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RESUMEN

La presente investigacion titulada “El juego como estrategia para el fortalecimiento del
autoconcepto en los nifios del nivel inicial 2 en la Unidad Educativa Cicalpa en el cantén
Colta” se planted como objetivo general determinar la importancia del juego como estrategia
para el fortalecimiento del autoconcepto de los nifios del nivel inicial. La metodologia
utilizada se bas6 en el enfoque cuantitativo, disefilo no experimental, técnica de la
observacion y su instrumento la ficha de observacion, la misma que permitié obtener toda la
informacion necesaria. Para la recoleccion de datos se considerd una muestra de 8
estudiantes de la unidad educativa Cicalpa. En funcién de lo expuesto, podemos decir que
los resultados obtenidos nos han permitido conocer que un porcentaje 30% de nifios posee
una buena autoestima el resto aln se encuentra en proceso. Al aplicar las actividades
relacionadas con el juego, nos ha permitido forjar habilidades tanto cognitivas, emocionales,

sociales, fisicas, dandonos un resultado satisfactorio.

Palabras claves: Autoconcepto, Estrategia, Fortalecimiento, Juego



ABSTRACT

The present research, entitled “Play as a strategy to strengthen self-concept in children of
the initial level 2 in the Cicalpa Educational Unit in the Colta canton” had as its general
objective to determine the importance of play as a strategy to strengthen the self-concept
of children of the initial level. The methodology used was based on the quantitative
approach, non-experimental design, observation technique, and instrument the
observation sheet, which allowed us to obtain all the necessary information. A sample of
8 students from the Cicalpa educational unit has been applied for the data collection.
Based on the above, we can say that the results obtained have allowed us to know that a
percentage of 30% of children have good self-esteem; the rest are still in the process.
Applying activities related to the game has allowed us to forge cognitive, emotional,

social, and physical skills, giving us satisfactory results.

Keywords: Self-concept, Strategy, Strengthening, Game
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION

El juego es una actividad que aporta al desenvolvimiento de la vida, lo que representa
ser una actividad predominante esencialmente en la infancia, ya que en esta etapa se dedica
gran parte del tiempo a resolver situaciones ficticias o reales segun la edad. Es asi que para
Alonso (2021), el juego se transforma en un principio metodologico fundamental en la etapa
de la educacién infantil, donde el estudiante se convierte en el protagonista del proceso de
ensefianza-aprendizaje al construir su conocimiento desde la observacion directa, la
exploracién, la manipulacién, el uso de los sentidos y la experimentacion. Contribuye, por
ende, a su desarrollo, en tanto, que crea de forma permanente zonas de desarrollo préximo,

pero también aporta a su bienestar.

Ahora, al comprenderse que el fortalecimiento del autoconcepto es uno de los
factores de bienestar psicoldgico, para Pérez (2019), el término definido como una serie de
elementos que la persona usa para describirse a si misma, tiene relevancia en la formacion
de la identidad al construir una imagen propia proveniente de esta y de informacion obtenida
de los demas, cuyas opiniones sobre el aspecto social y corporal exponen las capacidades y
limitaciones que se tiene de cada individuo.

Sin embargo aquello reviste la necesidad de establecer estrategias de fortalecimiento
desde ambitos como la educacion que como un ente social e importante, contribuye al
desarrollo del individuo en cualquier entorno siendo un ser que posee un sin nimero de
conocimientos, actitudes y aptitudes permitiéndole ser un ser humano sano, culto y apto para

desenvolverse en la sociedad.

En este sentido, se conoce que toda actividad que conlleve al juego implica vivencias
en el infante durante su periodo de desarrollo, donde define su personalidad, su capacidad a
través de la interaccion; por cuanto, para Lopez (2020), se convierte en una alternativa de
apoyo desde el uso de la didactica al fortalecimiento del autoconcepto desde temprana edad,
y desde ambitos cercanos para el infante como el &ambito educativo; donde el juego promueve
en el infante actitudes de comunicacion, proteccién, sensibilizacion y participacion

fomentando sentimientos de placer y goce, lo que aporta a fortalecer el aprendizaje.

En funcion de lo expuesto, la presente investigacion aborda el tema del juego como

estrategia para el fortalecimiento de autoconcepto de los nifios del nivel inicial 2 en la Unidad
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Educativa “Cicalpa” en el cantén Colta. Para ello, la estructura del estudio incluye los

siguientes puntos:

Capitulo I: Introduccién: Se trabaja la parte de antecedentes relacionados a la
literatura relacionada al tema en estudio tanto a nivel nacional como internacional.
Seguidamente se expone el problema y la formulacién del problema, la justificacion y los
objetivos (general y especificos).

Capitulo I1: Marco Tedrico: Relacionado a la revision de las fundamentaciones de
las dos variables: la independiente el juego y la dependiente describiendo, desde el aporte de
distintos investigadores, la definicidn, importancia, tipos, caracteristicas y su viabilidad en
el &mbito educativo. En este apartado, se desarrolla también una propuesta de actividades

para fortalecer el autoconcepto con base al uso del juego tradicional.

Capitulo I11: Metodologia: Se describe el tipo y disefio de la investigacion, la
técnica e instrumento de recoleccién de datos, la poblacién y muestra, el método de analisis
y el procesamiento de datos.

Capitulo 1V: Resultados y discusion: El capitulo aborda la parte del andlisis e
interpretacion de resultados tomados de informacion de la ficha de observacion aplicada a
los infantes del nivel de inicial de la Unidad Educativa en estudio. Seguidamente se tabulan
los datos que han sido presentados a modo de graficos estadisticos para su respectivo analisis

e interpretacion de lo obtenido.

Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones: Finalmente se establecen las

conclusiones y las respectivas recomendaciones.

1.1  Antecedentes

A nivel nacional, para esta investigacion se reviso en el repositorio de la Universidad
Nacional de Chimborazo, desde donde se expone la investigacion de Rosero (2022), con el
tema “Los juegos tradicionales como metodologia de aprendizaje en los nifios de 4 afios en
la Escuela de Educacion Basica “Dr. Lednidas Garcia Ortiz” de la ciudad de Riobamba,
periodo 2022”. La autora concluye que se ha comprobado que los juegos no solo facilitan el
aprendizaje, sino que también contribuyen al mejor rendimiento académico de los
estudiantes. Ademas, que al combinar elementos tantos tradicionales como innovadores,
estos juegos logran despertar el interés y la curiosidad brindando asi beneficios tanto a nivel

educativo como personal.
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El trabajo de investigacion, previo a la obtencion del Titulo de master innovacion en
educaciéon de la Universidad Politécnica Salesiana, Chacha (2022) presenta su trabajo
titulado “El juego como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en los nifios de la escuela de educacion basica Carlos Antonio Mata Coronel de
la ciudad de Azogues”. El estudio concluye que la estrategia didactica activa mejora el
aprendizaje estudiantil contemplando el desarrollo del pensamiento I6gico matematico

valiéndose del juego.

Tomando en cuenta los trabajos de investigacion realizados dentro de la provincia de
Chimborazo, canton Riobamba, se encuentra el trabajo de investigacion de Gémez (2021),
sobre la autoestima en el aprendizaje de los nifios preescolar de la Unidad Educativa Capitan
Edmundo Chiriboga de la ciudad de Riobamba, periodo 2020-2021. La investigacion
concluye que la aplicacion del juego es importante para dar inicio a una clase, donde el grupo
de estudiantes debe estar motivado para recibir la clase y, con ello, no generar
comportamientos que interrumpan lo impartido. Ademas, es esencial un clima motivacional
del profesorado que contemple el material idoneo a las actividades planificadas, a fin de

generar en estos un aprendizaje significativo.

