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Resumen

La presente investigacion se desarrolld, por la problemética diagnosticada en la Institucién
Educativa, donde se evidencio en los nifios dificultad para expresar emociones, cumplir normas,
interactuar, entre otros problemas de habilidades sociales. A partir de lo observado, se plante6
como objetivo: Determinar de qué manera el juego simbdlico como estrategia de aprendizaje
desarrolla significativamente las habilidades sociales en nifios de la institucién educativa inicial
N° 1220, Cusco-2024. Respecto a la metodologia empleada, fue de tipo cuantitativa, de nivel
explicativo y de disefio pre experimental. La poblacion estuvo conformada por 72 nifios y la
muestra por 20 nifios a través de la técnica de muestreo no probabilistico, la técnica empleada
fue la observacion y el instrumento la guia de observacidn, el cual fue validado y verificado la
confiabilidad. Para el andlisis de datos se emplearon los programas Excel y SPSS, se corroboré
la hipoétesis con la prueba de Wilcoxon, donde se obtuvo como valor p < 0.05, aceptandose la
hipotesis alterna, siempre aplicdndose los principios €ticos y los consentimientos informados.
En el resultado del pre prueba se evidenci6 que el 70 % de nifios consigui6 el nivel de proceso.
Sin embargo, en la post prueba se comprobé que el 55 % alcanzo el nivel de logro. Se concluye
que la aplicacion de juegos simbdlicos como estrategia de aprendizaje mejora significativamente

las habilidades sociales en nifnos de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.

Palabras clave: Habilidades, juego, simbdlico, sociales



Abstract

The present investigation was developed due to the problems diagnosed in the Educational
Institution, where difficulty in expressing emotions, complying with rules, interacting, among
other social skills problems, was evident in children. Based on what was observed, the objective
was: Determine how symbolic play as a learning strategy significantly develops social skills in
children of the initial educational institution No. 1220, Cusco-2024. Regarding the methodology
used, it was quantitative, explanatory level and pre-experimental design. The population was
made up of 72 children and the sample was made up of 20 children through the non-probabilistic
sampling technique, the technique used was observation and the instrument was the observation
guide, which was validated and reliability verified. For data analysis, the Excel and SPSS
programs were used, the hypothesis was corroborated with the Wilcoxon test, where a value of
p < 0.05 was obtained, accepting the alternative hypothesis, always applying the ethical
principles and informed consents. The pre-test result showed that 70% of children achieved the
process level. However, in the post-test it was found that 55% reached the achievement level. It
is concluded that the application of symbolic games as a learning strategy significantly improves

social skills in children of the initial educational institution No. 1220, Cusco-2024.

Keywords: Skills, game, symbolic, social



I. Planteamiento del problema

En la actualidad podemos observar ciertas falencias en las habilidades sociales de
personas tanto adultos como nifios, cuando no se involucran en la sociedad adecuadamente,
dichos problemas esta presente en nuestro propio entorno como a nivel internacional, donde
la ONU (2020) menciona que en la mayoria de paises 1 de cada 5 nifios no cuentan con un
buen desarrollo de sus habilidades sociales, en especial para relacionarse con demas nifos.
Los nifios de Chile, Japon e Islandia son los que cuentan con menos habilidades para
relacionarse con los demas. Ademas resalta que el suicidio, la infelicidad, la obesidad y la
falta de habilidades sociales se ha convertido en rasgos en comun que comparten los

menores de paises de alto ingreso economico.

A nivel nacional Cordova (2022) quien en su estudio de investigacion realizado en
nifios de nivel inicial, el cual lo realiz6 en las primeras semanas del afio escolar encontrd
un nivel deficiente de habilidades sociales donde un 10 % se ubicd en el nivel malo, un
62% en el nivel regular y un 28 % en nivel bueno, pues los nifios tenian cierta timidez para
interactuar con los demds alumnos, y que solo estaban cercanos a sus padres y/o tutores, asi
como también eran bastante dependientes de ellos para expresarse, el cual ante cualquier
indicacién esperaban que el adulto les indiquen como y lo que deben hacer, de esta forma
dicho autor lleg6é a la conclusién que dichos nifios de su investigacion atn no habian
alcanzado una cierta maduraciéon en sus habilidades sociales y que era necesario

fomentarlas.

Bajo ese contexto a nivel local Salcedo & Quispe (2022) realizaron un estudio en
estudiantes de sexto grado de primaria donde observaron un nivel bajo de habilidades
sociales en su muestra, pues tenian problemas para expresar sus ideas y emociones con sus
compaifieros y profesores, particularistas, con conductas introvertidas, asi como también no
expresaban sus emociones de forma apropiada y con una percepcion escasa de si mismos.
Asi también el autor afirma que dichas caracteristicas llevan al estudiante a no apreciar y
analizar sus aptitudes, emociones y conocimientos en una situacién, lo cual llegé a
evidenciar al observar la interaccion de los alumnos con su docente en el aula, puesto que

no confiaban en sus conocimientos cuando la maestra realizaba ciertas preguntas, sin



embargo, luego se comprobaba que sus respuestas eran correctas. No obstante, al realizar
un andlisis de resultados encontré que un 52,4 % se encontraba en un nivel alto de

habilidades sociales, un 38,1 % en nivel medio y un 9,5 % en nivel bajo.

En ese sentido la realidad de la Institucién Educativa Inicial N° 1220 — “Los genios”,
no fue ajena a las problemdticas mencionadas anteriormente. Los nifios pertenecientes al
aula de cinco afios son de un nivel socioeconémico medio - bajo, la ocupacién de sus padres
es la agricultura, pequefios negocios y trabajos independientes, suelen vivir en barrios, la
mayoria de nifios estd conformado por familias monoparentales, pues viven solo con sus
madres o solo padres, aunque en algunos casos sus apoderados son sus tios o abuelos, sin

embargo, la asistencia académica es escasa, asi como la socioemocional.

En dicha institucion Educativa mencionada se llegé a evidenciar problemas de falta
de habilidades sociales, puesto que habia nifios con dificultad para escuchar cuando la
maestra daba las clases, no participaban activamente en las clases, tenian timidez al expresar
sus ideas, no brindaban apoyo emocional cuando alguno de sus compafieros estaba triste o
llorando, tenian dificultad para poder controlar su enojo, esto se veia reflejado cuando no
se les permitia jugar en el drea de sectores al momento de la clase, y reaccionaban con
gritos, rostro enojado y no recibiendo las hojas de aplicaciones que la maestra o la auxiliar

les brindaba.

La presente investigacion desarrollada es relevante, puesto que como bien sabemos
el ser humano es un ser sociable por naturaleza, es decir que casi durante toda su vida va a
tener que relacionarse con los demds individuos, haciendo uso de sus habilidades sociales,
sin embargo, tiene que hacerlo de forma adecuada. Asi mismo la presencia de las
habilidades sociales en el individuo, engloba actitudes, valores y emociones que
contribuyen a mantener unas relaciones personales saludables, cuando el ser humano tiene
inteligencia social, no solamente satisface sus necesidades e interés, sino también la del
resto de personas de su entorno, de esta forma siempre halla soluciones a los problemas que

se lleguen a manifestar. (Bances, 2019)

La presencia del juego simbdlico en la presente investigacion también fue relevante,

pues el juego es una de las actividades favoritas de los nifios, jovenes y adultos, pues con
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ellas el nifio encuentra diversion, satisfaccion y se llega a desestresar. No obstante, mds alld
de la diversion el juego es un vehiculo de aprendizaje cognitivos y socioemocionales,
especialmente si hablamos del juego simbdlico, llega a ser el puente para la adquisicién de
habilidades sociales. Un informe clinico de la American Academy of Pediatrics titulado,
"El poder del juego: su funcidn pediatrica para mejorar el desarrollo de los nifios pequefios”
(en inglés) explica que el juego ayuda en los nifios a mejorar las habilidades de
organizacion, planificacién, interactuar adecuadamente con los demds y a regular sus

emociones.

Por su parte Logos (2020) menciona que el juego simbdlico es una actividad que
surge de forma natural donde el infante emplea su imaginacion para recrear un ambiente o
escenario, como por ejemplo convertir una escoba en un caballo. También la interpretacion
simbdlica de actividades cotidianas como simular ser padres u otros personajes. Asi también
afirma que dicha actividad fomenta el aprendizaje de nuevo modo de apreciar el mundo,
desarrollar habilidades sociales y fomenta la fase madurativa de los nifios. Por lo tanto,
podemos decir que la aplicacién del juego simbdlico ayudard a desarrollar habilidades

sociales en los nifios del estudio.

De igual importancia, el bajo nivel de las habilidades sociales en los nifios de nivel
inicial muchas veces suele ser afectado por el entorno familiar en la cual se desarrolle el
nifio, muchas veces vivir bajo un ambiente familiar desfavorable afecta al nifio ya que
aprende todo lo que observa, todo ello se ve reflejado en su conducta, en especial cuando
interactiia con otras personas. Para Gonzdles (2018) el problema de habilidades sociales en
nifios es ocasionado por la falta de aprendizaje el cual se da por que muchas veces el infante
estd rodeado de unos padres sobreprotectores que evitan que socialice, habitar en un lugar
alejado donde no hay la presencia de otros niflos y tener alguna enfermedad que le impida

asistir a un centro educativo.

Ante la problemdtica mencionada, se plante6 la siguiente interrogante ;De qué
manera el juego simbdlico como estrategia de aprendizaje desarrolla significativamente las
habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-20247?, con

el objetivo general; Determinar de qué manera el juego simbdlico como estrategia de



aprendizaje desarrolla significativamente las habilidades sociales en nifios de la institucién
educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. Para ellos se tuvo que cumplir con los siguientes
objetivos especificos: Diagnosticar el nivel de las habilidades sociales antes de la aplicacién
del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en nifios de la institucién educativa
inicial N° 1220, Cusco-2024; Aplicar el juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en
el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220,
Cusco-2024; Evaluar los resultados del nivel de las habilidades sociales después de la
aplicacioén del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en nifos de la institucién
educativa inicial N° 1220, Cusco-2024; Analizar la significancia del efecto del juego
simbodlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades sociales en

nifnos de la institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.

Asi mismo, la presente investigacion se ejecutd justificando desde tres puntos de
vista: tedrico, porque sabemos que existieron muchas teorias que justifican que el ser
humano es sociable por naturaleza, y que por lo tanto deberia desarrollar habilidades
sociales para una buena interaccién con los demds, por lo tanto, la presente investigacion
pretendié ampliar aquel modelo tedrico, contrastar o corroborar tales teorfas o enfoques,
préctico, debido a que la investigacion aplico una estrategia de juego simbolico para ayudar
a mejorar las habilidades sociales en los nifios y nifias de cinco afios de nivel inicial, asi
mismo promover el uso de juegos en las actividades de aprendizaje de los docentes de la
institucién educativa que se estudiard y desde un punto de vista metodoldgico, porque la
técnica e instrumento de evaluacion que se empled en la investigacion, podra servir de guia
para futuras investigaciones o ser empleado para medir la variable de estudio de habilidades
sociales, ya que el instrumento de evaluacion de la presente tesis, estuvo validado a través

de juicio de tres expertos quienes aprobaron el instrumento de evaluaciéon.



II. Marco teédrico

2.1. Antecedentes
Internacional

Brito (2021) de Ecuador en su tesis de Licenciatura de la Universidad Técnica de
Ambato en Ecuador titulada “Las estrategias ludicas en el desarrollo de habilidades sociales en
los nifios de educacién infantil de la “Unidad Educativa Fray Alvaro Valladares” Del Cantén
Pastaza”, tuvo como objetivo instaurar la importancia de las técnicas lidicas en el desarrollo de
las habilidades sociales de los nifios de educacién infantil de la unidad educativa Fray Alvaro
Valladares. La metodologia que empleo fue cuali-cuantitativo, o también denominado mixta en
base a una muestra de 36 niflos y nifas. Dentro de los més relevantes resultados se observa que
el 29,6 % se encuentra en la escala de frecuentemente, el 51,9 % en algunas veces y el 18,5 %
en la escala de raramente en el nivel de sus habilidades sociales. Asi mismo llego a aceptar la
hipdtesis alternativa, con un nivel de significancia del 5%, evidenciando que las estrategias
lidicas Sl influyen en el desarrollo de habilidades sociales. Concluye que las técnicas aplicadas
funcionaron adecuadamente, por medio del andlisis de las preguntas 2 y 15 de la subescala de
de problemas de conducta, la misma que tiene como resultado un 51% en la escala
“frecuentemente” lo cual demuestra un resultado favorable con relacion a las estrategias ludicas
y las habilidades sociales.

Becerra & Gasca (2020) de Colombia en su trabajo de maestria de la Universidad Santo
Tomas titulada “Propuesta didactica para propiciar el desarrollo de habilidades sociales basicas
en nifios de pre escolar del Colegio San José Sur Oriental de la ciudad de Bogotad”, tuvo como
objetivo Promover el desarrollo de habilidades sociales basicas en estudiante de 4 a 6 afios por
medio de una propuesta didictica. La metodologia que utilizo fue cualitativo con una
investigacion accion con una muestra de 31 nifios. Los resultados relevantes ponen en evidencia
que en la habilidad para escuchar de la subcategoria “Escucha las instrucciones que se dan al
desarrollar una actividad” un 29 % no lo hacen nunca, un 16 % lo hacen algunas veces, un 26
% lo hacen bastantes veces y un 29 % lo hacen siempre. Finaliza con que el desarrollo de
habilidades sociales permite que el nifio en el futuro pueda relacionarse de forma adecuada con
la sociedad con el cumplimiento de leyes y una comunicacion asertiva, asi también menciona

que desarrollar las habilidades sociales forma parte de la formacién holistica de un infante.



