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Resumen

En la investigacion: “Estrategias ludicas de aprendizaje y autoestima en
estudiantesde primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 2022”, se tuvo
como objetivogeneral determinar la relacidon existente entre estrategias ludicas de
aprendizaje y la autoestima en estudiantes de primaria de la institucion educativa
Fe y Alegria 58,2022. EIl tipo de investigacion es basica, nivel descriptivo
correlacional, disefio experimental transversal y enfoque cuantitativo. La muestra
estuvo conformada por89 estudiantes de primaria. La técnica que se utiliz6 es la
encuesta y el instrumentode recoleccion de datos fue un test aplicado a los
estudiantes. Para la validez del instrumento se utilizd el juicio de expertos y la
confiabilidad se determiné utilizandoel alfa de Crombach, la cual tuvo 0,854 de
fiabilidad; lo cual, es aceptable para la variable estrategias ludicas de aprendizaje
y un 0,890 para la variable autoestima. De acuerdo al objetivo general, se concluye
gue existe una relacion significativa entre las variables estrategias ludicas de
aprendizaje y la autoestima con un Rho = 0.580 equivalente al 58% afirmando la
existencia de una correlacion significativa (buena y positiva) entre ambas

variables, segun las respuestas brindadas por los estudiantes.

Palabras clave: estrategias ludicas de aprendizaje, autoestima, estudiantes.
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Abstract

In the research: "Playful learning strategies and self-esteem in primary
school students of the educational institution Fe y Alegria 58, 2022", the general
objective was to determine the relationship between playful learning strategies and
self- esteem in primary school students. educational institution Fe y Alegria 58,
2022. The type of research is basic, correlational descriptive level, cross-sectional
experimental design and quantitative approach. The sample consisted of 89 primary
school students. The technique used is the survey and the data collection instrument
was a test applied to the students. Expert judgment was used for the validity of the
instrument and reliability was determined using Cronbach's alpha, which had a
reliability of 0.854; which is acceptable for the playful learning strategies variable
and 0.890 for the self-esteem variable. According to the general objective, it is
concluded that there is a significant relationship between the variables playful
learning strategies and self-esteem with a Rho = 0.580 equivalent to 58%, affirming
the existence of a significant correlation (good and positive) between both variables,
according to the responses provided by students.

Keywords: playful learning strategies, self-esteem, students.
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I. INTRODUCCION

A nivel internacional, Unesco (2020) sefiala que el aprendizaje de distintas
areas se ha vuelto complicado, logrando generar fracasos escolares y, en
ocasiones, el abandono escolar. Los docentes deben saber las causas y
caracteristicas de las dificultades y con ello, crear nuevas estrategias que lo
apoyen en el desarrollo de sus sesiones y actividades; por ello, se han realizado
esfuerzos para conocer la metodologia que utilizan algunos docentes en la
docencia, asi como su proceso de formacion, expectativas, formacion e
inquietudes frente a estas dificultades. Por otro lado, se encuentra la autoestima,
eje primordial para el desarrollo de lapersonalidad; durante estos ultimos afios y
como consecuencia del aislamiento social, algunos han atravesado por la
problematica acerca de las ideas y conceptosque se forman de si mismo, llegando
a sumergirlos en estados de depresion, lo que ha llevado al surgimiento de

tratamientos y apoyo psicologico que mejoren la autoestima.

A nivel nacional, Minedu (2020) compartieron una gama de puntos de
insatisfaccion en la politica de Estado, mas aun en los ultimos seis afios con los
resultados obtenidos en los examenes internacionales y nacionales; a ello se suma,
la pandemia Covid 19 que dificulté ain mas el aprendizaje de las diferentes areas
curriculares; pues, al no contar con las sesiones presenciales no hubo intercambio
de enseflanza — aprendizaje 6ptimo, dificultando asi la comprensién de la misma,;
por otro lado, se arrojan resultados alarmantes, pudiéndose observar que los
puntajes mas bajos se ubican en las areas con mayor carga horaria; demostrar
defectos desde la infancia y/o la primera infancia; a ello se suma, el problema de
autoestima, pues muchos estudiantes no han contado con el apoyo durante los
momentos mas dificiles y criticos como la pérdida de un ser querido
sucumbiéndolos en un abismo de dolor, al no poder transmitir sus sentimientos los

arraigado en su interior evitando asi exteriorizarlos.

El problema identificado es que los estudiantes a raiz de una educacion
virtual, se han visto perjudicados en cuanto al nivel de confianza y autoestima. Por
la carencia de compartir, expresar socializar diversas experiencias vividas. Esto

repercute en los estudiantes en la actualidad ya que asisten al colegio con poca



actitud participativa.

Es por todo ello, que se ve apropiado y necesario plantearse ¢Qué relacion
existe entre las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en estudiantes
de primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 20227, de la misma forma,
se plantean los problemas especificos: ¢Qué relacion existe entre estrategias
ludicas de aprendizaje y las dimensiones afectiva, cognitiva e identidad en

estudiantes de primaria de la institucién educativa Fe y Alegria 58, 20227

Lainvestigacién se justifico de manera tedrica, Sdnchez y Reyes (2010) esta
investigacion se fundamenta en teorias y permite un acercamiento cientifico al
problema propuesto. De modo similar, las teorias buscaron demostrar que las
estrategias ludicas de aprendizaje y autoestima estan vinculadas; por tal motivo,
el aporte tedrico de la presente investigacion se enfoca en reconocer la
problematicasuscitada en una comunidad educativa y asi brindar un aporte desde
la caracterizacion de las estrategias Iudicas y la autoestima de los estudiantes. Asi
mismo, en el nivel metodoldgico, Sanchez y Reyes (2010) se da cuando las
estrategias ludicas y la autoestima contribuyen en la mejora del desarrollo de la
personalidad de los estudiantes; de igual manera, la metodologia usada en las
investigaciones, una vez demostrada la validez y fiabilidad, se podra utilizar en
trabajos semejantes, los cuales al ser empleados en esta investigacion arrojaron
los resultados idéneos. De la misma manera, se aporté al conocimiento sobre los
procedimientos que se deben realizar y con ella brindar las respuestas relacionadas

a las estrategias ludicas para favorecer la autoestima.

Por tal motivo se estipula como objetivo general: Determinar la relacion
existente entre estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en estudiantes
de primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 2022; y como objetivos
especificos: determinar la relacion existente entre estrategias ladicas de
aprendizaje y las dimensiones afectiva, cognitiva e identidad en estudiantes de

primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 2022.



Asi mismo, se plantea como hipotesis general: existe relacion entre las
estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en estudiantes de primaria de
lainstitucion educativa Fe y Alegria 58, 2022; y como hipétesis especificas existe
relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y las dimensiones, afectiva,
cognitiva e identidad en estudiantes de primaria de la institucion educativa Fe y
Alegria 58, 2022.



. MARCO TEORICO

La presente investigacion sustenta sus bases en antecedentes nacionales;
tales como: Regalado (2022) quien quiso determinar la relacion entre las
estrategias de aprendizaje ludico y la autoestima, se realizé un estudio con
enfoque cuantitativo yrango de correlacion, se utilizo la encuesta como técnica y
el cuestionario como herramienta; los resultados descriptivos muestran que la
estrategia de juego alcanza el 91% en nivel alto y la variable autoestima alcanza
el 100% en nivel alto;De igual forma, los resultados inferenciales indican que las
dimensiones fisica, simbdlica, social, sensorial e intelectual estdn asociadas a la
variable autoestima, presentaron valores de 0.343; 0.486; 0.274; 0.439 y 0.431.

A ello se suma, Sanchez (2020) quien menciona que el objetivo fue crear un
taller de juegos para mejorar el nivel de autoestima en las nifias y nifios; enfoque
descriptivo mixto, que lleva a la conclusion de que podria haber explicado el
problema; y a partir de ello se puede afirmar que la variable autoestima se desarrolla
durante las primeras etapas de los nifios que si a ello se suma la ayuda de la familia

se podra adquirir nuevos cambios.

Del mismo modo, Marcos (2020) menciond que buscé la relacion de las
variables autoestima y logro de aprendizaje, tuvo una muestra de 27 estudiantes,
se aplicd dos cuestionarios, un test para cada variable. Se concluyé que la
autoestima se relaciona estrechamente con los logros de aprendizaje; lo que
significa que mientras el estudiante posea una autoestima de nivel alto

correspondiéndole un buen logro de aprendizaje.

Asi mismo, Huanca (2019) su propoésito fue determinar hasta qué punto la
autoestima esta relacionada con el rendimiento académico de los estudiantes; Con
una muestra de 60 estudiantes se correlaciona la metodologia, su resultado es de
0.603 e indica que las dos variables hacen un aporte importante para el desarrollo
del estudio.

A ello se suma, Calizaya (2018) cuya finalidad fue determinar la posible
relacion entre autoestima y rendimiento académico, su metodologia es correlacion

cuantitativa, la muestra es de 57 estudiantes, las herramientas son cuestionarios
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y notas. Los resultados destacan la relacién entre las dos variables con el
coeficiente = 0.700.

Segun Valdés (2018) su objetivo fue encontrar una posible relacion entre la
autoestima y el rendimiento académico, su metodologia correlaciona con una
muestra de 37 estudiantes, las herramientas utilizadas son cuestionarios y registros
de notas. Sus resultados sefialan que las variables se relacionan con grado de
coeficiente de Rho=0.689; concluyendo que, mientras el estudiante presente una

autoestima dptima se sentird motivado a continuar y mejorar su aprendizaje.

Como afirma Cabezas (2018), su propésito es establecer la autoestima como
nexo para el aprendizaje significativo; Para ello, el método utilizado es cuantitativo,
correlacion, se utilizé cuestionario; concluy6 que la correlacion de las dimensiones
de autoestima con la capacidad de aprendizaje de los nifios es significativa y alta
(Rho=0.902)

Teniendo en cuenta a Vasquez et al. (2018), plante6 como objetivo
determinar la relacidn entre las variables del juego didactico y el aprendizaje de la
expresion oral en su muestra de 23 estudiantes. Las herramientas utilizadas son
unaencuesta y una prueba de inglés que evalla la habilidad de hablar. Se concluy6
gue, a mayor uso de juegos didacticos, mayor nivel de aprendizaje de habilidades

orales, segun la correlacién p < 0.05 y Rho de Spearman = 0,960.