A nivel internacional, desde la Universidad de Mayor de San Andrés, se destaca el
tema “Estrategia psicopedagdgica basada en el teatro para el fortalecimiento del
autoconcepto en nifios y nifias de cuarto de primaria de la unidad educativa Vicenta Juariste
Equino, de la ciudad de la Paz” de Ramirez (2021). La autora concluye que para el
fortalecimiento del autoconcepto, el programa basado en el juego escénico permitio en el
estudiante afianzar la percepcion sobre si mismo, desde el reconocimiento tanto de sus
limitaciones como sus capacidades y, con ello, generar métodos de afrontamiento y

superacion de conductas poco asertivas.

Lopez (2020) expone su trabajo de titulacion denominado “Estudio del autoconcepto
en un grupo de nifios en situacion de vulnerabilidad social: propuesta de un programa de
intervencion”. En el estudio llega a concluir que el autoconcepto es un concepto que se
desarrolla y forma a lo largo de la vida del individuo. Durante este periodo, sefiala, es
influenciado por ambitos como el social, académico y familiar, especialmente, en etapas
criticas de su desarrollo como la infancia; lo que hace esencial hacer uso de metodologias
ludicas y motivadoras, donde el juego resulta exitoso con grupos vulnerables que se hallan

en situacion de exclusion.
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1.2 PROBLEMA

Al comprenderse que el autoconcepto permite al individuo establecer inferencias
sobre si mismo, sobre su comportamiento en sociedad y la respuesta que los demas proyectan
de este, para Palomares (1998) en el proceso de construccion del autoconcepto pueden surgir

problemas ligados a la baja autoestima, lo que genera dinamicas negativas en lo emocional.

En este contexto, de los datos del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(UNICEF, 2024), se sefiala que 1 de cada 10 nifios y nifias menores de 5 afios de edad no
disfrutan con sus cuidadores de actividades relacionadas al juego que son trascendentales

para fomentar su desarrollo emocional, cognitivo y social.

A nivel de Latinoamérica, a propdsito del Dia Internacional del Juego, las estadisticas
indican que existe disparidades con relaciéon a practicas asociadas a los cuidadores y el
acceso a oportunidades de juego. Se indica asi que 1 de cada 10 infantes no disfruta de
actividades con sus cuidadores, lo que limita fomentar su desarrollo cognitivo, emocional

relacionado a factores como la autoestima y social (UNICEF, 2024).

En Ecuador, los datos sefialan que la calidad de vida del infante entre los 3 a 5 afios
de edad relacionada a la respuesta emocional de la madre y el apoyo que esta otorga con
material de juego apropiado, existe un nivel bajo de calidad, a nivel nacional, en el afecto y
calidez con el 18%, ademas el campo de variedad de oportunidades para la estimulacién se

ubica con apenas el 8% de apoyo (Banco Interamericano de Desarrollo, 2018).

A nivel de la provincia de Chimborazo, en la que se encuentra el cantén Colta, se
indica que existe un alto nimero poblacional indigena, donde el 59,20% se encuentra en la
zona rural. Se manifiesta, de este modo, que en la provincia existen 3 centros infantiles
dirigidos a forjar el desarrollo integral del infante entre la edad de 1 a 5 afios; pero que en
general existen reducidos procesos socioeducativos y baja participacion familiar y
comunitaria de apoyo al infante, entre otros (Prefectura de Chimborazo, 2023).

A nivel del cantén Colta, los datos de la Prefectura de Chimborazo (2023) sefialan
que si en esta provincia el jefe de hogar mantiene un nivel de 7,81 afios de estudio, en Colta
existe un nivel de escolaridad de apenas 4,99 afios; lo que indica un bajo apoyo al infante en
el &mbito educativo. Ademas, en el canton existe apenas una red de apoyo del aprendizaje,
es decir, docentes especialistas en el campo en educacion inicial y preparatoria, lo que reduce
la posibilidad de generar procesos socioeducativos de apoyo a su desarrollo integral
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022). Afadido al hecho de que existen importantes
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brechas sociales en el sector rural, al que pertenece Colta, donde los infantes son expuestos
a altos grados de violacion de sus derechos (Prefectura de Chimborazo, 2023).

La realidad a nivel de Chimborazo y del cantén Colta sefiala que basicamente no
existen datos estadisticos sobre el apoyo del juego como recurso didactico en el
fortalecimiento de la educacion, especialmente en el area del autoconcepto. La informacion
esta dirigida esencialmente a socializar la situacion educativa a nivel general que, como se

ha sefialado, en el sector rural es deficiente.

Ahora, en el caso de la Unidad Educativa Cicalpa del canton Colta, entre el periodo
académico 2023-2024, se ha observado que existen problemas de apoyo con el juego en
areas como el autoconcepto. Esto obedece a factores como la falta de docentes capacitados
en temas de fortalecimiento del autoconcepto que puedan implementar y guiar
adecuadamente los juego y actividades en el contexto educativo vy, a la vez, el poco acceso
a recursos como juegos o materiales educativos, lo cual dificulta implementar estrategias y,

con ello, aportar al desarrollo de habilidades en los infantes.

De este modo, el juego se constituye en una actividad esencial en la nifiez, toda vez
que produce placer, fomenta la creatividad y la espontaneidad, donde genera actitudes de
comunicacion, proteccion, sensibilizacién y participacion creando en ellos sentimientos de
placer y goce, lo que en el campo del aprendizaje aporta de manera significativa a su

desarrollo integral.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA
¢Cémo contribuye el juego como estrategia para el fortalecimiento del autoconcepto
de los nifios del Nivel Inicial 2 en la Unidad Educativa Cicalpa en el cantén Colta?

1.4 JUSTIFICACION

Al considerar que el juego es una estrategia para el fortalecimiento de los nifios del
nivel inicial 2, esta estrategia no siempre es contemplada para forjar aspectos como el
autoconcepto. Alonso (2023) comenta asi que cuando el estudiante no tiene un autoconcepto
claro manifiesta afectacién en lo social, afectivo, personal y familiar, lo que obstaculiza sus

fines y le lleva a perder interés y motivacion por alcanzar nuevas metas.

A lo expuesto, Rashta (2022) afiade que aquello puede devenir en situaciones de baja

autoestima que pueden conducir a estados de culpabilidad y depresién e, incluso, niveles de
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bajo rendimiento escolar y desercion estudiantil, por lo que si no se establecen estrategias de
apoyo en &mbitos como el socioemocional, no puede generarse calidad de vida en el infante.

En la provincia de Chimborazo, ante la falta de practica de juegos recreativos y
estratégicos, se reconoce la necesidad del uso de estrategias didacticas como el juego como
herramienta para forjar el autoconcepto, debido a la falta de recursos educativos adecuados,
lo cual limita la participacion activa y el beneficio de poder relacionarse con los demas vy,

por ende, reduce la posibilidad de desarrollo de habilidades a través del juego.

Es asi que la presente investigacion tiene como finalidad hacer uso del juego como
medio estratégico que aporte al desarrollo del autoconcepto, donde su contribucién es la de
despertar en el infante un interés mayor hacia un estado de motivacion a ejecutar con éxito
sus tareas Yy, con ello, favorecer su bienestar emocional, social y cognitivo hacia una

educacion integral que promueva la autoestima, autoconfianza, y autoaceptacion.

