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RESUMEN

En el presente trabajo de investigacion, denominado “Juegos Populares para elevar el
Autoestima en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo —
Cajamarca, 2019” se plantedé como objetivo disefiar un programa de juegos populares para
mejorar la autoestima de los alumnos del primer grado de la I.E. N°82271 San Pablo —
Cajamarca, 2019. El disefio metodoldgico es descriptivo, no experimental con propuesta. La
poblacion muestral comprende 25 estudiantes del primer grado de primaria de la I.E.
N°82271 San Pablo. Entre los resultados se tiene que en la dimension afectiva el 44%
presenta actitudes que las cosas muchas veces le salen mal; el 64% de los nifios si presentan
actitudes de sentirse bien consigo mismo; el 68% refleja actitudes comportamentales que
indican que siempre se burlan de él (ella) sus comparfieros porque dicen que cuando hago las

cosas, las hago mal.

Palabras claves: Juegos Populares, Autoestima, Afectividad, Corporal.



ABSTRACT

In the present research work, called ‘Popular games to raise self-esteem in the
students of the first grade of primary school of the educational institution N°82271 San Pablo
- Cajamarca, 2019°, the objective was to design a programme of popular games to improve
the self-esteem of the students of the first grade of the educational institution N°82271 San
Pablo - Cajamarca, 2019. The methodological design is descriptive, non-experimental with
a proposal. The sample population comprises 25 students from the first grade of primary
school of the educational institution N°82271 San Pablo. Among the results, in the affective
dimension, 44% show attitudes that things often go wrong; 64% of the children show
attitudes of feeling good about themselves; 68% reflect behavioural attitudes that indicate
that they are always made fun of by their classmates because they say that when I do things,

| do them wrong.

Keywords: Popular Games, Self-Esteem, Affectivity, Body.



INTRODUCCION

La autoestima es considerarse valioso, capaz quererse uno mismo y querer a los
demas. Segun James (1905), pionero del constructo autoestima, decia que el valorarnos
nosotros mismos implica a su vez, la consideracion de tres componentes de nuestra identidad.
Las caracteristicas de nuestra personalidad; el «yo» material, que tiene en cuenta aspectos
como la riqueza, el estatus y la imagen corporal; y el «yo» social, o los atributos o defectos
que otras personas ven en nosotros. Segun la metodologia de Coopersmith (1981), la
autoestima es la actitud de aceptacion o rechazo que surge cuando un individuo cree que es
competente, significativo, exitoso y merecedor de respeto. Segun Branden (2022), la
autoestima es la combinacién de nuestros derechos a la felicidad y al éxito, por un lado, y
nuestra confianza en nuestra capacidad para pensar y manejar los problemas bésicos de la
vida, por otro. Asimismo, afirma que es nuestra percepcion de quiénes somos; no se hereda,
sino que es algo que recogemos de la gente que nos rodea y de las evaluaciones que hacemos
de nuestras acciones. Se puede deducir que los autores coinciden al subrayar lo crucial que
es que la autoestima de un individuo venga determinada por lo bien que se vea a si mismo en
todas las esferas de su vida: afectiva, fisica y socioecondémica. Esto pone de relieve lo crucial
que es tener en cuenta y cultivar el concepto de autoestima durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje, ya que el futuro desarrollo de los alumnos depende de ello.

En el caso de la I.LE. N°82271 San Pablo, de la region Cajamarca, se puede percibir
que, en las relaciones interpersonales entre los estudiantes existe ciertas actitudes de burla,
de fastidio de unos a otros. Se evidencia ciertas manifestaciones de apatia, por un lado, como
de agresividad y de abuso de algunos estudiantes por otro lado. Algunos chicos agresivos

intimidan a sus comparieros para obligarles a hacer cosas contra su voluntad. Pueden crear



un ambiente de miedo en la escuela, lo que puede aumentar la tension y la violencia entre

todas las partes implicadas.

En base a lo expuesto, este trabajo es importante, porque si queremos alumnos que
puedan pensar por si mismos, que puedan adaptarse eficazmente a las situaciones en las que
viven, que puedan razonar y hacer preguntas, que sean conscientes de lo que les rodea y
desarrollen un interés por explorar el mundo que les rodea, es de vital importancia desarrollar
desde el aula un ambiente que propicie su potencial creativo y su autoestima con estrategias

didacticas apropiadas.

Este informe consta de cinco capitulos: Los fundamentos teéricos empleados en
relacion con el problema de estudio se presentan en el primer capitulo. El disefio, se expone
en el segundo capitulo; los resultados de la investigacion se presentan en el tercer capitulo, y
su comentario se aborda en el cuarto capitulo, y en el quinto capitulo la propuesta de
intervencion; posteriormente las conclusiones, recomendaciones; referencias y anexos

correspondientes

Objetivo general.

Disefiar un programa de juegos populares para elevar la autoestima en los alumnos

del primer grado de la I.E. N° 82271 San Pablo, regién de Cajamarca.

Especificos

Diagnosticar el nivel autoestima en los alumnos del primer grado primaria de la I.E.

N° 82271 San Pablo, region de Cajamarca.

Fundamentar tedricamente las variables de la investigacion.



Desarrollar estrategias de juegos populares a fin de mejorar la auto confianza del

estudiante.



CAPITULO I: DISENO TEORICO
1.1. Estado del Arte
1.1.1. Antecedentes de la investigacion
A nivel internacional

Tercero et al. (2021). Los juegos tradicionales aplicados como estrategia pedagogica
para fortalecer la dimension corporal en infantes de nivel inicial, de la Escuela Santo
Domingo de Guzman, en el 2020. Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua. El objetivo
fue apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos del Colegio Santo Domingo
de Guzman. Esto se debe a que los nifios de hoy prefieren jugar con la tecnologia en lugar de
usar su cuerpo, lo que debilita su desarrollo fisico. Ademas, tienden a olvidarse de los juegos
tradicionales, que pueden ayudarles a desarrollar su cuerpo y mejorar su aprendizaje en clase.
Se eligié este tema porque brinda la oportunidad de participar y convivir con los nifios
mientras se les ensefian y practican juegos clasicos, observando su nivel de compromiso
durante el juego, que es crucial para una experiencia de aprendizaje significativa. Utilizando
alumnos de primer grado, el estudio se realiz6 en el segundo semestre de 2020 en el centro
ya descrito, del departamento de Madriz, municipio de Telpaneca y comunidad de Santo
Domingo, con el fin de caracterizar los procesos de ensefianza y aprendizaje de los juegos
tradicionales, el disefio metodoldgico empleado se basé en una investigacion de tipo
cualitativo empleando el enfoque probabilistico y empleando como herramientas la entrevista
y la observacion. Jugar a juegos clasicos ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades,
mejorar su instruccion y, lo que es méas importante, a tener mas confianza en si mismos y a
ser mas sociables con sus compafieros. Esta guia ayudara a educadores y alumnos a preservar

los juegos tradicionales y a difundir su conocimiento a través de las generaciones.



Hyesoo y Kyung (2022). Efectos de un programa de juegos tradicionales en la
inteligencia emocional, la competencia social y la autoestima de los nifios de un centro de
bienestar infantil. EI proposito fue investigar los efectos de un programa de juegos
tradicionales sobre las competencias ya citadas. Se enmarcé en un enfoque cuantitativo, de
alcance explicativo y disefio experimental. La muestra empelada incluyé a 48 nifios (grupo
experimental 24, grupo de control 24) de 1° a 6° de primaria de los centros de bienestar
infantil A y B situados en la ciudad de U. La duracion del programa fue de 2 veces por
semana, 28 sesiones durante 14 semanas, 40 minutos por sesién. Como resultado del analisis
de eficacia, se comprob6 que habia un cambio estadisticamente significativo en el grupo
experimental que en el grupo de control en todas las variables. A través de estos resultados
de investigacion, se concluyo que el programa de juegos tradicionales es eficaz para mejorar
positivamente la inteligencia emocional, la habilidad social y la autoestima de los nifios de

los centros de bienestar infantil.

Valladares y Navarro (2024). La dramatizacion como alternativa para el desarrollo
de la autoestima. Reflexiones. Universidad Central del Ecuador. La autoestima es el
sentimiento de valia de una persona derivado de una serie de caracteristicas fisicas,
psicoldgicas y espirituales que influyen en su personalidad. Los autores consideraron las
formas en que la dramatizacién preescolar apoya las habilidades y competencias sociales,
fomentando asi el crecimiento de la autoestima y confianza del alumado. Su desarrollo se
baso en bibliografia especializada y fuentes normativas del entorno ecuatoriano, asi como en
las propias experiencias de las autoras. Los hallazgos demostraron la validez de la técnica de
dramatizacion como sustituto y su valor para mejorar la habilidad para expresarse,

comunicarse y, lo mas importante, interactuar con los comparieros y la comunidad en su



conjunto. Como resultado, los participantes reconocieron su propia valia y competencia, asi

como la importancia de la educacion.

Palacio y Mufoz (2023). El juego de roles como estrategia para fomentar la
autoestima en la infancia. Universidad del Atlantico, Colombia. El objetivo fue examinar las
investigaciones realizadas por diferentes autores sobre el tema, con el fin de evaluar el nivel
de reconocimiento del método como herramienta didactica y comprender las opiniones de
los educadores sobre su aplicacién y concepto. También se estudié como el juego puede
ayudar a las personas a desarrollar un mayor sentido de la autoestima. Su fundamento fue la
comprension de que el juego es uno de los mas importantes factores en el desarrollo de las
habilidades sociales, cognitivas y emocionales de un nifio, entre otras capacidades. Pero la
gente tiende a olvidar la importancia del juego y cémo puede utilizarse como tactica en

diversos contextos, incluida la educacion.