Otro punto fue la de Cuya (2018) su propoésito fue determinar como la
variable las actividades ludicas y el aprendizaje se relacionan significativamente.
Elestudio estuvo integrado por 24 estudiantes de nivel inicial, donde se uso un
cuestionario y un test conformados. La conclusion, la significancia de la prueba
estadistica determina que todos los componentes del aprendizaje critico estan
directamente ligados a la practica de actividades ludicas desarrolladas por el

estudiante.

Del mismo modo, entre los antecedentes internacionales tenemos: A Cantor
(2021) quien disefi6 estrategias ladicas y basadas en el juego para beneficiar el
valor de la autoestima de los nifios; Se ha desarrollado un enfoque cualitativo.

Concluyendo que los juegos son estrategias que favorecen el desarrollo en el aula,



nos gustaria poner a disposicion del publico esta propuesta interdisciplinaria para
gue pueda ser implementada en los escenarios educativos, la mayoria como o
directamente; ayuda a los nifios a desarrollar una autoestima saludable donde se

sienten valorados y seguros de si mismos.

Segun Ortiz (2020) en su investigacion el uso de estrategias ludicas y su
influencia en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de segundo y tercer
afio de la I.LE. Campo Galan -Santander Colombia, teniendo como objetivo la
relacion entre el uso de estrategias ludicas frescas y el aprendizaje de las
matematicas, dirigido a estudiantes de segundo y tercer afio de la Escuela Campo
Galan Centro de Educacién, en la ciudad de Barrancabermeja (Ministerio de
Santander-Colombia), en 2015; una muestra de treinta y seis (36) estudiantes (=
50%). El interés de este estudio se basa en el desinterés de los estudiantes por el
pensamiento matematico, utilizando como herramienta un cuestionario de
aprendizaje, entregado al final del curso para medir el impacto de las diferentes

estrategias que se aplican.

Al respecto, Cama (2020) en su trabajo tuvo como objetivo determinar la
influencia de los juegos en el desarrollo de la atencién de los nifios y nifias del 5°,
de la “Institucion Educativa Parroquial Ave Maria, del Municipio de Cayma. Se
demostroé el efecto del juego en el desarrollo de la atencién de nifios y nifias de 11
afos; porque el 51% tiene bajos niveles de atencion concentracion; A esto se suma
el hecho de gue el docente del nivel primario no utiliza material Iadico, ni realiza

juegos ludicos.

A lo que Medina (2020) quiso determinar el impacto de las actividades
recreativas en el aprendizaje de los nifios de segundo grado; Alli se resalté que,
debido a la falta de estrategias basadas en juegos, se creaban ciertas dificultades
en los nifios para realizar operaciones matematicas y a esto se sumaba la falta de

estrategias divertidas por parte de la maestra.

También se apoya en Sanchez (2019) quien hace referencia a la ludica como
una estrategia que mejore el aprendizaje del area de mateméticas, debido a las
dificultades que presentan los estudiantes al resolver diversos ejercicios

matematicos, la metodologia que se empled fue un enfoque cualitativo, de manera
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que se verificd que los nifios que recibieron la estrategia ludica incrementaron sus
conocimientos y que el otro grupo solo mejord en los puntos bésicos; por ende,

losdocentes deben incrementar sus conocimientos sobre este tipo de estrategia.

A ello se sumo, Arcos (2019), quien disefi0 estrategias ludicas para
estudiantes con atencion dispersa; para ello, se aplicé una metodologia cuasi
experimental, descriptiva y correlacional; se llegé a la conclusion que las estrategias
mas eficaces son las actividades ludicas donde se emplean reglas y consignas para
cada actividad disefia por el docente para que logre la mayor concentracion y

participacion del grupo.

Asimismo, Pizarro y Rivera (2019) su objetivo fue buscar las consecuencias
de las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento numérico, en diferentes
areas pedagdgicas, teniendo impacto en la vida préactica del estudiante; la cual,
permita al menor disfrutar y gozar de su aprendizaje incrementando su pensamiento

critico — valorativo.

De acuerdo con Ramos (2019), encargado del estudio sobre las estrategias
ldicas para desarrollar el pensamiento l6gico matematico, estableci6 como
conclusiones que el ambiente ludico repercute dentro del proceso comunicativo,
constituyéndolo como elemento importante dentro del entorno pedagdgico,
proporcionando a los estudiantes las herramientas necesarias para su auto
concepto y autoestima. Por ende, los profesores deben usar diferentes estrategias

para un aprendizaje o6ptimo ludico de las matematicas.

Por ello, Ayala (2018) manifiesta que las actividades ludicas son necesarias
en el area de matematicas y en su aprendizaje, para la realizacion de la
investigacion utiliz6 un cuestionario de motivacién, tuvo un disefo
cuasiexperimental donde se pudo evidenciar que las actividades ludicas despiertan
el interés por el aprendizaje. La investigacion ha demostrado que las actividades
recreativas promueven el aprendizaje de los estudiantes, apoyando el proceso

educativo al crear un ambiente agradable de ensefianza y aprendizaje.

Para Torres (2018) su objetivo fue determinar la autoestima de un grupo de

nifos de la clase 102, a través del test de Serrano; para ello aplicé y desarrollé una



metodologia; concluy6 que es importante desarrollar proyectos con un componente
lidico que acompafie al conocimiento ya que este permite que los estudiantes

formen un todo.

Respecto a la indagacion tedrica de la variable estrategias ludicas de
aprendizaje: Para Diaz, et. Al (2018), las estrategias de aprendizaje ludicas “son
fundamentales para mejorar el aprendizaje y las actividades de resolucion de
problemas”. En otras palabras, las estrategias de juego son herramientas
pedagdgicas que utilizan los docentes para planificar una secuencia estructurada
de procesos y procedimientos para lograr que los estudiantes aprendan una
habilidad, conocimiento o actitud.

Segun Garcia (2020) destaca que el disefio de estrategias lidicas supone
gue los docentes tienen que hacer descubrimiento e investigaciones en torno a
objetivos, temas, contenidos, elementos ludicos considerados como imagenes,
color, movimiento, musica, sonido, entre otros, puede utilizar recursos tecnolégicos.
Esto significa crear nuevas condiciones de aprendizaje para crear un entorno
propicio para que los nifios y nifias se sientan interesados y motivados en lo que
estan aprendiendo. Esto tiene como objetivo presentar el juego como una estrategia

ludica para desarrollar la autoestima.

Desde el punto de vista de Silva, et. Al (2018) en cuanto a las teorias de la
estrategia ludica, se refiere a las teorias desarrolladas por Piaget y Vigostky,
guienes afirman que la ludica esta asociada a los recursos que utilizan los docentes
0 los alumnos, lo que permite una relacion mas cercana con su entorno,
convirtiendo al individuo en un agente de transformacion y actividad, todo depende

de la creatividad o inteligencia creativa.

Piaget mencioné que el juego tiene una importancia primordial en el proceso
de ensefianza-aprendizaje porque ayuda, fomenta la cooperacion individual o
colectiva, hace que los alumnos aprendan de forma natural sin darse cuenta de que
estan aprendiendo. Consigue experimentar diferentes emociones y desarrollar
diferentes habilidades. Como Bruner, quien dice que, para los nifios y las nifias, las

actividades ludicas les traen una gran alegria. Porque se expresan como son y



hablan, juegan, rien y expresan sus sentimientos. También tenemos a Henri
Wallon, quien menciond que las estrategias de juego son muy importantes para
motivar, energizar y divertirse, demostrando que el aprendizaje es atractivo y

motivador, aumenta su deseo de aprender.

Lev Vigostky, menciona que el juego es una estrategia metodoldgica muy
efectiva para el aprendizaje de los nifios porque les gusta experimentar con
diferentes roles, en los que los nifios menos capaces se desarrollan con la ayuda
de personas mas habiles y les pueden brindar un andamiaje para llegar al area de
crecimiento proximal. Asi mismo, tenemos a Abraham Maslow 2008, quien deline6
en su pirdmide la importancia de la pertenencia, la seguridad y la autoestima y el
logro del crecimiento personal. El psicélogo Howard Gardner 2005, padre de las
inteligencias multiples, nos habla de la importancia de la autoestima y la educacion

emocional.

Segun el investigador Motta (2019) plantea que la ludica es un enfoque
pedagdgico que crea espacios y tiempos ludicos, creando interacciones y
situaciones divertidas. Un aspecto pedagdgico del juego es aprender a vivir juntos,
existiendo sobre la base de los valores individuales, y el ocio se considera una parte
importante de la jornada escolar y se materializa como un lugar de expresion de
ladimensién constitutiva del juego humano, no solo un proceso de adquirir buenos
hébitos, si no también comprender mejor el mundo propio y el de los demas,
logrando el crecimiento fisico, emocional, espiritual y mental a través de actividades
diferentes a las que se realizan todos los dias en el aula logrando una comunidad

escolar sensible, critica y solidaria.

Como lo menciona Yogman, et al., (2018) las estrategias de aprendizaje
ludicas que benefician la salud social, emocional, fisica y cognitiva de cada
estudiante; Por ello, se deben mejorar las actividades, habilidades e intereses.

Asi también, (Piaget, 1977 como se citd6 en Pizarro y Calderon 2017)
manifiesta que los juegos son estrategias que ayudan al estudiante en el desarrollo
de su aprendizaje; puesto que cada estudiante sera capaz de edificar sus propias
acciones o comportamientos. También hace mencidn sobre las dimensiones: juego

funcional que es la forma mas simple de complejidad cognitiva, no hay simbolos



nireglas al respecto, ya que es una actividad que se aprecia a través de sencillos
ejercicios, luego tenemos el juego con reglas de construccion que es un conjunto
de piezas, de forma diferente o idéntica , con las que se pueden realizar variadas
combinaciones, dando lugar a distintas estructuras, puesto que con la construccion
los nifios desarrollan su motricidad, su estructura espacial, comienzan a procesar
los conceptos de grande, pequefio, alto, bajo, largo y corto, formas geométricas,

semejanzas, etc.

Asimismo, se mencionan los tedricos de la autoestima; presentamos a
Branden (2017) sobre los estados de autoestima: Se trata de la evaluacion, ya sea
positiva 0 negativa, con la que la persona se evalla a si misma, como se ve la
persona, qué piensa, cOmo reacciona ante si misma. Es una tendencia a sentirse

apto para enfrentar los diversos desafios de la vida.