Los beneficiarios del proyecto seran los nifios/nifias de Educacion Inicial 2 de la
Unidad Educativa, puesto que contribuye al desarrollo de su potencial, pero también a
mejorar su comportamiento conductual en el aula; por tanto, la eleccion de este tema se
justifica en la importancia de promover su desarrollo integral a través del juego, asi como en
la relevancia de trabajar en la construccion de una autoimagen positiva y saludable desde
edades tempranas. Esto puede contribuir significativamente al bienestar emocional y al éxito

académico y social de los nifios a lo largo de su vida.
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1.5

151

1.5.2

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar la importancia del juego tradicional como estrategia para el
fortalecimiento del autoconcepto de los nifios del nivel inicial 2 en la Unidad

Educativa Cicalpa en el cantdn Colta.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar el desarrollo del juego como estrategia para el fortalecimiento del
autoconcepto.

Evaluar el nivel de fortalecimiento del autoconcepto de los nifios y nifias del nivel
inicial 2 en la Unidad Educativa Cicalpa mediante el uso del juego con el empleo de

una ficha de observacion.

Proponer el uso de juegos tradicionales para el desarrollo del autoconcepto en los

nifos del nivel inicial 2.
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CAPITULO IlI.

2 MARCO TEORICO
2.1  Definicion del juego

Vygotski sefiala que el juego surge de la necesidad, en tanto, considera que es un
factor base del desarrollo del infante. A la par, entiende que es una accion espontanea que
aporta a la socializacion, donde le ayuda a establecer limites y a potenciar capacidades como
a establecer normas sociales. Esto requiere el uso de la imaginacion que por medio de

actividades ladicas se puede incorporar al juego en el ambiente escolar (Gutiérrez, 2017).
2.1.1 Laimportancia del juego

Ofiate y Gonzalez (2019) indican que el juego es un elemento importante para
aprender habilidades durante la etapa infantil que perduran con el tiempo. Se convierte, asi
mismo, en un oportunidad para que los progenitores generen conexion con sus hijos. Indica
que estos son los primeros maestros, donde gran parte de la ensefianza surge por medio del

juego, ya que le permite al infante comprender reglas familiares y lo que se espera de este.

Afade que conforme crecen, el juego les posibilita aprender a actuar ante la sociedad.
Asi mismo, sefiala que el juego se convierte en un factor agradable y espontaneo que le
facilita aprender habilidades motoras y sociales y, a la vez, forjar el pensamiento cognitivo,
donde también es esencial comprender que a partir de este, el infante aprende a socializar

con otros ninos.

2.1.2 Los beneficios del juego
El juego es una herramienta idonea en el crecimiento infantil por varias razones.

Entre estas:

» Recoge elementos significativos permanentes para fortalecer habilidades sociales
y cognitivas como el pensamiento, la actuacion y el sentimiento.

» Es una forma de expresar para comunicar pensamientos, sentimientos o bien
evidenciar que algo les sucede.

» Consolida relaciones entre pares en la etapa infantil. Les otorga elementos de
interés y estimulacion que les permite ejecutar actividades mentales mas
complejas, por lo que los mas pequefios casi siempre aprenden de juegos

colectivos que con ejercicios o lecciones impartidas en el aula.
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» El juego es un medio 0til de expresion, comunicacién, construccion vy

consolidacién del aprendizaje nato. (Moreano, 2016 )

2.1.3 Tipos de juegos

Al comprenderse que el juego es una actividad esencial para el aprendizaje y
desarrollo infantil, existen una variedad de tipos que pueden ser aplicados para forjar el
aspecto socioemocional y psicomotriz del menor de edad. En este sentido, para Alonso
(2021), Piaget identifico los distintos tipos de juego segun los cambios cognitivos del infante,

con funciones distintas segun la estructura del menor de edad.

Sin embargo, para Soto (2021) clasificar a los distintos tipos de juego puede resultar
en una tarea esencialmente compleja, porque aquello conlleva una serie de factores a
considerarse, y porque los juegos pueden compartir caracteristicas en comun que resulta mas

dificil ubicarlos segun su tipo.

AUn asi, desde el aporte de los distintos investigadores se ha podido establecer una
serie de juegos conforme los distintos criterios de seleccion que, segin Soto (2021), estos
obedecen a distintos factores como la finalidad, lo que requiere un proceso de planificacion
previa, ademas, segun el tipo de agrupamiento, es decir, el nimero de estudiantes con los
que se desea trabajar. Asi mismo, al nivel del estudiante y la compatibilidad cultural, entre
otros.

En funcidn de lo expuesto, y tomando como referencia a Ardila (2022), se puede

encontrar una diversidad de juegos. Entre ellos estan:
e Juegos tradicionales

Son considerados los juegos tipicos, es decir, que pasan de generacion en
generacion. Para su ejecucion, es necesario el uso del cuerpo o de objetos adquiridos desde

la naturaleza. Tienen vinculo con el desarrollo cultural de una regién o pais y su historia.
e Juegos funcionales

De acuerdo con Veletanga (2021), el nifio ejecuta este tipo de juego en la infancia
temprana hasta la edad de 2 afios. Sefiala que hace referencia a manipular objetos a su alcance
para entretenerse asi mismo contribuyendo, de esta forma, a desarrollar su nivel motor y

sensorial.

e Juegos simbolicos
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Este tipo de juego surge a partir de los 2 hasta los 6 afios. Se utiliza para desarrollar
la capacidad del menor de edad para crear y trabajar mentalmente con simbolos. Quiere decir
que el nifio ejecuta lo que surge a su alrededor apreciando cada detalle que lo lleva a

simbolizar (Veletanga, 2021).

2.2  Laimportancia del juego
Cabrera (2020) define al juego como un tipo de recurso educativo que ha sido parte

de la tarea educativa desde sus inicios.

Asimismo, Bronstein (2001) sefiala que a partir del juego, el menor de edad conoce
el mundo, lo experimenta; desarrolla su potencial y halla medios de expresion libre y
espontanea. Se comprende asi como una necesidad bésica del lado emocional de este.
Ademaés, garantiza un desarrollo general de la inteligencia, la afectividad, capacidades

fisicas, la creatividad, la socializacion y, por ende, el aprendizaje.

Para ello, Cabrera (2020) sugiere plantear juegos cooperativos méas que de
competicion, con la intencién de buscar objetivos a nivel colectivo, donde la meta no sea
ganar o perder, por lo que sugiere usar distintos tipos de juegos tales como de conocimiento,
presentacion y de confianza considerando problemas de comunicacién efectiva, cooperacion

solidara y dar paso a la resolucion no violenta de los conflictos que surjan.
2.3  El autoconcepto

Callay y Guaman ( 2010) definen que el autoconcepto es la evaluacion de si mismo
en la que involucra caracteristicas, cualidades, habilidades fisicas y psicoldgicas. Ademas,
aporta a fortalecer la identidad con el tiempo, pero depende en gran medida de la llamada

esquematizacién inconsciente.

Visto asi, es un componente fundamental de la identidad personal, y puede influir en
el autoestima y bienestar emocional. Ademas, el desarrollo de un autoconcepto saludable es

un proceso continuo que implica la comprensién y aceptacion de si mismo.
2.3.1 Importancia del autoconcepto

Fomentar el autoconcepto es clave en la educacion infantil. Gran parte de la felicidad
depende de como se les ensefia a mirar lo que les rodea. En este sentido, Masache (2021)
menciona que es fundamental que los nifios aprendan a valorarse a si mismos y a reconocer

sus propias fortalezas y habilidades. Esto les dara la confianza necesaria para enfrentar los
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desafios y superar cualquier situacion dificil. Asi, la construccion de una autoestima

saludable es un proceso continuo que comienza en la infancia y se desarrolla hasta el final.