Ramos (2020) de Ecuador en su tesis de Licenciatura de la Universidad Central del
Ecuador titulada “Aplicacién de las actividades de juego para mejorar las habilidades sociales
en nifios/as de 2 a 3 afios de edad del Centro de Desarrollo Infantil (CDI) Angelitos de la E
periodo septiembre 2019- febrero 2020, su objetivo fue Disefiar un programa de actividades
recreativas para mejorar las habilidades sociales en nifios de 2 a 3 afios. La metodologia que uso
fue descriptiva con un enfoque transversal en base a una muestra de 21 nifios y nifias. Tuvo
como principales resultados donde un 52 % se encontraba en la escala de medio-alto de sus
habilidades sociales, el 43 % en bajo-medio y un 5% en alto, demostrando asi una buena eficacia
a su investigacion. Concluye que luego de haber realizado la intervencidn terapéutica se noto
que el porcentaje de competencia social baja-media tiene una reduccion de un 33%, mientras
que la competitividad media-alta presenta un incremento del 14% lo cual evidencia que la
intervencion terapéutica tuvo una aceptacion positiva por los participantes del “Centro de
Desarrollo Infantil Angelitos de la “E™”.

Nacional

Cordova (2020) de Piura en su tesis de Licenciatura de la Universidad Catoélica Los
Angeles de Chimbote titulada “Juegos simbdlicos para mejorar habilidades sociales bdsicas en
los nifios de 5 Afios de la Institucién Educativa N° 1289 Caserio La Loma Andina, Distrito frias,
provincia Ayabaca —Piura 2020”. Tuvo como objetivo determinar de qué manera los juegos
simbdlicos mejoran las habilidades sociales bdsicas en los nifios de 5 afios de la institucion
educativa mencionada. La metodologia que empleo fue aplicada y explicativa, con una muestra
de 9 nifios y nifias. Los principales resultados de su investigacion fueron que un 33 % se
encontraban en el nivel bajo de sus habilidades, otro 33 % en el nivel medio y de igual forma
un 33 % se ubico en el nivel bajo, es asi que se acepta la hipotesis alternativa con un nivel de
significancia del 5 %, haciendo notorio que los juegos simbolicos mejoran las habilidades
sociales. Concluye que la investigacion realizada es valisosa, por que brinda un aporte a la
ciencia de la educacion inicial al dar a conocer los resultados relacionado a la relevancia de
emplear los juegos simbolicos para el avance de las habilidades sociales basicas en men ores de
cinco afios de edad.

Ferreyra (2023) de Chincha en su tesis de Licenciatura de la Universidad Catolica de
Trujillo Benedicto X VI titulada “Juego simbdlico para mejorar las habilidades sociales en nifios

de cinco afios de una Instituciéon Educativa Inicial de Chincha, 2023, tuvo como finalidad
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determinar en qué medida los juegos simbdlicos mejoran las habilidades sociales en nifios de
cinco afios de una Instituciéon Educativa Inicial de Chincha — 2023. La metodologia empleada
fue aplicada — cuantitativa de nivel explicativo tomando como muestra a 20 nifios de cinco afios
de edad. Como principales resultados hallados un 80 % se ubica en el nivel de proceso y un 10
% en inicio y otro 10 % en logro esperado, asi tambien se acepto la hipotesis alterna con un
nivel de significancia del 0,01 % , demostrando asi que se acepta la hipotesis alterna, es decir
que el juego simbolico si mejora las habilidades sociales. Concluye que los juegos simbdlicos
mejoraron el nivel de habilidades sociales en los nifios de cinco afios de una Institucién
Educativa Inicial de Chincha — 2023, puesto que despues de la aplicacion del post test un 60%
se ubico en el nivel de logro esperado.

Chavez & Otero (2022) de Lambayeque en su tesis de licenciatura titulada “Juegos
cooperativos para las habilidades sociales en nifios de cuatro afios de la Instituciéon Educativa
Pasitos de Jestis Lambayeque 20227, tuvo como objetivo aplicar talleres para desarrollar
habilidades sociales en estudiantes del centro de educacién inicial mencionada. La metodologia
que empled en su investigacion fue cuantitativo de nivel aplicada y disefio pre experimental,
con una muestra de 50 nifios y nifias. Los resultados relevantes reportan que un 66,6 % se
ubicaba en el nivel bajo, un 33,3 % en el nivel medio y un 0,00 % en el nivel alto de sus
habilidades sociales, asi mismo se llego a aceptar la hipotesis alterna con un nivel de confianza
del 5 %. El autor concluye que los juegos cooperativos influyen de forma significativa en el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y niflas de la Institucion Educativa
mencionada.

Local

Saire (2023) de Acomayo - Cusco en su tesis de Licenciatura de la Universidad Nacional
de San Antonio Abad del Cusco titulada “Aplicacion de juegos recreativos para mejorar la
socializacion en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 96 “Cuna — Jardin” de Acomayo
— Cusco, 20227, tuvo finalidad de estudio el conocer en qué medida la aplicaciéon de juegos
recreativos desarrollara la socializacién en los alumnos de su investigacion. La metodologia
utilizada fue mixta es decir una unién del enfoque cuantitativo y cualitativo con un disefio pre
experimental y con una muestra de 20 estudiantes. Los resultados mds relevantes demuestran
que a través de la prueba no paramétrica de t — student nos muestra que la media de los juegos

recreativos es de 15,40 y de la variable socializacién es de 18.70 lo cual evidencia el aumento
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de puntaje en la post prueba. Asi también se acepta la hipétesis alterna ya que el valor de P es
de 0,00 lo cual es menor que 0,00. Concluye que la aplicacién de los juegos recreativos influye
significativamente en la socializacién de los nifios de 5 afios, esto es comprobado con los
resultados por dimensiones de la investigacién donde en cada uno de ellos daba como resultado
un P valor de 0,00 menor a 0,05 demostrando su significancia.

Elario y Quispe (2021) de Cusco en su tesis de Licenciatura de la Universidad Nacional
de San Antonio Abad del Cusco titulada “Juegos recreativos y su relacion con habilidades
sociales de los estudiantes de primaria de la I.LE. Los Patriotas-Cusco-2019”. Sostuvo como
objetivo el conocer de que forma los juegos recreativos se relacionan con el maduramiento de
las habilidades sociales, La metodologia que empleo fue sescriptivo correlacional, puesto que
busca la relacion que existe entre dos variables de estudio, la muestra con la que trabajo fue de
68 alumnos de la institucion educativa de estudio. Los resultados mas relevantes demostraron
que el 35.3 % de los estudiantes de Institucion educativa de estudio no practicaban juegos
recreativos pues se observo poco interes en ello, de este modo a traves de la prueba estadistica
Chi — cuadrado se obtuvo un p-valor de 0,00 % evidenciando que existe una relacion positiva
entre ambas variables de estudio. Concluye que la causa de que los estudiantes del estudio no
desarrollaban sus habilidades sociales a causa de que estan mas interesados en la tecnologia, es
decir no socializan de forma presencial, todo lo contrario sucede con los juegos recreativos,
puesto que se realizan de forma presencial y es necesaria la socializacion por lo tanto existe una
estrecha relacion entre los juegos recreativos y las habilidades sociales.

Rojas (2022) de Cusco en su tesis de maestria de la Universidad César Vallejo titulada
“Habilidades sociales y aprendizaje cooperativo en estudiantes del nivel primario de una
institucién educativa publica del Cusco,2021”. Considero como objetivo determinar la relacion
que existe entre las habilidades sociales y el aprendizaje cooperativo en estudiantes de primaria.
La metodologia que utilizo fue cuantitativo de tipo basica y disefio no experimental en base a
una poblacion y muestra de 40 nifios y nifias de la institucion estudiada. Los resultados mas
significativos evidencian que el 7,5 % esta por desarrollar, un 45 % se ubica en proceso y un
47,5 % en desarrolladas del nivel de su habilidades sociales, asi tambien se el nivel de
significancia (Sig. bilateral =0.00 > 0.05), en el cual se rechazo la hipotesis nula y se acepto la
hipotesis alterna. Finaliza con que las habilidades sociales de relaciona directa y

significativamente con el aprendizaje cooperativo.



2.2. Bases teodricas

2.2.1. Variable: Juego simbdlico
2.2.1.1 Concepto o definicion.

Segtin Abad y Ruiz (2011) el juego simbolico es una aventura muy escencial en la
etapa de la infancia. Es un juego exento que se llega a desarrollar con minimas
condiciones, sin embargo, si se llega a proporcionar espacios adecuados, materiales y
mucha dedicacion, seria de mejor provecho en el infante.

Rodriguez (2015) menciona que el juego simbolico es una experiencia que permite
a los infantes imaginar distintos mundos, vivir vidas de personas, jugar a ser profesionales
o ha realizar distintos oficios de personas, podriamos decir que el nifio es capaz de
transformarse en lo que el desea y transformar lugares. En resumen el juego simbolico
permite que el infante manifieste sus pensamientos y emociones, por medio de la
imaginacion y de esta forma interprete el mundo que los rodea a su manera.

Por su parte Piaget (1962) decia que, el juego simbolico es la habilidad de imaginar
objetos, personajes y hechos inexistentes, ello marca la fase proporcional. El infante
evidencia un gran habilidad para hacer uso de palabras, gestos, simbolos y numeros con
los que representa su entorno, es ahi cuando el nifio empiezaa a tener actitudes que antes
no las tenia.

2.2.1.2 Teorias del juego simbdlico.

Teoria del juego como anticipacion funcional

Siendo el pionero de esta teoria Groos (1902) constato la funcion del juego como
fenomeno de desarrollo del conocimiento y las actividades, el basaba sus ideas en las
investigaciones de Darwin, quien decia que sobreviven las especies mejor adaptadas al
medio cambiante. Es por ello que el juego es una preparacion para la vida adulta.

Asi tambien decia que, el juego es un pre ejercicio para el papel de la vida adulta,
ya que con esta el nifio adquiria capacidades que le iba a permitir desempefiarse cuando
sea grande. El autor planteaba una norma, donde decia que el gato jugando con un ovillo
aprende a cazar ratones, hacia referencia a la funcion simbolica, cuando mencionaba que

si uno no no puede cuidar bebes reales, los podia hacer con muifiecos.



En conclusion, para este teorico el juego tiene una naturaleza biologica e institiva,
ya que va preparando al infante para cuando se convierta en adulto.
Teoria Piagetiana

Para Piaget (1956) el juego pertenece a la inteligencia del nifio, debido a que
representa la realidad segun cada etapa evolutiva del nifio. Las habilidades piscomotrices,
cognitivas, simbolicas, entre otras, son las que dan origen al juego. Asi tambien Piaget
plantea tres estructuras basicas del juego, acorde a la etapa evolutiva del pensamiento del
ser humano: El juego es una simple actividad (parecido al animal); El juego simbolico
(abstracto, ficticio); y el juego con reglas (colectivo, resultado de un acuerdo grupal).

Ademas, es preciso mencionar que el teorico centro sus estudios en la parte
cognitiva, mas no en los sentimientos y emociones. La idea central de sus investigaciones
era “la inteligencia o la logica” que adopta diferemtes forma a medida que el ser humano
se va desarrollando. Para ello presenta una teoria del desarrollo humano, en la cual afrima
que cada etapa tiene sus propias caracteristicas.
Teoria Vygotskyana

Vigotsky (1924) afirmaba que el juego nace como una necesidad de propagar
contacto con los demas. El origen, las caractristicas y el objetivo del juego son
manifestaciones de tipo social, ya que el juego no solo se centra en el institinto y
pulsasciones inetrnas personales. Finalmemnte el teorico establece al juego como una
actividad social, en la cual el infante al relacionarse con los demas nifios, aprende
funciones y roles que complementa en su vida.

El autor tambien centraba su trabajo en el juego simbolico, en la cual afirmaba que
el infante es capaz de transfromar objetos con la imaginacion y darle un significado propio,

por ejemplo un nifio montadp en una escoba podia imaginar que estaba sobre un caballo.

2.2.1.3  Caracteristicas del juego simbdlico.

Blanca (2019) plantea las siguientes caracteristicas del juego simbolico:
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a). Se presenta durante la edad de dos y tres afios de edad. Implica las frases y
experiencias que ha vivido directa o indirectamente en un contexto, es ahi cuando el nifio
empieza a tener conocimientos previos, y partir de ahi crea sus propias historias haciendo
uso de la imaginacidn.
b). A medida que el nifio va practicando el juego llega a utilizar cualquier objeto de su
entorno y lo transforma en lo que méas desea. Una simple casa puede convertirlo en la
casa de un perro, un casco o incluso en un carro.
c¢). Cada etapa de desarrollo del infante es distinta, y ello se evidencia cuando el nifio
juega, al inicio el nifio se siente mas seguro jugando solo, pero segtin que va creciendo
busca la compaiiia de los demds para jugar.
d). Por medio del simbolismo del juego, el nifio aprende a expresar mejor sus emocione
y sentimientos, convirtiéndose asi en una herramienta psicolégica para comprender
mejor a los nifios.
e). El infante cuando juega desempeiia distintos roles de la vida adulta, pero sin las
consecuencias de estas.

2.2.1.4  Clasificacion del juego simbdlico

Disfruti (2016) clasifica el juego simbolico en los siguientes:

a). Jugar a hacerse el dormido: Desde algo tan sencillo como hacerse el
dormido, comer comida imaginaria o imaginar que habla por telefono, es el inicio del
juego simbolico.

b). Jugar al restaurante: Este juego implica que el nifio juegue a cocinar, servir
alimentos, lavar platos, atender a los clientes, entre otras funciones que cumplen las
personas que trabajan en restaurantes.

c¢). Juagar a los médicos: En este juego los nifios tienden a simular que son
médicos y que atienden a personas que requieran de su ayuda, los nifios al jugar a ser
médicos llegan a intercambiar los papeles.

d). Jugar a limpiar y recoger: Es uno de los juegos simbdlicos mds comunes
que practican los nifios desde edades tempranas, pues al observar a los adultos realizando

esta actividad cotidiana, ellos imitan estas acciones y lo convierten en juego.
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e). Jugar a ser mama y papa: En este juego los nifios y nifias imitan a sus
padres, o a personas adultas, un claro ejemplo es la imitacién de la maternidad, tanto
nifios como nifias simulan cuidar a una mufieca imaginando que es un bebé.

f). Jugar a profesiones: En esta actividad lddica, los nifios imitan a personas
profesionales como: Médicos, profesores, cocineros, enfermeros, bomberos, entre otros.
Simulan que son cualquiera de ellos, convirtiendo por ejemplo una pared en una pizarra.

g). Jugar a disfrazarse: Para ello los nifios y nifias emplean materiales que estén
a su alcance como por ejemplo sabanas, cajas, toallas, carteras, entre otros para
representar a un personaje real o ficticio, o también para inventar nuevos personajes.