A nivel nacional

Rashta (2022). Juegos recreativos y el desarrollo de la autoestima en estudiantes de
la I.E Gabino Uribe Antlnez- Aija. Universidad César Vallejo. Chimbote. El autor propuso
como objetivo determinar la relacion entre los juegos recreativos y el crecimiento de la
autoestima en dicho grupo estudiantil. Se traté de un estudio paradigmatico cuantitativo con
un disefio transversal, no experimental, de alcance correlacional y 312 estudiantes, y un grupo
muestral de 172 estudiantes. EI cuestionario sirvid de instrumento y los datos se recogieron
mediante la técnica de encuesta. Con base en los hallazgos, que incluyeron un valor p de

0,000 y una correlacion de Pearson de 0,618, se determind que los juegos recreativos tienen



un impacto bueno y significativo en la autoestima de los estudiantes del centro formativo de

estudio.

Jara (2022). Los juegos tradicionales como estrategia para fortalecer la autoestima de
los estudiantes de la I.E. Primaria N° 70846 de Pucara. Universidad Nacional del Altiplano.
Puno. El estudio demostro la eficacia de dichos los juegos como medio para mejorar la
autoestima de los nifios implicados. Esto debido a que, durante sus practicas preprofesionales,
los alumnos fueron diagnosticados con baja autoestima. Empled un enfoque cuantitativo
utilizando un disefio cuasiexperimental con pre- y pospruebas. La poblacion se integré por
88 estudiantes de la I.E. Se utiliz6 un muestreo intencional no probabilistico para seleccionar
60 estudiantes, hombres y mujeres, de los grados tercero, cuarto, quinto y sexto. La variable
dependiente se midié con el inventario de autoestima de Coopersmith y la variable
independiente con 15 talleres de juegos tradicionales. Con un nivel de significacién de 0,000
en autoestima, los resultados de la prueba de hipotesis demuestran que los juegos lograron
aumentar considerablemente los niveles de autoestima de los alumnos. Como resultado, se

reconoce la teoria alternativa.

Sullca (2023). Influencia de juegos tradicionales en el desarrollo personal y social en
nifios de la LE. Inicial 87 de Chucahuancas en Chupa, 2021.Universidad José Carlos
Mariategui. Ademas de determinar el impacto de los juegos tradicionales en las dimensiones
de convivencia, identidad y autonomia, el propdsito fue conocer como inciden dichos juegos
en el desarrollo social y personal del gripo infantil descrito. EI marco teérico se ha
consolidado con los datos de la fuente original y con los antecedentes de la investigacion
actual para sustentar el estudio. Se trata de un estudio centrado en la aplicacion o tecnologia

mediante un método cuasiexperimental en el que se recogieron datos de 20 estudiantes para



el pre y post test. Considerando la regularidad de los datos, se empled la prueba t de student.
Los hallazgos indicaron que los juegos tradicionales tienen una gran influencia en el
desarrollo social y personal de los alumnos de 202 afios de la I.E. Inicial 87 de Chucahuacas
de Chupa. Esto se explica por el hecho de que el valor t de student es 10.985, la diferencia
de medias es 6.22 y el valor «p» es menor a 0.05 (5%). Los resultados anteriores indicaron
que el desarrollo personal y social de los infantes se ve afectado positivamente por el
compromiso activo y la cooperacién, como se ve por el valor t del alumno de 10,983, la

diferencia de medias de 6,22, y el valor «p» de menos de 0,05 (5%).

1.2. Bases conceptuales
1.2.1. Juegos populares

El juego es un comportamiento inherente a todos los humanos. Los etdlogos lo han
relacionado con un posible patron de conducta fijo en el desarrollo ontogenético humano,
que se ha ido reforzando a lo largo del desarrollo de la especie (filogénesis). Habitualmente
se asocia al juego con la infancia; pero en realidad esta accion es inherente al ser humano de
cualquier época, género y grupo etario. Las comunidades y culturas humanas ensefian a sus
hijos valores, codigos de conducta, habilidades para la resolucion de conflictos y el desarrollo
de muchos aspectos de su personalidad a través del juego. Sin embargo, también hay que
tener en cuenta que el elemento fundamental del juego popular es el escenario imaginado, el
entorno circundante que incita al nifio a imitar, imaginar y fantasear, modificando todo su
comportamiento y haciendo que se defina a si mismo mediante acciones y un escenario

completamente inventado.



En cambio, Bronfenbrenner y Morris (2007), afirman que el juego puede emplearse
con el mismo éxito para fomentar la iniciativa, la independencia y la igualdad. Ademas,
postula que las multiples dimensiones del juego estan interconectadas no soélo con el cultivo
de la conformidad o la autonomia, sino también con el avance de funciones cognitivas
especificas. En este sentido, ha descubierto que los procesos cognitivos mas complejos
surgen en el &mbito del juego imaginativo. Sin embargo, la importancia del juego va mas all&
de la mejora de la capacidad intelectual; también fomenta valores humanos esenciales como
la afectividad, la sociabilidad y las habilidades motrices, ya que el conocimiento no puede
alcanzarse realmente sin una experiencia holistica que implique a toda la personalidad del

alumno.

1.2.2. Clasificacion del juego

Los juegos suelen clasificarse en solitario, en grupo o sociales en funcién del tipo de
contenido que contienen o del nimero de jugadores. Se asume la categorizacién de Russell
(2000) citado en Tolentino (2022); segun el autor, el juego constituye el fundamento
existencial de la infancia y es una manifestacion de la existencia que se adapta idealmente a
las necesidades del nifio debido al desbalance en el desarrollo de las distintas funciones, el

cual puede dividirse en cuatro categorias principales estrechamente relacionadas entre si:

a.- El juego configurativo. Se produce cuando un nifio encuentra emocion en el acto
de moldear, mas que en el producto final. En todos los juegos, el nifio proyecta esta
propension a moldear, de modo que el producto final -un mosaico de colores, la disposicion
de un personaje simbdlico, etc.- depende menos del objetivo deliberado y planificado de

moldear algo tangible y més del disfrute del proceso.



b.- Juego de entrega. El vinculo entre la entrega y la configuracion nunca es
constante en los conjuntos de entrega. Existe una amplia gama de juegos de entrega, como
patinaje, carreras en monopatin, arrastre de objetos, bolos, aros, peonzas, juegos acuéticos y
carreras en monopatin. Por ejemplo, al jugar a la pelota, se tira del nifio para que juegue de
una forma dictada por las condiciones del objeto (rebota, se le escapa de las manos, se aleja,
etc.), por otro lado, el nifio introduce en ultima instancia la configuracion (botar a un ritmo,

lanzar una vez al dia, etc.).

c.- El juego reglado. Se define por su funcionamiento dentro de un marco de normas
establecidas que, en lugar de verse como limitaciones, sirven como catalizadores de la
participacion. En este contexto, los participantes, sobre todo los mas jovenes, no sélo quieren
respetar las reglas, sino que las consideran un aspecto fundamental del juego. Para ellos, la
adhesion a estas reglas no es solo una cuestion de orden, sino una demostracion de respeto
por el juego y los compafieros. Esta adhesion al reglamento les permite apreciar realmente la
actividad, ya que reconocen que su cumplimiento garantiza una experiencia de juego mas
enriquecedora y gratificante. En consecuencia, la adhesion a las normas se convierte en un
aspecto fundamental de la dindmica de juego, que anima a los participantes a participar con

entusiasmo y rapidez en la actividad.

d.- El juego de representacion de personajes. Los personajes se asimilan y viven
la vida de los demas con un cierto olvido de si mismos en la representacion que se hace de
ellos. El juego representacional implica una mutacién particular del yo como resultado de
esta doble salida de si mismo: olvidarse de si mismo y, al mismo tiempo, impregnarse del

otro. Utilizando como nucleo configurativo las caracteristicas del personaje que han captado
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particularmente su interés, el joven recurre a este juego para representar un personaje humano

o animal. Del ledn, por ejemplo, s6lo aprende su rugido y su movimiento felino.

1.2.3. Diferencia entre juegos populares y tradicionales

Los juegos tradicionales estan profundamente ligados a la cultura local y suelen estar
vinculados a un lugar especifico. Estos juegos reflejan las costumbres, creencias y valores de
una comunidad particular; por ejemplo, pueden incluir danzas, rituales o actividades que se
han transmitido de generacion en generacion, formando parte del patrimonio cultural de un
grupo. Segun Tabares (2010), los juegos tradicionales son "manifestaciones culturales
construidas socialmente por la humanidad”. En contraste, los juegos populares tienden a ser
mas universales y menos especificos en su localizacién, estos pueden ser adoptados y
adaptados por diferentes culturas y comunidades, perdiendo asi sus conexiones con las

tradiciones locales especificas.

Respecto a su funcion social y significado, los juegos tradicionales van mas alla de la
mera diversién; son vehiculos de identidad y cohesion social, actuando como un medio para
fortalecer la comunidad y mantener vivas las tradiciones culturales. En este sentido, los
juegos tradicionales son considerados un patrimonio cultural que refleja los valores y normas
de un grupo; por otro lado, los juegos populares, aunque también pueden ser disfrutados por
grandes grupos, a menudo se asocian mas con el entretenimiento masivo y pueden ser vistos
como productos de la globalizacion, donde su esencia cultural se diluye. Tabares (2010)
sefiala que los juegos populares pueden ser "designados como formas de ocio que no

necesariamente corresponden a las historias locales™.
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La literatura también refiere que los juegos tradicionales han sido afectados por las
dinamicas de la modernidad y la colonialidad. Los juegos tradicionales han sido
historicamente subalternizados, es decir, han sido desvalorizados en favor de formas de ocio
que se consideran mas “civilizadas" o modernas. Esto ha llevado a que las préacticas de ocio
autoctonas sean vistas como inferiores, mientras que los juegos populares, a menudo
importados o globalizados, son promovidos en su lugar (Miraflores & Ibafiez, 2015).
Ademas, Tabares (2010) menciona que "la diferencia colonial subalternizé formas de
conocer y pensar, asi como précticas de ocio”. Esta dinamica resalta la importancia de
reconocer y valorar los juegos tradicionales como parte integral de la identidad cultural en

contraposicion a la estandarizacion de los juegos populares.