2.3.2 Tipos de autoconceptos

Para Garcia (2013), el autoconcepto general lleva a la division de autoconceptos

especificos, a razon de la amplia variedad de experiencias humanas. Estas son:

>

Autoconcepto fisico: Refiere a la percepcion de su apariencia y presencia fisica,
ademas de habilidades y competencias relacionadas a la actividad fisica.
Autoconcepto académico: Es el resultado de éxitos, fracasos, experiencias y
valoraciones académicas que se tiene en el &mbito escolar.

Autoconcepto social: Es efecto de relaciones sociales, de la facilidad para
solucionar situaciones de indole social, de la aceptacion de los demés y de la
adaptacion al medio.

Autoconcepto personal: Involucra aspectos como la percepcion individual de la
identidad, la autonomia personal, el auto control y la responsabilidad.
Autoconcepto emocional: Relacionado a los sentimientos de bienestar,

satisfaccion, confianza, equilibrio emocional, seguridad y aceptacion personal.

2.3.3 Caracteristicas del autoconcepto

Segun Barreno (2015), el autoconcepto puede caracterizarse como:

1.

Organizado: Es decir, las experiencias vividas que otorgan datos sobre sus
propias percepciones. Para reducir los efectos complejos y de multiplicidad de
las experiencias, el individuo tiende a simplificar o a categorizar. Las categorias
organizan experiencias personales y dan significado.

Multifacético: Las areas tienen un sistema de categorizacion asumido por el
individuo y luego compartido con otros.

Jerarquico: Las fases del autoconcepto generan una jerarquia basada en
experiencias individuales. Se sitlan en la base de la jerarquia hasta llegar al
autoconcepto general que se ubica en la parte alta.

Estable: Aunque el autoconcepto general es estable, cuando desciende en
jerarquia depende mas de las situaciones especificas hasta ubicarse en la parte
menos estable.

Experimental: Al tener mas edad y experiencia (esencialmente en el nivel

verbal), el autoconcepto se diferencia cada vez mas. Conforme el infante coordina
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e incluye las parte del autoconcepto, se puede indicar de un autoconcepto
estructurado y multifacético.

6. Valorativo: No solamente aporta a que el individuo pueda describirse asi mismo
en distintas situaciones, sino que las valoraciones se realizan comparando con
patrones, es decir, con ideales de llegar a ser algo. Se pueden efectuar
comparando patrones relativos como observar. Esta dimension varia en
significancia e importancia segun la personay segun la situacion.

7. Diferenciable: Es diferenciable de otros constructos que se relacionan con el

autoconcepto. Ejemplo, el autoconcepto esta influido por experiencias puntuales.

2.3.4 Etapas del autoconcepto

De acuerdo con Haussler y Milicic (1994), las etapas del autoconcepto son las

siguientes:

| etapa: Existencial o del si mismo primitivo: Va desde el nacimiento hasta los 2
afios. El infante se desarrolla hasta percibirse a si mismo como un individuo diferente
de otros.

Il etapa de si mismo exterior: Va desde los 2 afios hasta los 12 (preescolar y escolar).
El periodo en el que recibe mas informacion, por lo que es crucial el impacto del
fracaso o éxito que se tenga, y la relacion con los adultos. En la etapa escolar, el
autoconcepto se asume como ingenuo; es decir, el verse asi mismo depende de como
los demas perciben de este y lo que le comunican.

I11 etapa del si mismo interior: El adolescente se describe desde la identidad. La serie
de interacciones sociales vividas en la adolescencia definiran, en gran parte, sus
vivencias de éxito o fracaso. Esto influira para generar cambios en la evaluacién de
si mismo.

Aunqgue en gran medida el autoconcepto se halla construido, se entiende como una

etapa importante para la autovaloracion social.

Segun Barreno (2015), en el autoconcepto interactlan tres componentes. A

continuacion se explica:

e Componente cognitivo: Serie de percepciones, opiniones e ideas que se tiene

sobre si mismo. Esto no influye si son reales o no.
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e Componente emocional y evaluativo: Es decir, sentimientos a favor o en contra
que experimenta la persona, conforme valore lo que haga de sus propias
caracteristicas. Es el componente que més resalta.

e Componente conductual: Llamado el componente activo, en tanto, predispone

a generar un comportamiento coherente entre lo emocional y cognitivo.

2.4  Desarrollo del autoconcepto en el contexto escolar

Para Barreno (2015), el desarrollo del autoconcepto del nifio se construye segun las
influencias recibidas de su entorno familiar en las primeras etapas de vida, luego de la
influencia de conocidos, maestros, amigos. Asi, se requieren tres condiciones esenciales para

tener una percepcion positiva de si mismo:

1. Aceptacion: Es una condicion esencial para desarrollar el autoestima o autoconcepto
positivo. El ser aceptado por el docente aporta al desarrollo de la autoestima por
medio de una doble via. Si el estudiante interpreta positivamente la conducta del
profesor, no sentird miedo al rechazo. El ser aceptado por el docente le permite
entender que el trato va en funcién de lo que puede o no hacer, y no en funcion de
compararlo con lo que los demas hacen o no.

2. Existencia de limites y de directrices claramente definidos: Relacionado a las
expectativas del docente sobre el estudiante. Es lo que espera que haga o no'y en qué
nivel lo realiza y su forma de ejecutar. El estudiante usa estas pautas para evaluar su
conducta.

3. Trato respetuoso: El estudiante tiene una valoracion positiva si percibe que el

docente lo respeta y estima.

2.5 El juego como estrategia del desarrollo del autoconcepto

De acuerdo con Yugsi et al. (2023), el juego es una de las actividades humanas que
ha estado presente en las culturas y las sociedades donde, a su decir, las actividades en la
etapa de la infancia han sido de gran importancia para el desarrollo del nifio y nifia, en tanto,
actividades como el juego posibilitan el crecimiento armonioso de la mente, el cuerpo, las

emociones, potencia la creatividad y genera ambientes de diversion.

Lo expuesto aplicado al fortalecimiento de aspectos importantes como el
autoconcepto dentro de este grupo, para Borbor y Gonzalez (2019) esta orientado a potenciar

un desempefio eficaz en distintas areas como el académico, motivacional y de salud mental,
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lo que le permite mantener un equilibrio psicoldgico y, por ende, reflejar una autoestima

positiva.

Es asi que para Lopez (2022), los juegos aportan a tener una vision mas profunda de
si mismos e inicia con el uso adecuado de los sentimientos y emociones hacia el
conocimiento, aceptacion y valoracion propia con miras a potenciar todas las capacidades y
posibles actitudes que contribuyan positivamente al desarrollo integral del infante desde sus

primeras etapas de vida.

El tal sentido, para Yugsi et al. (2023) los juegos cooperativos contribuyen
positivamente a desarrollar el autoconcepto fisico, es decir, el relacionado a habitos
alimenticios, de vida y précticas deportivas que les motive a participar con otros sin temor a
su aspecto fisico. Estd asi mismo, el juego dramético que para Huertas et al. (2021) es un
medio didactico que forja la expresion, la creacion dramatica, la exploracion y
descubrimiento que dentro del aula genera una experiencia colectiva de co-formacién hacia

el aprendizaje de distintas dimensiones a partir de la dimension corporal.

