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RESUMEN

La manera de ensefiar del docente, su modo de interactuar y estimular a los
nifios, asi como el uso de précticas apropiadas, como el aprendizaje basado en el
juego, representan un valioso apoyo para los procesos de ensefianza - aprendizaje que
facilitan el desarrollo integral, cognitivo y social del nifio. En ese sentido, el presente
estudio, se fijo como objetivo general determinar de qué manera el juego simbélico
mejora la socializacién primaria en los estudiantes de 3 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” — Piura, 2019. La metodologia desarrollada
en esta investigacion fue cuantitativa, pre experimental de nivel aplicado con un pre
test y pos test aplicado a un grupo. 24 estudiantes de 3 afios conformaron la muestra
en estudio. Se utilizd6 como técnica la observacion y como instrumento la lista de
cotejo. Al comparar los resultados obtenidos, se evidencié que la aplicacion del
juego simbolico permitié establecer diferencias significativas en los niveles de
socializacion primaria, observandose que en nivel inicio fue del 58.33 % en el pre
test disminuyendo al 0% en el post test; en el nivel proceso fue de 29.17% vy
disminuyo al 8.33% en el post test; mientras que el nivel logrado en el pre test fue de
12.5% aument6 al 91.67% en el post test. De estos resultados, la investigacion
concluyo que, el juego simbolico mejora de manera significativa el desarrollo de la
socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios en la Institucion Educativa Inicial
N° 1372 Los Claveles — Piura, 2019.

PALABRAS CLAVES: juego simbdlico, nivel inicial, socializacién primaria.
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ABSTRACT

The teacher's way of teaching, his way of interacting and stimulating children, as
well as the use of appropriate practices, such as game-based learning, represent a
valuable support for the teaching-learning processes that facilitate integral, cognitive
development and social of the child. In this sense, the present study set as a general
objective to determine how the symbolic game improves primary socialization in 3-
year-old students of the Initial Educational Institution No. 1372 Los Claveles - Piura,
2019. The methodology developed is this research It was quantitative, pre-
experimental level applied with a pre-test and post-test with a single group. 24 3-
year-old students made up the study sample. Observation was used as a technique
and a checklist as an instrument. When comparing the results obtained, it was
evidenced that the application of symbolic game allowed to establish significant
differences in the levels of primary socialization, observing that at the beginning
level it was 58.33% in the pre-test, decreasing to 0% in the post-test; at the process
level it was 29.17% and decreased to 8.33% in the post test; while the level achieved
in the pre-test was 12.5%, it increased to 91.67% in the post-test. From these results,
the research concluded that symbolic play significantly improves the development of
primary socialization in 3-year-old students at the Initial Educational Institution No.

1372 Los Claveles - Piura, 2019.

KEY WORDS: symbolic game, initial level, primary socialization,
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I. INTRODUCCION

En los tiempos actuales, resulta cada vez mas necesario, la formacién de
individuos socialmente adaptados y comprometidos con el bien comin y el
desarrollo de la sociedad en que vive, esta situacion demanda que, desde las aulas de
clase, exista un acompafiamiento que le permita, a medida que va creciendo y
desarrollandose, asimilar e interiorizar normas para la convivencia de manera
armoniosa y que le permitan sentirse integrado y aceptado socialmente. En este
contexto, el juego resulta vital puesto que su practica brinda al nifio la oportunidad de
aprender, cooperar y desarrollar comportamientos socialmente aceptables.

Sin embargo, a pesar de la importancia del juego para el desarrollo social de
los nifios, estudios internacionales realizados por la UNESCO, demuestran, que cada
vez menos nifios en paises de avanzada tecnologia como Japén, Estados Unidos,
Inglaterra, tienen oportunidad de jugar, puesto que estan mas dedicados al uso de los
dispositivos digitales actuales. En Estados Unidos, por ejemplo, cada vez son menos
las oportunidades en que se realizan actividades de juego estructuradas, ya sea en el
hogar o en el jardin infantil (Grob et al., 2017).