Finalmente, es importante mencionar que los juegos tradicionales han sido objeto de
control por parte de las estructuras de poder, que a menudo ven en ellos una amenaza a la
hegemonia cultural. En cambio, los juegos populares, al ser mas accesibles y menos
vinculados a identidades especificas, pueden ser utilizados por el sistema dominante como
herramientas de entretenimiento que distraen a las masas de las realidades sociales y politicas
(Gamonales & Gamonales, 2017). Tabares (2010) sefiala que "los juegos y pulperias
desviaban de las obligaciones a la gente de trabajo™, lo que implica que los juegos populares
pueden ser utilizados para mantener el orden social y evitar cuestionamientos a la estructura

de poder existente.

1.2.4. Definicién de autoestima

La autoestima es un importante constructo psicoldgico, definido por diversos

estudiosos. Por ejemplo, Wilber (1995), afirma que esta asociada a las caracteristicas de un
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individuo, en las que uno evalla sus atributos, estableciendo asi una autoestima negativa o
positiva basada en sus niveles de autoconciencia. Postula ademas que, sirve de base para el
desarrollo humano, ya que fomenta nuevas perspectivas del mundo y de uno mismo, y
estimula acciones trasformadoras y creativas. Para ser eficaz, este impulso requiere la

capacidad de afrontar posibles amenazas y hacer realidad las aspiraciones que nos impulsan.

Coopersmith (1967) afirma que, aun reconociendo que existen cambios ocasionales
que se reflejan en la opinidn que una persona tiene de si misma, «la autoestima no esté sujeta
a cambios transitorios, sino que es estable». Segun este autor, «la autoestima se estabiliza en
esta etapa debido a los logros 0 metas alcanzados; esta evaluacion puede verse influida por
incidentes o acontecimientos particulares y cambios en el entorno, pero la autoestima tiende
a volver a su nivel habitual cuando las condiciones vuelven a su curso normal». Asimismo,
afirma ademas que «es a partir de la adolescencia cuando los sentimientos y percepciones

sobre uno mismo empiezan a estabilizarse».

En tanto, para Matthew y Fanning (1991) la autoestima denota la nocién de valor
propio, basada en el cumulo de ideas, experiencias, emociones, y sensaciones que el
individuo ha adquirido a lo largo de su vida. La multitud de percepciones, valoraciones y
experiencias recogidas culmina en una autopercepcién favorable o, por el contrario, en una

sensacion desconcertante de inadecuacion en relacion con las expectativas.

1.2.5. Laeducaciony la autoestima

Para Coopersmith (1981) «Tan pronto como el nifio es consciente de si mismo como
persona, comienza a desarrollarse la autoestima». Asi, a partir de este momento, el entorno,

las relaciones con los demas y las experiencias del nifio pueden influir negativa o de
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positivamente en el desarrollo de este concepto. Segun Vallés (1998), la autoestima es algo
que se puede aprender y no algo innato o heredado, en consecuencia, los padres y los
profesores -los adultos més cercanos al nifio- deben instruirla y reforzarla. A la hora de
clasificar los elementos que afectan a la autoestima, varios estudiosos sugieren diversos

métodos.

Los autores afirman que una caracteristica distintiva primordial entre el ser humano
y los demés animales es la autoconciencia, definida como la capacidad de formarse una
identidad y asignarle un valor. La persona tiene la capacidad de delinear su identidad y luego
determinar su satisfaccion con ella. La cuestion de la autoestima hace referencia a la
capacidad humana de evaluar. El autojuicio y el rechazo engendran un profundo sufrimiento,
socavando gravemente los marcos psicologicos esenciales para su bienestar. McKay y
Fanning (2009), citado por Santos (2018), afirman que la autoestima esta intrincadamente
conectada a la aceptacion incondicional de la persona y al uso de sus habilidades, ya que
ambas sirven como fuentes de motivacién. Los castigos severos, los juicios severos y las

expectativas excesivas impuestas por los adultos son profundamente perjudiciales.

1.2.6. Niveles de autoestima

Segun Coopersmith et al. (1976) existen cuatro niveles de autoestima:

a.- Nivel Alto: Las personas que «experimentan sentimientos agradables de
autoestima, de conocerse a si mismas y saber que son importantes y especiales para alguien
0 estan mas seguras de si mismas y satisfechas» son las que tienen una autoestima alta, segun
el autor. Son capaces de articular sus puntos de vista con diligencia y emocion, son miembros

utiles de la sociedad y tienen opiniones coherentes sobre sus capacidades y/o competencias.
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También tienen un fuerte sentido de su propia valia, un alto sentimiento de autoestima y una
tendencia a aprender de sus errores (Coopersmith et al., 1976). Aquellos que poseen una
autoestima alta son més habiles para entablar relaciones entre si y con desconocidos en
diversos contextos sociales. Son més conscientes de su popularidad y establecen puntos de

vista sociales que fomentan la aceptacion y la apertura de los demas.

b.- Nivel Intermedio Alto: «Son algo inseguros, dependientes de la aceptacion social
y buscan insistentemente la aprobacién», describen a las personas con niveles intermedios de
autoestima, no obstante, son expresivos, optimistas y muy tolerantes con las criticas de los

demas (Coopersmith et al., 1976).

c.- Nivel Intermedio Bajo: Coopersmith et al. (1976) hace la observacién de que este
grado de autoestima estd asociado a emociones de inadecuacion, incompetencia e
incertidumbre en el crecimiento global de uno mismo. También incluye una sensacion de
vacio y falta de afecto por uno mismo. Los individuos con este grado de autoestima muestran
comportamientos depresivos, desesperanzados y solitarios, asi como escasas habilidades de
manifestacion y comunicacion. Los individuos que tienen baja autoestima expresan
sentimientos de insatisfaccién consigo mismos. Creen y sienten que no son dignos, y
anticipan constantemente fracasar, ser engafiados y humillados, y creen que estas cosas

suelen ocurrirles a ellos (Coopersmith et al., 1976).

1.2.7. Dimensiones de la autoestima

De acuerdo con Haeussler y Milicic (1995), las dimensiones de la autoestima en la

edad escolar son muy significativas:
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a.- Dimension afectiva: La valoracion que la persona crea y mantiene sobre si misma,
sobre su imagen corporal y sus atributos personales, teniendo en cuenta su capacidad,
productividad, significacion y dignidad, sugiere una opinion subjetiva transmitida en
actitudes hacia uno mismo. Es su autopercepcion de los rasgos de su personalidad, que
incluyen sentirse amable u hostil, tranquilo o inquieto, valiente o temeroso, estable o

inestable, y equilibrado o desequilibrado.

b.- Dimensién corporal: La valoracion que la persona crea y mantiene sobre si
misma, sobre su imagen corporal y sus atributos personales, teniendo en cuenta su capacidad,
productividad, significacion y dignidad, sugiere una opinidén subjetiva transmitida en
actitudes hacia uno mismo. Sentirse fisicamente atractivo incluye sentirse coordinado y

armonioso en las nifias y fuerte y capaz de protegerse en los nifios.

c.- Dimension social: Sensacion de que uno es capaz de manejar diversas
circunstancias sociales; es el juicio que una persona se forma y mantiene de forma coherente
sobre si misma con respecto a como interacta con los miembros de su familia; su capacidad,
importancia, dignidad, y productividad son factores de los que se deriva una valoracion

personal que se refleja en las actitudes hacia uno mismo.

d.- Dimension escolar: Desde la dptica intelectual, es la autopercepcion de las propias
capacidades intelectuales, como sentirse inteligente, inventivo y constante. Comprende el
juicio que un individuo se forma y mantiene sistematicamente sobre su rendimiento en el

aula, teniendo en cuenta su capacidad y productividad.
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1.3. Bases teérico-cientificas

1.3.1. Teoria sociocultural de Vygotsky

Vogotski (1982) afirma la importancia que tiene en el nifio jugar y dramatizar
aspectos que se presentan a su alrededor. Decia que, “cuando un nifio observa un tren por
primera vez, suele representarlo a través del juego, simulando el movimiento de la
locomotora, emitiendo silbidos, golpeando superficies como si fueran puertas e imitando
cada detalle percibido, lo que le genera entusiasmo y diversion”. Esta afirmacion, es
indefectiblemente cierta, porque los nifios juegan en consonancia con lo que experimentan y
perciben en su contexto social o cultural. Lo hacen a través de imitaciones, de
representaciones, y tomando como base el juego, lo lGdico. Entre sus multiples aportes,
Vogotski (1982) estudia el desarrollo de un nifio desde un enfoque holistico; manifiesta el
rol que juega en este proceso la imaginacion artistica de los nifios, junto con la expresion
literaria, el teatro y la dramatizacién; estos aspectos se fundamentan en que la funcién se basa
en los hechos y acciones que los infantes efectGan por si mismos, conecta los poderes
imaginativos y creativos de las artes con la experiencia individual de la forma més pertinente,
eficaz y satisfactoria posible. Por el contrario, segiin Valenzuela (1970) citado en Vidaurre
(2022), «el arte es una forma de expresién que impulsa la creatividad y permite a los
individuos transmitir sus emociones mediante un medio de comunicacién innato: el cuerpo

como instrumento de voz».

1.3.2. Teoria de Piaget

Piaget (2006) ha subrayado el valor del juego en los procesos de desarrollo tanto a

través de sus trabajos tedricos como de sus hallazgos clinicos. Correlaciona la progresion de
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las etapas cognitivas con la evolucion de la actividad lddica: las maltiples manifestaciones
del juego que surgen en el desarrollo infantil son el resultado directo de los cambios que se
producen simultaneamente en las estructuras cognitivas del nifio. Entre los dos componentes
esenciales para cualquier adaptacion inteligente a la realidad -acomodacion y asimilacion-,
el juego ejemplifica la asimilacion, ya que representa la accion primaria del nifio, la actividad
fundamental a través de la cual el nifio se compromete con una realidad abrumadora. Ademas,
Piaget basa su investigacion sobre el desarrollo moral en el examen de la evolucion de los
conceptos normativos dentro del juego. EI modo en que los nifios se comprometen con las
reglas del juego y las comprenden refleja el desarrollo de su conciencia de las normas

sociales.