Lo importante de las actividades que se ejecuten, a través del juego, para potenciar
el autoconcepto en el nifio y nifia deben partir de un proceso planificado y bien estructurado
contemplando las necesidades individuales y colectivas de los estudiantes como sus
intereses, a fin de que lo emprendido lleve a resultados positivos que contribuyan a su

desarrollo integral.

En este sentido, el Curriculo de Educacion sefiala que el juego se convierte en la
principal estrategia en la ensefianza y aprendizaje, en el subnivel de inicial 2, que se convierte
en una actividad innata del infante, y en donde estos se involucran de manera integral

articulando su cuerpo, mente y espiritu (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2014).

La intencion es desarrollar la identidad y autonomia del menor, es decir, en aspectos
como el autonococimiento; forja la progresiva seguridad, autoestima, independencia, respeto
y confianza a si mismo y hacia las demas prsonas reconociendo tano sus posibilidades como

sus limitaciones en el entorno que le rodea (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2014).
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2.6 Propuesta de actividades que ayuden al fortalecimiento del autoconcepto de los
nifos a partir del juego tradicional
Tabla 1.

Actividad No. 1

Nombre: La rayuela
Edad: 4-5 afios
Ambito: Ambito Identidad y Autonomia

Objetivo de aprendizaje: Potenciar una autoimagen y auto concepto positiva

mediante la utilizacion de distintas caracteristicas que describan al nifio.

Destreza: Identificar sus caracteristicas fisicas y las de las personas de su entorno

como parte del proceso de aceptacidn de si mismo y de respeto a los demas.
Materiales: Espacio exterior, tiza, caja, espejo
Procedimiento:

e Se dibuja una rayuela en el piso.

e Seindica a los infantes que deben lanzar la piedrita sobre el dibujo y que
salte en un pie en cada casilla.

e Se sefiala que al llegar a la cabecera del dibujo debe pararse y abrir el cofre
(este contiene en su interior un espejo).

e Deben sorprenderse de lo que vieron, pero se les pide que no digan nada de

lo que vieron.
e Regresan saltando la rayuela.
e Al final de la actividad, el docente les pregunta a todos qué es lo que vieron.

e El docente les motiva con frases positivas de su autoestima.

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).
Elaborado por: Joselyn Pilco

INDICADORES DE VALORACION
EVALUACION I EP A
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Tabla 2.

Actividad No. 2

Nombre: El juego de las estatuas

Edad: 4-5 afios.
Ambito: Ambito Identidad y Autonomia.

Objetivo de aprendizaje: Reforzar el autoconcepto emocional del infante a través

del juego tradicional.

Destreza: ldentificacion y reconocimiento, expresion no verbal.
Materiales: Aula, musica.

Procedimiento:

e El profesor pide a los infantes ubicarse en circulo.

e Se les indica que mientras suena la musica, todos deben bailar.

e Cuando para la masica, los infantes deben quedarse quietos reflejando una
emocion en su rostro.

e Los compafieros deben adivinar de qué emocion se trata.

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).
Elaborado por: Joselyn Pilco

INDICADORES DE VALORACION
EVALUACION I EP A

Tabla 3.

Actividad No. 3

Nombre: Policias y ladrones

Edad: 4-5 afios.
Ambito: Desarrollo personal y social.

Objetivo de aprendizaje: Fortalecer el autoestima identificando y describiendo las

cualidades fisicas de sus comparieros.
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Destreza: Observacion, habilidades motoras gruesas, aceptacion de si mismo.

Materiales: Carton para hacer la carcel, marcadores gruesos, espacio fisico,

disfraces de policias y ladrones.

Procedimiento:

e Los jugadores se dividen en “policias” y “ladrones”.

e La cantidad de ladrones debe ser superior a la de policias.

e Seindica a los nifios que los ladrones deben ser atrapados por los policias
que los conducen a la céarcel.

e Al final, quienes han sido atrapados en la carcel deberan dar un paso
adelante, para que los demas compafieros destaquen sus cualidades fisicas y

de personalidad.

e Se debe aclarar que deben ser comentarios positivos.

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).
Elaborado por: Joselyn Pilco

INDICADORES DE VALORACION
EVALUACION I EP A

Tabla 4.
Actividad No. 4

Nombre: La gallinita ciega y el collage
Edad: 4-5 afios.

Ambito: Desarrollo personal y social.

Objetivo de aprendizaje: Los nifios podran identificar y hablar sobre sus intereses

y habilidades personales.
Destreza: Autoexploracién, habilidades comunicativas, creatividad.

Materiales: Cartulina, lapices, imagenes recortadas de revistas, pegamento.
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Procedimiento:

e Se pide a los nifios que recorten de una revista una imagen que represente su
mayor aficién o habilidad que crea que posea (cantar, hablar, bailar, actuar,
entre otros).

e Luego, se escoge a un nifio y se le cubre sus ojos con un pafiuelo.

e Eljuego consiste que en un espacio cerrado, libre de obstaculos, el nifio con
la venda persiga a sus comparfieros.

e A quien atrape, este tiene que dirigirse hacia la cartulina que se ubicara en
la pared del aula, y pegara la imagen que escogio.

e Debe describir el por qué escogio la imagen.

e Al final se forma un collage.

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).
Elaborado por: Joselyn Pilco

INDICADORES DE VALORACION
EVALUACION I EP A

Tabla 5.

Actividad No. 5

Nombre: El hula, hula

Edad: 4-5 afios.
Ambito: Desarrollo emocional y social.

Objetivo de aprendizaje: Los nifios podran identificar y expresar cualidades y

logros personales que valoran.
Destreza: Autoevaluacion, motricidad gruesa y fina, comunicacion.

Materiales: Cajas pequefias, materiales para decorar (pinturas, pegatinas, entre
otros.), pequefios objetos o dibujos que representen cualidades o logros, espacio

exterior, hula, hula
Procedimiento:

e Proveer a cada nifio una caja pequefia para decorar.
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e Pedirles que elijan "tesoros" (objetos pequefios, dibujos, fotos) que
representen sus cualidades o logros y los coloquen dentro de la caja.

e Todos deben colocar su caja a 5 metros de su espacio.

e Se pide a cada nifio ubicarse frente a la caja (aproximadamente a 5 metros
de distancia)

e Los nifios deben tomar el hula, hulay con sus habilidades deben trasladarla,
sin dejar caer, caso contrario regresan al puesto inicial.

e Quien gand primero deberd explicar por qué eligié cada tesoro, y asi
sucesivamente conforme van llegando al punto final.

e Alfinal, se facilita una discusién sobre la importancia de reconocer y valorar

las cualidades personales.

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).
Elaborado por: Joselyn Pilco

INDICADORES DE VALORACION
EVALUACION I EP A
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CAPITULO I11.

3. METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion estd orientado segun el objetivo principal trazado en el

estudio, por cuanto, este contempla lo siguiente:

3.2. Investigacion descriptiva
La tesis utiliza la investigacion descriptiva, en tanto, describe el fendbmeno en
estudio; es decir, el juego como estrategia para el fortalecimiento del autoconcepto dirigido

a los nifios de Educacion Inicial 2, de la Unidad Educativa Cicalpa.

3.3 Investigacion con enfoque cuantitativo

Este tipo de enfoque se centra en la obtencion de informacién a partir de datos
numéricos expresados a modo de tablas y graficas que faciliten su interpretacion. En este
sentido, la investigacion toma como referente la ficha de observacion para generar
informacion estadistica sobre el uso del juego y el autoconcepto en los infantes de Educacion
Inicial 2, de la Unidad Educativa Cicalpa del cantén Colta.