Segun Harrison (2014) nos dice que la autoestima es nuestra idea de
inteligencia, basada en nuestros, sentimientos, pensamientos, experiencias y
sensaciones. Tienes la capacidad de darte cuenta de quién eres realmente. Por
suparte, Huayllas (2016) sostuvo que la autoestima constituye el conjunto de
pensamientos, creencias y actitudes que las personas tienen sobre si mismas,
independientemente de que se consideren o no dignas de enfrentar los desafios
dela vida y de gozar de una buena salud espiritual y mental. De la misma manera,

unodebe aprender a respetarse y apreciarse a si mismo y a los que nos rodean.

Finalmente, Acevedo (2018) afirmé que la autoestima es la valoracion que
uno tiene sobre sus propias actitudes, mostrando las diversas formas que tienen
para pensar, sentir y comportarse frente a los demas dentro de un contexto social.
Para Rodriguez y Salinas (2018) el respeto propio significa una necesidad
humana indispensable; Esto es importante porque la autoestima es una fuente de
salud mental y crecimiento social y emocional, siendo una alta autoestima un
requisito previo para una vida plena. Es por ello que la educacion temprana
esimportante para colaborar en el desarrollo de la autoestima del nifio, porque a
travésde ella se pueden mejorar los procesos de adaptacion y socializacion

mejorando de esta manera su calidad de vida.

Del mismo modo, Moncada (2014) menciona que se desarrolla desde antes
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de la concepcion, ya que el adolescente heredard los genes y caracteristicas de
lospadres, manteniendo el equilibrio de emociones, condiciones laborales y otros.
La autoestima es cOmo cada persona se siente acerca de si misma, su evaluacion

general de sus fortalezas, debilidades y limitaciones.

Para (Roa, 2013, como se citd en Arana, 2018) la autoestima es el aprecio
gue cada uno crea sobre su persona a través de un proceso de evaluacion
acumulativa, basado en la experiencia cotidiana. También hace mencion acerca de
las dimensiones afectiva, cognitiva e identidad, las cuales fueron consideradas en
este estudio: dimension afectiva; para (Roa, 2013, como se cité en Arana, 2018)
esta ligada y vinculada al sentimiento del valor y amor propio que uno desarrolla

durante toda su vida, siendo la primera infancia el inicio de la misma.

Dimension cognitiva para Para (Roa, 2013, como se citdé en Arana, 2018)
esta relacionada con el conocimiento que se guarda sobre su personalidad e
imagen; el mismo que puede variar con la madurez psicolégica y con la capacidad

cognitiva que posea.

Dimension identidad para Para (Roa, 2013, como se citd en Arana, 2018)
esaguel aspecto acerca de como me ven los demas, que perciben de mi, es el

rasgo o caracteristica que distingue a cada uno de nosotros.
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lIl. METODOLOGIA
3.1Tipo y disefio de investigacion

La investigacion fue de tipo basica; asi como lo indicé Delgado (2021) su
funcion principal es lograr una mejor comprension de un tema o fenémeno basico
o ley dela naturaleza con un enfoque fundamental en aumentar el conocimiento en
lugar dedesarrollar un problema en particular; también se buscé ensanchar las
fronteras delentendimiento y ampliar el estudio; para lo cual, se utilizé teorias
pedagdgicas queexplicaron el comportamiento de los estudiantes de ensefianzay
aprendizaje en clase; es por esto que este estudio buscé determinar el vinculo entre

las estrategiasde aprendizaje ludico y las variables de autoestima.

Desde el punto de vista del enfoque, el estudio es cuantitativo porque se
basé en evaluar las variables a través de instrumentos psicométricos, un sistema
numerico encargado de analizar las medidas, que fueron sometidos al programa

estadistico determinado (Cadena et al., 2017).

Lainvestigacion se desarrollé bajo el disefio no experimental como lo sefiala,
Ramos (2020), porque se han descrito relaciones preexistentes entre grupos,
también porque los miembros de los grupos no se asignan al azar y la variable
independiente no es manipulada por el experimentador, por lo que no se puede

sacar conclusiones sobre la relacidén causal entre las variables.

Variables y operacionalizaciones

Variable 1: Estrategias ludicas de aprendizaje

Definicion conceptual: (Piaget, 1977 como se citd en Pizarro y Calderdn
2017) afirmé que los juegos como vehiculo estratégico ayudan a los estudiantes
en su desarrollo académico; ya que cada estudiante podra construir sus propias

accioneso comportamientos.

Definicion operacional: Para la variable se tom6 como dimensiones: juegos
funcionales, juegos con reglas de construccion y juegos de simulacion; asi mismo,
cada dimension estuvo formado por indicadores, los mismos que dieron origen a

los items del cuestionario.
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Variable 2: Autoestima

Definicién conceptual: Para (Roa, 2013, como se cité en Arana, 2018) es la
apreciacion que cada persona crea de si misma a través de un proceso de

evaluacion acumulativa, basado en la experiencia cotidiana.

Definicion operacional: Para la variable se tomé como dimensiones: afectiva,
cognitiva, identidad; asi mismo, cada dimension estara constituido por indicadores
como expresas tus sentimientos, se identifica consigo mismo, compartes con tus
amigos, te identificas contigo mismo, te relacionas con tu entorno y; por ultimo,

estos indicadores servirdn para la elaboracion de los instrumentos.

3.2 Poblacion muestray muestreoPoblacion
De acuerdo con Prieto (2017) la poblacion se defini6 como el numero total
de factores o personal a reducir para que sirva de referencia para una investigacion
determinada, teniendo en cuenta las caracteristicas y relacion directa con el
problema identificado en el estudio. Para esta investigacion, la poblaciéon estuvo
conformada por 89 estudiantes de quinto grado de nivel primaria y esto se llevo a

cabo gracias a que la poblacion elegida fue de facil acceso.

Muestra

La muestra fue definida por Hernandez y Mendoza (2018) como un subgrupo
de una poblacion, proporcionando informacion relevante para sistematizar los
resultados para el grupo de poblacion. Para el caso de la presente investigacion,
lamuestra estuvo conformada por 89 estudiantes de la IE. Fe y Alegria 58.
Respectoa la muestra, y estimando que la poblacion estudiada que se habia
previsto era relativamente pequefia no fue necesario calcular ninguna muestra ni
mucho menosaplicar alguna técnica de muestreo. O sea, la poblacion fue censal
o igual a la supuesta muestra. Cabe aclarar que el dia en que se administraron los
instrumentos los 89 estudiantes del quinto grado de primaria, pertenecientes al V
Cicloy comprendidos en tres secciones (A, B'Y C) respondieron a los cuestionarios.

La distribucion de la poblaciéon-muestra (Véase anexo 13)
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3.3Técnicas e instrumentos de recoleccion de datosTécnica de

investigacion

Hernandez y Mendoza (2018) fue el procedimiento paso a paso para llevar
una investigacion. Para esta investigacion se empled técnicas de recojo de

informacion para cada variable, tal como se muestra a continuacion:

Para la variable 1: Estrategias ladicas de aprendizaje se utilizo la técnica
denominada encuesta.

Para la variable 2: Autoestima se utilizé la técnica denominada encuesta.

Instrumento de investigacion

Herndndez y Mendoza (2018) fueron los recursos empleados por el
investigador. El instrumento fue utilizado por el investigador para recoger los datos
gue se requiere para la investigacion.

Para la variable 1: Estrategias ludicas de aprendizaje se utiliz6 como
instrumento un cuestionario, tipo de escala nominal conformada por tres
dimensiones juego funcional, juego con reglas de construccidon, juegos de
simulacién. Para esta variable se trabajé con el instrumento denominado
Cuestionario sobre estrategias ludicas.

Para la variable 2: Autoestima se utilizara como instrumento un cuestionario,
el cualfue de tipo de escala nominal conformada por tres dimensiones: dimension
afectiva,dimension cognitiva, dimensién identidad. Para esta variable se trabajé

con el instrumento denominado Cuestionario sobre autoestima.

Validez del instrumento

Hernandez y Mendoza (2018) es todo aquel que mide lo que es verdadero
en menester de las herramientas que corresponden a las pruebas estan vinculadas
a variables que ya son objeto de evaluacion de expertos, cuyo contenido no puede
confirmarse cuantitativamente. Para la presente investigacion se llevd a cabo la

validacién a través de tres expertos, tal como se ve en la tabla siguiente:
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Tabla 1. Validez de los instrumentos sobre estrategias ludicas y autoestima

Validadores Resultados
Dra. Vasquez Miranda, Ana Cecilia Aplicable
Dr. Ochoa Tataje Freddy Antonio Aplicable
Dra. Mendoza Retamozo, Noemi Aplicable

Fuente: Constancia de validez (Ver anexo N°5)

Confiabilidad del instrumento

Hernandez y Mendoza (2018) fue definida como el grado de confianza de
instrumento de investigacion. Se desarrollaron criterios de confiabilidad para cada
instrumento verificando que funcionen como se espera cuando se usen en un grupo

diferente al de nuestra muestra.

Tabla 2. Confiabilidad de las variables

Variable Alfa de Cronbach N° de elementos
Estrategias ladicas 0,854 30
Autoestima 0,890 30

Nota. Tomados del procesamiento de datos del SPSS

Para el transcurso de comprobacion de los instrumentos se usé el programa
SPSS V26, el cual es un programa estadistico, conforme a la tabla 2, el grado de
fiabilidad de los instrumentos para la variable estrategias Iudicas es 0.854 y para
lavariable autoestima es de 0.890 verificando que tienen un alto indice de

fiabilidad, asi como una gran aprobacion.

3.4Procedimiento

Para la recoleccion de datos se realizo en siguiente proceso: Primero se
pidio permiso a la rectora y directora de la IE Fe y Alegria 58, hermana Patricia Mc.
Laughlin y Mg. Guillermina Quispe Ccollana. Luego se entregé a los padres un
consentimiento informado donde autorizaron realizar dicha encuesta a sus hijos e
hijas. Después se envio el test de estrategias ludicas y autoestima mediante el

formulario forms, a los grupos de WhatsApp de cada aula de 5to seccion A, B, C.
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Por ultimo, se llevé a cabo la estadistica.

3.5Método de analisis de datos
Los datos fueron procesados mediante el programa SPSS26 a nivel
descriptivo, generadndose tablas y figuras, con su analisis respectivo. Asimismo, a
nivel inferencial se aplicar4 el estadistico de Rho Spearman con el cual se

establecio la relacién entre las variables de estudio.