Algo que Ilama la atencion, de investigadores como Gutnick (2017), es que en
estos paises, a pesar de su avanzado desarrollo, también se evidencia problemas en
torno al desarrollo social del nifio, que se origina en el hogar, ante la poca atencion
que los padres le brindan al nifio generalmente por falta de tiempo, ellos prefieren
poner a disposicion del infante un dispositivo digital que los mantenga ocupados y
entretenidos, o por tratarse de hogares disfuncionales en donde la ausencia de uno de

los padres termina influyendo negativamente en el desarrollo socioemocional del



nifio, lo cual se ve reflejado en la escuela, principalmente en la forma de relacionarse
e interactuar con los demas nifos.

A nivel nacional, el Ministerio de Educacién Perd (2017), busca promover en
los nifios el conocimiento y valoracion de si mismos, asi como el desarrollo de
capacidades que le permitan expresar sus pensamientos, sentimientos y emociones
como parte de su desarrollo socio afectivo, al mismo tiempo que promueve el
desarrollo de habilidades interpersonales y sociales, que permitan al nifio establecer
una convivencia armoniosa, y fortalecer sus relaciones con las personas de su
entorno, se sienta aceptado e integrado socialmente, y a partir de ello, propiciar la
busqueda del bien comun.

Sin embargo, alrededor de este proceso de aceptacion e integracion social, se
suscitan diversos problemas, cuya repercusion negativa se puede evidenciar a partir
de los bajos niveles de socializacion que presentan los nifios, su dificultad para
adaptarse a un nuevo grupo social, timidez, inseguridad ante los demas, e incluso
problemas de comportamiento que se materializan en actitudes agresivas, falta de
compaferismo, y hasta actitudes de rebeldia contra el docente. Esta problematica,
muchas veces tiene su origen en la escasa atencion que se le asigna a diversos
factores sociales que finalmente repercuten en el comportamiento del nifio, como por
ejemplo la influencia que ejercen los padres en la socializacidn del infante desde su
nacimiento hasta que el nifio toma conciencia de la existencia del otro, que por lo
general coincide con la edad preescolar, en donde se ve influenciado por otros

factores externos al seno familiar.

A nivel local, en la Institucién Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” —



Piura, 2019 se pudo evidenciar situaciones parecidas o igual de problemaéticas, donde
el proceso de socializacion primaria de los nifios del aula de 3 afios se presentd
dificultades, principalmente por las conductas de inseguridad, manifiestas en las
diferentes actividades en que los nifios deben participar, y ante las cuales se muestran
timidos y temerosos; se observd también nifios con baja autoestima, que no se
sienten en la capacidad de realizar determinadas actividades, incluso antes de
empezarlas por el simple hecho de creer que otros nifios siempre van a ‘“ganar en
todo” y por ello, no quieren participar con ellos. Algunos infantes manifiestan
actitudes agresivas como golpear, morder, empujar, arranchar, coger por el cuello,
tirar de la camisa, coger o botar los Utiles de los demaés; mientras que otros muestras
actitudes de exclusion, como, por ejemplo, no dejar participar a ciertos nifio o nifios
en los juegos que realizan, lo que provoca que algunos de ellos terminen llorando o
reaccionado de manera agresiva, tratando de solucionar a golpes su exclusion del
juego.

Una posible alternativa, con miras a encontrar la solucion o disminucion de la
problematica enunciada, consiste en considerar el empleo del juego simbdlico en el
aula de clase, esto en virtud de su potencial intrinseco para favorecer el desarrollo de
las habilidades sociales en el nifio. Puesto que, el juego facilita el desarrollo integral
del nifio, potencia la adquisicion de aprendizajes y motiva al nifio a introducirse y ser
parte activa en la realidad social en que vive (Campos et al., 2006).