2.2.1.5  Estrategias
La pagina web Educa y aprende (2022) prone las siguientes estrategias para
desarrollar el juego simbolico:

a). Brindar al nifio o nifia materiales adecuados para que pueda realizar sus
creaciones, en lo podible no se debe dar materiales muy elaborados, ya que debemos
dejar que los nifios hagfan uso de su imaginacion.

b). Como adultos debemos jugar con ellos, participar en su mundo fantastico
creado por ellos mismos y dusfrutarlos.

¢). Los adultos deben de ser ejemplos para los nifios, realizando buenas acciones
o teniendo buenas atcitudes, para que de esta forma los niflos imiten lo bueno a traves
del juego simbolico.

d). Apoyarles a crear situaciones mentales, por ejemplo proponerle juegos y
personajes que pueden usar en su juego.

e). Respetar a lo que juegan, pero prestandole atencion a las emociones que
expresan a traves del juego.

f). Aprovechar el juego en los nifiso para introducir aprendizajes significativos
en ellos.

2.2.1.6  Importancia del juego simbdlico en los nifios
Benitez (2022) expresa que el juego es muy importante para los nifios, debido a
que es el idioma principal co la cual ellos se comunican, y que cobra sentido de acuerdo a
las experiencias e interes de los nifios. Si bien es cierto el juego es muy escencial durante

la vida del ser humano, pero es aun mas relevante en la etapa de la infancia, ya que permite
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la maduracion en el nifio y la adquicision de conocimientos de diversas areas, debe
aplicarse tanto en la casa como en la escuela.

Ademas, permite que los nifios frotalezcan sus relaciones sociales, en las cuales
van fortaleciendo su autoestima, confianza y aprenden a saber erelacionarse
adecuadamente con los demas, asi tambien permite la expresion de sus miedos mas
profundos y emociones.

Por su parte Quicios (2022) dice que el juego simbolico es importante por que
ayuda al nifios a comprender los papeles de las personas, contribuye al desarrollo
emocional, cognitivo y de sus habilidades sociales. Asi tambien es un medio de
aporendizajes, ya que el nifio aprende mientras de divierte.

2.2.1.7 Funciones de los juegos simbdlicos

Losada (2020) considera las siguientes funciones del juego simbolico en el infante:

a). Genera imaginacion y creatividad: Cuando el nifio se pone a jugar de forma
simbolico, hace bastante uso de la imaginacién y creatividad, ya que crea un mundo
fantasioso.

b). Madura y refuerza la autonomia: En la vida real el nifio toma decisiones
guiadas por un adulto, no obstante, cuando el nifio juega, es el quien tiene el mando de
crear y tomar decisiones a su manera.

¢). Fortalece las habilidades sociales: Cuando el infante juega con otros nifios,
aprende a escuchar, dialogar y a respetar la opinion de los demds para ponerse de acuerdo
en el juego, a esto se le llama habilidades sociales.

d). Desarrollo del lenguaje: Como se menciond anteriormente cuando el nifio
juega de manera colectiva, tiende a comunicarse con los demds, y al conversar va
desarrollando su lenguaje, no solo fortaleciendo los musculos de esa drea si no que va
conociendo nuevas palabras.

e). Permite ensayar nuevas situaciones: Cuando el pequeio juega de manera
simbdlica, va familiarizindose con diversas situaciones de la vida real, por ejemplo: si
el nifio juega que viaja en un bus, pero nunca lo hizo, cuando el nifio lo hago no le
pareceré algo extrafio.

2.2.1.8 Dimensiones de la variable juegos simbdlicos

Minedu (2018) Propone las siguientes dimensiones del juego simbolico:
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a). Planificacion: la parte de planificacion, engloba el que jugar, como jugar y
con quienes se va a jugar.

b). Organizacion: En esta parte, se recuerda junto a los involucrados en el juego,
las normas de convivencia y las reglas del juego. Asi también se distribuye los roles o
funciones a cada nifo.

¢). Desarrollo: Como su nombre lo dice, es cuando se da inicio al juego o se
llega a ejecutar.

d). Socializacion: Se conversa con todo el equipo sobre los logros y dificultades
del juego.

2.2.2 Estrategia de aprendizaje
2.2.2.1 Concepto o definicion.

Segun Nisbett & Shucksmith (1987) son sucesiones unificadas de actividades que
se toman en cuenta para facilitar el apredizaje o la adquisicion de conocimientos en el
estudiante.

Por su parte Monereo et al., (1994) son mecanismos para la eleccion de deciciones
que se realizan de forma conciente e intencional, donde el educando toma en cuenta o
restaura conocimientos para realizar alguna actiidad determinada.
2.2.2.2 Caracteristicas

Hotmart (2024) menciona las siguientes caracteristicas que cumplen las estrategias
de aprendizaje para que sean efectivas:

a. Flexibilidad: Suelen adaptarse a cada estudiante, y adecuarse a sus necesidades e
intereses. Para ello emplean diversos enfoques.

b. Intencionalidad: Se emplea de forma en que los estudiantes estdn informados de la
estrategia que se usara y como les ayudara a adquirir conocimientos.

c. Metacognicion: Permite que los estudiantes evalien su proceso de aprendizaje y
reflexionen sobre el drea en la cual deben mejorar.

d. Transferencia: Al ser herramientas flexibles en las cuales se pueden adaptar a
diferentes contextos educativos.
2.2.2.3  Clasificacion

Segin la péagina web Euroinnova (2024) las estrategias de aprendizaje se

clasifican en tres:
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C.

Estrategias metodolégicas: Son aquellas en las cuales se realizan de forma
secuencial y ordenada para la construccion de los procesos de aprendizaje.
Estrategias metacognitivas: Es la manera en la que los estudiantes hacen uso de
sus propias habilidades cognitivas para la adquisicién de nuevos conocimientos.
Estrategias didacticas: Son procesos que se aplican de forma innovadora, muy
diferente a lo convencional, para que de esta forma se logre aprendizajes

significativos, se caracteriza por ser dindmico y divertido.

2.2.2.4 Tipos

La pagina web Euroinnova (2024) menciona también los tipos de estrategias de

aprendizaje segtn la forma y estilo de aprendizaje del educando.

a.

Aprendizaje visual: Como su nombre lo menciona, son aquellas estrategias
enfocadas en la observacion, tales como: laminas, graficos, dibujos, pictogramas,
entre otros.

Aprendizaje auditivo: Esta estrategia estd enfocada en escuchar la informacion,
algunos de ellos son la miusica, podcast, audiolibros, entre otros,

Aprendizaje Kinestésico: En este tipo de estrategia esta presente el contacto fisico
y las emociones, los estudiantes con este tipo de aprendizaje les gusta aprender
mediante juegos de cualquier tipo, dindmicas y el armado de objetos.

Aprendizaje significativo: Con esta estrategia se hace uso de las estrategias
pedagdgicas, donde se emplea los aprendizajes previos del estudiante para adquirir
un nuevo aprendizaje.

Aprendizaje organizacional: Esta relacionado con las empresas y grandes
organizaciones, en esta se busca fomentar el desarrollo de conocimientos de forma

individual para luego aplicarlas de forma grupal.

2.2.2.5 Importancia

Kohler (2005) menciona que las estrategias de aprendizaje son muy importantes

en la practica docente, y que por ello todo docente debe dejar de hacer uso del modelo

tradicional de ensefianza con estrategias estaticas que no ayudan en el aprendizaje de los

estudiantes. Asi tambien dice que las estrtegias de aprendizaje son de suma importancia

porque ayuda a que el estudiante pueda adquirir nuevos conocimientos y tambien fomenta

el incremento de capacidades.
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2.2.3 Habilidades sociales
2.2.3.1 Concepto o definicion

Para Caballo (2005) son un grupo de actitudes que permiten que el ser humano
se desenvuelva en un entorno personal o colectivo manifestando emociones, ideas,
puntos de vista deseos de manera saludable. En su mayoria permiten la solucion de
problemas o conflictos ya sean de forma inmediata o a futuro, cuando sea necesario.

Michelson (1987) meciona que las habilidades sociales se adquieren por medio
del Para Caballo (2005) son un grupo de actitudes que permiten que el ser humano se
desenvuelva en un entorno personal o colectivo manifestando emociones, ideas, puntos
de vista deseos de manera saludable. En su mayoria permiten la solucion de problemas
o conflictos ya sean de forma inmediata o a futuro, cuando sea necesario.

aprendizaje social, es por ello que en la infancia es la etapa mas pertiennete para
que el nifio fortalezca sus habilidades, para ello es necesario que el entorno donde el
infante se desarrolla sea el adecuado, esd ecir que su un ambiente donde se pongan en
practica distintos valores y principios que permitan una correcta adquisicion de
habilidades sociales.

En resumen, podriamos decir que las habilidades sociales, son un grupo de
valores, actitudes y comportamientos que una persona pone en practica para relacionarse
adecuadamente con los demds, o para resolver conflictos tanto intrapersonales como
interpersonales.
2.2.3.2 Teorias
Alomoto y Ordofiez (2021) detalla las siguientes teorias:

a). Teoria del aprendizaje social

La presencia de habilidades sociales, incluye la existencia de teorias que explican
por qué el ser humano es sociable por naturaleza. Entre las teorias que explican este
precepto, estd la teoria del aprendizaje social de Bandura (1987), quien decia que la
persona se relaciona con el ambiente para aprender de ella a través de la observacion. La
accion que llega a aprender una persona son los resultados a una determinada situacién
que pasa una persona. Incluye el término “Modelaje” que es cuando el individuo tiende
a responder o repetir comportamientos que le otorguen habilidades suficientes para

interactuar con el mundo.
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Asi mismo, el autor realizo un experimento, en el cual se denominada
“Experimento de los mufiecos Bobo” el cual consistia en tomar tres grupos de nifios y
poner a cada grupo en un espacio, donde un grupo observaba que alguien golpeaba a los
muiiecos Bobo, en otro grupo los nifios observaban comportamientos no agresivos y en
el tercero no se visualizaba ninguna accién hacia los mufiecos. Los resultados de dicho
experimento, de forma resumida fueron que, los nifios aprendieron los comportamiento
y actitudes que observaron de los adultos contra los mufiecos.

b). Teoria sociocultural

Vigotsky (1978) es el maximo exponente de esta teoria, en ella explica que el
sector de Desarrollo Proximo se encuentra entre el grado de desarrollo real y el grado de
desarrollo potencial. En este dmbito, el aprendizaje cultural se lleva a cabo a través de
las relaciones con otras personas. Al mencionar la relevancia de la capacidad social, pues
para producir aprendizajes se necesita la relacion con otras personas.

Ademas, esta teoria proporciona un marco conceptual en el que el aprendizaje de
los adolescentes debe lograrse de manera social y luego personal. Por otro lado, desde la
pedagogia clésica, la teoria enfatiza el aprendizaje cultural antes que el aprendizaje
académico al brindar herramientas para resolver problemas y familiarizarse con el
entorno en el que se desenvuelve.

El aprendizaje se produce a través de las relaciones con otras personas en
diferentes entornos. Como tal, el aprendizaje cultural es una forma de familiarizarse con
las situaciones y adquirir H.S para proporcionar respuestas adecuadas. La teoria de las
inteligencias multiples sustenta esta afirmacion, ya que como bein sabemos son
habilidades especificas que ayudan a las personas a enfrentarse a los problemas. En
particular, la "inteligencia interpersonal” es la capacidad de comprender y mantener la
cooperacion social entre ellos.

Gardner (1983) en su libro “Estructuras de la mente” habla de habilidades que
consisten en sabiduria, que pueden utilizar como medio para obtener informacién. Asi,
las personas tienen la oportunidad de aprender utilizando cddigos lingiiisticos,
demostraciones anestésicas o espaciales, o utilizando conexiones interpersonales.

c¢). Teoria de la inteligencia emocional
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En la teoria de la Sabiduria Emocional, existen 2 tipos, por un lado, existe la
sabiduria interpersonal y la sabiduria intrapersonal. La ultima hace referencia a la
capacidad para reconocer nuestros propios sentimietnos y emociones por medio de la
introspeccion.

La inteligencia emocional es la capacidad de reconocer las emociones, tanto las
nuestras como las de los demas, y gestionar nuestra respuesta a ellas. Podemos definirlo
como un conjunto de habilidades que permiten a una persona ser mas adaptable frente al
cambio. Tambien se relaciona con la confianza y la autoestima, el control emcional y la
autoregulacion para alcanzar metas. Comprender las emociones de los demas, manejar
las relaciones y tener el poder de influir son escenciales para lograr un cambio positivo
en el entorno. (Bello, 2017)

Por su parte Machcuca (2022) expresa que son respuestas psicofisiologicas
adaptativas (fiisologicas y conductuales) a la percepcion de estimulos externos (objetos,
personas, lugares, eventos) o interiores (recuerdos y pensamientos). Son relativos, lo que
significa que hay tantas formas de experimentar emociones como personas, y son
automaticas y no implican una accion consciente.
2.2.3.3 Caracteristicas

Eceiza et al., (2008) plantean las siguientes caracteristicas de las habilidades
sociales.

e Esun rasgo de comportamientos, no de los humanos.

e Seenesefia. La capacidd de respuesta debe ser adquirida.

e Esta es una caracteristica especifica de una persona y de una situacion no
universal.

e Debe ser considerrado en el contexto cultural del individuo, asi como en
relacion con otras variables situacionales.

e Se basa en las capacidades de una persona para elegir librememente us
acciones.

e Caracteristica de la conducta socialmente eficaz, no nociva.

2.2.3.4 Clasificacion de las habilidades sociales

Rovira (2018) los clasifica en las siguientes:
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a). Habilidades sociales basicas: Son las primeras habilidades en adquirise, las
cuales son escenciales para crear y mantener una comunicacion saludable en la mayoria
de las areas de la vida.

b). Habilidades sociales avanzadas: Despues que se llega a dquiri las
habilidades basicas, se tiene la base necesaria para ejercer las habilidades sociales
avanzadas, proporcionandonos tecnicas para gestionar las relaciones sociales de forma
eficaz.