3.6 Aspectos éticos

Reconozco la autoria de este estudio, de acuerdo con las reglas de estilo
delAPA de la Universidad, por lo que declaro que todos los aspectos del escrito y
las fuentes escritas corresponden a quien soy. Las fuentes a las que se hice
referenciason de autores confiables que, a lo largo de la investigacion, hicieron
contribucionessignificativas que darian forma significativa a este estudio. Declaro
gue larespectivainvestigacioén no es un duplicado, ni una auto reproduccién, y que
respeto los aportes de distintas fuentes, asi como también he respetado el

anonimato de los estudiantes objeto principal de la investigacion.
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V. RESULTADOS

Presentacion y analisis de resultados descripcion de frecuencia y porcentaje

de lasvariables y de sus dimensiones.

Tabla 3. Distribucion de la variable estrategias ludicas de aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje
Bueno 35 39%
Regular 26 29%
Malo 28 32%
Total 89 100%

Nota. Resultados segun SPSS26

Figura 1

Distribucion porcentual de la variable estrategias ludicas.

® BUENO = REGULAR = MALO

Interpretacion:

En la tabla 3 y figura 1, se muestra los resultados de la variable estrategias
ludicas de aprendizajes realizado a 89 estudiantes de la Institucién Educativa Fe
yAlegria 58, 2022, donde se observa que un 39% de estudiantes ubica a la
variable en el rango de BUENO; un 29% en el rango REGULAR y un 32%, en el
rango MALO.
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Tabla 4. Distribucion de las dimensiones de la variable 1

Dimensiones de la Bueno Regular Malo Total
variable N° % N° % N° % N°  100%
Juego funcional 34 38% 25 28% 30 34% 89 100%

Juego con reglas de 35 39% 28 31% 26 30% 89 100%

construccion

Juego de simulacién 29 33% 32 36% 28 31% 89 100%

Nota. Resultados segun SPSS26

Figura 2.
Distribucion porcentual de las dimensiones de la variable 1

39%

= BUENO = REGULAR = MALO

Interpretacion:

En la tabla 4 y figura 2, se muestra los resultados de las dimensiones de
variable estrategias ludicas de aprendizajes realizado a 89 estudiantes, donde se
observa que en relacion a la dimensién juego de funcional un 38% se ubica en el
rango BUENO, un 28% en el rango REGULAR y un 34% en el rango MALO; en
relacion a la dimensién juego con reglas de construccion un 39% se ubica en el
rango BUENO, un 31% en el rango REGULAR y un 30% en el rango MALO; y
enla dimensién juegos de simulacién un 33% se ubica en el rango BUENO, un
36% en el rango REGULAR y un 31% en el rango MAL
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Tabla 5. Distribucion de la variable autoestima.

Frecuencia Porcentaje
Bueno 41 47%
Regular 22 25%
Malo 25 28%
Total 89 100%

Nota. Resultados segun SPSS26

Figura 3.

Distribucién porcentual de la variable 2

m BUENO = REGULAR = MALO

Interpretacion:

En la tabla 5 y figura 3, se muestra los resultados de la variable autoestima
realizado a 89 estudiantes de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58, 2022, donde
se observa que un 47% de estudiantes ubica a la variable en el rango de BUENO;
un 25% en el rango REGULAR y un 28%, en el rango MALO.
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Tabla 6. Distribucién de las dimensiones de la variable 2.

Dimensiones de la Bueno Regular Malo Total

variable
N° % N° % N° % N°  100%

Dimension afectiva 36 40% 25 28% 28 32% 89 100%
Dimension cognitiva 35 39% 24 27% 30 34% 89 100%

Dimension identidad 29 33% 32 36% 28 31% 89 100%

Nota. Resultados segun SPSS26

Figura 4

Distribucién porcentual de las dimensiones de la variable 2.

40% 40% 39%

36%
35% 33%

31%

30%

25%

20%

15%

10%

5%

AFECTIVA COGNITIVA IDENTIDAD

EBUENO HEREGULAR EMALO

Interpretacion:

En la tabla 6 y figura 4, se muestra los resultados de las dimensiones de la
variable autoestima realizado a 89 estudiantes, donde se observa que en relacion
a la dimension afectiva un 40% se ubica en el rango BUENO, un 28% en el rango
REGULAR y un 32% en el rango MALO; en la dimensién cognitiva un 39% se ubica
en el rango BUENO, un 27% en el rango REGULAR y un 34% en el rango MALO;
y en la dimension identidad un 33% se ubica en el rango BUENO, un 36% en el
rango REGULAR y un 31% en el rango MALO.
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Prueba de hipotesis

Esta prueba se realizé con el fin de evaluar la relacién existente entre las
variables estudiadas, para lo cual se realiz6 el tratamiento estadistico respectivo,
empleandose la Estadistica Descriptiva, efectuando el andlisis de normalidad:
Prueba de Normalidad de la Variable 1 y la Variable 2
Para cada variable se emple6 la Prueba no Paramétrica de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov.

Tabla 7. Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov& Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.

Estrategias Iudicas ,904 89 ,000 ,986 89 ,000
de aprendizajes
Autoestima ,783 89 ,000 ,920 89 ,000

Regla de Decision
La prueba de normalidad arrojé un estadistico de 0.000 para la variable
estrategiasludicas de aprendizaje y un 0.001 para la variable autoestima. Lo que

significa queel conjunto de datos de las variables no se distribuye normalmente.

Hipotesis general.

HG: EXxiste relacion entre las estrategias lidicas de aprendizaje y la autoestima en
estudiantes de primaria de la Institucién Educativa Fe y Alegria 58, 2022.

HO: No existe relaciéon entre las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima

en estudiantes de primaria de la Instituciéon Educativa Fe y Alegria 58, 2022.

Tabla 8 Correlaciones entre las variables de estudio

ESTRATEGIAS AUTOESTIMA

Rho de ESTRATEGIAS Coeficiente de 1,000 580
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) _ ,000
N 89 89
AUTOESTIMA Coeficiente de 580 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 )
N 89 89
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Interpretacion:

Segun los resultados de la correlacion Spearman existe una relaciéon
significativa entre las variables estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima
con un Rho = 0.580 equivalente al 58%, afirmando la hipotesis alterna o del
investigador y rechazando la hip6tesis nula; es decir, las estrategias Iudicas se

relacionan con la autoestima de los estudiantes.
Hipotesis especifica 1:

H1: Existe relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y la dimension afectiva
en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58, 2022.
HO: No existe relacién entre estrategias ludicas de aprendizaje y la dimension

afectiva en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58, 2022.

Tabla 9. Correlaciones entre la variable 1 y la dimension afectiva

ESTRATEGIAS DIMENSION

AFECTIVA
Rho de ESTRATEGIAS Coeficiente de 1,000 ,643
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,004
N 89 89
DIMENSION oeficiente de ,643 1,00
AFECTIVA  correlacién 0
Sig. (bilateral) ,004 .
N 89 89

Interpretacion:

Segun los resultados de la correlacion Spearman existe una relacion
significativa entre estrategias Iudicas de aprendizaje y la dimension afectiva con
unRho = 0.643 equivalente al 64,3%; por lo tanto, se rechazo la hipotesis nula;
permitiendo afirmar que existe una correlacion buena y positiva entre la dimensién

y la variable, segun las respuestas brindadas por los estudiantes.
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Hipotesis especifica 2:

H1: Existe relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y dimension cognitiva
en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58, 2022.

HO: No Existe relacion entre estrategias ladicas de aprendizaje y dimensién
cognitiva en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58,
2022.

Tabla 10. Correlaciones entre la variable 1 y la dimension cognitiva

ESTRATEGIAS DIMENSION

COGNITIVA
Rho de ESTRATEGIAS Coeficiente de 1,000 758
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : ,009
N 89 89
DIMENSION Coeficiente de , 758 1,000
COGNITIVA correlaciéon
Sig. (bilateral) ,009 .
N 89 89

Interpretacion:

Segun los resultados de la correlacion Spearman existe una relacion
significativa entre estrategias ludicas de aprendizaje y dimensidn cognitiva con un
Rho = 0.758 equivalente al 75,8%; por lo tanto, se rechazé la hipétesis nula;
permitiendo afirmar la existencia de una correlacion buena y positiva entre la

dimension y la variable, segun las respuestas brindadas por los estudiantes.
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Hipotesis especifica 3:

H1: Existe relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y dimension identidad
en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58, 2022.

HO: No Existe relacion entre estrategias ladicas de aprendizaje y dimensién
identidad en estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria 58,
2022.

Tabla 11. Correlaciones entre la variable 1 y la dimension identidad.

ESTRATEGIAS |IDENTIDAD

Rhode  ESTRATEGIAS Coeficiente de 1,000 723
Spearm correlacién
an
Sig. (bilateral) : ,009
N 89 89
IDENTIDAD Coeficiente de 723 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) ,009 .
N 89 89

Interpretacion:

Segun los resultados de la correlacion Spearman existe una relacién
significativa entre estrategias ludicas de aprendizaje y dimension identidad con un
Rho = 0.723 equivalente al 42,3%; asimismo, se obtuvo un nivel de significancia
igual a 0,009 (p<0,05), lo que indica significatividad; por lo tanto, se rechazé la
hipétesis nula, permitiendo afirmar la existencia de una correlacién buenay positiva

entre la dimensién y la variable, segun las respuestas brindadas por los estudiantes.
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V. DISCUSION

En este trabajo de investigacion se trabajéo con dos cuestionarios que
respondian alas variables planteadas; con estos datos se procedio a realizar la

discusién con losantecedentes presentados:

Los primeros resultados obtenidos fueron en base a la estadistica descriptiva
la cual se centrd en arrojar los porcentajes relacionados a la variable estrategias
ludicas de aprendizajes; donde se observo que un 39% de estudiantes ubica a la
variable en el rango de bueno; un 29% en el rango regular y un 32%, en el rango
de malo; del mismo modo, se obtuvieron los resultados de las dimensiones
planteadas donde se observé que en relacion a la primera dimension juego
funcional tuvo su mayor porcentaje (38%) en el rango de bueno; en relacién a la
segunda dimensidn, juego con reglas de construccion, el porcentaje mayoritario
(39%) también se ubico en el rango de bueno y en relacién a la tercera dimensién
juegos de simulacion el porcentaje mayoritario (36%) se ubic6é en el rango de

regular.