3.4. Investigacion de campo
Es conocida como investigacion directa, por cuanto, se efectdia en un lugar y tiempo
en el que surge el fendmeno abordado. En este caso se realiza en la Unidad Educativa Cicalpa

en el canton Colta.

3.5. Investigacion bibliogréafica.
Se efectud con base al analisis bibliografico en el que se describieron las principales
variables de la investigacion centradas en documentacién véalida como libros, articulos

cientificos, revistas, tesis de posgrado y trabajos investigativos.

3.6. Disefio de investigacion

No experimental

El estudio adopta el disefio no experimental dado que no se manipulan las variables
de la investigacién. En su lugar, se observan los hechos tal como suceden en un tiempo en

especifico, sin intervencién directa.
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3.7. Técnica e instrumento de recoleccién de datos

3.7.1 Técnica

El tipo de técnica que se implementa consiste en la observacion, mediante la cual se
detalla de manera observacional el fendbmeno, se analiza y se determina la problemaética que
presentan los infantes. La técnica ha permitido, de este modo, obtener toda la informacion
necesaria, que ha sido aplicada en las clases presenciales dirigidas a los nifios de Educacion

Inicial 2.

3.7.2 Instrumento

Ficha de Observacion estructurada

La ficha de observacion es una herramienta que posibilita la recopilacion de datos.

Asi se ha aplicado a los nifios de la Unidad Educativa Cicalpa del Nivel Inicial 2.

3.3. Poblacion de estudio y tamafio de muestra

3.3.1. POBLACION
Se trabajé con una poblacion de 8 estudiantes del Nivel Inicial 2 de la Unidad
Educativa Cicalpa.

3.3.2. MUESTRA
Para la recoleccion de datos no se consider6 el uso de una muestra, por cuanto la

poblacion en estudio es pequefia. En la Tabla 7 se resume la poblacion trabajada.

Tabla 6.

Muestra de estudio

Descripcion Total Porcentaje
Nifios 5 62,5%
Nifas 3 37,5%
Total 8 100%

Fuente: Registro de secretaria de la Unidad Educativa Cicalpa.
Elaborado por: Joselyn Pilco (2024)

3.4. Métodos de anélisis
En términos generales, el método hace referencia a los procedimientos para obtener

los datos, a fin de dar cientificidad al estudio (Gémez, 2021). Aquello aplicado al analisis
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involucra el uso de pasos para responder a las preguntas de la investigacién, desde donde en
el presente estudio se vale del analisis e interpretacion de los resultados que son organizados

en tablas y graficos.

3.5. Procesamiento de datos

El procesamiento de datos se ejecutd con base al software Excel, desde el cual se
extrajeron tablas y graficos estadisticos. En cuanto, al analisis y discusion de resultados se
utilizaron técnicas logicas como la deduccion, induccion, sintesis y analisis. Para ello, se

efectuaron los siguientes pasos:

Disefio de la ficha de observacion.
Aplicacion del instrumento.
Tabulacién de resultados.

Representacion grafica de los resultados.

vV V. V V V

Anadlisis e interpretacion de los datos.
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CAPITULO IV.

4 RESULTADOS Y DISCUSION

Dentro del presente capitulo se exponen los principales resultados del instrumento
aplicado a los nifios del Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa Cicalpa.

4.1  ANALISIS E INTERPRETACION DE LA FICHA DE OBSERVACION

1.- Selecciona los juegos que él o ella desea.

Tabla 7.

Selecciona los juegos que él o ella desea.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 1 12,5%
En proceso 4 50%

Adquirida 3 37,5%
Total 8 100%

Fuente: Observacion directa de los nifios de la Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Estefania Pilco Piray

Figural

Selecciona los juegos que él o ella desea.

Selecciona los juegos que él o ella desea
12,50%

37,50%

\V

® Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Analisis: Tras efectuar la observacidn sobre si los nifios seleccionan los juegos que desean,
los resultados indican que en un 12,5% se encuentran en iniciada, 50% esta en proceso y en

un 37% adquirida.

Interpretacion: En resumen, la mayoria de los nifios observados se encuentran en alguna
etapa de desarrollo de la habilidad para seleccionar los juegos que desean, con una

distribucion notable entre los diferentes niveles de competencia.
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2.- Participa conjuntamente en actividades que realizan los nifios

Tabla 8.

Participa conjuntamente en actividades que realizan los nifios

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 1 12,5%
En proceso 2 25 %
Adquirida 5 62,5%
Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 2.
Participa conjuntamente en actividades que realizan los nifios

Participa conjuntamente en actividades que
realizan los nifios

12,50%

. 62,50%

/

= Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Anélisis: Se observd que un 12,5% los nifios y nifias participan conjuntamente en

actividades en el nivel iniciado, en un 25% se encuentran en proceso, y en un 62% esta

adquirida.

Interpretacion: Estos resultados sugieren la importancia de seguir proporcionando

experiencias y oportunidades que apoyen a los nifios en cada una de estas etapas de

desarrollo, fomentando su capacidad para trabajar en equipo y colaborar de manera efectiva.
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3.-Respeta las normas establecidas por la docente.

Tabla 9.

Respeta las normas establecidas por la docente.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 3 25%
En proceso 2 25%
Adquirida 4 50%
Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 3

Respeta las normas establecidas por la docente.

Respeta las normas establecidas por la docente

= Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Anélisis: Se verifica que el 25% de los nifios respeta las normas establecidas por el docente

en un nivel inicial, el 25% se encuentra en proceso, y el 50% adquirida.

Interpretacion: Esta distribucion sugiere que hay una variabilidad en como los nifios estan
internalizando y aplicando las normas establecidas por el docente. Es positivo observar que
la mitad del grupo ha adquirido completamente esta habilidad, lo que indica un nivel
satisfactorio de comprension y comportamiento esperado. El 25% que estd en proceso
muestra un camino de desarrollo y aprendizaje, mientras que el 25% restante ya muestra una

conducta favorable en términos de respeto a las normas.
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4,- Muestra seguridad y alegria al ejecutar ejercicios y juegos
Tabla 10.

Muestra seguridad y alegria al ejecutar ejercicios y juegos los nifios

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
Iniciada 1 12,5%

En proceso 3 37,5%
Adquirida 4 50%

Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 4

Muestra seguridad y alegria al ejecutar ejercicios y juegos

Muestra seguridad y alegria al ejecutar ejercicios y
juegos

12,50%

50%

= Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Analisis: Se verifica que el 12,5% de los nifios muestran seguridad y alegria al ejecutar

ejercicios y juegos, el 37,5 % esta en proceso, el 50% esta adquirida.

Interpretacion: La mitad de los nifios muestran seguridad y alegria al ejecutar ejercicios y
juegos, por lo tanto, es importante seguir creando un ambiente seguro y alegre para los
ejercicios y juegos con nifios. Esto implica una combinacion de preparacion, actitud positiva
y creatividad. Asi, al enfocarte en estas areas, se puede asegurar que los nifios disfruten y se

beneficien de la actividad fisica de manera segura y divertida.

39



5.- Resuelve de forma autdbnoma sus necesidades cotidianas

Tabla 11.

Resuelve de forma autébnoma sus necesidades cotidianas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 2 25%
En proceso 4 50%
Adquirida 2 25%
Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 5

Resuelve de forma auténoma sus necesidades cotidianas

Resuelve de forma autdnoma sus necesidades
cotidianas

= Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Anélisis: En la observacion realizada se verifica que el 25% de los nifios resuelven de forma
auténoma sus necesidades cotidianas en su nivel iniciado, el 50% en proceso, y el 25%

adquirida.