1.3.3. Teoria de la autoestima de Branden

Para Branden (2022) la autoestima se entrelaza con el constructo, conviccion; es
decir, cuando una persona cree en lo que esta haciendo, y se siente capaz de hacerlo; en este
proceso se fusionan dos elementos; sostiene que la conducta humana esta influida por
necesidades basicas, una de las cuales es la autoestima. Debemos aprender a utilizar nuestras
capacidades humanas para satisfacer la demanda de autoestima, ya que, para este autor «hay
seis fundamentos importantes de la autoestima: el acto de vivir intencionadamente, la
apropiacion de la propia vida, la aceptacion de uno mismo, la autoafirmacién, la vida con
propésito y el mantenimiento de la propia integridad». La autoestima es un resultado, lo que
significa que es el resultado de préacticas internas que hemos desarrollado desde que éramos
jévenes. Branden (2022) propone en su libro «Los seis pilares de la autoestima» seis técnicas
esenciales que nos ayudan a cultivar nuestra autoestima y a lograr un crecimiento interior
mas integral.
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a.- La préctica de vivir conscientemente: Es estar presente en lo que hacemos
mientras lo hacemos, honrar la realidad sin huir de ella ni negarla. Tener conciencia tanto del
mundo exterior como del interior. Implica tener la libertad de elegir y estar dispuesto a vivir

con los resultados de las propias elecciones.

b.- La préactica de aceptarse a si mismo. No podemos superar las sensaciones
desagradables si no reconocemos que las tenemos. Por lo tanto, no rechaces ni descartes

nuestros pensamientos, sentimientos 0 comportamientos.

c.- La practica de asumir la responsabilidad de uno mismo. debemos entender que
somos los creadores de nuestras propias elecciones y acciones, es decir, de la realizacion de

nuestros suefios y la seleccion de nuestros negocios.

d.- La practica de la autoafirmacion. Es la manera de buscar expresar nuestros
deseos y necesidades. Actuar con autenticidad y sostener firmemente nuestras convicciones,

valores y emociones

e.- La practica de vivir con proposito. De acuerdo con Branden (2022), es
determinar nuestros objetivos, dar los pasos necesarios para alcanzarlos y no rendirnos hasta
conseguirlo. Es organizar las acciones alrededor de las metas y propositos; centrando las

energias en razon del logro de nuestras metas.

f.- La practica de la integridad personal. Tiene que ver con la practica ética y moral
de la persona, significa poseer principios de conducta y permanecer fieles a ellos en cada una

de las acciones.
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1.3.4. Laautoestima segun S. Coopersmith.

Coopersmith (1989) asume que las creencias y acciones de una persona con respecto
a su propia valia son las que construyen su autoestima, segun esta definicién, la autoestima
es el juicio que una persona suele formarse y mantener sobre si misma, y se manifiesta en
sus acciones de aprobacion y desaprobacion. «La autoestima es el mérito que la persona
concede a los sentimientos que tiene sobre si misma», segun S. Coopersmith (1989) existen
cuatro agentes muy representativos de la idea de autoestima:

a. La aceptacion, el malestar y la consideracion de las personas entre si, asi como su
significado;

b. La apariencia de victorias y el lugar que uno ocupa en la sociedad;

c. La apreciacion de las personas sobre sus habitos y como éstos se ven modificados
por sus deseos y meritos; v,

d. Como reaccionan las personas ante la evaluacion (Coopersmith, 1989).
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CAPITULO II: DISENO METODOLOGICO
2.1. Disefio metodoldgico

El estudio fue no experimental, descriptivo e incluyé una propuesta. Fue descriptivo
porque identificd los rasgos de la autoestima de los alumnos del primer grado de primaria de
la ILE. N° 82271 San Pablo - Cajamarca. Debido a que el investigador se limit6 a observar,
describir y basar sus hallazgos en ciertas partes de la realidad, fue descriptivo. Sin embargo,
dado que no se modifican variables ni se intenta esclarecer vinculos causa-efecto, fue no
experimental, sino que se limitd a presentar los hechos tal cual son y establecer la frecuencia
con que ocurren. Ademas, el disefio fue propositivo, ya que sugiere métodos, como la
realizacion de juegos conocidos, para elevar la autoestima del grupo poblacional

mencionado.

Figura 1

Esquema de relacion de variables

Leyenda:

Rx: Realidad problematica
T: Marco tedrico

P: Propuesta teorica
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Rt: Realidad por transformar

2.2. Poblacion y muestra

2.2.1. Poblacién

Para este estudio la poblacion total contempld a los 25 nifios y nifias del primer

grado del nivel primario de la I.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca.

2.2.2. Muestra

Para la investigacion, la muestra poblacional fue conformada por los 25 estudiantes

del primer grado del nivel primario de la I.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca.

2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para la recoleccion de los datos se utilizé una guia de observacion. Este instrumento
fue creado con la intencién de determinar los rasgos de la autoestima de los alumnos del

primer grado de primaria de la 1.E. N° 82271 San Pablo, Cajamarca.

2.3.1. Instrumentos

Ficha de evaluacion: Herramienta que permitira evaluar la validez del cuestionario
EDINA. Se les brind6 a los jurados expertos una guia de observacion con las dimensiones,
items y cuatro criterios de evaluacion (redaccion clara y precisa, con coherencia respecto a

los indicadores, dimensiones y la variable) con 2 opciones cada una (Si y no).

Cuestionario de la autoestima en la infancia EDINA: Esta herramienta mide los

cuatro ambitos de la autoestima - afectivo, corporal, social y académico-, asi como la
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autoestima global. Utilizando un sistema de calificacion de tres puntos (derivado de una
escala de Likert) en el que 1 representa el nivel més bajo de identificacion y 3 el maximo, el
alumno debe indicar en qué medida se identifica con las afirmaciones sobre autoestima. En
consecuencia, los resultados de cada elemento podrian tener una puntuacion minima de 1 o
una puntuacion méaxima de 3. Asimismo, la respuesta a cada pregunta (en base a la guia de

observacion) se hara con los pardmetros de R. Likert:

Si A veces No

(Cuestionario EDINA: Autores: Rosario Mérida, Antonio Serrano y Carmen Tabernero
Universidad de Cordoba, Argentina) Disefio de un cuestionario de la autoestima en la

infancia).

2.3.2. Descripcion del trabajo de campo

a.- Las acciones realizadas durante el trabajo de campo estuvieron orientadas por el
primer objetivo de la investigacion cientifica, el cual responde a: disefiar un programa de
juegos populares para elevar la autoestima en los alumnos del primer grado de la I.LE. N°

82271 San Pablo, region de Cajamarca.

b.- Previa coordinacion con la autoridad de la I.E. y el profesor de aula, la aplicacién
del instrumento se realizo en el local de la I1.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca, la misma que

comprendié a los 25 estudiantes; asi como al docente de aula.

Se efectuaron las actividades siguientes:

c.-Motivacion de los estudiantes para su participacion en la actividad programada.
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d.-Observacion de manera profunda del desenvolvimiento de los estudiantes en

relacion al desarrollo de la autoestima, y registro en el instrumento.

e.-El cuestionario estuvo contenido de veintisiete preguntas, clasificadas segun las

dimensiones de la autoestima.

2.3.3. Validacion

Validez del contenido fue determinada por la opinion de expertos, se debe tener en

cuenta que se reviso y evalud por dos expertos en la materia.

2.3.4. Analisis estadistico de los datos

Mediante estadisticas descriptivas mostradas en tablas, la investigadora explicé los
datos de acuerdo con los que se recopilaron a través del instrumento. A continuacion, la
informacion recopilada se ordend y contabilizé de acuerdo con los objetivos del estudio

previstos.
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CAPITULO Ill: RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Resultados

Tabla 1

Dimension afectiva

Si Aveces No Total
Personal

N % N % N % N %
01.-Las cosas muchas veces me salen mal 11 44 06 24 08 32 25 100
02.-Me siento bien conmigo mismo 16 64 04 16 05 20 25 100

03.-Se burlan de mi, mis comparfieros porque

. 17 68 05 20 03 12 25 100
dicen que cuando hago las cosas, las hago mal.

04.-Me siento triste porque hablan de mal de

. : 19 76 02 08 04 16 25 100
mi y se burlan cuando algo no me sale bien

05.-Cuando el profesor hace la clase, me

. 14 56 09 36 02 08 25 100
olvido mucho de lo que aprendo

Nota: Elaborado en base a la guia de observacion desarrollada entre los estudiantes del primer grado de
primaria de la I.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca

Interpretacion

Segun Haeussler y Milicic (1995), la autopercepcion del nifio sobre su imagen fisica
y sus cualidades personales -teniendo en cuenta su capacidad, productividad, importancia y
dignidad- se conoce como dimensidn afectiva. Esto sugiere una evaluacién subjetiva de uno
mismo que se refleja en las actitudes del nifio hacia si mismo. Es su autopercepcion de los
rasgos de su personalidad, que incluyen sentirse amable u hostil, tranquilo o inquieto, valiente
0 temeroso, estable o inestable y equilibrado o desequilibrado. De acuerdo con los resultados
se puede observar que el 44% presentd actitudes donde las cosas muchas veces le salen mal;
el 64% de los nifios si presentaron actitudes de sentirse bien consigo mismo; el 68% reflejo

actitudes comportamentales que indicaron que siempre se burlan de él (ella) sus compafieros
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porque dicen que cuando hago las cosas, las hago mal. A esta percepcion se le suma otra
como el 76% de nifios que siempre se siente triste porque hablan de mi mal y se burlan cuando
algo no me sale bien; y, por otra parte, se tiene que el 56% de los nifios indicaron que, cuando

el profesor hace la clase, siempre se olvida de lo que aprende.