Los resultados descritos arriba son sustentados por Yogman, et al., (2018)
guien determin6 que las herramientas didacticas empleadas en la investigacion
beneficiaron a los estudiantes en el desarrollo de la diversas actividades; a su vez,
gue algunos estudiantes requieren todo tipo de estrategias para canalizar e
interiorizar a profundidad un tema abordado; esto también sigue la linea planteada
por Piaget, (1977) quien sostiene que los juegos son medios estratégicos que
benefician al estudiante durante el desarrollo de su aprendizaje; puesto que cada
estudiante sera capaz de edificar sus propias acciones 0 comportamientos; en el
estudio realizado se pudo observar la interaccion de los nifios y nifias durante las
actividades ludicas y como ellos vivencian sus aprendizajes siendo mas

significativo.

Estos resultados coinciden con los estudios de Silva, et. Al (2018) quien
menciond a las teorias de la estrategia ludica, trabajadas por Piaget y Vigostky,
guienes afirmaron que la ludica estuvo asociada a los recursos que utilizan los

docentes o los alumnos, lo que permite una relacion mas cercana con su entorno,
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convirtiendo al individuo en un agente de transformacion y plenamente activo, con
gran creatividad. Asi como, Piaget mencion6 que el juego tiene una importancia
dentro del proceso ensefianza- aprendizaje ya que ayuda a fomentar la cooperacion
individual o colectiva, hace que los alumnos aprendan de forma natural y poniendo
en practica distintas experiencias. Consigue experimentar diferentes emociones y

desarrollar diversas habilidades.

A ello se suma, los puntos de vista plateados en relacion a las dimensiones;
como lo sustenta Pizarro y Calderon (2017) cuando refieren que el tipo de juego
funcional, es la forma mas simple de complejidad cognitiva; no hay simbolos ni
reglas al respecto; es una actividad que se aprecia a través de sencillos ejercicios;
los estudiantes pudieron poner en practica diferentes actividades que fueron
evolucionando segun la complejidad; en relacién a los juegos con reglas de
construccion, Pizarro y Calderén (2017) lo expresan como grupos de piezas, de
formas diferentes o idénticas, con las que puedan producir distintas combinaciones;
en este estudio trabajado se puedo visualizar al estudiante desarrollar el
procesamiento de los conceptos de una determinada area. Por ultimo, se coincide
con lo mencionado por Calderén (2017) quien sefiala que los juegos de simulacién
se manifiestan cuando el estudiante se cuestiona o imagina llevar a cabo un juego

en especifico.

En relaciéon a la variable autoestima, los resultados sefialaron que un 47%
de estudiantes ubican a la variable en el rango de bueno; un 25% en el rango
regular y un 28%, en el rango malo; del mismo modo, se obtuvieron los resultados
de las dimensiones planteadas donde se observé que en relacion a la primera
dimension afectiva tuvo su mayor porcentaje (40%) en el rango de bueno; en
relacion a la segunda dimension, cognitiva, el porcentaje mayoritario (39%) se ubico
en el rango de bueno y en relacion a la tercera dimension identidad el porcentaje

mayoritario (36%) se ubicé en el rango de regular.

Asimismo, estos resultados se basan en las teorias sustentadas sobre la
autoestima; presentado por Branden (2017) quien tratd sobre la evaluacion, ya
seapositiva o0 negativa, con la que la persona se evalla a si misma; mencionando

como se ve la personay lo qué piensan de si mismos. Es una tendencia a sentirse
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competente enfrentando diversos retos de la vida y merecer vivir plenamente; asi
como, lo expuesto por Harrison (2014) la autoestima es la idea de nuestra
inteligencia, basada en nuestros pensamientos, experiencias, sentimientos y

sensaciones. El yo tiene la capacidad de darse cuenta de quién eres realmente.

Los resultados de la investigacion mencionados con anterioridad se
relacionan con los sustentados por Acevedo (2018) quien afirmo que el ser humano
mantiene una buena autoestima cuando empieza a valorarse y a aceptarse como
es, evitando asi cualquier autolesion; por otra parte, Rodriguez y Salinas (2018)
expusieron que mediante el desarrollo de la autoestima el infante puede potenciar
el proceso de interaccion dentro y fuera del aula. En relacién a las dimensiones,
estos resultados son similares a los expuestos por Arana (2018) quien menciona
gue la dimension afectiva presente en el estudiante esta ligada y vinculada al
sentimiento del valor y amor propio que uno desarrolla durante toda su vida, siendo
la primera infancia el inicio de la misma; en lo que respecta a la segunda dimension
esta indica que el conocimiento que uno guarda de si mismo, puede variar con la
madurez psicoldgica y con la capacidad cognitiva que posea; y en relacion a la
tltima dimension es aquel aspecto acerca de como me ven los demas, que perciben
de mi, es el rasgo o caracteristica que distingue a cada uno de nosotros. Esto
permitird conocer nuestros dominios, los nuevos retos para poder superarlos de
forma idonea, aumentando nuestras posibilidades de éxito y mejorar las relaciones

interpersonales.

Ahora nos centraremos en la estadistica inferencial, el cual parte con las
hip6tesis general y especificos; en la hip6tesis general se puntualizé que: existe
relacion entre las estrategias ludicas de aprendizaje y la autoestima en estudiantes
de primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 2022; cuyo resultado fue
0,580; es decir, una correlacion moderada; guardando similitud con lo ubicado por
Regalado (2022) quien gueria determinar la relacion entre las estrategias de
aprendizaje ludico y la autoestima y cuyos resultados mostraron que la estrategia
de juego alcanza el 91% en nivel alto y la variable autoestima alcanza el 100% en

nivel alto; De igual forma, los resultados inferenciales indican que las dimensiones
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fisica, simbodlica, social, sensorial e intelectual estan asociadas a la variable
autoestima, presentaron valores de 0.343; 0.486; 0.274; 0.439 y 0.431.

La primera hipotesis especifica se centro en: existe relacion entre estrategias
ludicas de aprendizaje y la dimensién afectiva en estudiantes de primaria de la
institucién educativa Fe y Alegria 58, 2022, cuyo resultado fue 0,643; es decir, una
correlacién moderada; guardando similitud a los ubicados por Huanca (2019) cuyo
propoésito fue determinar hasta qué punto la autoestima esta relacionada con el
rendimiento académico de los estudiantes, su resultado fue de 0.603 e indica que

las dos variables hacen un aporte importante para el desarrollo del estudio.

Del mismo modo, Calizaya (2018) quiso determinar la posible relacion entre
autoestima y rendimiento académico, cuyos resultados destacan la relacién entre
las dos variables con el coeficiente = 0.700. finalmente, Valdés (2018) su objetivo
fue encontrar una posible relacion entre la autoestima y el rendimiento académico;
y sus resultados sefalan que las variables se relacionan con grado de coeficiente
de Rho=0.689; concluyendo que, mientras el estudiante presente una autoestima

Optima se sentira motivado a continuar y mejorar su aprendizaje.

La segunda hipétesis especifica planteé que existe relacion entre
estrategias ludicas de aprendizaje y dimension cognitiva en estudiantes de
primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 2022, cuyo resultado fue 0,758;
es decir, unacorrelacion moderada; guardando similitud a los ubicados por
Cabezas (2018), cuyo propoésito fue establecer la autoestima como nexo para el
aprendizaje significativo concluyendo que la correlacion de las dimensiones de
autoestima conla capacidad de aprendizaje de los nifios es significativa y alta
(Rho=0.902);también, se consider6 a Vasquez et al. (2018) quienes plantearon
como objetivo determinar la relacion entre las variables del juego didactico y el
aprendizaje de la expresién oral; concluyendo que, a mayor uso de juegos
didacticos, mayor nivel deaprendizaje de habilidades orales, segun la correlacién p
< 0.05 y Rho de Spearman = 0,960. por ultimo, los resultados hallados por Cuya
(2018) muestra que su proposito fue determinar como la variable actividades
ludicas y el aprendizaje se relacionan significativamente; concluyendo que

todos los componentes del aprendizaje critico estan directamente ligados a la
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practica de actividades ludicasdesarrolladas por el estudiante.

Por dltimo, se propuso la hipétesis especifica existe relacion entre
estrategias ladicas de aprendizaje y la dimension identidad en estudiantes de
primaria de la institucién educativa Fe y Alegria 58, 2022, cuyo resultado fue 0,423,
es decir, una correlacion moderada; guardando similitud a los ubicados por Marcos
(2020) que busco la relacion de las variables autoestima y logro de aprendizaje,
concluyendo que la autoestima se relaciona estrechamente con los logros de
aprendizaje; lo que significa que mientras el estudiante posea una autoestima de

nivel alto correspondiéndole un buen logro de aprendizaje.

Asimismo, se considera a Cantor (2021) quien disefié estrategias ludicas
basadas en el juego para beneficiar el valor de la autoestima de los nifios;
concluyendo que los juegos son estrategias que favorecen el desarrollo en el aula,
ya que ayuda a los nifios y nifias a desarrollar una autoestima saludable donde se

sienten valorados y seguros de si mismos.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERA. Existe relacion entre las estrategias ludicas de aprendizaje y la
autoestima en estudiantes de primaria de la institucion educativa Fe y
Alegria 58, 2022. (a=0,05; p_valor =0,000; rs=0.580); donde podemos

mencionar que hay relacion directa entre las variables.

SEGUNDA. Existe relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y la dimension
afectiva en estudiantes de primaria de la institucion educativa Fe y
Alegria 58, 2022.(a=0,05; p_valor =0,004; rs=0.643); donde podemos

mencionar que hay relacion directa entre las variables.

TERCERA. Existe relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y dimension
cognitiva en estudiantes de primaria de la institucion educativa Fe y
Alegria 58, 2022. (a=0,05; p_valor =0,009; rs=0.758); donde podemos

mencionar que hay relacion directa entre las variables.

CUARTA. Existe relacion entre estrategias ludicas de aprendizaje y dimensién
identidad en estudiantes de primaria de la institucién educativa Fe y
Alegria 58, 2022. (a=0,05; p_valor =0,009; rs=0.723); donde podemos

mencionar que hay relacion directa entre las variables.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se recomienda al Minedu realizar capacitaciones para el buen uso de
estrategias ludicas en las actividades diarias con los estudiantes de todos

los niveles.

Se recomienda a la Ugel 06 realizar talleres con los docentes para conocer
y poner en practica los beneficios de las estrategias Iudicas en los

estudiantes y asi elevar el nivel de autoestima.