Interpretacion: Los resultados de la observacion permite visualizar que el 50 % se
encuentran en proceso de resolver de forma autonoma sus necesidades cotidianas, por lo
tanto, es importante de seguir proporcionando un entorno de apoyo y oportunidades de
aprendizaje que fomenten el desarrollo de la independencia y la autonomia en los nifios y

nifias, ya que la autonomia permite la integracion social.
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6.- Los juegos realizados mejora su autoestima.

Tabla 12.

Los juegos realizados mejoran su autoestima.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
Iniciada 1 12,5%

En proceso 1 12,5%
Adquirida 6 75%

Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 6

Los juegos realizados mejora su autoestima.

Los juegos realizados mejora su autoestima.

12,50%

75%

= Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Anélisis: En la observacion realizada a los nifios se verifica que el 12,5% de los juegos
realizados mejora su autoestima en su nivel iniciado, el 12,5% est4 en proceso, y el 75%

adquirida.

Interpretacion: El resultado refleja que los juegos pueden tener un impacto significativo en
la mejora de la autoestima en los nifios, donde esta se construye a partir de sus experiencias
y la forma en que percibe esas experiencias. Aproximadamente en el 75% de los nifios, los
juegos mejoran su autoestima, donde esta se adquiere a través de interacciones sociales y
experiencias, lo que subraya la importancia de proporcionar ambientes positivos y de apoyo,

como los que se crean a través de juegos y actividades recreativas.
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7.- Presta atencién durante las clases.

Tabla 13.

Presta atencion durante las clases.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 1 12,5%
En proceso 5 62,5%
Adquirida 2 25%

Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 7

Presta atencion durante las clases. 7

Presta atencidon durante las clases

12,50%

= Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Analisis: En la observacion realizada a los nifios y nifias se verifica que el 12,5% de los
nifios prestan atencion durante las clases en su nivel inicial, el 62,5% esta en proceso, y el
25% adquirida.

Interpretacion: Los resultados indican que mas de la mitad se encuentra en proceso, por
cuanto, la atencion al tener importancia en el aprendizaje y rendimiento académico, depende
de como el docente estimule a sus alumnos al conocimiento. Asi, no puede pretender que el
estudiante permanezca con el mismo nivel de atencion, pero el efectuar actividades que
concentren su atencién contribuird a su buen comportamiento, y a realizar actividades mas

participativas y activas permitiendo generar un mayor interés por abstraer conocimientos.
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8.- Expresa emociones y sentimientos de forma espontanea

Tabla 14.

Expresa emociones y sentimientos de forma espontanea

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
Iniciada 1 12,5%
En proceso 3 37,5%
Adquirida 4 50 %
Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 8

Expresa emociones y sentimientos de forma espontanea

Expresa emociones y sentimientos de forma
espontanea
12,50%

= |[niciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Anélisis: En la observacion realizada a los nifios y nifias se verifica que el 12,5%% de los
nifios expresa emociones y sentimientos de forma espontanea en su nivel inicial, el 37,5%

estad en proceso, y el 50% adquirida.

Interpretacion: Los datos muestran que mas de la mitad de los nifios expresan emociones
y sentimientos. Fomentar la expresion emocional en estos es esencial para su desarrollo
integral. Utilizando juegos y actividades disefiadas para este propdésito, se puede ayudar a
todos los infantes a sentirse mas comodos y competentes en la expresion de sus sentimientos

y emociones promoviendo asi su bienestar emocional y social.

9.-. Demuestra interés para desarrollar las actividades organizada por el docente durante la

clase.
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Tabla 15.

Demuestra interés para desarrollar las actividades organizada por el docente durante la

clase.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 2 25%

En proceso 1 12,5%
Adquirida 5 62,5%
Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 9

Demuestra interés para desarrollar las actividades organizada por el docente durante la

clase.

Demuestra interés para desarrollar las actividades
organizada por el docente durante la clase.

62,50%

® Iniciada = En proceso Adquirida

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Andlisis: Se verifica que el 25%% de los nifios demuestra interés para desarrollar las
actividades organizada por el docente durante la clase en su nivel inicial, el 12,5% esta en

proceso, Y el 62,5%% adquirida.

Interpretacion: Se deduce, de este modo, que el docente esta ejecutando actividades que

fomentan el interés del estudiante por aprender, al menos, en gran parte de los estudiantes.
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10.- Coopera en actividades y juegos sencillos.

Tabla 16.

Coopera en actividades y juegos sencillos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES

Iniciada 1 12,5%
En proceso 3 37,5%
Adquirida 4 50%

Total 8 100%

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Figura 10

Coopera en actividades y juegos sencillos.

Coopera en actividades y juegos sencillos.

12,50%

= Iniciada = En proceso Adquirda

Fuente: Unidad Educativa Cicalpa
Elaborado por: Joselyn Pilco

Analisis: Se verifica que el 12,5% de los nifios coopera en actividades y juegos sencillos en

su nivel inicial, el 37,5% esta en proceso, y el 50% adquirida.

Interpretacion: Fomentar la cooperacion en nifios es esencial para su desarrollo social y
emocional. El hecho de que el 50% de los nifios ya haya adquirido esta habilidad muestra un
progreso significativo, pero también indica la necesidad de continuar promoviendo
actividades y estrategias que ayuden al otro 50% a desarrollar y fortalecer sus habilidades
cooperativas. A través de un entorno de aprendizaje positivo y enriquecedor, todos los nifios

pueden aprender a trabajar juntos de manera efectiva y armoniosa.
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5.1

CAPITULOV.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En funcion de analizar el desarrollo del juego como estrategia para el fortalecimiento
del autoconcepto se concluye que el autoconcepto es un componente crucial en el
ambito escolar que afecta multiples aspectos del desarrollo de cada uno de los
infantes, donde un autoconcepto positivo puede impulsar el rendimiento académico,
mejorar el comportamiento, promover el bienestar emocional y social y aumentar la
motivacién vy la participacion activa en el aprendizaje de los mismos; por lo tanto,
es muy importante que las escuelas implementen estrategias y programas que
fortalezcan el autoconcepto de los estudiantes para optimizar su experiencia

educativa y el desarrollo integral.

Ademas, el juego tradicional, relacionado a la cultura e historia de un pais que se
transmite de generacion en generacién, como estrategia educativa fortalece el
autoconcepto, lo que puede ser muy beneficioso para el estudiante que tiene la
oportunidad de explorar cada una de su habilidades, intereses y limitaciones en un
entorno seguro y divertido. Esto les permite desarrollar una imagen realista y positiva

de si mismos, lo cual es fundamental para la construccion de un autoconcepto sélido.

Sobre evaluar el nivel de fortalecimiento del autoconcepto de los nifios y nifias del
nivel inicial 2 en la Unidad Educativa Cicalpa mediante el uso del juego con el
empleo de una ficha de observacion se concluye que los nifios y nifias del Nivel
Inicial 2 de la Unidad Educativa Cicalpa del cantén Colta, estan un nivel medio en
proceso de adquirir habilidades como la sociabilidad, respeto de normas, seguridad,
alegria al ejecutar ejercicios y juegos, expresar emociones y sentimientos de forma
espontanea, interés por desarrollar actividades organizadas por el docente y cooperar
en actividades y juegos sencillos; pero esencialmente han logrado mejorar su
autoestima. Por el lado contrario, se concluye que con menor nivel pueden
seleccionar los juegos que desean, resolver de manera autdbnoma sus necesidades

cotidianas y prestar atencién durante las clases.

