[ Ayuda Bn casa ordenando Su ropa y S habeacn X
Dramatizaolonasc

7T L& gusia eaprésar distinias Smooonss o s o Uspns X

- Jusga inEando persona pes o cueniog ®
Juagc da ttarec

E] L& gusia jugar con ks fhenes x

13 Paricpa &n leatro die teres skendo of personake poine il n
DMEREION 3 JUEGD S0CIAL
Juego colective

1 2 indegra dddimenbe oon olros nifles en juegoes de orowios de obsidouios am ®
faka

i Jusega con su grupo praponiendo ideds e ®
DMERSION 4 JUEGD SENZORIAL
Juego de construccion

13 Reallza consirucciones grandes ¥ pequefias gifizande sus hloques N

14 Rialza construcciones. ulilzando malerades reccedos oomo fanos de leche ®
Juago da armar y decarmsar

15 | armna fEcimenie los rompecabezas X

15 Desarma v arma oon faclkdad s beques de madera, o construcodn O n
ol rial QU HEng e o dasa
DMERSION 5§ JUEGD INTELECTUAL
Juego de carta

17 S diwlzrie jagando con las cartas on famiia n

18 L& gusta jugar con las carlas x
Juwego de memaria

19 | Wemonza mary Ben BE normas o reglas oo K (U X

20 | Particpa de forma acilva &n jusgo de memona x
Juwego de mesa

24 Reallza juegos de mesa en familia. Se molesia cuarda plends on gl sego de ®
THE R

o S mokesia cuando perde en & juego de mesa i




DIMENSIIN 6 PERSONAL 1 Mo =i Mo = Mo
E= un nino importanbe
=3 Ex conskderasda un o Impordants «n su Tamila X
24 Sionke al amor o sua Tamiba K
Slsmpre dios la verdad
25 Usted seda cusnta oosando miands S milo K
P El niflo skempre dioe G werdad X
Ec um nific |o) vallsnis
27 Mo Hene meeds o eguisooarss K
P Ex valkenvin porque S exdprosa Sin bereor "
DIMENSION T ACADEMICA
Frecta atamolén a la sxpBssnlsn &sl Sooambs.
a9 AT nbemt s por apnendir COSas, N siacs K
3 Estd atenic cuando b ma @ NAma U CUemio K
Desesesbra habilidad en cada acbvidad
3 Dizsamolan oon facldad la actiidad propusssia & n oase K
33 Ex miay ol para las reglas da juego "
Tiames oapaoldad para recolyver cus progloces problamas
33 Enisciona Afculeies QUi S0 PRESENlE an SU U po e b o K
34 Aohla ooen Sriteno ands un prablema Qs S Dnes e K
DIMENEIIN 3 FISICA
Le gucia su gwsrpo.
35 WIenicona las partes QU S0 DU gue mas e gusia K
e Lo gusia su cuEnpo y o "
Se we guapo 0 guapa
7 DrEslfmuaia la wersa om uan @ X
33 S dee & oala mismna qu K
Ec um nMiz limple o wna nifs limpla
EL] Exp SA0 CISCTRD @ travds de eclividades de baifo N
41 LT r impio X
DIMENSION 5 EDCIAL
=S¢ coclzbls oM lac demaAc perconac o cu =dad.
41 L acar amkgos con Taclkdad N
43 Juega con nifos de su edad K
A= clenies saguro y as-=piado d=niro de wn grupo soola
43 S slenbs conbenio an go N
44 Thene seguridaed al esiar con su grupe e amigos N
A= cglente tricts 2l no cor aceptsdo on s cooledad
45 S slenbs trisbe cuan s MO | g oo & N
45 Hace akguna iravesara o > para llamar la alenckln de = i o g K
DIMENSICM 40 FAMILLAR
=n oasa sctd muy oontsnio
47 niéz felcikdad esiar on oo N
43 amparic momrenios agrat es con la Tamila N

Habls muoho oon cu familla




49 Realza achvidades e recreaciBn en fandlia K

il S conuunicg @ iravis de la midsica con s Tamika K
3a clents Impartants sn &l ceno fsmillsr

54 S sienbe un nifio Imporane para su fansdia K

52 Su damila le brirada amor  seman X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]

Apellidos y nombres del juez Walidador. Sanchez Yauri Zulma Karina

Aplicable después de corregir [ ]

DMl 42808771

Especialidad del validador: Magister / Psicologia Educativa

1Pertinensia: El it=rm correspond= &l conceplo begnoo formulada.
Relevancia: Bl ilem es spropisdo pars repre=enisr o componeni= o

dimen=idn sapecifics del constricie

Claridad: S =rd=nde wn dficubed siquns &l ssuncizds del d=m, ==

GoncEn, sxscio y direcio

Mota: Sufciencia, 3= dice sefii=ncis paendo los iteme pleant=sdos

non wudiciEries pers medr 8 Smenaicn

Mo aplicable [ ]

18 de octubre del 2021

£ . y

. r iy oy g
ey,

/v v g

fulma Karina Sanchez Yauri
Mg Pzicologia Educativa



ANEXO 5

RESULTADOS DE V. I. ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE
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RESULTADOS DE V. D. AUTOESTIMA
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