¢). Habilidades sociales afectivas: Este tipo de habilidades esta enfocado en la
capacidad para poder identificar y procesar emociones propias y la de los demas.

d). Habilidades de negociacion: Son aquellas habilidades que nos permite evitar
problemas o a apender a aprender a resolverlos. Consiste en la habilidad para resolver
los conflictos dentro de las relaciones sociales.

e). Habilidades para hacer frente al estrés: Estas habilidades son muy
importantes para ayudar a resolver problemas tencion dentro de un drupo.

f). Habilidades de planificacion: Estas habilidades esta relacionado a la forma
como nos proyectamos hacia en futuro y las estrategias que empleamos para resolver
problemas.
2.2.3.5 Estrategias.

Glover (2018) propone las siguienets estrtegias para fortalecer las habilidades
sociales en nifios:

a). Actividades deportivas: Inscribir en actividades deportivas a los nifios, es
una excelente idea para que puedan socializar con otros nifios de su edad, apendan a
trabajr en equipo y de esta manera incrementrar la asertividad y la empatia.

b). Asistir a eventos sociales: Es recomendable que los nifios asistan a diferentes
eventos sociales como cumpleafios, bautizos, graduaciones, reuniones, entre otros. De
esta forma el infante aprenderd a relacionarse con diferentes tipos de personas.

¢). Educar en valores por medio del ejemplo: Como bien sabemos, los nifios
aprenden mejor con la imitacién, es por ello que tanto padres, docentes y cuidadores

deben practicar valores en todo momento, para que los nifios imiten esas actitudes.
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d). Fomentar una buena autoestima: Desde pequefios es muy bueno fomentar
la prictica de valores como el amor propio, la autoestima y la confianza. Podemos
empezar ensefidndole sobre cuidado personal.
2.2.3.6 Habilidades sociales para nifios de 5 afios

La pagina web Cigna (2023) menciona las siguientes habilidades para nifios de
la edad de 5 afios.

a. Los nifios deben interactuar con los demads nifios, es decir deben realizar platicas
con los demds nifos.

b. Deben aprender a respetar y obedecer reglas y normas de convivencia.

c. Aprender a ser independientes.

d. Diferenciar la realidad de lo ficticio, no obstante, disfrutan de juegos de disfraces y
otros donde se emplea la imaginacion.

e. Participar de juegos sociales.

2.2.3.7 Importancia de las habilidades sociales

De acuerdo con Marin (2008) son importantes para que el nifio pueda
desarrollarse dentro de la sociedad, ya sea con sus pares o con otras personas que lo
rodeen, las cuales lo ayudaran en su desarrollo personal, en la interaccién con el medio
y en la adquisicién de nuevos conocimientos.

Escudero (2018) expresa que desarrollar habilidades sociales permiten que la
persona adquiera relaciones sociales buenas. Cuando se empieza a poner en practica
ayuda a expresarse mejor, comprender las emociones de los demas, mejora nuestro
bienestar y contruye a que las demas personas no se opongan en el logro de nuestros
objetivos.

Por su parte Vicente (2019) menciona que los seres humanos somo sociables por
naturaleza, es por ello que inevitablemente tenemos que realcionarnos con otras
personas. Las habilidades sociales son muy necesarias ya que a toda persona le gusta
tener amigos, una relacion amorosa o simplemente a estra acompafiado, la deficiencia
de habilidades sociales pueden llegar a generar estrés en la persona por no saber

interactura con los demas.
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2.2.3.8 Funciones

Heras (2023) expresa cuando una persona atraviesa problemas psicologicos
como la ansiedad y la depesion, se ve afectado el ambito de las habilidades sociales, por
lo que trabajar en ello es escencial para la rehabilitacion psicosocial. Sin embargo
cualquier persona puede favorecerse del entrenamiento de habilidades sociales, para
mejorar sus relaciones a nivel personal, academico, social y laboral o incluso en
cualquier momento de su vida. La habilidades sociales tienen las siguientes funciones:
e Consolidan las situaciones de interaccion social.

e Conservan o favorecen las relaciones sociales.
e No permiten el bloqueo de reforzamiento social de las personas importantes para el
individuo.
e Menora los niveles de estrets y ansiedad en distintas situaciones de la vida.
e (Conservay mejora la autoestima y la confianza.
2.2.3.9 Dimensiones de la variable habilidades sociales

Goldstein et al., (1980) mencionan las siguientes dimensiones de las habilidades
sociales:

a). Habilidades basicas: Estas habilidades son las que la mayoria de personas
cuentan desde pequefos. Son sencillas como: Conversar, escuchar, preguntar, ser
agradecidos, entre otros, todo a través de la interaccidn con los demas.

v Escuchar
v Preguntar
v Agradecer

b). Habilidades avanzadas: Son aquellas habilidades que se logra ir adquiriendo
con la practica, estd en un nivel mas que las bésicas, por ejemplo: Ayudar, pedir ayuda,
seguir indicaciones, entre otros.

v' Participar activamente
v’ Seguir indicaciones

v" Saber pedir perd6n
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c¢). Habilidades relacionadas a los sentimientos: Estas habilidades hace
referencia a la comprension de sentimientos y emociones de forma individual, asi como
el de los demas.
v Manifestar sentimientos
v" Entender el sentimiento de los demas
v’ Hacer frente al enojo de los demads
d). Habilidades alternativas a la agresion: Estas habilidades estan relacionadas
con las técnicas que empleamos para gestionar el enojo, tanto el nuestro como el de los
demas.
v' Saber compartir
v" Emplear el autocontrol
v" Apoyar a los demds
2.24  Relacion entre el juego simbdlico y las habilidades sociales

El juego simbdlico tiene una estrecha relacién con la adquisicién de habilidades
sociales y competencias sociales como trabajar en equipo, cooperacion, empatia,
negociacion, debido a que cuando un nifio juega a ser personas reales o personajes ficticios
va desarrollando la habilidad de ponerse en el lugar de otro, de cémo vive, cudles son sus
caracteristicas que lo hace tnico, cudles son sus gustos y como se siente aquel personaje o
persona al cual imita. Cuando empieza a jugar simbdlicamente aprende a comunicarse,
saber escuchar y a expresar sus emociones. (Bellora, 2021)

Vygotsky (1924) en su teoria del juego afirmaba que el juego es una actividad
relevante en el desarrollo del infante. Ya que el juego les permite fortalecer y desarrollar
sus habilidades socioemocionales, comprender su entorno, ser mas creativos y adquirir
conocimientos necesarios para la vida. Mencionaba también que a través del juego el nifio
aprendia a tomar decisiones, tener pensamiento critico, trabajar en conjunto y a relacionarse

de forma adecuada con los demas.

2.3. Hipétesis
Ho: El juego simbdlico como estrategia de aprendizaje no desarrolla significativamente

las habilidades sociales en niflos de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
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Ha: El juego simbdlico como estrategia de aprendizaje desarrolla significativamente las

habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
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I11. Metodologia

3.1. Tipo, nivel y disefio de investigacion

El tipo de estudio que se empled en la presente investigacion fue cuantitativo, ya que
dentro del recojo de datos, se empleé una medicién numérica y un andlisis estadistico para
determinar el nivel de una variable. Dicho estudio es adecuado cuando queremos determinar el
nivel u ocurrencia de fenémenos y probar una hipétesis. Por ejemplo, el saber sobre el nivel de
habilidades sociales en el area de Personal Social (ndmero de estudiantes involucrados en un
periodo y zona geogréfica) asi como sus causas. También se puede emplear para predecir qué
candidato presidencial serd elegido o corroborar cual de dos técnicas de ensefianza logra
aprendizajes significativos. (Herndndez, 2014).

Por su parte, Tamayo (2007) define el tipo cuantitativo como el analisis de teorias
existentes a partir de hipotesis que surgen de la misma, ello ya se de forma incierta o
discriminada, pero que representa a una poblacion o fenomeno que es motivo de estudio.

Ambos autores definen al tipo de investigacidn cuantitativo como una estrategia donde
se busca medir la magnitud de un problema, ya sea antes de la aplicacion de una alternativa de
solucion, como después.

Respecto al nivel de la investigacion, fue explicativo. Segun Arias (2012) La
investigacion explicativa busca el porque de los fenomenos o hechos mediante las relaciones de
causa y efecto.

En ese sentido Ortega (2018) menciona que es un nivel de investigacion muy sencillo,
ya que tienen como objetivo principal conocer la causas y efecto de un hecho, suele ser muy util
para probar teorias, por ejemplo, realizar un estudio de un mercado tras el lanzamiento de un
producto o servicio, para conocer cuales son las causas de su éxito o fracaso.

De lo ya mencionado por los autores, podemos decir que el nivel explicativo, hace
referencia a una comprensiéon de la investigacién, ain mds profundo, los efectos que se
presentaran ante la aplicacion de una solucidn.

El disefio de la presente investigacion fue pre — experimental, puesto que fue de mucha
ayuda para acercarse a un fendmeno que se estudia, aplicando una alternativa de solucion a una
muestra para generar hipdtesis y sucesivamente medir una o mds variables para observar las

consecuencias. (Campbell y Stanley, 1969)
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En ese sentido, Buendia et al., (1998) mencionan que este disefio de investigacion resalta
por tener un bajo nivel de control, y por tanto tiene una minima validez. La dificultad de este
disefio es que el investigador al realizar una investigacién no puede saber con conviccion, si los
efectos producidos en su variable dependiente se deben Ginicamente a su variable independiente.

El disefio de la investigacion, se representa de la siguiente manera:

GE:
Ol......... Xeveeeeons 02

Donde:
GE: grupo experimental.
Ol: pre test
02: pos test
X: manipulacién de la variable independiente
3.2. Poblacion y muestra
Poblacion

La poblacién estuvo conformada por 72 nifios de 5 afios de edad pertenecientes a la
Institucién Educativa Inicial N° 1220, que representa a todos aquellos estudiantes matriculados
en el afio 2024.

Segun Tamayo (2002) La poblacion es el total de un hecho de estudio, incorpora la
totalidad de unidades de anélisis que conforman dicho fenémeno y que debe cuantificarse para
un estudio completo considerando un conjunto N de individuos que comparten caracteristicas,

y se le llama la poblacién por integrar la totalidad del acontecimiento unido a un estudio.

Tabla 1

Poblacion de la investigacion

Grado Seccion Varones Mujeres Total
5 afos “Responsables” 10 11 22
S anos “Amorosos” 7 19 26
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5 anos “Honrados” 10 14 24

Total 72

Nota. Noémina de matricula 2024
Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion:
-Nifios y nifias de ambos sexos (masculino y femenino).
-Nifios y nifias matriculado en la némina de matricula 2024.
-Nifios(as) y padres dispuestos a participar de la investigacion.
Criterios de exclusion:
-Nifios y nifias con habilidades diferentes.
-Nifios y nifias que no asisten a clases regularmente.
Muestra
La muestra de la investigacion estuvo constituida por 20 nifios y nifias de cinco afos de
la institucion educativa inicial N° 1220 — Los Genios. Para Arias (2012) la muestra es “un
subconjunto representativo y finito que se extrae de la poblacion accesible” (p. 83).

Tabla 2

Muestra de la Investigacion

Grado Seccion Varones Mujeres Total

5 aios “Amoroso 3 17 20

2

S

Nota. Némina de matricula 2024.

3.2.4. Técnica de muestreo

La presente investigacion, se desarrollé por medio del muestreo no probabilistico por
conveniencia. Segun Muguira (2018) Es una tecnica de muestreo donde no se le brinda las
mismas oportunidades de ser elegido a los mieembros de la poblacion.
3.3. Operacionalizacion de las variables

Juego simbdlico: Rodriguez (2015) menciona que es una experiencia que permite a los
infantes imaginar distintos mundos, vivir vidas de personas, jugar a ser profesionales o ha

realizar distintos oficios de personas, podriamos decir que el nifio es capaz de transformarse en
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lo que el desea y transformar lugares. En resumen el juego simbolico permite que el infante
manifieste sus pensamientos y emociones, por medio de la imaginacion y de esta forma
interprete el mundo que los rodea a su manera.

Habilidades sociales: Para Caballo (2005) son un grupo de actitudes que permiten que
el ser humano se desenvuelva en un entorno personal o colectivo manifestando emociones,
ideas, puntos de vista deseos de manera saludable. En su mayoria permiten la solucion de

problemas o conflictos ya sean de forma inmediata o a futuro, cuando sea necesario.
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VARIABLE DEFINICION OPERATIVA DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE CATEGORIAS O
MEDICION VALORACION
v Es un tipo de juego Planificacién * Reunién Escala Deficie
ariable 1:  donde se emplea la imaginacién * Propuestas de juego. ordinal nte
o * Eleccién de materiales y lugar. o
Ju ylacreatividad para transformar Suficie
ego objetos, lugares y personajes en Organizacién * Explicaci6n de juego. nte
e * Informacidn sobre reglas del juego.
simbdlico  lo que se desea. . -8 Jueg Excele
* Eleccién de personaje o rol.
nte
Desarrollo del juego * Participacién activa.
* Cumplimiento de reglas del juego.
* Desenvolvimiento de roles.
o * Opinidn sobre el juego.
Socializacién .
* Sugerencias
A% Son un conjunto de Habilidades bésicas * Escuchar
ariable 2 actitudes, valores y principios * Formular prf:guntas
) ) * Dar las gracias
H  que al ser aplicados permiten que
abilidades la  persona se relacione Habilidades avanzadas * Participar
) * Seguir instrucciones
sociales adecuadamente con las personas .
¢ Disculparse

que lo rodean.

Habilidades relacionadas

a los sentimientos

Habilidades alternativas a

la agresion

* Comprender los sentimientos de los

demas
Enfrentarse al enfado de los demas

Compartir algo
Ayudar a los demds
Negociar

Usar el autocontrol
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3.4 Técnica e instrumentos de recoleccion de informacion
Técnica

La técnica que se empled en la presente investigacion, fue la observacion, esta técnica
se empled para realizar una evaluacion a cada una de las actividades de juego simbdlico que se
programaron en cada sesién. Zapata (2006) lo define como un proceso que empela el
investigador para contemplar directamente un hecho que estudia, sin intervenir sobre él,
transformarlo o hacer cualquier tipo de cambio.