Se sugiere a institucion educativa realizar focus grup donde los docentes
compartan sus estrategias ludicas que permitan un aprendizaje significativo,
donde el estudiante disfrute de aprender y descubrir sus logros. De esta

manera se fortalecera su autoestima.

La institucion educativa debe proveerse de una buena cantidad de
materiales ya sean estructurados o no estructurados estos pueden ser
elaborados por los mismos estudiantes permitiendo estar directamente

vinculado con su proceso educativo.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Estrategias ludicas de aprendizaje y autoestima en estudiantes de primaria de la institucion educativa Fe y Alegria 58, 2022.
Autora: Br. Tatiana Azucena Iparraguirre Navarro.

Problemas Objetivos Hipotesis Variables e indicadores / categorias y subcategorias
Problema general Objetivo general Determinar la Hipodtesis general Variable 1: Estrategias ludicas de aprendizaje
¢Qué relacion existe entre relacién existente entre Existe relacion entre las Dimensiones Indicadores ltems Escala Nivel y rango
estrategias ludicas de estrategias ludicas de estrategias lddicas de Juego Resuelve correctamente  1,2,3,4,5,6,7, Siempre=5 Alto = 73 - 100
aprendizaje y la autoestima en aprendizaje y la autoestima en aprendizaje y la funcional actividades funcionales 8,9,10 Casi siempre= 4 Regular = 47 -
estudiantes de primaria de la estudiantes de primaria de la autoestima en estudiantes Jjuego con Resuelve 11,12,13,14,1 Aveces=3 72
Institucion ~ Educativa Fe y Institucion Educatva Fe y de primaria de la reglas de correctamente 5,16, 17, Casi nunca=2 Bajo =20 - 46
Alegria 58, 20227 Alegria 58, 2022. Institucién Educativa Fe y construccion  actividades 18,19,20 Nunca = 1
Alegria 58, 2022. relacionadas con la

Problemas especificos Objetivos especificos Hipétesis especificas construccion, a través
¢Qué relacion existe entre Determinar la relaciénexistente  Existe  relacion  entre del juego
estrategias ludicas de entre estrategiasludicas de estrategias ludicas de Juegos de Resuelve 21,22,23,24,
aprendizaje y la dimension aprendizaje y ladimension aprendizaje y la dimension  simulacion correctamente 25,26, 27,
afectiva en estudiantes de afectiva en estudiantes  afectiva en estudiantes de actividades 28,29,30
primaria.  de la Institucion de primaria dela Institucion primaria de la Institucion relacionadas con la
Educativa Fe y Alegria 58,2022? Educativa Fey Alegria 58, Educativa Fe y Alegria 58, simulacién
¢Qué relacion existe entre 2022. 2022. Variable 2: Autoestima
estrategias ladicas de Determinar la relacion existente Existe  relacion  entre  pimensiones Indicadores ftems Escala Nivel y rango
aprendizaje y dimension entre estrategias ludicas de estrategias ladicas de
cognitiva en estudiantes de aprendizaje y dimensién aprendizaje y dimensién Dimension Se enfrenta a los 1,2,3,4,56, Siempre=5Casi Alto=73-
primaria  de la Institucion cognitiva en estudiantes de cognitiva en estudiantes afectiva problemas. 7,8,9,10 siempre= 4 100
Educativa Fe y Alegria 58, 2022? primaria de la Institucion de  primaria de la Expresas tus Aveces=3Casi  Regular = 47
¢Qué relacion existe entre Educativa Fey Alegria 58, 2022. Institucién Educativa Fe y sentimientos nunca= 2 =72
estrategias ludicas de Determinar la relacion existente  Alegria 58, 2022. Dimensién Se identifica consigo 11,12,13,14, Nunca=1 Bajo = 20 - 46
aprendizaje y la dimensién estrategias ladicas de Existe relacion entre cognitiva mismo. 15,16,17,18,
identidad en estudiantes de aprendizaje y la dimension estrategias Iddicas de Compartes con tus 19,20
primaria.  de la Institucion identidad en estudiantes de aprendizaje y la dimension amigos.
Educativa Fe y Alegria 58, primaria de la Institucion identidad en estudiantes Dimension Te identificas contigo 21,22,23,24,
2022? Educativa Fe y Alegria 58, de primaria de la identidad mismo 25,26,

2022. Institucién Educativa Fe y Te relacionas con tu 27,28,29,30

Alegria 58, 2022. entorno.
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Tipo y disefio de investigacién

Poblaciéon y muestra

Instrumentos

Métodos de andlisis

Enfoque: Cuantitativo, Este enfoque se basa en evaluar
variables usando un sistema numérico, analizando estas
mediadas y usando cualquiera de los modelos estadisticos para
reportar relaciones y asociaciones entre las variables estudiadas.
En tal sentido, el objetivo de recopilar estos datos cuantitativos es
comprender, describir y predecir la naturaleza de un fenémeno
particularmente a través del desarrollo de modelos y teorias
(Cadena et al., 2017).

Tipo: Bésico.

Delgado (2021) su funcion principal es obtener una mejor
comprension de un tema o fendmeno o ley bésica de la naturaleza
centrandose principalmente en el avance del conocimiento en lugar
de desarrollar un problema especifico; busca ademas ampliar la
frontera del conocimiento y desarrollar el alcance de todos los
campos de estudio.

Nivel: No experimental

Ramos (2020), porque se describird las relaciones entre grupos
preexistentes, debido a que los miembros de los grupos no se
asignan al azar y la variable independiente no es manipulada por
el experimentador, por lo tanto, no se pueden extraer conclusiones
sobre las relaciones causales entre las variables en el estudio.

Unidad de andlisis:
Estudiantes de la IE
Poblacién: 89 estudiantes
de 5to de primaria de la |.LE
Fe y Alegria 58 Mary Ward.
Tamafio de la muestra: 89
estudiantes de 5to de
primaria de la |.E Fe y Alegria
58 Mary Ward.

Variable 1: Estrategias lidicas de aprendizaje
Técnica: Encuesta.

Instrumento: Cuestionario.

Autor: Pizarro y Calderon

Adaptacion: Tatiana Azucena Iparraguirre Navarro
Afio: 2017

Estructura: cuestionario con 30 items distribuido en
3dimensiones.

Las dimensiones son estructuradas de la siguiente
manera

D1: Juego funcional (10items), D2: juego con reglas
deconstruccion (10items) y D3: juegos de simulacién
(10items)

Variable 2: Autoestima

Técnica: Encuesta.

Instrumento: Cuestionario

Autor: Arana

Adaptacion: Tatiana Azucena Iparraguirre Navarro
Afio: 2018

Estructura: cuestionario con 30 items distribuido en 3

dimensiones.

Dimensiones: Dimensién afectiva, dimensién cognitiva,

dimensién identidad.
Las dimensiones son estructuradas de la siguiente

manera D1: afectiva (10items), D2: cognitiva (10items) y

D3: identidad(10items)

Estadistica descriptiva:
Distribucién de frecuencias

y figuras a través del SPSS
version 26

Estadistica inferencial:Prueba
de normalidad. Procesamiento de
datos estadistico Spearman o
Pearson segun sea el caso.
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Anexo 2. Operacionalizacion de variables

Variables Definicién conceptual Dimensiones Indicadores items N° Metodologia
items
Estrategias Estrategias Juego Resuelve Resuelvo juegos matematicos con facilidad. 1—10 Técnica:
lGdicas lGdicas de funcional correctamente  Me entretengo con ejercicios sencillos. Cuestionario
aprendizaje aprendizaje actividades Trabajo en equipo para resolver los ejercicios propuestos. Instrumentos:
(Piaget, 1977 como funcionales Pongo en practica las estrategias para resolver crucigramas. Encuesta
se citod en Pizarro y Acierto con facilidad los acertijos que la docente me propone. Escala de
Calderén 2017) Expreso con facilidad la técnica que emplearon en los medicién:
manifiesta que los ejercicios. Escala Likert.
juegos como medio Me gusta resolver sopa de letras. Siempre=5
de estrategias Puedo sumar y restar sin ayuda de calculadora. Casi siempre=4
ayudan al Me gusta llenar sudoku. A veces=3
estudiante en el Reconozco las figuras geométricas. Casi nunca= 2
desarrollo de su Juego de Resuelve Construyo con facilidad mi aprendizaje. 11—-20 Nunca=1
aprendizaje; puesto reglas de correctamente  Sigo las explicaciones de la docente para realizar los juegos.
que cada construccién  actividades Respeto las indicaciones para elaborar los ejercicios.
estudiante sera relacionadas Trabajo en equipo en la elaboracién de juegos.
capaz de edificar con la Elaboro diversos juegos para mejorar mi aprendizaje.
sus reglas de construccién, a  Estudio las rutinas de trabajo en equipo.
propias acciones o través del Juego jenga con mis amigos o familiares.
construccion juego. Me gusta armar rompecabezas.
comportamientos. Me gustan los legos.
Me gusta crear reglas para juegos nuevos.
Juegos de Resuelve Me relaciono con mis compafieros durante el juego. 21-30
simulacion correctamente  Comparto mis conocimientos para crear juegos.
actividades Me relaciona con facilidad con mis pares.
relacionadas Descubro por mi solo el medio que me rodea.
con la Experimento diversos juegos basados en la realidad.
simulacion Trabajo en conjunto para resolver los ejercicios brindados

por mi docente.

Me gusta salir al parque y aprender de la naturaleza.

Me gusta escuchar historias relatadas por mis padres o
maestra.

Me gusta aprender por mi solo.

Empleo objetos de mi casa para construir nuevos juegos.
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Autoestima

(Roa, 2013, como se
Cito en Arana, 2018)
es la apreciacién que
cada persona hace de
si misma mediante un
proceso valorativo-
acumulativo, basado
en la experiencia del
dia a dia.

Dimension Se enfrenta a

afectiva losproblemas.
Expresas tus
sentimientos

Dimensién Se identifica
cognitiva consigo
mismo.
Compartes
con tus
amigos.

Dimensién Te identificas
identidad contigo
mismo
Te relacionas
con tuentorno.

Soluciono con facilidad mis problemas.

Me llevo bien con el resto de nifios.

Me siento seguro de mi mismo.

Me es facil expresar mis sentimientos.

Siempre estoy alegre en el aula de clases.

Me siento feliz cuando ayudo a mis compafieros.
Me gusta compartir tiempo con mis compafieros.
Me agrada escuchar a mis comparieros.