Tabla 2

Dimensién corporal

Si Aveces No Total
Personal

N % N % N % N %
6.-Me siento bien con mi cuerpo 11 44 06 24 08 32 25 100

7. Siento miedo cuando me equivoco y se van

. 16 64 04 16 05 20 25 100
a molestar conmigo

8._Cuando el profesor me pregunta algo siento 17 68 05 20 03 12 25 100
miedo y no puedo responder

9. Me siento bien con mis compareros 19 76 02 08 04 16 25 100
10- Me divierto con mis otros comparieros 14 56 09 36 02 08 25 100

11.-Me gusta ayudar a otros compafieros

: 11 44 07 28 07 28 25 100
cuando me lo piden

12-Siento verglienza cuando algo me sale mal

. 06 24 05 20 14 56 25 100
0 me equivoco

13.-Creo que soy simpatico (a) 07 28 05 20 13 52 25 100

Nota: Elaborado en base a la guia de observacién desarrollada entre los estudiantes del primer grado de
primaria de la I.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca

Interpretacion:

La dimension corporal segin Haeussler y Milicic (1995), esta estrechamente
relacionada con la percepcion que el joven tiene de sus propios rasgos de personalidad, como

si es amable o malhumorado, constante o erratico, intrépido o valiente, tranquilo o inquieto,
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generoso o tacafio, equilibrado o desequilibrado. En si, es la autopercepcion que el nifio hace

y mantiene con respecto a si mismo. En la tabla 2, sobre la dimension corporal, se puede

observar que al 44% de nifios si les gusta su cuerpo; el 64% siente miedo cuando se equivoca

frente la maestra; piensa que lo van a gritar o algo mas; actitud que va acompafiada con el

68% que expresa miedo cuando la maestra me pregunta algo sobre la clase. Desde el lado

positivo el 76% expreso actitudes de querer a sus compafieros; el 56% expresé una actitud

de pasarla bien con otros nifios y nifias. Por el lado humano el 44% de nifios les gusta ayudar

a otros nifios. Por otra parte, el 56% de nifios observados sienten vergiienza cuando esta con

otros nifios; y el 52% se siente que no es bonito, no es simpatico (a); es decir, hizo caso a las

burlas, a las frases vertidas contra él (ella).

Tabla 3

Dimension social

3 Si Aveces No Total
Items

N % N % N % N %
14.-Mis papéas y mis hermanos me quieren 06 24 08 32 11 44 25 100
mucho
15.-En mi casa me porto mal 07 28 14 56 04 16 25 100
16.-Me gusta hacer las tareas en mi casa 12 48 04 16 09 36 25 100
17.-Me gusta jugar mucho en casa 04 16 06 24 15 60 25 100
18.-Cuando juego con otros nifios me molesto 04 16 12 48 09 36 25 100
cuando no me hacen caso
19.-Me gusta ir al colegio 07 28 12 48 06 24 25 100
20.-Hay nifos que no quieren jugar conmigo 08 32 12 48 05 20 25 100

en el recreo
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21.-Le cuento a mis padres como me fue el dia

06 24 08 32 11 44 25 100
en la escuela

Nota: Elaborado en base a la guia de observacion desarrollada entre los estudiantes del primer grado de
primaria de la I.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca

Interpretacion:

Segun Haeussler y Milicic (1995), la dimension social se refiere a la percepcion que
una persona construye y mantiene de manera coherente sobre sus relaciones con los
miembros de su familia; la cual incluye su dignidad, capacidad, importancia y productividad,
aspectos a partir de los cuales se forma una opinion subjetiva que se transmite a través de las
actitudes hacia ellos. Tiene que ver con sentirse capaz de manejar diversas circunstancias
sociales; lo cual incluye tener la iniciativa, llevarse bien con individuos del otro sexo y
resolver facilmente problemas interpersonales. También implica sentirse unido. Segun los
resultados, el 44% de los nifios menciond que su familia no les quiere mucho, y el 48% de
los nifios manifestd que los demas nifios se rien de ellos. Por otra parte, el 56% de los nifios
expreso que, de vez en cuando se porta mal en casa, lo que coincide con el 44% de los nifios
que dicen gue no cuentan a su familia sus dias de colegio. Por otra parte, el 48% menciono
que tiene muchos amigos(as); aspecto que se contradice con el 60% de actitudes que detall6
no juega mucho en casa; y con el 48% que expreso que algunas veces se molesta con otros
nifios y nifias: incluso con el 48% que a veces le gusta ir al colegio; observacion que es
compatible con el 48% que expresa que algunas veces los otros no quieren jugar con el (ella)

en el recreo.
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Tabla 4

Dimensién escolar

3 Si Aveces No Total
Items
N % N % N % N %

22.-Siempre entiendo lo que el maestro o

. 06 24 08 32 11 44 25 100
la maestra me piden que haga”

23.-En el saldn de clase estoy muy

06 24 07 28 12 48 25 100
contento o contenta

24.-Me gusta hacer las tareas del colegio 07 28 14 56 04 16 25 100

25.-Entiendo cuando la maestra hace la

12 48 04 16 09 36 25 100
clase

26.-Me siento bien al entender la clase 04 16 06 24 15 60 25 100

27.-Sé desarrollar la tarea 04 16 12 48 09 36 25 100

Nota: Elaborado en base a la guia de observacién desarrollada entre los estudiantes del primer grado de
primaria de la I.E. N°82271 San Pablo, Cajamarca

Interpretacion

Segun Haeussler y Milicic (1995), es la autopercepcion que tiene el nifio de su
rendimiento en el aula, teniendo en cuenta sus capacidades y su productividad, constituye la
dimension escolar. Esta autopercepcion suele estar en manos del joven. Desde el punto de
vista intelectual, se refiere a la autoevaluacién de las propias capacidades intelectuales, como
sentirse inteligente, inventivo y constante. Con respecto a la tabla actual, los resultados
contradicen los alcances teéricos expuestos anteriormente. Asi tenemos que el 44% de nifios
no entiende lo que el maestro o la maestra le piden que haga; de igual forma, el 48% en el
salon de clase no se siente muy contento o contenta; el 60% no se siente bien al no atender
la clase; al 56% a veces le gusta hacer las tareas del colegio; incluso el 48% a veces no sabe

desarrollar la tarea.
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CAPITULO IV: DISCUSION DE RESULTADOS

En la presente investigacion denominada “Juegos Populares para elevar el
Autoestima en los alumnos del primer grado de la I.E. N°82271 San Pablo — Cajamarca,
2019” la autora asume que la autoestima es de vital importancia en el desarrollo del ser
humano, porque de ello depende su progreso como ser humano, o lo contrario; es decir,
hablar de la autoestima es hablar del ulterior desarrollo que tendra una persona en su devenir
como ser humano. Y esto se expresa en diferentes fases del desarrollo humano; en particular
desde su nifies, pubertad y la adolescencia. Coopersmith (1981) dice que la autoestima, es la
actitud de aprobacién o desaprobacion, es cuando una persona se considera capaz,
importante, exitoso y digno. Inferimos de ello que el desarrollo de la autoestima tiene mucho
que ver con la autopercepcion del nifio. Sin embargo, segin Branden (2022), la autoestima
es la creencia en nuestra capacidad para pensar con claridad, nuestra habilidad para afrontar
los pequefios obstaculos de la vida y nuestro derecho a la felicidad y al éxito. Segun Branden
(2022), es nuestra percepcion de quiénes somos; no es algo que heredemos, sino mas bien
algo que recogemos de la gente que nos rodea y de los juicios que hacemos sobre nuestras
acciones. Inferimos que los autores confluyen en destacar que la importancia de la autoestima
de una persona radica en la aprobacién o desaprobacion de si mismo; en todos los aspectos
de su vida, desde loa afectivo, corporal y socioeconémico. Esto pone de manifiesto lo crucial
que es tener en cuenta y cultivar el concepto de autoestima durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que de ello depende el desarrollo futuro de los alumnos. Los marcos teéricos de los
autores sustentan la necesidad de crear planes para elevar la autoestima de nuestros alumnos de primer
grado de primaria, considerando la situacion real de la I.E. N° 82271 San Pablo de la region

Cajamarca, denota que entre los nifios existe ciertas actitudes de burla, de fastidio de unos a

otros. Se evidencia ciertas manifestaciones de apatia, por un lado, como de agresividad y de
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abuso de algunos estudiantes por otro lado. Algunos nifios agresivos intimidan a sus
comparieros para obligarles a hacer cosas contra su voluntad. Pueden crear un ambiente de
miedo en la escuela, lo que puede aumentar la tensién y la violencia entre todas las partes
implicadas. De acuerdo a los resultados obtenidos como producto de nuestra guia de
observacion no son los resultados esperados, pues en si responde a una realidad que se
contradice con los postulados oficiales. En lo que respecto a la dimension afectiva segln
Haeussler y Milicic (1995), la autopercepcion de los rasgos de personalidad de un nifio, como
sentirse empatico o antipético, estable o inestable, intrépido o valiente, tranquilo o sosegado,
bienhumorado o malhumorado, generoso o tacafio, equilibrado o desequilibrado, esta
fuertemente correlacionada con el sentimiento de autoestima del nifio. Es la autoevaluacién
de si mismo que el nifio crea y mantiene al dia. En la tabla 1, sobre la dimensién afectiva, sin
embargo, podemos observar que el 44% presenta actitudes que las cosas muchas veces le
salen mal; el 64% de los nifios si presentan actitudes de sentirse bien consigo mismo; el 68%
refleja actitudes comportamentales que indican que siempre se burlan de él (ella) sus
compafieros porque dicen que cuando hago las cosas, las hago mal. A esta percepcion se le
suma otra como el 76% de nifios que siempre se siente triste porque hablan de mi mal y se
burlan cuando algo no me sale bien; y, por otra parte, se tiene que el 56% de los nifios indican
que cuando el profesor hace la clase, siempre se olvida de lo que aprende. Estos resultados
son compatibles con la apreciacion de Valladares y Navarro (2024) que, afirma que el sentido
de valia de una persona por sus caracteristicas fisicas, mentales y espirituales -los elementos
que componen su personalidad- se denomina autoestima. Los autores analizan como el juego
dramatico ayuda a los nifios a adquirir habilidades y competencias sociales en la escuela
primaria, lo que les ayuda a ser mas independientes y seguros de si mismos. Los resultados

de su trabajo demuestran la validez de la técnica del juego draméatico como sustituto y su
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valor para la autoexpresion, la comunicacion y -sobre todo- la interaccion con los
compafieros de clase y la comunidad en general. Como resultado, reconocen su valia y

competencia y reconocen la importancia del aprendizaje.