La observacion, es una técnica que posibilitd estar presente en el desarrollo de los
hechos, cuando observamos, realizamos las evaluaciones respectivas al caso, y también vamos
extrayendo los resultados. No se llega a intervenir, simplemente se visualiza los hechos.
Instrumento

El instrumento de evaluacién o medicién que se utilizé en la presente investigacion fue
la guia de observacion la estuvo conformada por cuatro dimensiones (habilidades baésicas,
habilidades avanzadas, habilidades relacionadas a los sentimientos y habilidades alternativas a
la agresion), conto con 25 items categorizados como deficiente, suficiente y excelente con 1
punto asignado a deficiente, 2 puntos a suficiente y 3 puntos a excelente. Asi también las
puntuaciones se agruparon en tres niveles.

La aplicacion de cada instrumento de evaluaciéon tomo como tiempo 40 minutos,
llegandose a aplicar 5 instrumentos de evaluacion por dia. El instrumento de evaluacion fue
validado a través de un juicio de expertos los cuales permitieron que grado de confiabilidad del
instrumento de evaluacién diera un 86 % de confiabilidad.

Para Tamayo (2004) la guia de observacion es una herramienta que deja que el
observador se ubique de forma sistemdtica en lo que realmente es asunto de estudio para la
investigacion; también es el recurso que dirige la recoleccion y obtencion de datos e informe de
un fenémeno.

En resumen, la guia de observacién es un instrumento que se caracteriza por ser
ordenado, y que sigue una secuencia, asi mismo brinda una vision didfana e imparcial, sobre los

hechos o fendmenos que estudia el investigador.
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Tabla 3

Baremo de las habilidades sociales

Categorias Descripcion Escalas
Deficiente Evidencia progreso [0-25]
minimo
Suficiente Requiere [26-51]
acompafiamiento
Excelente Demuestra un [52-75]

manejo satisfactorio

Nota. Puntaje de evaluacion de los datos.

Validez

El instrumento de evaluacion se validé a través del juicio de 3 expertos, los cuales, por
medio de un informe de opinidn, dieron a conocer su valoracion a través de una calificacion
final, siendo el grado de confiabilidad aplicable. Se utilizé el juicio de expertos como
herramienta ttil para probar la credibilidad de la investigacion.

Segun Escobar y Cuervo (2008) la tecnica de juicio de expertos son comentarios de
personas con experiencias en un tema, que son aceptados como expertos por otros expertos

calificados, y pueden brindar datos, pruebas, juicios y valoraciones.

Tabla 4

Validacion por juicio de expertos

Experto Grado académico Valoracion
Blanca Arriaran Magister Aplicable
Lopez
Tania Huamantico Magister Aplicable
Esquivel
Nadia Maria Espino Licenciada Aplicable
Garcia
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Confiabilidad del Instrumento

Para conocer el nivel de confiabilidad del instrumento de evaluacion, se realizé una
prueba piloto sobre una muestra de 10 nifios con caracteristicas similares a las de la muestra
oficial.

Segtin Herndndez et al., (2003) menciona que la confiabilidad de un instrumento de
evaluacion hace referencia al nivel en que su utilizacion repetida al mismo individuo u objeto
da los mismos resultados.

La prueba estadistica que se empleo para la prueba piloto fue alfa de Cronbach con una
varianza por item de 8.56 y una varianza total de 49.36 que al ser procesados con la férmula del
estadistico dio como resultado una confiabilidad de 86 % (alfa = 0.86) al instrumento de
evaluacion, dicho resultado nos dio una consistencia interna buena.

Pérez (2022) clasifica los rangos del coeficiente Alfa de Cronbach en los siguientes
niveles: Si a < 0,5 es inaceptables, si 0,5 < a < 0,6 es pobre, si 0,6 <a <0,7 es cuestionable, si
0,7 <a<0,8 es aceptable, si 0,8 <0 < 0,9 es buena y si a > 0,9 es excelente.

3.5. Método de analisis de datos

En la presente investigacion, el procesamiento, andlisis e interpretacion de datos se
realiz6 de manera manual y electrénico digital, utilizando métodos y técnicas de la estadistica,
como el programa Excel y SPSS. Algunas de las técnicas que se emplearon fueron:

a) Estadistica descriptiva: Esta estadistica permitio el conteo, resumen y evaluacion de
los resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento a la muestra del estudio. Con ella, se
llegd a presentar una perspectiva general sobre la distribucién de los datos y las tendencias
observadas en la variable a través de tablas y gréficos.

b) Estadistica inferencial: Se efectué una prueba de normalidad de Shapiro-Wilk,
concluyendo con la aceptacién de la hipdtesis nula; por esta causa, se realizdé una prueba
estadistica de Wilcoxon.

Asi mismo, se sigui6 los siguientes procedimientos:

Se lleg6 a formular una base de datos donde se registraron, el nimero de nifios, el nimero
de items y los resultados de la observacion, de acuerdo a los niveles en que se ubica cada nifio,
en todos los items. En otras palabras, la base de datos fue para recolectar la informacién de la

muestra. Para la confiabilidad del instrumento se aplicé el coeficiente alfa de Cronbach.
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Para la tabulacién, se realiz6 la suma de los resultados de acuerdo a cada objetivo de la
investigacion, para luego a través del baremo se conocerd el nivel en el cual se ubica cada
estudiante, y a partir de ello, se procedié a conocer los niveles en el que se ubica la muestra de
acuerdo al objetivo.

Seguidamente se elaboraron tablas y graficos de los resultados obtenidos de la base de
datos y la codificacion. Las tablas fueron elaboradas, basdndose en las normas Apa, los graficos
serdn de barras de colores, para diferenciar los niveles.

También, se interpretaron los resultados a partir de las tablas y graficos, exponiendo el
porcentaje que se alcanzd por objetivo, y lo que significa el nivel, se incluy6 también algunas
sugerencias para la mejora de la dimension.

Para la prueba de hipétesis, se empled el programa SPSS, donde se insert6 la matriz de
datos de los resultados del pre test y el post test, y a través de la prueba de rangos de Wilcoxon,
se llegé a conocer el nivel de significancia de la prueba de hipdtesis.

En el andlisis y discusion, se interpretaron los resultados, asi como también se realizaron
algunas inferencias con relacion a los resultados, luego, los resultados se compararon con otros
trabajos de investigacion, se sustentardn los resultados con algunos enfoques, finalmente se
justificaron los resultados obtenidos. Las conclusiones, se presentaron de manera resumida, de

los resultados que se obtuvieron.

3.6. Aspectos éticos

La investigacion se realizé de acuerdo al Reglamento de Integridad Cientifica en la
Investigaciéon de la Uladech (2024) version 001 aprobado por el acuerdo del Consejo
Universitario, los principios que se consideraron son los siguientes:
Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes:

o Se brindé respeto, confianza y proteccion del bienestar de los involucrados en el estudio
durante la obtencién del consentimiento informado entes de su participacion en la
investigacion.

o Los datos obtenidos de los participantes fueron privados y solo se emplearon con fines
de investigacion.

Cuidado del medio ambiente:

o Se emplearon materiales y recursos que minimicen el impacto ambiental.
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Libre participacion por propia voluntad:

(o]

Se brind¢6 a los participantes la informacion pertinente sobre la investigacién para que
tomen una decision adecuada y participen de forma voluntaria.

Se atendid que los padres de familia del estudio firmen el consentimiento informado y
los menores de edad el asentimiento informado, después de darles a conocer la
importancia del estudio.

Se respetd la decisién que tomen los participantes de retirarse de la investigacién en

cualquier momento sin ninguna repercusion contraria.

Beneficencia, no maleficencia:

o

Se planificaron actividades lidicas y procedimientos que no dafien el bienestar fisico o

mental de los menores.

Integridad y honestidad:

(o]

Se emplearon procedimientos y técnicas de investigacion que sean integros y
transparentes.

Se cito correctamente toda la informacién obtenida de otras fuentes, reconociendo las
ideas del autor.

Tanto el proyecto como el informe final pasaron por el programa antiplagio Turnitin para

garantizar que la similitud sea menor al 25%.

Justicia:

o

Se tomaron acciones para prevenir cualquier forma de discriminacién o sesgo en el
estudio.

Se precisé las limitaciones del estudio, considerando aquellas vinculadas con la
metodologia y las posibles restricciones relacionado a los investigadores, que puedan
intervenir en el andlisis de los resultados del estudio.

Se empled un disefio preexperimental para reducir posibles sesgos en la investigacion,
lo que permitird una evaluacién mds imparcial de los resultados al implantar medidas
claras primero y luego de la intervencidn, exceptuando la incidencia de variables no

controladas.
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IV. Resultados

Resultados
El presente estudio de investigacion realizo el andlisis de datos recolectados por medio
de la aplicacion del instrumento de recolecciéon de datos, asi también se desarrolld la
interpretacion de los resultados de acuerdo a cada objetivo especifico.
Analisis Descriptivo
4.1. Diagnosticar el nivel de las habilidades sociales antes de la aplicacién del juego
simbodlico como estrategia de aprendizaje en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220,

Cusco-2024.

Tabla 5

Nivel de habilidades sociales en nifios de cinco afios (pre prueba).
Nivel f %0
Deficiente 6 30%
Suficiente 14 70%
Excelente 0 0%
TOTAL 20 100%

Nota. Guia de observacion (elaboracion propia), octubre, 2024.
Figura 1

Grdfico de barras sobre el nivel de desarrollo de habilidades sociales (pre prueba)
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B Deficiente H Suficiente Excelente

Nota. tabla 5
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En la tabla 5 y figura 1 en relacion con el nivel de desarrollo de las habilidades sociales

a través de un pre — test, del 100% de nifios y nifias de cinco afios de la institucién educativa

estudiada; el 70 % se encuentra en el nivel de suficiente, un 30% en inicio y ningtin nifio alcanzo

el nivel de logro. Por lo tanto, se concluye que el mayor porcentaje de nifios de cinco afios al

aplicar el pre test se ubicaron en el nivel de proceso de las habilidades sociales, evidenciando
dificultades.

4.1.1.2. Aplicar el juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las

habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
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Tabla 6

Nivel de habilidades sociales en nifios de cinco afios durante el desarrollo de las sesiones de juegos.

Nivel Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego 4 Juego 5 Juego 6 Juego 7 Juego 8 Juego9  Juego 10 Juego 11 Juego 12

f % f % f % f % f % f % f % f % f %o f %o f %o f %o

Inicio 15 7% 13 65% 11 55% 10 50% 7 35% 4 20% 2 10% O 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso 5 25% 7 35% 9 45% 10 50% 13 65% 16 80% 14 70% 15 75% 14 70% 13 65% 10 50% 9 45%

Logro 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 4 20% 5 25% 6 30% 7 35% 10 50% 11 55%

Total 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100%

Nota. Evaluacion realizada durante las sesiones de juego a los nifios de 5 afos.
Figura 2
Grdfico de barras sobre el nivel de habilidades sociales durante el desarrollo de las sesiones de juego simbdlico.
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Nifios (as) %

0%
%
categorias o niveles de logro

B 1 Deficiente M 2 Suficiente 3 Excelente

Nota. Tabla 6
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En la tabla 6 y figura 2 concernientes al nivel de habilidades sociales durante la
aplicacion de sesiones de juego simbdlico; en la sesion 1, el 75% de nifios estdn en el nivel de
deficiente y un 25% en el nivel en suficiente; en la sesion 8, un 75% en suficiente y un 25% en
el nivel excelente; en la sesion 12, el 45% esta en el nivel en suficiente y un 55% estdn en el
nivel excelente.

De manera que se concluye que en la sesién 1, la mayoria de los nifios y nifias se ubicaron
en el nivel deficiente, sin embargo, luego de 12 sesiones aplicadas, en la sesion 10 se llegé a
observar que la mayoria se posicioné en el nivel de suficiente y en la sesiéon 12 la mayoria
alcanzo el nivel de excelente, demostrando un gran avance en las habilidades sociales.

4.1.1.3. Evaluar los resultados del nivel de las habilidades sociales después de la
aplicacion del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en nifios de la institucion
educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
Tabla 7

Nivel de habilidades sociales en nifios de cinco afios (post prueba).

Nivel f %o
Deficiente 0 0
Suficiente 9 45%
Excelente 11 55%
TOTAL 20 100%

Nota. Guia de observacion (elaboracion propia), octubre, 2024.
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Figura 3

Grdfico de barras sobre el nivel de desarrollo de habilidades sociales (post — prueba).
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Nota. Tabla 7

En la tabla 7 y figura 3, con relacion al nivel de desarrollo de las habilidades sociales a
través de un post — test, del 100% de nifios y nifias de cinco afios de la institucion educativa
estudiada; el 55 % se encuentra en el nivel excelente, un 45 % se ubica en el nivel de suficiente
y ningln estudiante se ubica en el nivel de deficiente. Por lo que, se concluye que la mayor
proporcion de nifios de cinco afos al aplicar el post test alcanzaron el nivel excelente de sus

habilidades sociales, evidenciando un avance significativo.

4.1.1.4. Analizar la significancia del efecto del juego simbdlico como estrategia de
aprendizaje en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de la institucién educativa inicial

N° 1220, Cusco-2024.
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Tabla 8

Andlisis de significancia del efecto del juego simbélico.

Pre prueba Post prueba
Nivel f % f %
Inicio 6 30% 0 0%
Proceso 14 0% 9 45%
Logro 0 0% 11 5%
Total 20 100% 20 100%

Nota. Guia de observacion (elaboracion propia), octubre, 2024.
Figura 4

Grdfico de barras sobre la comparacion de resultados de la pre — prueba y la post — prueba.
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Nota. Tabla 8

En la tabla 8 y figura 4, en relacion a la comparacién del pre test y post test, se observa
que en el pre test el 70% de nifnos se encuentran en el nivel de proceso y el 30% en deficiente al

comparar con los resultados del post test nos damos cuenta que hay una mejora significativa
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obteniendo como resultado que el 55% se encuentran en el nivel de excelente y el 45% se
encuentra en nivel de suficiente. Por lo que, se concluye que en el pre test el mayor porcentaje
de nifios se ubicaban en el nivel de suficiente y en el post test en el nivel de excelente, ello
demuestra que existe una gran diferencia entre el pre y el post test.