En tal sentido, se planted el siguiente enunciado del problema: ¢De qué
manera el juego simbdlico mejora la socializacion primaria en los estudiantes de 3
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” — Piura, 2019?, y

para responder al enunciado se fijo como objetivo general determinar de qué manera



el juego simbolico mejora la socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019; y como objetivos
especificos, los siguientes: a) Determinar el nivel de desarrollo de la socializacion
primaria en los estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los
Claveles”- Piura, 2019, antes de la aplicacion del juego simbdlico. b) Determinar el
nivel de desarrollo de la socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019, después de la
aplicacion del juego simbolico. c) Comparar el nivel de desarrollo de la socializacion
primaria de los estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los
Claveles” — Piura, 2019, antes y despues de la aplicacion del juego simbdélico.

La investigacion se justifico, en el aspecto tedrico, al brindar el sustento
necesario que avala la aplicacion del juego simbolico para mejorar la socializacion
primaria, asi mismo, se corroboro la teoria Piagetiana del juego y su aplicacién en el
fomento del desarrollo cognitivo y social del nifio. En el aspecto metodoldgico, la
investigacion va a permitir ser un apoyo para otros investigadores sobre cémo
realizar los juegos simbolicos como una estrategia, de integracion y le permita al
nifio socializar con sus pares, ademas que les presenta un instrumento, que permitio
medir los niveles de socializacion primaria en los nifios, y que podréa ser utilizado en
investigaciones similares a futuro. En el aspecto préctico, permitird brindar
informacidn para otros docentes acerca de la aplicacion del juego simbolico en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios de 3 afios, ya que permite la
realizacion de actividades grupales que aportan un aprendizaje colaborativo bajo un
entorno ideal, en el cual los nifios pueden desarrollar sus habilidades sociales, de tal

manera que se pueda incluir estas estrategias en el desarrollo de la socializacion



primaria de los estudiantes.

En su realizacion, se recurrié al empleo de una metodologia de enfoque
cuantitativo, nivel aplicativo y su disefio pre experimental con pre prueba y pos
prueba y un solo grupo. Cont6 con una poblacion de 69 estudiantes de 3, 4 y 5 afios
respectivamente y con una muestra de tipo no probabilistico conformada por 24
estudiantes de 3 afios. El recojo de informacion se realizé a partir de la observacion y
la lista de cotejo como técnica e instrumento respectivamente.

El analisis de los resultados obtenidos permitio establecer la existencia de
diferencias significativas entre los niveles de desarrollo de la socializacion primaria
antes y después de la aplicacion del juego simbolico, observandose que el nivel
Inicio disminuyo del 58.33 % al 0 %; el nivel Proceso disminuyo del 29.17 % al
8.33 %; mientras que el nivel Logrado aumentd considerablemente del 12.50 % al
91.67 %.

La propuesta planteada y ejecutada en la presente investigacion, permitié que
los nifios participen con sus comparieros, se integren en las actividades e intervengan
activamente en las diferentes actividades que se programaron en el aula. Al cabo de
las mismas, los nifios lograron establecer relaciones formales y afectivas entre si,
aflord y se desarrollo su espiritu de colaboracién y solidaridad, fundamentales para la
convivencia en sociedad. Por lo que la investigacion llegd a la conclusién general
que el juego simbdlico mejora de manera significativa el desarrollo de la
socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios en la Institucion Educativa Inicial

N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019.



REVISION DE LA LITERATURA
2.1 Antecedentes

2.1.1 Antecedentes a nivel internacional

Jaime y Pedraza (2019), en su tesis de titulacion
“Caracterizacion de los procesos de socializacién a través de los
juegos simbdlicos en la clase de educacion fisica del grado transicion y
primero de la institucion educativa Vista Bella sede C ” para obtener el
titulo de licenciatura. Se plante6 como objetivo general caracterizar los
procesos de socializacion a partir de los juegos simbolicos en la clase
de educacion fisica del grado de transicion y primero de la Institucion
Educativa Vista Bella Sede C jornada tarde”. La investigacion fue de
tipo accion, utilizd6 como técnica la entrevista y como instrumento un
cuestionario. La poblacion de tipo muestral estuvo conformada por 36
estudiantes. El estudio concluyo, que la propuesta planteada a partir del
juego simbdlico logré mejorar los procesos de socializacion en los
estudiantes, tanto a nivel escolar, familiar y la sociedad.