En la tabla 2, sobre la dimension corporal, podemos observar que al 44% de nifios si
les gusta su cuerpo; el 64% siente miedo cuando se equivoca frente la maestra; piensa que lo
van a gritar o algo més; actitud que va acompafiada con el 68% que expresa miedo cuando la
maestra me pregunta algo sobre la clase. Desde el lado positivo el 76% expresa actitudes de
querer a sus compaferos; el 56% expresa una actitud de pasarla bien con otros nifios y nifias.
Por el lado humano el 44% de nifios les gusta ayudar a otros nifios. Por otra parte, el 56% de
nifios observados sienten vergienza cuando esta con otros nifios; y el 52% se siente que no
es bonito, no es simpético (a); es decir, hizo caso a las burlas, a las frases vertidas contra él
(ella) Estos resultados se contraponen con lo planteado por Haeussler y Milicic (1995),
donde afirma que la autopercepcion de los rasgos de personalidad del nifio, como sentirse
empatico o antipatico, estable o inestable, intrépido o atrevido, tranquilo o callado, de buen
caracter o malhumorado, generoso o tacafio, equilibrado o desequilibrado, esta intimamente
ligada a esta dimension. Es la creacion y el mantenimiento por parte del nifio de una

percepcién de si mismo.

De acuerdo con Haeussler y Milicic (1995), la dimension social se refiere a la
valoracion que una persona hace y mantiene de forma coherente sobre sus interacciones con
los miembros de su familia; incluye su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
aspectos a partir de los cuales se forma una opinion subjetiva que se transmite a través de las
actitudes hacia ellos. Tiene que ver con sentirse capaz de manejar diversas circunstancias
sociales; esto incluye tener la iniciativa, llevarse bien con individuos del otro sexo y resolver
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facilmente problemas interpersonales. También implica sentirse unido. Entre los resultados
obtenidos, se tiene que el 44% de los nifios expresa que su familia no lo quiere mucho; que
el 48% de nifos siente que los otros nifios y nifias se rien de él (ella); por otra parte, el 56%
expresa que algunas veces se porta mal en casa; coherente con el 44% que dice que no cuenta
a su familia como le fue el dia en la escuela. Por otra parte, el 48% expresa que tiene muchos
amigos y amigas; aspecto que se contradice con el 60% de actitudes que expresa no juega
mucho en casa; y con el 48% que expresa que algunas veces se molesta con otros nifios y
nifias: incluso con el 48% que a veces le gusta ir al colegio; observacion que es compatible
con el 48% que expresa que algunas veces los otros nifios y nifias no quieren jugar con el

(ella) en el recreo.

De igual forma, Haeussler y Milicic (1995) menciona que, la autopercepcién que
tiene el nifio de su rendimiento en el aula, teniendo en cuenta sus capacidades y su
productividad, constituye la dimension escolar. Esta autopercepcion suele estar en manos del
joven. Desde una perspectiva intelectual, se refiere a la autoevaluacion de las propias
capacidades intelectuales, como sentirse inteligente, inventivo y constante. En lo que respecta
a la presente tabla, los resultados son contradictorio en relacion a los alcances tedricos
expresados anteadamente Asi tenemos que el 44% de nifios no entiende lo que el maestro o
la maestra le piden que haga; el 48% de igual forma, en el salén de clase no se siente muy
contento o contenta; el 60% no se siente bien al no atender la clase; al 56% a veces le gusta

hacer las tareas del colegio; incluso el 48% a veces no sabe desarrollar la tarea.
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CAPITULO V: PROPUESTA DE INTERVENCION

Titulo: “Juegos Populares para elevar el Autoestima en los alumnos del primer grado

de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019”
5.1. Presentacion

En el estudio presentado denominado, Juegos Populares para elevar el Autoestima en
los alumnos del primer grado de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019”
de acuerdo al diagnostico desarrollado, entre los resultados se tiene que los estudiantes del
primer grado del nivel primario en su mayoria demuestran inseguridad para comunicarse;
son poco extrovertidos; tienen problemas para relacionarse con sus pares, observandose
ciertas actitudes de agresividad. Por otra parte, se inhiben en participar en grupos de trabajo,
asi como que les cuesta trabajo expresar sus ideas; aspectos que se traducen en un bajo
rendimiento escolar. Estos resultados evidencian que tan distantes estan los componentes de
valoracion de la autoestima de los nifios con la realidad educativa. En ese sentido, es que
mediante el presente trabajo de investigacion se pretende contribuir con estrategias de los
juegos populares a fin de mejorar la autoestima de los alumnos del primer grado de primaria

de la I.E. N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019.

5.2. Fundamentacion

Vogotski (1982) afirma que «un nifio dramatiza, haciendo de locomotora, silbando,
Ilamando a las puertas, imitando lo que ve y experimentando la alegria de hacerlo, cuando ve
un tren por primera vez». Dado que un equipo implica una interaccion constante entre
docentes y estudiantes, donde cada miembro aporta de manera especifica, el teatro se concibe

como una experiencia reflexiva, integradora y compleja, en la que la teoria y la practica se
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combinan como eje central del proceso de ensefianza, promoviendo una comunicacion
sostenida con las realidades sociales. Desde una perspectiva diferente, Branden (2022)
afirma que la autoestima es una conviccion, utilizando la palabra «conviccion» para denotar
compromiso y accion con el mismo sentimiento e idea. Sostiene que la autoestima es una
necesidad humana fundamental que da forma a nuestras acciones; en otras palabras, la
autoestima es una necesidad que debemos aprender a saciar mediante el uso de nuestras
facultades humanas, ya que la decision de ejercer la razon y la responsabilidad conecta el
sentido de eficacia y valia personal de un individuo, que juntos conforman el total integrado
de la autoconfianza y el autorrespeto. Del mismo modo, segun Branden (2022) , hay seis
componentes fundamentales de la autoestima: vivir intencionadamente, abrazarse a uno
mismo, responsabilizarse de uno mismo, afirmarse, tener un propdésito en la vida y tener

integridad personal.

5.3. Justificacién

El juego es una actividad placentera que proporciona placer y despierta el interés por
volver a jugar, al tiempo que favorece un desarrollo emocional sano. Permite comunicar
sentimientos y emociones. El juego tiene que ser libre, espontaneo y totalmente voluntario;
comienza por voluntad propia y se desarrolla mediante el ejercicio de esa voluntad al
seleccionar y modificar el juego. Tanto si el objetivo del juego es educativo, artistico o
relacional, tiene un fin en si mismo; todo juego tiene una finalidad ludica: el juego mismo.
La importancia del presente programa radica en poder elaborar estrategias didacticas del
teatro dramatico enfocados en desarrollar una adecuada autoestima en los nifios con ello
permitira realizar una comparacion, evaluacion y medicion sobre lo fundamental que podria
ser estos tipos de programas dentro de las escueles y centros educativos. A nivel social el
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trabajo desarrollado va resultar en gran medida muy atil para que otras instituciones
educativas, asi como otros profesionales del &ambito pedagdgico decidan implementar una

estrategia didactica parecida y/o enfocado a los mismos objetivos.

5.4. Objetivos

5.4.1. Objetivo general

Disefiar un programa de juegos populares para elevar la autoestima en los alumnos del primer

grado de la I.E. N° 82271 San Pablo, region de Cajamarca.

54.2. Objetivos especificos

O.E. 01: Propiciar a través del juego la fuerza y el equilibrio corporal del nifio y aceptar las

normas del juego

O.E. 02: Fomentar el juego de potencia y de lucha estableciendo a su vez una interaccion de

solidaridad, de ayuda, y de trabajo en equipo con sus comparieros

O.E. 03: Desarrollar la coordinacién motora, a través del juego de persecucion al aire libre.

O.E. 04: Propiciar el desarrollo de su auto confianza y de sus habilidades sociales, a fin de

sentirse capaz de enfrentar con éxito diferentes situaciones sociales.

5.5. Delimitacién

- El espacio geografico: La investigacion se llevo a cabo en los estudiantes del aula del

primer grado de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo Cajamarca.
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- Sujetos que participaron en este estudio: La poblacion muestra de estudio fueron los 25
nifios que conforman el aula del primer grado de primaria de la .E. N°82271 San Pablo

Cajamarca.
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ESTRATEGIAS DEL JUEGO POPULAR PARA DESARROLLAR EL
AUTOESTIMA EN LOS NINOS

Fundamentacion del juego popular:

Es un cuerpo en interaccion con los demas, concebido como un instrumento, una forma de
expresion y una relacion que lo conecta emocionalmente con el entorno; este, debe ser
comprendido como la conexidn estrecha entre su estructura somatica, afectiva y cognitiva.
El juego popular, por su parte, es una actividad bio-psico-motriz que contribuye al
desarrollo de la psicomotricidad y al fortalecimiento de la autoestima de los estudiantes.
Existen conexiones entre las artes plasticas y dramaticas, la expresion y el cuerpo en
relacion con los demas.

-Los alumnos adquieren una experiencia emocional de la sala y los objetos a través de esta
préctica, que también pretende mejorar la motricidad y la salud, fomentar la expresividad
psicomotriz, ayudar a las personas a comprenderse mejor a si mismas y a su entorno,
potenciar los aspectos ludicos, recreativos, afectivos y comunicativos, liberar tensiones y
facilitar una mejor comprension intercultural.

Sesiones de aprendizaje:

I sesion de aprendizaje: “Pelea de gallos”

Objetivo especifico 01: Desarrollar la fuerza y el equilibrio corporal del nifio y aceptar
las normas del juego
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Dimensidn corporal: Haeussler (1995) encontrd una fuerte correlacion entre la dimension
fisica y la autopercepcion del nifio de sus rasgos de personalidad, incluyendo sentirse
simpético o antipatico, estable o inestable, intrépido o valiente, pacifico o tranquilo,
educado o irritable, generoso o tacafio, y equilibrado o desequilibrado.