Analisis inferencial

Procedimiento de la prueba de normalidad

a. Se plantea la hipétesis

Ho: Las variables presentan distribucion normal

Ha: Las variables no presentan una distribucién normal

b. Nivel de significancia

Significancia 5% (alfa)= 0,05

Confianza: 95 %

¢. Seleccionar la prueba a utilizar

La muestra de la investigacion fue de 20 elementos, al ser una muestra menor a 50 datos, se
eligi6 la prueba de Shapiro-Wilk procesada en SPSS v24.

d. Criterios para decidir

Si p-valor < 0,05 no existe una distribucién normal de los datos.

Si p-valor > 0,05 existe una distribucién normal de los datos.

Tabla 9

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia ,254 20 ,001 ,806 20 ,001

a. Correccion de significacion de Liliefors
Nota. Prueba realizada en SPSS V24,

En ese sentido, observamos que el p-valor (sig) fue de ,001, siendo < 0.05, de los cual
determinamos que nuestros datos no cuentan con una distribucién normal (no paramétricas). Por

lo tanto, emplearemos la prueba de Wilcoxon para nuestra hip6tesis.
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Procedimiento de la prueba de hipdtesis
Hipotesis

En el presente estudio se formul6 la siguiente hipétesis con la finalidad de corroborar
si El juego simbdlico como estrategia de aprendizaje desarrolld significativamente las
habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. De esta
manera, se realiz6 la prueba de normalidad, y en el resultado de esta se empled la estadistica
no paramétrica. Con la muestra y caracteristicas del estudio se llegé a realizar la prueba de
Wilcoxon. La comparacion de medias se hizo empleando el SPSS Vs 24.
a) Planteamiento de la hipétesis

Ho: El juego simbdlico como estrategia de aprendizaje no desarrolld
significativamente las habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220,
Cusco-2024.

Ha: El juego simbdlico como estrategia de aprendizaje desarroll6 significativamente
las habilidades sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
b) Nivel de significancia
Confianza 95%
Significancia 0.05
¢) Prueba de estadistica a emplear
Se empled la prueba de Wilcoxon.
d) Desarrollo de la prueba estadistica
Tabla 10

Estadisticos de pruebaa

Postest - Pretest
Z -3,923°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
e) Interpretacion de la prueba de hipétesis

Si p - valor < 0.005 se rechaza la Ho.

Sip - valor >0.005 se acepta la Ho y se rechaza la Hi.
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Como se muestra en la tabla 10, a través de la prueba estadistica no paramétrica de
Wilcoxon, cuyo resultado de significancia fue de 0,000 nos indica que es menor que P<0.05,
por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Por lo tanto, El juego
simbdlico como estrategia de aprendizaje desarrolla significativamente las habilidades sociales

en nifios de la institucidn educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
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V. Discusion

El presente estudio se desarrolld con el objetivo general de Determinar de qué manera
el juego simbodlico como estrategia de aprendizaje desarrolla significativamente las habilidades
sociales en nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. Los resultados a través
de la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon, tuvo como resultado de significancia de
0,000. Por lo tanto, los juegos simbdlicos influyen significativamente en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios y nifias de cinco afnos de la institucion educativa inicial N° 1220 —
Los Genios de Pichari, Cusco — 2024.

Bajo ese contexto, los resultados, son distantes a los obtenidos por Brito (2021) quien
en su tesis titulada “Las estrategias ludicas en el desarrollo de habilidades sociales en los nifios
de educacion infantil de la “Unidad Educativa Fray Alvaro Valladares” Del Cantén Pastaza”,
tuvo como resultado a través de la prueba no paramétrica Chi cuadrado un margen de error del
0,05, un chi-cuadrado de 16,6 y un chi-cuadrado calculado de 95,5 %. El nivel de significancia
fue de 0.05 igual a 5 %. Por lo tanto, se rechaz6 la hipétesis nula llegando a aceptarse la hip6tesis
alterna, concluyendo asi que Las estrategias lidicas si influyen en el desarrollo de habilidades
sociales de los alumnos de primer afio de educacion bésica de los paralelos “B” y “D”.

Los resultados del objetivo general de la investigacion, fueron distantes a la del autor,
puesto que se emplearon distintas metodologias para el andlisis de datos. El autor de la tesis
mencionada empleo un nivel de investigacion descriptivo — explicativo y un disefio co
relacional. En la cual existi6 una comparacién de dos muestras, una de ellas se evalud sin la
aplicacion del tratamiento es decir la estrategia lddica y la otra con la aplicacion de esta. La
prueba no paramétrica de Chi-cuadrado emplea una formula diferente a la prueba de Wilcoxon
que es la que se empled en el estudio, no obstante, para determinar el nivel de significancia
aplica la misma decision en la cual la probabilidad tiene que ser menor o igual a 0,05, en este
caso el nivel de significancia del autor es de 0,005 y de la presente tesis es de 0,00 generando
una gran diferencia.

En eses sentido, los resultados de la investigacidn se sustentan con los dichos por la
investigadora en desarrollo cognitivo social Cores (2022) Cuando los infantes establecen
mundos imaginarios y juegan con muiiecas, inicialmente manifiestan sus ideas en voz alta y

después compenetran la informacién en torno a los pensamientos, las emociones y los

43



sentimientos de los demds. Esto puede traer ventajas a largo plazo en los nifios, como por
ejemplo el incremento del nivel en procesamiento social, emocional y el desarrollo de
habilidades sociales como la empatia, que al interiorizarse pueden edificar y crear habitos de
por vida.

Se considero como primer objetivo especifico Diagnosticar el nivel de las habilidades
sociales antes de la aplicacion del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en nifios de
la institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. A través de la pre - prueba, se evidencid
que la mayoria, un 70 % se ubico en el nivel de suficiente. Por lo tanto, se concluye, que la

mayoria de nifios y nifias, aun tenian dificultades en sus habilidades sociales.

Los resultados descubiertos son lejanos a los obtenidos por Cérdova (2020) quienes en
su tesis titulada “Juegos simbolicos para mejorar habilidades sociales basicas en los nifios de 5
Afos de la Institucion Educativa N° 1289 Caserio La Loma Andina, Distrito frias, provincia
Ayabaca —Piura 2020, obtuvo como resultados a través de un pre test para conocer el nivel de
habilidad sociales, un 34 % se encontraban en el nivel bajo de sus habilidades, un 33 % en el

nivel medio y de igual forma un 33 % se ubicé en el nivel alto de sus habilidades sociales.

Los resultados encontrados llegaron a ser opuestos alas del autor mencionado, puesto
que el autor empleo una muestra pequefia (9 nifos). Al ser una muestra insuficiente no permite
hacer un andlisis de resultados preciso. En la presente investigacion se empled una muestra de
20 nifios lo cual permitié un andlisis de resultados mds acertado. Segtiin Molina (2012) cuando
una muestra de estudio es demasiado grande se tiende a malgastar tiempo y dinero, cuando es
muy pequefia hay mayor imprecision en los resultados por la amplitud de los intervalos de
confianza. Asi también menciona que el tamafio de muestra tiene que se moderado, de
preferencia tiene que ser calculado a través de una formula. Sin embargo, el nivel de las

habilidades sociales va a depender también del proceso de socializacion en el infante.

Como lo menciona Lacunza y Contini (2009) quienes afirman que las conductas sociales
se adquieren durante todo el desarrollo humano, es por ello que algunas conductas de los infantes
para interactuar con los demds, ser afable con los mayores o ser agresivos, entre otros
comportamientos depende del proceso de socializacion. Distintas teorias y enfoques concuerdan

en indicar que este proceso inicia con el nacimiento del infante.
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Después se tom6 en cuenta como segundo objetivo especifico el Aplicar el juego
simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios
de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. De los resultados concernientes al nivel
de habilidades sociales durante la aplicacion de sesiones de juego simbdlico; en la sesion 1, el
75% de nifios estan en el nivel deficiente; en la sesidn 8, un 75% en suficiente; en la sesion 12,
el 55% alcanzo el nivel excelente, evidenciando un buen progreso.

Por su parte Ferreyra (2023) obtuvo resultados parecidos, en su tesis titulada “Juego
simbdlico para mejorar las habilidades sociales en nifios de cinco afios de una Institucion
Educativa Inicial de Chincha, 2023”, tras la aplicacién de los juegos, evidencio que, en la
aplicacion de la primera sesion, un 67% se ubicaba en inicio y un 33 % en proceso, en la octava
sesion, se aprecid un gran cambio, un 7 % se ubicaba en el nivel de inicio, un 33 % en el nivel
de proceso, un 40 % en logro alcanzado y un 20 % en logro destacado y en la aplicacion de la
ultima sesion, el 7% se ubicaba en el nivel de proceso, un 60 % en logro alcanzado y un 33 %
en logro destacado en el desarrollo de las habilidades sociales. El autor concluy6é que
inicialmente la mayoria de los nifios y nifias presentaron limitaciones; pero luego del desarrollo
de las actividades de aprendizaje aplicando los juegos cooperativos lograron mejorar el
desarrollo de las habilidades sociales los nifios y nifias de 4 afios de edad.

Los resultados de la investigacion son parecidos a los del autor Ferreyra, por el motivo
de que en ambas investigaciones se llegd a emplear el disefio de investigacion pre experimental,
en el cual es necesario administrar un tratamiento, asi también en ambas investigaciones se
aplicaron un pre test, post test y la aplicacion de juegos a través de sesiones de aprendizaje. Los
juegos en general son un gran medio de aprendizaje, es por ello los resultados favorables.

En ese sentido, los resultados, se corroboran por Losada (2020) quien expresa que, en
los primeros diez afios de vida de los nifios, aprenden casi todo jugando. Cuando los nifios ponen
en préctica el juego simbdlico, llegan indagar y aprender de forma libre sobre el mundo donde
viven. Ademads, el juego simbdlico contribuye al desarrollo del lenguaje y las habilidades
sociales, al mismo tiempo que deja conocer las caracteristicas, gustos e intereses de cada nifio.

Como tercer objetivo especifico se procedié a Evaluar los resultados del nivel de las
habilidades sociales después de la aplicacion del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje

en niflos de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. De los resultados obtenidos
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de la post prueba, la mayoria, el 55 % se ubicé en un nivel excelente, de esta forma se demostrd
que hubo un incremento de las habilidades sociales.

Los resultados de la investigacion son similares a los de Chavez y Otero (2022) quienes
en su tesis titulada “Juegos cooperativos para las habilidades sociales en nifios de cuatro afios
de la Instituciéon Educativa Pasitos de Jesus, Lambayeque 2022”. Donde a través de un post —
test, se llegé a evidenciar que un 37,50 %, se localiz6 en el nivel alto y un 62,50 % en el nivel
medio tales resultados demuestran que la mayoria de nifios, logro desarrollar sus habilidades
sociales después de la aplicacion de los juegos recreativos.

Tales resultados, llegaron a ser similares con las del autor, debido a que en ambas
investigaciones se emplearon como metodologia, un disefio pre experimental. Asi mismo
investigaciones aplicaron un tratamiento en este caso juegos como estrategias de aprendizaje, a
través de ello buscaron resolver un problema, el cual era un nivel bajo de habilidades sociales.
Asi también midieron las habilidades sociales mediante un pre test y post test.

En ese contexto, los resultados de la investigacion se apoyan por Quicios (2022) quien
dice que el juego simbdlico es importante porque ayuda a los nifios a comprender los papeles
de las personas, contribuye al desarrollo emocional, cognitivo y de sus habilidades sociales. Asi
también es un medio de aprendizajes, ya que el nifio aprende mientras de divierte.

Como ultimo objetivo especifico se tuvo presente Analizar la significancia del efecto del
juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades sociales en
ninos de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. De los resultados obtenidos en la
pre — test y el post — test, existe una diferencia significativa, en los resultados de la pre prueba,
la mayoria, un 70 % se encontr6 en el nivel suficiente y en la post prueba, la mayoria, un 55 %
se posiciono en el nivel excelente.

Los resultados de la investigacion son opuestos a los obtenidos por Ramos (2020) quien
en su tesis titulada “Aplicacion de las actividades de juego para mejorar las habilidades sociales
en nifios/as de 2 a 3 afios de edad del Centro de Desarrollo Infantil (CDI) Angelitos de la E
periodo septiembre 2019- febrero 2020”. Obtuvo como resultados, en la evaluacién inicial, un
43 % se ubicaba en el nivel bajo-medio, un 52 % en medio-alto y un 5% en alto, en la evaluacion
final un 19 % se posiciono en el nivel alto, un 71 % en medio-alto y un 10% en el nivel bajo —
medio. Concluyendo que el nivel alto durante la evaluacién inicial mostraba un 5 % subi6 a un

19 % en la evaluacion final logrando mejorar las habilidades sociales basica.
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Los resultados de la investigacion, llegaron a ser lejanos a la del autor, pues el autor
llego a emplear un enfoque transversal el cual es realizado en un tiempo corto, asi también es
preciso mencionar que la edad de los educandos fue entre 2 y 3 afios pasando a ser una poblacién
muestral con diferencia de edades, en la cual podemos decir que el grado de maduracién es
diferente en los infantes. No obstante, en la presente investigacion se utilizo una muestra de 20

nifos, todos de la edad de 5 afios.

Roldan (2020) menciona que Antes de que el nifio ponga en préctica el juego simbdlico,
un cubo es simplemente un cubo, sin embargo, después puede llegar a ser un auto, un teléfono
o cualquier cosa que el nifio llegue a imaginar. Formar parte de eso es una de las actividades

mas importantes en la infancia. Es el pilar para el desarrollo de otras dreas del desarrollo.

Bajo ese contexto la investigacion tiene las limitaciones propias a su naturaleza pre
experimental. Los datos se obtuvieron de una muestra de solo un aula de la institucién educativa
estudiada, por tanto, el alcance de los resultados se aplicard principalmente para dicha
institucion educativa y generard una limitacion en los resultados de la investigacion.