Finalmente, respecto a proponer el uso de juegos tradicionales para el desarrollo del

autoconcepto en los nifios del nivel inicial 2, el disefio de las actividades estuvo
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5.2

dirigido a fomentar el desarrollo del autoconcepto con actividades tanto fuera como
al interior del aula. A través de la participacion en diferentes tipos de juegos
tradicionales, los alumnos tendran la oportunidad de experimentar una variedad de
situaciones que les permitan explorar y fortalecer diversos aspectos de su
autoconcepto a partir de juegos que tienen un vinculo cultural que ha pasado de

generacion en generacion.

Recomendaciones

Se recomienda que la institucion implemente de manera prioritaria programas que
permitan a los estudiantes explorar y desarrollar un autoconcepto positivo y realista.
Esto incluye capacitacion para los docentes, actividades curriculares y el
involucramiento de la familia para el 6ptimo desarrollo integral de los nifios, con

enfoque a una vida plena.

Se sugiere, asi mismo, que la institucion implemente estrategias pedagogicas que
integren el juego como herramienta clave para el fortalecimiento de autoconcepto de
los estudiantes. Esto les brindara una solida base para el desarrollo integral y el éxito

académico de forma positiva y saludable.

Se recomienda a los docentes aplicar las actividades propuestas y detalladas en esta
investigacién, que apoyen el desarrollo del autoconcepto en los nifios. Esto es
esencial porque contribuye a su bienestar emocional social, y les proporciona las
herramientas necesarias para enfrentar los desafios de la vida con confianza y

optimismo.
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ANEXOS

TECNOLOGICAS

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Objetivo general: Determinar la importancia del juego como estrategia para el

fortalecimiento del autoconcepto de los nifios del nivel inicial 2 en la Unidad Educativa

Cicalpa, cantén Colta.

FICHA DE OBSERVACION

ASPECTOS A OBSERVAR

Escala cualitativa

Iniciada | En Proceso

Adquirida

1.- Selecciona los juegos que él desea.

2.- -Participa conjuntamente en actividades que

realizan los nifios

3.-Respeta las normas establecidas por la docente.

4.- Muestra seguridad y alegria al ejecutar ejercicios y

juegos.

5.- Resuelve de forma auténoma sus necesidades

cotidianas.

6.- Los juegos realizados mejoran su autoestima.

7.- Presta atencion durante las clases.

8.- Expresa emociones y sentimientos de forma

espontanea.

9.-. Demuestra interés para desarrollar las actividades
organizada por el docente durante la clase.

10.- Coopera en actividades y juegos sencillos.
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Actividades

ﬁ¢@‘“‘°‘%

Q““‘Dm Yayy,
& ””%.
Objetivo
De aprendizaje

5

LA RAYUELA MAGICA

Potenciar una autoimagen y auto
concepto positiva mediante la
utilizacion de distintas caracteristicas
que describan al nifio.

Materiales: Espacio exterior, tiza,
caja, espejo

Procedimiento

e Se dibuja una rayuela en el piso.

e Se indica a los infantes que deben lanzar la piedrita sobre el dibujo y
que salte en un pie en cada casilla.

e Se sefala que al llegar a la cabecera del dibujo debe pararse y abrir el
cofre (este contiene en su interior un espejo).

e Deben sorprenderse de lo que vieron, pero se les pide que no digan
nada de lo que vieron.

e Regresan saltando la rayuela.

* Al final de la actividad, el docente les pregunta a todos qué es lo que
vieron.

El docente les motiva con frases positivas de su autoestima

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019)

Elaborado por: Joselyn Pilco

<

N

%,
§ Objetivo %

De aprendizaje

¢ Q}\\‘W"(o b EL JUEGO DE LAS ESTATUAS D ¢¢

Reforzar el autoconcepto
emocional del infante a
través del juego
tradicional

Materiales: Aula,
musica,globos

COLORES

Procedimiento

-El profesor pide a los inf: bi en circulo y

entregarles un globo a cada uno.
-Se les indica que mientras suena la musica, todos
deben bailar .

Cuando para la musica, los infantes deben quedarse

quictos reflejando una emocion en su rostro.

-Los compafieros deben adivinar de qué emocion se

trata.

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019)

Elaborado por: Joselyn Pilco
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POLICIAS Y LADRONES

Objetivo
De aprendizaje

Fortalecer el autoestima identificando y
describiendo las cualidades fisicas de sus
compaiieros

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).

Materiales: Carton para hacer la cércel,
marcadores gruesos, espacio fisico,
disfraces de policias y ladrones

Elaborado por: Joselyn Pilco

b2

&~

&

10!

Procedimiento:

y “ladrones”.

La cantidad de ladrones debe ser
superior a la de policias.
Se indica a los nifios que los ladrones
deben ser atrapados por los policias
que los conducen a la carcel.

Al final, quienes han sido atrapados en
la cércel deberan dar un paso
adelante, para que los demas

+ compaiieros destaquen sus cualidades

fisicas y de personalidad.

~ Se debe aclarar que deben ser

comentarios positivos.

Los jugadores se dividen en “policias”

_.4.4\ GALLINITA CIEGA Y EL
gy, COLLAGE

S

Objetivo
De aprendizaje

Identificar y hablar sobre

sus interesesy
habilidades personales.

Materiales: Cartulina,
lapices, imagenes
recortadas de revistas,
pegamento

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019)

Elaborado por: Joselyn Pilco

IRA

(e

4

Procedimiento

Se pide a los nifios que recorten de una
revista una imagen que represente su mayor
aficion o habilidad que crea que posea
(cantar, hablar, bailar, actuar, entre otros).
Luego, se escoge a un nifio y se le cubre sus
ojos con un pafiuelo.

El juego consiste que en un espacio cerrado,
libre de obstéculos, el nifio con la venda
persiga a sus compareros.

A quien atrape, este tiene que dirigirse hacia
la cartulina que se ubicara en la pared del
aula, y pegara la imagen que escogi6.

Debe describir el por qué escogid la imagen.
Al final se forma un collage

<

54



S | "¢

d

o EL HULA HULA
oou? Wiy, by i

| §“‘ o% —— [.;

L

Oblativo ~ o Proveer a cada nifio una caja pequefia para |
/ Los nifios podran identificar decorar.
De aprendizaje |y expresar cualidades y fedie cEe Rl ngtesios onictar |
[ N ——- pequefios, dibujos, fotos) que representen !
logros personales que sus cualidades o logros y los coloquen {
valoran. dentro de la caja.
Todos deben colocar su caja a 5 metros de f
su espacio. "

Se pide a cada nifio ubicarse frente a la caja
(aproximadamente a 5 metros de distancia)
Los nifios deben tomar el hula, hulay con |
sus habilidades deben trasladarla, sin dejar
caer, caso contrario regresan al puesto
inicial.

Quien gano primero debera explicar por |
qué eligié cada tesoro, y asi sucesivamente
conforme van llegando al punto final.

Al final, se facilita una discusién sobre la
importancia de reconocer y valorar las
cualidades personales.

Materiales: Cajas pequeiias,
materiales para decorar (pinturas,
pegatinas, entre otros.), pequenos
objetos o dibujos que representen
cualidades o logros, espacio
exterior, hula, hula

Fuente: Enciclopedia de juegos (2024); Educrea (2019).
Elaborado por: Joselyn Pilco

Fuente: Unidad Educativa Cialpa
Elaborado por: Joselyn Pilco
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