Proceso metodoldgico de la estrategia

Organizacion de la estrategia

v’ Las parejas de alumnos se formaran en dos filas enfrentadas a dos metros de distancia.
v Los miembros de cada fila estaran a tres metros de distancia unos de otros mientras se
agachan, colocando los brazos y las palmas de las manos frente a ellos.

Desarrollo de la estrategia

-A una sefial, los competidores se acercan saltando uno delante del otro y empujando a la
otra competidora con las palmas de las manos en un intento de desequilibrarla.

-Otro enfoque para evitarlo es saltar de lado o hacia atras.

- Despertar es lo mismo que rendirse.

-Perder la pelea se determina tocando el suelo con cualquier parte del cuerpo que no sea
la planta de los pies. Juega una vez mas.

Materiales Tiempo Aula

Ninguno 25 min Primer grado de primaria
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Sesiones de aprendizaje

11 sesion de aprendizaje “Las jaladitas”

Obijetivo especifico 02: Fomentar el juego de potencia y de lucha estableciendo a su vez
una interaccion de solidaridad, de ayuda, y de trabajo en equipo con sus compafieros

Dimension corporal; Haeussler (1995) hall6 una correlacion significativa entre la
dimensién fisica y la autopercepcion del nifio sobre sus rasgos de personalidad, como el
sentirse simpético o antipatico, estable o inestable, intrépido o valiente, pacifico o tranquilo,
educado o irritable, generoso o tacafio, y equilibrado o desequilibrado.

Proceso metodoldgico de la estrategia

Organizacion de la estrategia

-Jugadores: 8 a 12 por equipo.
-Linea de 8 metros de longitud; a cada lado de ellas se sitda un equipo.

Desarrollo de la estrategia

Las parejas de jugadores se colocan en lados opuestos de la linea.

Cogidos de la mano, cada uno tira de su adversario a una sefial para obligarle a cruzar la
linea y entrar en sus dominios.

-Uno de ellos ira a la carcel si traspasa la linea.

El equipo con mas prisioneros gana después de que este juego se juegue hasta tres veces.
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Materiales Tiempo Aula

Ninguno 25 min Primer grado de primaria

Sesiones de aprendizaje

111 sesion de aprendizaje
“Chicote caliente”

Objetivo especifico 03: Desarrollar la coordinacién motora, a traves del juego de
persecucion al aire libre.

Dimensidn social: para Haeussler (1995), hace referencia a la valoracion que una persona
construye y mantiene de manera coherente sobre sus interacciones con los miembros de su
familia, e incluye aspectos como su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
aspectos a partir de los cuales se forma una opinion subjetiva que se transmite a través de
las actitudes hacia ellos. Tiene que ver con sentirse capaz de manejar diversas circunstancias
sociales; esto incluye tener la iniciativa, llevarse bien con individuos del otro sexo y resolver
facilmente problemas interpersonales. También implica sentirse unido.

Proceso metodoldgico de la estrategia

Desarrollo de la estrategia
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-La tarea de ocultar la cuerda se asigna a un jugador por sorteo.

-Cuando la cuerda ya estéa oculta, los demés jugadores que la han ocultado igualmente.

-El duefio llama por teléfono a sus socios.

-Ellos buscan la cuerda tras salir de sus refugios.

-Es posible ayudarles con «frio o calor».

-El primero que descubre la cuerda persigue a los demas y les golpea con «latigos»; para
escapar, tienen que volver a donde estaban escondidos.

Reglas del juego:

-Se selecciona a un nifio para buscar la correa. Para encontrar la correa, los otros nifios la
esconden.

-Cuando un jugador esté cerca de ellos, los jugadores deben decir «caliente», cuando esta
lejos, deben decir «frio», y si esta en cualquier lugar intermedio, deben decir «caliente».
-El jugador perseguira a los otros jugadores después de encontrar la correa.

-El primero en ser tocado con la correa seré el siguiente en buscar la correa.

Materiales Tiempo Lugar
Jugadores: 5a 10 25 minutos Patio de la I.E. o un terreno
Material: un cordel que no sea fuerte Ilano

Sesiones de aprendizaje: IV sesion de aprendizaje
“El cazador y los zorros”

Obijetivo especifico 04: Propiciar el desarrollo de su auto confianza y de sus habilidades
sociales, a fin de sentirse capaz de enfrentar con éxito diferentes situaciones sociales

Dimensidn social: para Haeussler (1995), hace referencia a la valoracién que una persona
construye y mantiene de manera coherente sobre sus interacciones con los miembros de su
familia, e incluye aspectos como su capacidad, productividad, importancia y dignidad,
aspectos a partir de los cuales se forma una opinion subjetiva que se transmite a través de
las actitudes hacia ellos. Tiene que ver con sentirse capaz de manejar diversas circunstancias
sociales; esto incluye tener la iniciativa, llevarse bien con individuos del otro sexo y resolver
facilmente problemas interpersonales. También implica sentirse unido.
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Proceso metodoldgico de la estrategia

Organizacion de la estrategia

- puede involucrar de 12 a 30 jugadores.

-Antes de iniciar, se designaran a dos nifios: uno serd el cazador y el otro su
ayudante, también conocido como el perro:

-El cazador y su ayudante se ubicaran en una esquina del campo de juego;

- Los demas nifos se convertiran en zorros y se dispersaran por el campo.

Desarrollo de la estrategia

-A la sefial de comienzo del juego, el cazador y su perro intentan perseguir a los
zorros, que se dispersan por el campo eludiendo la captura; el zorro se considera
cazado después de que el cazador le dé tres palmadas reglamentarias. Hasta que los
zorros son cazados, la partida continda.

Materiales Tiempo Lugar
Ninguno 25 minutos Patio de la I.E. o un terreno
llano

Sesiones de aprendizaje: V sesion de aprendizaje
“La gallinita ciega”

Obijetivo especifico 02: Propiciar el desarrollo de su auto confianza y de sus habilidades
sociales, a fin de sentirse capaz de enfrentar con éxito diferentes situaciones sociales

Dimensidn social: tal y como la define Haeussler (1995), se refiere a la valoracion que un
individuo asigna y mantiene de forma coherente con respecto a las interacciones con los
miembros de su familia; abarca su capacidad, productividad, importancia y dignidad, a partir
de las cuales se forman juicios personales que se manifiestan en actitudes hacia el individuo.
Se refiere a la capacidad de desenvolverse con destreza en diversos entornos sociales; por
ejemplo, tomar la iniciativa, relacionarse con personas del sexo opuesto y resolver
problemas interpersonales con facilidad, al tiempo que se tiene un sentido de la unidad.

Proceso metodoldgico de la estrategia
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Desarrollo de la estrategia

- Un jugador asume el papel de una gallina ciega.
- Para lo cual se tapa los ojos con un pafiuelo y no puede ver nada.
- El resto de los participantes forman un circulo a su alrededor e inician el siguiente
didlogo
“Gallinita ciega ¢qué se te ha perdido? (dice el grupo)
Una aguja y un dedal (contesta la gallina)
Pues da tres vueltas y ponte a buscar (Dice el grupo) Una, dos y tres. Y la del revés”.

- La gallina pequefia gira tres veces y, con los brazos extendidos, intenta atrapar a un
individuo dentro del circulo.

- El resto intentara despistarla agachandose, tocandola, alejandose.

- Al atrapar a un individuo, debe deducir su identidad Unicamente por percepcion tactil.

- Si acierta, venda los ojos al individuo que ha apresado, designandolo como la gallina; si
se equivoca, repite el proceso.

Materiales Tiempo Lugar
Ninguno 25 minutos Patio de la :ifﬁc? un terreno

Sesiones de aprendizaje:

VI sesién de aprendizaje:
“Caperucita roja”

Objetivo especifico: Propiciar el desarrollo de su auto confianza y de sus habilidades
sociales, a fin de sentirse capaz de enfrentar con éxito diferentes situaciones sociales

La dimension afectiva: segun Haeussler (1995), hace alusion a la autopercepcion del nifio
respecto a su imagen corporal y atributos personales, abarcando sus habilidades,
productividad, significacion y dignidad, lo que implica una evaluacion personal manifestada
en actitudes hacia si mismo. Pertenece a la autoevaluacion individual de los rasgos de
personalidad, incluidos los sentimientos de simpatia u hostilidad; estabilidad o
inestabilidad; valor o miedo; calma o reticencia; temperamento, ya sea amable o irascible;
y equilibrio o desequilibrio.
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Proceso metodolégico de la estrategia dramatica

-Para realizar la actividad van a ir a un area verde que tenga arboles, platas, etc.

-Todos se ubicaran en un circulo en area donde este y el docente les va a leer el cuento de
la caperucita roja de una manera dinamica para que los nifios también participen.

-Se van a escribir en papeles todos los personajes y cada nifio escogera al azar un papel,
tendran que interpretar el personaje que les toco;

-Haran una simulacidn de lo que pasa en el cuento, los personajes se podran repetir.

Cierre de la actividad

Para finalizar la sesion todos los nifios se reunirdn y uno por uno ira pasando al frente
presentandose como el personaje que le toco, y actuando como tal.

CUANDO EL LOBO ESTABA
A PUNTO DE ZAMPARSE A
CAPERUCITA. SELE
OCURRIO UNA IDEA .

— IRE A CASA DE LA ABUELA
Y ME LA COMERE. CUANDO
LLEGUE LA NINA NO
TENDRA ESCAPATORIA Y
ME LA COMERE TAMBIEN.