Comunico a mis padres lo que siento.

Me pongo a llorar cuando me cuentan noticias tristes.
Me gusta ser nifio o nifia.

Me considero inteligente.

Considero que realizo correctamente mis actividades.
Me interesa lo que piensan de mi mis compafieros.
Me gusta participar en clase.

Me siento orgulloso de mis logros.

Me gusta ayudar a mis amigos con sus tareas.

Me gusta trabajar en equipo.

Me siento feliz cuando mis comparfieros me ayudan con las
tareas.

Me molesta cuando mis amigos no quieren apoyarme con
las tareas.

Me agrada como me veo

Me es facil hacer nuevas amistades.

Me identifico con mi nombre.

Me valoro como una buena persona.

Me acepto tal como soy.

Soy feliz con el entorno que me rodea.

Me gusta que mis compafieros me veo feliz.

Me molesta cuando mis compafieros no me hablan.
Me molesta que no me atiendan a tiempo.

Me molesta que mis padres no me hagan caso.

1- 10

11-20

21-30

Técnica:
Cuestionario
Instrumentos:
Encuesta
Escala de
nedicion:
Escala Likert.
Siempre=5

Casi siempre= 4
A veces= 3
Casi nunca= 2
Nunca =1
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Anexo 3. Ficha técnica

Ficha técnica del instrumento 1

Instrumento 1

Denominacién
Técnica
Instrumento

Autor

Poblacion
Estructura

Escala de medicion

Ano

Preguntas sobre Estrategias ludicas de aprendizaje
Encuesta

Cuestionario - individual

Pizarro y Calderon

86 estudiantes

30 items

Nunca, casi hunca, a veces, casi siempre, siempre
2022

Ficha técnica del instrumento 2

Instrumento 2

Denominacion
Técnica
Instrumento

Autor

Poblacion
Estructura

Escala de medicién

ARno

Preguntas sobre autoestima

Encuesta

Cuestionario - individual

Arana

86 estudiantes

30 items

Nunca, casi hunca, a veces, casi siempre, siempre
2022
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Anexo 4. Carta de presentacion

SITE RS TR 3

ﬁ ESCUELA DE POSGRADO

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional™
Lima, 03 de Mayo del 2022

Carta de Presentacién N* 051 — 2022 ~ UCV ~ VA ~ EPG ~ FO6LO3/)

Sefor(a)

Mg. Guillermina Quispe Ccollana
LLE. Fe y Alegria N* 58 “Mary Ward"
Directora

Presente.-
De nuestra consideracion:

E£s grato dirigirme a usted, para presentar a3 IPARRAGUIRRE NAVARRO TATIANA AZUCENA
con N'DNI 41185277 y codigo de matricula N*7002653633, estudiante del programa de
Maestria en Psicologia Educativa quien se encuentra desarrollando ol trabajo de
Investigacion (Tesis):

ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE ¥ AUTOESTIMA EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FE Y ALEGRIA 58 — 2022

En ese sentido, solicito a su persona otorgar el permiso y brindar las facilidades a nuestro
estudiante, a fin de que pueda desarrollar su trabajo de investigacién en la institucion que
usted representa. Los resultados de la presente investigacion seran alcanzados a su

despacho, luego de finalizar la misma.

Atentamente.

l"l } | / l
2 Yo oo
ﬂ(} N“qa Ruth J.a‘o I:rrufo

je ta Escuela ¢
. TS L
MrIDuUs L u\ e - N
- -

via u,w; "y ((U‘EE

'@'
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Anexo 5. Instrumentos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

ESCUELA DE POSGRADO
Autoestima en estudiantes de primaria de la LE Fe y Alegria, 2022. Estrategias lodicas prendaa estudiantes de primaria
mmmmwuwugmmdmm i »'.':c;.m: " Shistey
B autoestima on estudantes de S de prmaria Esta consta de una sere de Rems E1 prosenie Cuassonanc tana como propds o recabar nfomackn parm ol 65tucso sobre
relaconada a & vanable Solo 50 DUSCE SU PAICIPACON Para B ECOROOON do datos B estrateg Midcas de aprendizaje on estudantes ce 510 do pimara. Esta consta de
Que puedan aponar ol reco de N'OIMAcN QuUe 56 oMLl mmnmm-hvms&umumm-
ol roc 50 solota

L 1 3 4

Soluciono con faciidad mis problemas.

Mo Sovo bion CON & resto de NNos.

Me serto seguro de mi mamo

Mo o 1301 expresar M SONIMenios.

Sempre estoy alogre on of aula de clases.

Mo £6to follz CLando Fyudo A Ms Compateros.
Mo Qusta COmMPants BempEo Con M compar

Me agrada esaxchar a ms Compadens.

C NWCO 8 MS Padres 10 Que Sento.

Me PONGO & HOrR CuUANaO Me CURLAN NOLCIAS INsies

Resueivo uegos matemascos con facidad

Me ertreteno Con eprcoos malematoos sencios.

TrALAO 0N EGUPO PATA FOSINOL 108 0j0ICKIDS PrOTISICS.
PONgo en pracica estategas para resol er cruagramas.
ACHN0 CON LACHAAa 108 SOMOS Que la COCHNS Mé PIopOne.
U0 con Facitdad 1a 16CNIca Quo 6MPItaran on Ks epricos.
Me Qusta resolver 5004 de letras.

P00 Sumad y 166137 S0 Ayuda 08 CAICSGROOR

|

b

©mvolnalvne

1
2
3
4
S
6
7
8
9
10

3

Qusta adrerdeae.
:; :w-:om 12 | SO 6% SDICACIONSS Je 13 JOCANME DAra realaar 18 juegos.
Ble 3 “mmmm 13 | Rotpotd s NACACoNSS Para ORbOMT 106 00 CIo0s.
14 | Mo noresa 1o Quo pensan do mi mis compaferos. 34 | Frabaio o4 6qupo en b shaborackin de jusgos
i '..‘ 2 15 | ELSDOMO OVersos [Ueg0s Dara Mejorar mi spreadzae.
16 | Me sento 30 ‘ 16 | Respeto 1os pr POra AL A 00 0GLIPO.
orguiioso de mis logros. 17 | Juego jengs Con mes amigos O tamiares.

17 | Me gusts syudsr & mis SMigos Con sus tareas
18 | Mo gusta trabagar on 0qQuUPo.

19 | Me sento fellz Cuando mis compadieros me ayudan con las tareas.
20 | Mo molosta cuando Mis AMIGOS NO QUIBFEN SPOYATMO CON S tAMas.

1 AYIAAA COMO Me Vo 21 | M relacons CoN MS COMPANeras OUanis & Juego.
22 | Me o8 1601 hacer nuevas amstades. Comparnd mea coNocImentos Dara Creat Juegos.
23 | Me 0entifico Con mi nombre. 23 | Me relacono con laziaad con ms campaiencs.
24 | Me valoro como una buena persona. 24 | Doscutd por mi 500 & MeCo GUO Me recea.
25 | Me acepio tal COMO SOy Expermento dversos wegos basados en b realadac.
26 | Soy fekz con el entomo que me rodea. = 26 | TIADMO 60 CON{UNio Pl MScivel 108 e Cis DIrdados por mi Goosnm.
27 | Mo gusta Que mes COMPaneros me vean felz. 27 Me guzza =3 al parque y aprendor de B nasraleza
128 | Mo mokesta cusnco mis compareros no me hatlan 28 | Mo gusta escuchar hatonas relbtadas por ms padres o massa.
29 | M molsia Que N0 Me A5endan & Sempo. 29 | Mo Qusta a0renaet por mi S0k
30 | Mo molosta que s Pacres 1o Me hagan caso. 30 | Empioc obyetod GO M CA%3 PAMA CONSINT NUGVOS |Uegos.

‘Muchas gracias por tu velloso IJOMH Nuchas gracias por tu valioso apoyo.
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Anexo 6. Certificado de validez de los expertos

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide estrategias ludicas

24 | Descubro por mi solo el medio que me rodea. X X X
25 | Experimento diversos juegos basados en la realidad. X X X
26 | Trabajo en conjunto para resolver los ejercicios brindados por mi docente. X X X
27 | Me gusta salir al parque y aprender de la naturaleza. X X X
28 | Me gusta escuchar historias relatadas por mis padres 0 maestra. X X X
29 | Me qusta aprender por mi solo. X X X
30 | Empleo objetos de mi casa para construir nuevos juegos. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x]  Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dra. Mendoza Retamozo, Noemi

DNI:23271871

Especialidad del validador: Doctora en educacion

Lima, 30 de mayo del 2022.
' Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension.

Wi Vercues resammy
DOCENTE EPGUCY

Firma y sello del experto informante

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la autoestima en los
estudiantes.

24 | Me valoro como una buena persona.
25 | Me acepto tal como soy.
26 | Soy feliz con el entorno que me rodea.
27 | Me gusta que mis compafieros me vean feliz.
28 | Me molesta cuando mis compafieros no me hablan.
29 | Me molesta que no me atiendan a tiempo.
30 | Me molesta que mis padres no me hagan caso.

X3 |3 |3 [>< |>< |><
bl Bl Bl ol Bl Bl Bl
X [>< 3<% [>< |>< |><

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dra. Mendoza Retamozo, Noemi

DNI: 23271871

Especialidad del validador: Doctora en educacion

Lima, 30 de mayo del 2022.
"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.

Neemi Nerdors rﬁnm_
DOCENTE EPGUCY

Firmay sello del experto informante
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide estrategias ludicas.

“[24] Descubro por mi solo el medio que me rodea. X[ [ X X
25| Experimento diversos juegos basados en la realidad. X X X
26 Trabajo en conjunto para resolver los ejercicios brindados por mi docente. X X X
27| Me qusta salir al parque y aprender de la naturaleza. X X X
28| Me gusta escuchar historias relatadas por mis padres 0 maestra. X X X
29| Me gusta aprender por mi solo. X X X
30 | Empleo objetos de mi casa para construir nuevos juegos. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): S| HAY SUFICIENCIA

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]  Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Vasquez Miranda Ana Cecilia
DNI: 09330061
Especialidad del validador: Doctora en educacion

! Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimensidn especifica del constructo

3 Claridad: Se entiende sin dificuttad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension.

Lima, 13 de mayo del 2022.