Otra de las limitaciones, fue en la redaccion de los antecedentes, ya que no se
encontraron bases bibliogréficas de investigaciones realizadas en los ultimos cinco afios de las

dos variables de estudio. De esta forma limito el analisis de los resultados.
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VI. Conclusiones

En la presente investigacion, se determiné que el juego simbdlico como estrategia de
aprendizaje desarrolla significativamente las habilidades sociales en nifios de la institucion
educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. Siendo lo més relevante la aplicacién de juegos simbdlicos
porque contribuyo al desarrollo de habilidades sociales, lo que mds ayudo a aplicar las actividades
de juego simbdlico fue la colaboracién de la auxiliar del aula y la participacion activa de los nifios
porque era necesario apoyo en la ejecucion de los juegos y sobre todo que los nifios tengan esa
voluntad de participar. Lo mds dificil en el desarrollo de las actividades de juegos simbdlicos fue
controlar el orden en el aula puesto que una parte de los nifios no se quedaban en sus lugares
asignados y e comunicaban con algunos gritos. Los resultados de la muestra de hipétesis muestran
que el nivel de significancia fue de 0.00 %, lo cual indica que p < 0,005, concluyendo que los
Juegos simbolicos simbdlico desarrolla de manera significativa las habilidades sociales.

Se diagnostico el nivel de las habilidades sociales antes de la aplicacion del juego simbolico
como estrategia de aprendizaje en nifios de la institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.
A través de una pre prueba, donde se evidencio que la mayoria de nifios se ubicaba en el nivel de
suficiente seguido del nivel deficiente en sus habilidades sociales. Teniendo como resultado
principal que un 70 % se ubic6 en el nivel de proceso, lo cual demostr6 que la mayoria de
estudiantes tienes algunos inconvenientes para formular preguntas, seguir instrucciones y emplear
en autocontrol. Asi mismo lo poco relevante fue que un 30 % se ubicaron en el nivel de inicio, lo
cual evidencia que ese porcentaje de nifos tenian dificultades para prestar atencion, participar en
conversaciones colectivas, expresar sus emociones y ayudar a los demas. Ello evidencia que los
niflos, no habian desarrollado sus habilidades sociales completamente.

Se aplicé el juego simbodlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios de la institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024, se llegd a
observé un buen desarrollo de las habilidades sociales. La implementacion de los juegos simbdlicos
se hizo a través de actividades de juego simbdlico de forma presencial, tratando juegos simbdlicos
o representativos enfocados en habilidades como la escucha, expresiéon de sentimientos y el
autocontrol relacionado al 4drea de Personal Social. Las estrategias que se emplearon fueron lluvia
de ideas, participacion en equipo y la simulacién, con una duracion de 60 minutos. Lo mas

llamativo que se evidencio durante la ejecucion de los juegos fue que los nifios empezaron a
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emplear palabras magicas, identificar sus emociones y a no tener miedo a expresarse en publico,
Los resultados de las evaluaciones demostraron que en la sesién nimero 1, un 75 % se ubicaba en
el nivel deficiente, en la sesiéon numero 8 un 75 % e posicionaba en el nivel suficiente y en la sesién
ndmero 12 un 55 % se ubicaba en el nivel Excelente de las habilidades sociales.

Después del desarrollo de las sesiones, se evalud los resultados del nivel de las habilidades
sociales después de la aplicacion del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en nifios de
la institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024, donde a través de una post prueba se demostrod
que la mayoria de nifio logro alcanzar el nivel excelente de sus habilidades sociales. Siendo el
resultado mas importante de que un 55 % se encontré en el nivel de logro, pues con estos resultados
se llegaron a observar que los nifios y nifias expresaban sus ideas de manera espontdnea, se
disculpaban por algunos comportamientos malos, entendian el sentimiento de los demas,
compartian sus materiales escolares y empleaban el autocontrol. Lo menos destacado fue que el 45
% se encontraban en el nivel de proceso, donde los nifios y niflas todavia tenian pequenos

inconvenientes para formular preguntas, seguir instrucciones y emplear en autocontrol.

Finalmente se analiz6 la significancia del efecto del juego simbdlico como estrategia de
aprendizaje en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de la institucién educativa inicial
N° 1220, Cusco-2024, obteniendo como resultado un desarrollo significativo de las habilidades
sociales al hacer las comparaciones de la pre prueba y post prueba. Obteniendo como resultado
sobresaliente en el pre test, un 70 % se ubico en el nivel suficiente, asi mismo lo poco relevante
fue que un 30 % se ubicaron en el nivel de inicio, lo contrario fue en el post test donde, el resultado
mads sobresaliente fue que un 55 % alcanzé el nivel excelente, y el menos notable fue que el 45 %
se encontrd en el nivel suficiente, tal comparacion entre el pre test y el post test, evidencié que
existié una mejora marcada en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y nifias de cinco

afos.
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VII. Recomendaciones

A la directora de la institucién educativa inicial N° 1220 — Los Genios. Que fomente a
todos los docentes de las distintas aulas, la aplicacién del juego simbdlico y otros juegos, para
la mejora de las habilidades sociales en los nifios y nifias de la institucion. Asi también es
relevante que la directora cree espacios y materiales innovadores para la aplicacion del juego
simbolico, pues el espacio y los materiales, forma parte importante para que los nifios adquieran
aprendizajes significativos en cualquier area.

Al comité de tutoria de la institucion educativa inicial N° 122 — Los Genios, promover
en sus charlas y orientaciones a los padres de familia, la importancia del juego simbdlico y las
habilidades sociales en sus hijos, es importante también que llegue a brindar algunos ejemplos
de juegos simbdlicos, como “Los abrazos musicales” a los padres de familia, si es necesario
emplearlo como motivacion.

A la docente de cinco afios de la institucion educativa inicial N° 1220 — Los Genios, se
le sugiere que, en el desarrollo de sus actividades y talleres de aprendizaje, implemente el juego
simbolico, entre otros tipos de juego que busquen desarrollar las habilidades sociales en sus
nifios y nifias. Dichos juegos se pueden aplicar como motivacion, cierre, o hasta incluso en el

proceso de la sesion.
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Anexos

Anexo 01: Carta de recojo de datos (universidad)

CARTA N* 0000001735 2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA
Senor/a:

LIC, LIZZY QUISPE GUTIERREZ
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N* 1220

Presenle.

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacion de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacién formal para llevar a cabo una investigacion titulada EFECTO DEL JUEGO
SIMBOLICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL DESARROLLO DE LAS
HABILIDADES SOCIALES EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N*
1220, CUSCO - 2024., que involucra la recoleccion de informacion/datos en NINOS DE
CINCO ANOS, a cargo de LEONOR DALILA HUAMAN VEGA, perlenecienie a la Escuela
Profesional de la Carrera Profesional de EDUCACION INICIAL, con DNT N° 72609521,
durante el perfodo de 11-09-2024 al 31-10-2024.

La investigacién se llevara a caho siguiendo altos estandares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados seran utilizados anicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial

consideracion.

Atentamente.

& (-“/fff for/ <

Dr NILOVZLASQUYZ CASTILLO
Coordinador de Grinca de Imetigacica
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Anexo 02: Documento de autorizacion (Institucion educativa).

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL

N” 1220 - “LOS GENIOS”

PICHARI — LA CONVENCION

"ANC DEL BICENTENARID, DE L4 CONSOLIDASION DE NUESTRA INCEPENDENCIA, ¥ DE
LA CONMENMORACION DE LAS HERODIGAS BATALLAS DE JUNIN ¥ AYACUGHD"

CONSTANCIA DE AUTORIZACION

LA GQUE SUSCRIBE, LIC. LIZZY QIUISPE GUTIERREZ DIRECTORA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N* 1220 — LOS GENIOS:

HACE CONSTAR:

Que, Ia estudiante LEONOR DALILA HUAMAMN VEGA con codigo de estudiante
3007171001 de la camrera profesional de educacion inicial en la Universidad Catdlica los
Angeles de Chimbote - ULADECH, podra realizar Ia recoleccion de datos y ejecucién de
actividades de su frabajo de investigacion titulado " Efecto del juego simbdlico como
estrategia de aprendizaje en el desarrollo de |as habilidades sociales en nifies v niflas de
cinco anos de |a Institucion Educativa Inicial M 1220 - Los Genios de Pichari, Cusco - 2024"
en el aula de 5 afies de |a seccion “Amorosos”

Se expide la presente Constancia a solicitud de la interezada para los fines que
estime por conveniente.

Pichari, 23 de sefiembre del 2024
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Anexo 03: Matriz de consistencia.

Titulo: El juego simbdlico como estrategia para desarrollar las habilidades sociales en nifios de la institucién educativa inicial

N° 1220, Cusco-2024.

FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Variable I: Juego Tipo de Inv:
(De qué manera el juego simbdlico Determinar de qué manera el juego Ha. Simbélico Cuantitativo
desarrolla las habilidades sociales en nifios de la simbdlico desarrolla las habilidades sociales El juego Dimensiones
institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024? en nifios de la institucién educativa inicial N° simbdlico desarrolla  Planificacion Nivel de Inv:
1220, Cusco-2024. de manera Organizacién Explicativo
Problemas especificos significativa las Desarrollo del juego
(Cudles son los resultados del nivel de Objetivos especificos habilidades sociales Socializacién Disefio de Inv:
habilidades sociales antes de la aplicacién del Diagnosticar el nivel de las en nifios de la Pre experimental
juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en habilidades sociales antes de la aplicacion del  institucién Variable D:
nifios de la institucién educativa inicial N° 1220, juego simbdlico en nifios de la institucién educativa inicial N°© Habilidades Poblacion
Cusco-2024? educativa inicial N° 1220, Cusco-2024. 1220, Cusco-2024. sociales muestra:
Aplicar el juego simbdlico en el Dimensiones La poblacién estard
(;De qué manera la aplicacién del juego desarrollo de las habilidades sociales en nifios Ho Habilidades basicas conformada por 141
simbélico como estrategia de aprendizaje de la institucidén educativa inicial N° 1220, El  juego Habilidades nifios y la muestra por
desarrolla habilidades sociales en nifios de la Cusco-2024. simbdlico no avanzadas 20 nifios y nifias de
institucién educativa inicial N° 1220, Cusco-2024? Analizar los resultados del nivel de desarrolla de Habilidades cinco afios de la
las habilidades sociales después de la manera significativa relacionadas a los Institucién Educativa
(Cudles son los resultados del nivel de aplicacién del juego simbélico en nifios de la  las habilidades sentimientos Inicial N° 1220- Los
habilidades sociales después de la aplicacién del institucidén educativa inicial N° 1220, Cusco- sociales en nifios de Habilidades Genios de Pichari.
juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en  2024. la instituciéon alternativas a la

nifios de la institucion educativa inicial N° 1220,
Cusco-2024?

(Cuadl es la diferencia significativa entre
los resultados del antes y el después de la
aplicacién del juego simbdlico como estrategia de
aprendizaje en nifios de la institucion educativa
inicial N° 1220, Cusco-20247?

Medir el nivel de significancia entre
el resultado del antes y el después de la
aplicacién del juego simbdlico en nifios de la
institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-
2024.

educativa inicial N°
1220, Cusco-2024.

agresion

Técnica
La observacion

Instrumento
Guia de observacion
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Anexo 04: Instrumento de recoleccion de informacion.

GUIA DE OBSERVACION

I. DATOS GENERALES
L.LE: LE.IN° 1220 — Los Genios
Numero de estudiante:

Edad: Aula: Fecha:

Nombres y Apellidos del Observador:

II. OBJETIVO DEL INSTRUMENTO

Recoger informacién sobre el nivel de las habilidades en nifios de 5 afios de la .LE.I N° 1220 — Los Genios de
Pichari, Cusco — 2024.

III. ESCALA DE VALORACION

3=Logro 2=proceso 1= En inicio

IV. INSTRUCCION

Marca con un X el nivel que alcanza el nifio en cada item, considerando lo siguiente.

ITEM Escala de valoracion

Inicio Proceso | Logro

VARIABLE: HABILIDADES SOCIALES

DIMENSION: Habilidades bésicas

Escuchar

Presta atencién cuando estd conversando con sus compafieros(as).

Escucha atentamente las indicaciones de la docente.

Formular preguntas

Expresa sus ideas de manera espontanea.

Realiza preguntas relacionadas al tema o actividad que se esta realizando.

Realiza preguntas de temas en comun a sus compafieros.

Dar las gracias

Da las gracias utilizando diversos canales verbales y gestuales.

DIMENSION: Habilidades avanzadas

Participar

Participa con respeto en conversaciones colectivas.

Asume alguna responsabilidad en el aula.
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Seguir instrucciones

Sigue indicaciones al realizar actividades instructivas.

Cumple con las reglas del juego al realizar actividades lddicas.

Disculparse

Asume compromisos de cambio.

DIMENSION: Habilidades relacionadas a los sentimientos.

Expresar los sentimientos

Expresa sus emociones en diferentes situaciones presentadas.

Comenta a los demds cuando algo le agrada.

Comparte con los demads lo que le sucede dentro y/o fuera del aula.

Comprender los sentimientos de los demas.

Muestra interés por lo que le sucede a sus compaifieros.

Brinda apoyo emocional a algliin compafiero con problemas.

Enfrentarse con el enfado de los demas.

Regula sus emociones demostrando serenidad y empatia.

DIMENSION: Habilidades alternativas a la agresion

Compartir algo

Comparte alguna informacién que se le ha brindado.

Comparte los materiales del aula.

Ayudar a los demas

Ayuda a sus compafieros cuando lo necesitan.

Ayuda a mantener limpio el salén de clases.

Negociar

Plantea alternativas de solucién ante algiin problema.

Propone ideas que beneficien a la mayoria de sus compaiieros.

Emplear el autocontrol

Reacciona de manera pacifica ante algtin insulto.

Actuia serenamente cuando estdn en contra de sus opiniones.

64




Validacion del instrumento

CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor:
Dra. Blanca Arriardn Lépez.
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Huaman Vega, Leonor Dalila, estudiante del programa
académico de Educacién Primaria de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote,
debo realizar el proceso de validacién de mi instrumento de recolecciéon de informacion,
motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula:

Efecto del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios y niiias de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial
N° 1220 - Los Genios de Pichari, Cusco - 2024.