Materiales Tiempo Aula

Cuento de caperucita roja, vestimenta e

implementos para simular a los personajes. 30 min 5 afios
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CONCLUSIONES

El programa disefiado, compuesto por actividades ludicas representa una propuesta
fundamentada para fortalecer las dimensiones de la autoestima: afectiva, social, corporal y
escolar, si bien solo se trata de una propuesta, por lo que no se ejecutd, el programa integra
estrategias alineadas con marcos tedricos solidos que abalan su pertinencia como herramienta
pedagdgica; su aplicacion permitiria abordar las necesidades socioemocionales de los

estudiantes, promoviendo un entorno mas positivo para su desarrollo integral.

El diagndstico de la autoestima en los estudiantes reveld disparidades en las
dimensiones afectiva, corporal, social y escolar. Mientras que un grupo mostro actitudes
positivas como sentirse bien consigo mismos y querer a sus compafieros, se identificaron
aspectos criticos como inseguridad, tristeza y miedo al desempefio académico. Esto evidencia
la necesidad de estrategias pedagdgicas integrales que atiendan estas areas desde un enfoque

personalizado.

La fundamentacion tedrica, basada en Coopersmith (1981), Branden (2022) y
Vygotsky (1982), subraya la relevancia del juego y la autoestima en el desarrollo infantil.
Coopersmith destaca el vinculo entre autoestima y logros escolares; Branden resalta la
autoconfianza a través de practicas conscientes, mientras que Vygotsky enfatiza el juego
como motor de creatividad y habilidades sociales. Estas perspectivas sustentan el uso de

estrategias ludicas para potenciar el desarrollo socioemocional de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere que la direccion de la 1.LE. N°82271 San Pablo, de la region Cajamarca,
propicie e implemente el desarrollo de estrategias basados en los juegos populares como
recurso didactico que permita contribuir al desarrollo de la autoestima de los estudiantes del

primer grado del nivel primario de la I.E. N°82271 San Pablo.

Se sugiere que la gestion de la I.LE. N°82271 San Pablo, de la region Cajamarca,
fomente en el ejercicio del proceso de ensefianza-aprendizaje el desarrollo de estrategias de
juegos populares de la region, dado que son muchas los beneficios que se obtienen con estas
estrategias, tanto en la mejora de autovaloracion de los nifios, como en sus relaciones con sus

pares, docentes y padres de familia.

Se recomienda incluir a los padres de familia como participantes activos en el
programa de juegos populares. Esto puede lograrse mediante talleres familiares donde los
padres aprendan sobre la importancia del juego en el desarrollo socioemocional y adquieran
estrategias practicas para replicar estas actividades en casa. Ademas, se sugiere su
participacion en sesiones junto con sus hijos, lo que puede fortalecer los lazos afectivos y
promover un entorno positivo tanto en el hogar como en la escuela; esta colaboracion
garantizaria una intervencion integral que mejore los beneficios del programa, reforzando la

autoestima y la confianza de los estudiantes.
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Anexo 1.

ANEXO

Instrumento

(Basado en el Cuestionario EDINA: Mérida, Serrano y Tabernero. Universidad de

Cordoba, Argentina)

Objetivo: Identificar las dimensiones de la autoestima en los nifios del primer grado

de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo, de la regién Cajamarca,

Instrucciones: De acuerdo a lo observado segun criterios.

Dimensiones de la
autoestima
infantil

Indicadores

Valoracion

Si

A veces

No

Afectiva

Las cosas muchas
veces me salen mal

Me siento  bien
conmigo mismo

Se burlan de mi, mis
compafieros porque
dicen que cuando
hago las cosas, las
hago mal

Me siento triste
porgue hablan de mi
mal y se burlan
cuando algo no me
sale bien

Cuando el profesor
hace la clase, me
olvido mucho de lo
gue aprendo

Corporal

Me siento bien con
mi cuerpo

Siento miedo cuando
me equivoco y se van
a molestar conmigo

Cuando el profesor
me pregunta algo
siento miedo y no
puedo responder

Me siento bien con
mis comparieros
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Me divierto con mis
otros comparfieros

Me gusta ayudar a

otros nifos
compafieros cuando
me lo piden

Siento verguenza
cuando algo me sale
mal 0 me equivoco

Creo que soy
simpatico (a)

Social

Mis papas y mis
hermanos me quieren
mucho

En mi casa me porto
mal

Me gusta hacer las
tareas en mi casa

Me gusta jugar
mucho en casa

Cuando juego con
otros  nifios me
molesto cuando no
me hacen caso

Me gusta ir al colegio

Hay nifios que no
quieren jugar
conmigo en el recreo

Le cuento a mi como
me fue el dia en la
escuela

Escolar

Siempre entiendo
lo que el maestro o
la maestra me piden
que haga”

En el salén de clase
estoy muy contento
0 contenta

Me gusta hacer las
tareas del colegio

No entiendo cuando
hace la clase la
maestra

Me siento bien al
entender la clase

No se desarrollar la
tarea
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Estructura de la valoracion

N° | Indicadores Si A veces No
1 | Afectivo

2 | Corporal

3 | Social

4 | Escolar

VALORACION: (SI) = 3 (A VECES) = 2 (NO) =1
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Anexo 2

Ficha de validacion de expertos N°1

Titulo de la investigacion: “Juegos Populares para elevar el Autoestima en los alumnos del

primer grado de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019”

Objetivo: Identificar las dimensiones en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E.
N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019”

Juez experto: Mag. Jiménez Gayoso. Clemencia Judith

Grado académico del experto: Maestra en educacion; mencién Administracion educativa

Tipo de instrumento: Guia de observacion

Variabl

e

Dimensione

S

items

Criterios de evaluacion

Redaccid
nclaray
precisa

Tiene
coherencia
con los
indicadore
S

Tiene
coherencia
con las
dimensione
S

Tiene
coherenci
aconla
variable

Si | No

Si No

Si No

Si No

Observacio
n

Afectivo

Las cosas
muchas

veces me
salen mal

Me siento
bien
conmigo
mismo

Se burlan
de mi, mis
compariero
S porque
dicen que
cuando
hago

cosas,

hago mal

las
las

Me siento
triste
porque
hablan de
mi mal y se
burlan
cuando
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algo no me
sale bien

Cuando el
profesor
hace la
clase, me
olvido
mucho de
lo que
aprendo

Corporal

Me siento
bien con mi
cuerpo

Siento
miedo
cuando me
equivoco y
se van a
molestar
conmigo

Cuando el
profesor me
pregunta
algo siento
miedo y no
puedo
responder

Me siento
bien  con
mis
comparfiero
S

Me divierto
con mis
otros
compariero
S

Me gusta
ayudar a
otros nifios
compariero
s cuando
me lo piden

Siento
verguenza
cuando
algo me
sale mal o
me
equivoco
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Creo que

soy X X X X
simpatico
(a)
Siempre
entiendo
lo que el
maestro o |X X X X
la maestra
me piden
que haga
En el salén
de clase
estoy muy | X X X X
contento 0
contenta
Me gusta
hacer las|y X X X
Escolar tareas del
colegio
No
entiendo
cuando X X X X
hace la
clase la
maestra
Me siento

entender la

clase

desarrollar

la tarea

La que suscribe: Mag. Jiménez Gayoso. Clemencia Judith
Grado academico del experto: Maestra en educacion; mencion Administracion educativa
Grado acadéemico-Mencion: Maestra en educacion

HACE CONSTAR: Que, habiendo verificado la validacion del Instrumento de Evaluacion,
mediante la técnica a juicio de expertos y siendo viable su aplicacién, firmo la presente a

solicitud verbal del interesado para los fines que estimen conveniente

Lambayeque, mayo 2024
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Jiménez Gayoso. Clemencia Judith

FIRMA
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Ficha de validacion de expertos N°2

Titulo de la investigacion: “Juegos Populares para elevar el Autoestima en los alumnos del

primer grado de primaria de la I.E. N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019”

Objetivo: Identificar las dimensiones en los alumnos del primer grado de primaria de la I.E.
N°82271 San Pablo — Cajamarca, 2019”

Juez experto: Sotero Flores, Juana Maria

Grado académico del experto: Maestra Educacion; mencidn Psicopedagogia cognitiva

Tipo de instrumento: Guia de observacion

Variabl

e

Dimensione

S

items

Criterios de evaluacion

Redaccid
nclaray
precisa

Tiene
coherencia
con los
indicadore
S

Tiene
coherencia
con las
dimensione
S

Tiene
coherenci
aconla
variable

Observacio
n

Si | No

Si No

Si No

Si No

Afectivo

Las cosas
muchas

veces me
salen mal

Me siento
bien
conmigo
mismo

Se burlan
de mi, mis
compariero
S porque
dicen que
cuando
hago

cosas,

hago mal

las
las

Me siento
triste
porque
hablan de
mi mal y se
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burlan
cuando
algo no me
sale bien

Cuando el
profesor
hace la
clase, me
olvido
mucho de
lo que
aprendo

Corporal

Me siento
bien con mi
cuerpo

Siento
miedo
cuando me
equivoco y
se van a
molestar
conmigo

Cuando el
profesor me
pregunta
algo siento
miedo y no
puedo
responder

Me siento
bien  con
mis
compariero
S

Me divierto
con mis
otros
compariero
S

Me gusta
ayudar a
otros nifios
compariero
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s cuando
me lo piden

Siento
verglienza
cuando
algo me
sale mal o
me
equivoco

Creo que
soy
simpético

(a)

Escolar

Siempre
entiendo
lo que el
maestro o
la maestra
me piden
que haga

En el salén
de clase
estoy muy
contento o
contenta

Me gusta
hacer las
tareas del
colegio

No
entiendo
cuando
hace la
clase la
maestra

Me siento
bien al
entender la
clase

No se
desarrollar
la tarea
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La que suscribe:

Sotero Flores, Juana Maria
Grado académico del experto: Maestra en Educacion;
Titulo: Maestra en Educacion; mencién Psicopedagogia cognitiva

HACE CONSTAR: Que, habiendo verificado la validacion del Instrumento de Evaluacion,
mediante la técnica a juicio de expertos y siendo viable su aplicacién, firmo la presente a

solicitud verbal del interesado para los fines que estimen conveniente
Lambayeque, mayo 2024

Sotero Flores, Juana Maria

FIRMA
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