’“"‘*/“{:fk

Firma y sello del experto informante

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la autoestima en los
estudiantes

’[24 TMe valoro como una buena persona. X X X
25 | Me acepto tal como soy. X X X
26 | Soy feliz con el entorno que me rodea. X X X
27 | Me gusta que mis compaiieros me vean feliz. X X X
28 | Me molesta cuando mis compaiieros no me hablan. X X X
29 | Me molesta que no me atiendan a tiempo. X X X
30 |Me molesta que mis padres no me hagan caso. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): S| HAY SUFICIENCIA

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador : Vasquez Miranda Ana Cecilia
DNI: 09330061
Especialidad del validador: Doctora en educacion

' Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Lima, 13 de mayo del 2022.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.

,“,u mf

Firmay sello del experto informante
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide estrategias ludicas.

24| Descubro por mi solo el medio que me rodea. X X X
25| Experimento diversos juegos basados en la realidad. X X X
26| Trabajo en conjunto para resolver los ejercicios brindados por mi docente. X X X
27| Me gusta salir al parque y aprender de la naturaleza. X X X
28| Me gusta escuchar historias relatadas por mis padres o maestra. X X X
29| Me gusta aprender por mi solo. X X X
30| Empleo objetos de mi casa para construir nuevos juegos. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):  Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X,] ~ Aplicable después de corregir[ ]  No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador:Dr. Ochoa Tataje Freddy Antonio
DNI:07015123
Especialidad del validador: Metodologia de la investigacion cientifica

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

% Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension.

Lima, 28 de mayo del 2022.

=

Firma del Expertd Informante.

Firma y sello del experto informante

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la autoestima en los
estudiantes

23 | Me identifico con mi nombre. X X X

Me valoro como una buena persona. X X X
25 | Me acepto tal como soy. X X X
26 | Soy feliz con el entorno que me rodea. X X X
27 | Me gusta que mis compaiieros me vean feliz. X X X
28 | Me molesta cuando mis comparieros no me hablan. X X X
29 | Me molesta que no me atiendan a tiempo. X X X
30 | Me molesta que mis padres no me hagan caso. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):  Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X|]] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dr. Ochoa Tataje Freddy Antonio
DNI:07015123
Especialidad del validador: Metodologia de la investigacion cientifica

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ftems planteados son
suficientes para medir la dimension

Lima, 28 de mayo del 2022.

/]
[ >

- — “‘f
Firma del Expertd informante.

Firma y sello del experto informante
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Anexo 7. Base de datos

VARIABLE 2: AUTOESTIMA

DIMENSION 1:

AFECTIVA
P1(P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8(P9| P10 [P11 P12 P13 (P14|P15|P16|P17[P18|P19[P20 [P21 |P22 (P23 [P24 (P25 |P26|P27[P28[P29|P30|

113|5|5(3|4[5]|4[4]5

2013]3]|5

DIMENSIONS3: IDENTIDAD

DIMENSION 2: COGNITIVA

2

4
4

3
5
3
3
5
2
3
3
5
4
3
3
3
3
3
3
4
3
4
5
3
5
5
4
5
1
4
3
4
3
5
3
5
4
4
3
3
5
5
4
5
5
3

515(5(|5](3

214(5(3](3
515(4]4]5

1

315|5(5]|4]5

1
1

1

9f

3|5|5|5|5(4]|5|5]|5(4
414]15|5|2(|5]|4|5]|5(3

5(3]|4|5|4|5]|5|5]|5(4

6|4|5|5|4(5]|5(|5]|5(5

715|5|5|5[4]|5|5]|5(5

8|5|5|5|5(4]|5|5]|5(5

9(3]|5|4|2|5]|5|5]|5(3
10|34 (5]|3[|4]|5[5(5(5

113 (4

1213(5[5[4(5[5[4(3]3

13[4 (3[4[3[5[5([5([5]5

1413 (5[5[3|5[5([5(|5]5

15(3(5[4[3|5[5[4(5]4

16(5(4[5[3|5[5[4([5]5

17(4(4[5(3|4[5[4(|5]5

184 (5[5[3|3[5([4([4]5

19|14 |5(5]|3|5|5[5(5(5

20(5|5]3|3|3|5[5|5]|2

21(3|3|4([3]|5[3]|5([5]|5

22(5(3]|5|3|5|5[4|5]3

23(5|5|4[3]|5[5]|5([4]|4

24(415|5[3|5[5]|5([5]|5

25(4|5|5|4]|5|5[4]5]|5

26(3|5|4[5|5[5]|3[5]|5

27(3(5]3]|2|3|3[5|3]|5

28(4|5|5[3|5[5]|5([3]|5

29(3|5|4|4]|5|5[5|4]|5

30(5|5|5(5|5[4]|5([3]|5

31({3|5|5|4]|4|5[5|5]|4

32(5|5|5[3|5[5]|5([3]|5

33[3|5|4|3|4|3[5]|5]|4

3412 (3|3 [4]|4(4[3]3]2

35(3|4|5|5]|4|5[5|5]|5

36(3(|4]3|3|3[|4[4]3]|3

37(3|5|4|4]|5|5[5|5]|5

38 5(5(3|5|5(5[5[3]|5

393[3(4]5]|5(3[5([4]3

4004 (5(5(3|5(5[5([4]|4

4041413

2041315

A 414]5|4|5[(5[5([5]|4

VARIABLE L:TEST DE ESTRATEGIAS LUDICAS DE APRENDIZAJE

DIMENSION 1: JUEGOS FUNCIONAL|  DIMENSION 2: JUEGOS CON REGLAS DE

DIMENSION3:JUEGOS DE SIMULACION

5
3
4
5
4
5

1
5
3
4
2
5
4
5
5
2
3
3
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
5
4
4
5
5
5
3
2
5
5
4
3
5
3

3
4
5
3
)
1
4
4
5
4
)
)
5
)
5
4
5
4
5
)
5
5
)
)
2
)
5
4
5
4
)
3
4
3

CONSTRUCCION
P11[P12|P13|P14(P15(P16 (P17 |P18 (P19 (P20 [P21 |P22|P23|P24|P25|P26[P27 [P28 |P29 (P30

P1 [P2 [P3 [P4 [P5 [P6 [P7 [P8 [Po

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41

42

43
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Anexo 8. Aplicacion de SPSS26

Correlaciones no parametricas
[£ Conjunto de dd
L Resumen de p Correlaciones
@ DESCriDtiUUS YARIABLE VARIABLEZ
i Pruepas de no Rhode Spearman  VARIABLE1  Coeficiente de 1000 sa0
=-{E V'-"tEiLE1 correlacion ' '
-] Titulos i i
——— Sig. (bilateral) . ,000
- [Ji] Gréfico Q- N 89 89
[ Grafico Q- VARIABLE2  Coeficiente de
% Diagrama correlacion 580 1,000
EIE VARIABLE? Sig. (bilateral) ,000 .
[ Titulos ] 89 89
- Grafico de
P
-4 Motas
=] . fa:
B Canjunto de da Correlaciones no parametricas
- Resumen de p
@ Descriptivos .
@ Pruebas de no Correlaciones
E-{E] VARIABLE1 VARIABLET | DIMIVARZ
[ TftUlUS Rhode Spearman  WARIAELE1  Coeficiente de 1000 643
= Grafico de correlacion . .
~[u] Gréfico Q- Sig. (bilateral . 004
- ([ Grafico Q- N 89 g9
-l piagrama DIMTVARZ _ Coeficiente de
B--{E] VARIABLEZ i 643 1,000
el carrelacion
-[E] Titulos ia. (hi 004
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Anexo 9. Consentimiento informado




Anexo 10: Test adaptado al formulario google forms para ser enviado a
losestudiantes
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Test de "Estrategias ludicas de aprendizaje”
tstimados estudiantes eipresente cusstionario tisene como

proposito recabar informacion para =l estudioc scobre i

htips://docs.google.com/forms/d/e/TFAIpQLSc233
FphmlLgxzPhjOd32¥Y4weSzUFQglIR-rFh-
woEj7Gx0grLQ/viewformZusp=sf_link 9:03 p. M. &

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc233FphmLgxzPhjOd32Y4
we8zUFQ gIR-rFh-woEj7Gx0grLQ/viewformusp=sf_link

TEST DE "AUTOESTIMA™
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TEST DE "AUTOESTIMA™
tstimados estudianies sl presente cusestionarnio tiens

como proposito recabar informacion para i estudio sobre

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdrDb
ZmQhokShKspN7zRM7m_0bD4QkeQwIC4AyCUOSINn

KLt4_g/viewform?Zusp=sf_link 8:32 p. m. &

https://docs.google.com/forms/d/e/IFAIpQLSdrDbZmQhokShKsp
N7zRM7m_0bD4Qk6QwIC4yCUOSINKLt4_g/viewformusp=sf_link
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Anexo 11. Evidencia

Quinto 2022 O ¥

+51974 688 440

Test de “"Estrataglas ludicas de

aprendizae”

Queridas amigas aqui les comparto los
test para que puedan mandario a sus
grupos de WhatsApp Muchas gracias
por el apoyo

*,.‘ QUINTO “8™ -PRIM 2022

un cambio de horario el dia de mafiana
haran el curso de inglés y el dia jueves

arte y cultura gracias

TEST DE “"AUTOESTIMA

Queridos estudiantes soy la profesora
Tatiana, aca estan los links para que
puedan Henar las dos encuestas ya
mencionadas

Gracias por su valioso apoyo a la
investigaciéon.

>34 (-’-'—" Estudiantes 5to A -2022 133

=% solo los administradores pueden enviar m..

25 de mayo de 2022

Test de "Estrategias ludicas de
aprendizaje”

https://forms.gle
/U3HURNDfhQMFLCo67

TEST DE "AUTOESTIMA"

https://forms.gle/rPgknCUoCweEcxXj8

Queridos estudiantes soy la profesora
Tatiana, aca estan los links para que
puedan llenar las dos encuestas ya
mencionadas.

Gracias por su valioso apoyo a la

investigacion. ¢ o

2S e mayo de 2022

Buenas tardes estimad@s papitos,
mamitas y guerid@s estudiantes
esperando gue se encuentre bien de
salud en compania de toda su
familia, pasdo a remitirle los links de
por parte de la profesora Tatiana

TEST DE "TAUTOESTIMA™

Test de "Estrategias ludicas
de aprendizaje”™

forms gle

htip

USHuURNDMOMFPFLCOG 7

—
Queridos estudiantes soy a
profesora Tatiana, aca estan los link-
para gque puedan llenar las dos
encuestias ya mencionadas
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Anexo 12. Evidencias
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