Y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Carta de presentacion

- Ficha de Identificacién de experto para proceso de validacion

- Ficha de validacion

- Instrumento

- Matriz de operacionalizacién de variables

- Matriz de consistencia
Agradezco anticipadamente su atencidn y participacion, me despido de usted.
Atentamente,

I ? DNI N°: 72609521

Firma del egresado
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Ficha de identificacion del experto para proceso de validacién

Nombres y Apellidos: Blanca Arriardn Lépez

N° DNI/CE: 28292121 Edad: 51 afios

Teléfono/celular: 966000830 Email: blancaarriaran @ gmail.com

Titulo Profesional: Magister en Educacion Inicial

Grado Académico: Licenciatura Maestria X  Doctorado

Especialidad: Gestion Educativa

Institucion que labora: .LE.I N° 103 — Juan pablo II

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: Efecto del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo
de las habilidades sociales en nifios y nifias de cinco afos de la Institucién Educativa Inicial
N° 1220 — Los Genios de Pichari, Cusco - 2024.

Autor (es): Huaman Vega Leonor Dalila

v/ Lic, Lianca Amardn Lope:

e
DIRECTORA

Firma Huella digital
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FICHA DE VALIDACION*

TITULO: EFECTO DEL JUEGO SIMBOLICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES SOCIALES EN NINOS Y NINAS DE
CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 1220 — LOS GENIOS DE PICHARI, CUSCO - 2024.

IN° de Dimensiones/item Relevancia Pertinencia Claridad
itemn No No No Observaciones
Cumple | cumple Cumple | cumple Cumple | cumple
IDimensién 1: Habilidades basicas
[Escuchar
01 | Presta atencion cuando esta conversando X X X
con sus compafieros(as).
02 | Escucha atentamente las indicaciones de la X X X
docente.
IFormular preguntas
03 | Expresa sus ideas de manera espontanea. X X X
04 | Realiza preguntas relacionadas al tema o X X X
actividad que se estd realizando.
05 | Realiza preguntas de temas en comun a sus X X X
compafieros.
IDar las gracias
06 | Da las gracias utilizando diversos canales X X X
verbales y gestuales.
IDimensién 2: Habilidades Avanzadas
IParticipar
07 | Participa con respeto en conversaciones X X X
colectivas.
08 | Asume alguna responsabilidad en el aula. X X X
Seguir instrucciones
09 | Sigue indicaciones al realizar actividades X X X
instructivas.
10 | Cumple con las reglas del juego al realizar X X X
actividades ludicas.
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Disculparse

11

Asume compromisos de cambio.

X

IDimension 3: Habilidades Relacionadas a los Sentimientos

[Expresar los sentimientos

12 | Expresa sus emociones en diferentes X
situaciones presentadas.
13 | Comenta a los demds cuando algo le agrada. X
14 | Comparte con los demas lo que le sucede X
dentro y/o fuera del aula.
Comprender los sentimientos de los demas.
15 | Muestra interés por lo que le sucede a sus X
compaieros.
16 | Brinda apoyo emocional a alglin compaiero X
con problemas.
[Enfrentarse con el enfado de los demas.
17 | Regula sus emociones demostrando serenidad X

y empatia.

DIMENSION: Habilidades alternativas a la agresion

Compartir algo

18 | Comparte alguna informacién que se le ha X
brindado.
19 | Comparte los materiales del aula. X
Ayudar a los demas
20 | Ayuda a sus compaiieros cuando lo necesitan. X
21 | Ayuda a mantener limpio el salén de clases. X
Negociar
22 | Plantea alternativas de solucién ante algtn X
problema.
23 | Propone ideas que beneficien a la mayoria de X

sus compafieros.

[Emplear el autocontrol
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24 | Reacciona de manera pacifica ante algin X X X
insulto.

25 | Actia serenamente cuando estian en contra de X X X

sus opiniones.

*Aumentar filas segun la necesidad del instrumento de recoleccién

RECOMENAACIONES. ... ..ottt e e e e e ettt e et ettt et
Opinién de experto: Aplicable ( X ) Aplicable después de modificar () No aplicable ( )
Nombres y Apellidos de experto: Blanca Arriardn Léopez DNI: 28292121

. U
. DIRECTORA

Firma

-t

Huella digital
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CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor:
Dra. Tania Huamantico Esquivel
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Huaman Vega, Leonor Dalila, estudiante del programa
académico de Educacién Primaria de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote,
debo realizar el proceso de validacién de mi instrumento de recoleccion de informacion,
motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula:

Efecto del juego simbélico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios y niiias de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial
N° 1220 - Los Genios de Pichari, Cusco - 2024.

Y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Carta de presentacion

- Ficha de Identificacién de experto para proceso de validacion

- Ficha de validacién

- Instrumento

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.
Atentamente,

DNI N°: 72609521

#

Firma del egresado
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Ficha de identificacion del experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Tania Huamantico Esquivel

N° DNI/CE: 28284534 Edad: 53 afios

Teléfono/celular: 913822990 Email: tania esq@hotmail.com

Titulo Profesional: Profesora de Educacion Inicial

Grado Académico: Licenciatura Maestria X  Doctorado

Especialidad: Evaluaciéon y Medicién de la Calidad Educativa

Institucion que labora: L.LE.I N° 432 — 95

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: Efecto del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo
de las habilidades sociales en nifios y nifias de cinco afos de la Institucién Educativa Inicial
N° 1220 — Los Genios de Pichari, Cusco - 2024.

Autor (es): Huaman Vega Leonor Dalila

Ty, USOAD Dk GBS Tl EDUCA TR
G\ "eton Educ v w
“Chodagd

-----

Huella digital
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FICHA DE VALIDACION*

TITULO: EFECTO DEL JUEGO SIMBOLICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES SOCIALES EN NINOS Y NINAS DE
CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 1220 — LOS GENIOS DE PICHARI, CUSCO - 2024.

IN° de Dimensiones/item Relevancia Pertinencia Claridad
item No No No Observaciones
Cumple | cumple Cumple | cumple Cumple cumple
Dimensién 1: Habilidades basicas
I[Escuchar
01 | Presta atencion cuando esta conversando X X X
con sus compafieros(as).
02 | Escucha atentamente las indicaciones de la X X X
docente.
IFormular preguntas
03 | Expresa sus ideas de manera espontanea. X X X
04 | Realiza preguntas relacionadas al tema o X X X
actividad que se estd realizando.
05 | Realiza preguntas de temas en comun a sus X X X
compafieros.
IDar las gracias
06 | Da las gracias utilizando diversos canales X X X
verbales y gestuales.
IDimensién 2: Habilidades Avanzadas
IParticipar
07 | Participa con respeto en conversaciones X X X
colectivas.
08 | Asume alguna responsabilidad en el aula. X X X
Seguir instrucciones
09 | Sigue indicaciones al realizar actividades X X X
instructivas.
10 | Cumple con las reglas del juego al realizar X X X
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actividades ludicas.

Disculparse
11 | Asume compromisos de cambio. X
Dimension 3: Habilidades Relacionadas a los Sentimientos
[Expresar los sentimientos
12 | Expresa sus emociones en diferentes X
situaciones presentadas.
13 | Comenta a los demds cuando algo le agrada. X
14 | Comparte con los demds lo que le sucede X
dentro y/o fuera del aula.
Comprender los sentimientos de los demaés.
15 | Muestra interés por lo que le sucede a sus X
compaieros.
16 | Brinda apoyo emocional a algiin compaiiero X
con problemas.
[Enfrentarse con el enfado de los demas.
17 | Regula sus emociones demostrando serenidad X
y empatia.
IDIMENSION: Habilidades alternativas a la agresion
Compartir algo
18 | Comparte alguna informacién que se le ha X
brindado.
19 | Comparte los materiales del aula. X
Ayudar a los demas
20 | Ayuda a sus compaiieros cuando lo necesitan. X
21 | Ayuda a mantener limpio el salén de clases. X
Negociar
22 | Plantea alternativas de solucién ante algtin X
problema.
23 | Propone ideas que beneficien a la mayoria de X

sus compafieros.
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I[Emplear el autocontrol
24 | Reacciona de manera pacifica ante algin X X X
insulto.
25 | Actuia serenamente cuando estin en contra de X X X
sus opiniones.
*Aumentar filas segun la necesidad del instrumento de recoleccién
o) 1S3 0 T s o) T PP
Opinién de experto: Aplicable ( X ) Aplicable después de modificar () No aplicable ( )
Nombres y Apellidos de experto: Tania Huamantico Esquivel DNI: 28284534

Huella digital
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CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor:
Dra. Nadia Marfia Espino Garcia
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Huaman Vega, Leonor Dalila, estudiante del programa
académico de Educacién Primaria de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote,
debo realizar el proceso de validacién de mi instrumento de recoleccion de informacion,
motivo por el cual acudo a Ud. para su participacién en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula:

Efecto del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios y niiias de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial
N° 1220 - Los Genios de Pichari, Cusco - 2024.

Y envio a Ud. el expediente de validacion que contiene:

- Carta de presentacion

- Ficha de Identificacién de experto para proceso de validacién

- Ficha de validacion

- Instrumento

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.
Atentamente,

DNI N°: 72609521

Firma del egresado
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Ficha de identificacion del experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Nadia Maria Espino Garcia

N° DNI/CE: 28312054 Edad: 46 afios

Teléfono/celular: 966147384 Email: nadiape225 @hotmail.com

Titulo Profesional: Profesora de Educacion Inicial

Grado Académico: Licenciatura X Maestria__ Doctorado

Especialidad: Educcion Inicial

Institucion que labora: .LE.I N° 38012 — Sefior de Amancaes

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: Efecto del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo
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FICHA DE VALIDACION*

TITULO: EFECTO DEL JUEGO SIMBOLICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES SOCIALES EN NINOS Y NINAS DE
CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 1220 — LOS GENIOS DE PICHARI, CUSCO - 2024.

IN° de Dimensiones/item Relevancia Pertinencia Claridad
itemn No No No Observaciones
Cumple | cumple Cumple | cumple Cumple | cumple
IDimensién 1: Habilidades basicas
[Escuchar
01 | Presta atencion cuando esta conversando X X X
con sus compafieros(as).
02 | Escucha atentamente las indicaciones de la X X X
docente.
IFormular preguntas
03 | Expresa sus ideas de manera espontanea. X X X
04 | Realiza preguntas relacionadas al tema o X X X
actividad que se estd realizando.
05 | Realiza preguntas de temas en comun a sus X X X
compafieros.
IDar las gracias
06 | Da las gracias utilizando diversos canales X X X
verbales y gestuales.
IDimensién 2: Habilidades Avanzadas
IParticipar
07 | Participa con respeto en conversaciones X X X
colectivas.
08 | Asume alguna responsabilidad en el aula. X X X
Seguir instrucciones
09 | Sigue indicaciones al realizar actividades X X X
instructivas.
10 | Cumple con las reglas del juego al realizar X X X
actividades ludicas.
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Disculparse

11

Asume compromisos de cambio.

X

IDimension 3: Habilidades Relacionadas a los Sentimientos

[Expresar los sentimientos

12 | Expresa sus emociones en diferentes X
situaciones presentadas.
13 | Comenta a los demds cuando algo le agrada. X
14 | Comparte con los demas lo que le sucede X
dentro y/o fuera del aula.
Comprender los sentimientos de los demas.
15 | Muestra interés por lo que le sucede a sus X
compaieros.
16 | Brinda apoyo emocional a alglin compaiero X
con problemas.
[Enfrentarse con el enfado de los demas.
17 | Regula sus emociones demostrando serenidad X

y empatia.

DIMENSION: Habilidades alternativas a la agresion

Compartir algo

18 | Comparte alguna informacién que se le ha X
brindado.
19 | Comparte los materiales del aula. X
Ayudar a los demas
20 | Ayuda a sus compaiieros cuando lo necesitan. X
21 | Ayuda a mantener limpio el salén de clases. X
Negociar
22 | Plantea alternativas de solucién ante algtn X
problema.
23 | Propone ideas que beneficien a la mayoria de X

sus compafieros.

[Emplear el autocontrol
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24 | Reacciona de manera pacifica ante algin X X X
insulto.

25 | Actia serenamente cuando estian en contra de X X X

sus opiniones.

*Aumentar filas segun la necesidad del instrumento de recoleccién

RECOMENAACIONES. ... ..ottt e e e e e ettt e et ettt et
Opinién de experto: Aplicable ( X ) Aplicable después de modificar () No aplicable ( )
Nombres y Apellidos de experto: Nadia Maria Espino Garcia DNI: 28312054

Firma

Huella digital
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Anexo 05: Ficha técnica de los instrumentos.

Nombre Guia de observacion de habilidades sociales

Objetivo del Determinar de qué manera el juego simbdlico como estrategia de

instrumento aprendizaje desarrolla significativamente las habilidades sociales en
nifios de la institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.

Autor Huaman Vega, Leonor Dalila

Administracion | Individual — colectiva

Materiales Léapiz, borrador y material impreso si es necesario.

Duracién 30 — 40 minutos

Numero de items

25

Sujetos de | Nifios de 5 afios de institucion educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.

aplicacion

Validez y Validez

confiabilidad La validez del instrumento se realiz6 a través del juicio de tres expertos.
Confiabilidad
Con relacién a la confiabilidad, se aplico el instrumento a una muestra
piloto de 10 nifios, para luego ser procesado con la prueba estadistica alfa
de Cronbach donde se obtuvo un nivel de confiabilidad de un 86 %.

Indice de | Deficiente (1), Suficiente (2), Excelente (3)

valoracion

Calificacion Escala general de las variables

Nivel alcanzado en las habilidades sociales en nifios de la institucion

educativa inicial N° 1220, Cusco-2024.

Categorias Descripcion Escalas
Deficiente Evidencia [0-25]
progreso minimo
Suficiente Requiere [26-51]
acompafiamiento
Excelente Demuestra un [52-75]

manejo satisfactorio
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Anexo 06: Formato de consentimiento informado.

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR
EN UN ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)

(Ciencias Sociales)
Titulo del estudio: Efecto del juego simbdlico como estrategia de aprendizaje en el desarrollo
de las habilidades sociales en nifios y nifias de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial N°
1220 - Los Genios de Pichari, Cusco — 2024.
Investigador (a): Leonor Dalila Huaman Vega
Proposito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
...................................................................................................... Este es
un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote.

Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo 50 palabras)

Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se

le realizara lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

Riesgos: (Si aplica)
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.



Beneficios:

Costos y/ o compensacion: (si el investigador crea conveniente)
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados
de este seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, COITe0 .............................. Una copia de
este consentimiento informado le serd entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las

actividades en las que participard si ingresa al trabajo de investigacidn, también entiendo que

mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador
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