Alvarado y Chevasco (2018), realizaron su tesis titulada “El
juego como herramienta en el desarrollo de habilidades sociales en los
nifios de 4 a 5 afnos. Guia diddctica para docentes” para obtener el
titulo de licenciada. Su objetivo principal fue determinar la incidencia
del juego en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y
nifias de Inicial 1l de 4 a 5 afios de la escuela Fiscal Benjamin Rosales
Aspiazu, de la zona 8, distrito 6, Parroquia Tarqui, Canton Guayaquil,

Provincia Guayas. La metodologia utilizada  fue de enfoque



cuantitativo, de tipo descriptiva, con un disefio no experimental
transaccional, la muestra fue seleccionada por conveniencia y los
métodos utilizados fueron el deductivo-inductivo y el hipotético-
deductivo. Las técnicas fueron la observacion y la encuesta. La
conclusién a la que llegaron les permitio elaborar una guia didactica
para docentes con la incorporacién de juegos infantiles porque inciden
favorablemente en el desarrollo de habilidades sociales en los nifios y
nifias de nivel inicial 11 de 4 a 5 afios.

Quiroz (2016), realizd su tesis de titulacion “Los juegos como
estrategia didactica para el desarrollo de la socializacion en los nifios
de 2 a 3 afios del CNH Los navegantes, sector Jaime Nebot, Canton la
Libertad, provincia de Santa Elena, afio lectivo 2015 — 2016 para
obtener el titulo de licenciada. Su objetivo fue proponer juegos como
estrategia para desarrollar la socializacion, en los nifios y nifias de 2y 3
afios del CNH “Los navegantes I”, sector Jaime Nebot. La investigacion
fue de campo con un enfoque cualitativo. La técnica empleada fue la
observaciéon y como instrumento la guia de observacion. La
investigacion concluy6, que la implementacién de esta propuesta
fortalecio, de manera sistémica, los lazos de amistad creados en cada
juego y con su practica mejoré la socializacion de los nifios y nifias de 2

a 3 afios en la institucion investigada.

2.1.2 Antecedentes nacionales



Laura y Arenas (2018), realizo la tesis titulada “Aplicacion de
los juegos simbdlicos para estimular la socializacion en nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa Alto la Punta, Mollendo, Arequipa —
2017 para obtener el grado de bachiller. Se plantearon como objetivo
general determinar los efectos de la aplicacion de los juegos simbolicos
para estimular la sociabilizacion en nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa “Alto La Punta”, Mollendo, Arequipa — 2017. Fue una
investigacion empirico deductivo, experimental, con disefio pre
experimental y un enfoque cuantitativo. La poblacion fue de tipo censal
y estuvo conformada por 20 nifios de 5 afios. La técnica fue la
observacion y el instrumento la lista de cotejo. La investigacion
concluy6 que los juegos simbolicos permiten mejorar los niveles de
socializacion de manera significativa en los nifios.

Verano (2017), en su trabajo de investigacion titulado “El juego
simbdlico y las habilidades sociales en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 323, Puente Piedra - 2016 para obtener el titulo de
licenciada. Tuvo como objetivo determinar la relacion que existe entre
el juego simbdlico y las habilidades sociales en nifios de 5 afios, para lo
cual desarroll6 una investigacion de tipo descriptivo-correlacional de
enfoque cuantitativo y disefio no experimental de corte transversal. La
poblacion estuvo conformada por 180 nifios y nifias de 5 afios y una
muestra de tipo no probabilistico de 80 nifios de ambos sexos
seleccionados por conveniencia. Para el recojo de la informacién se

utiliz6 como técnica la observacion y como instrumento la guia de



2.1.3

observacion. Los resultados obtenidos en la investigacion, le
permitieron concluir que existe una relacion moderada entre el juego
simbdlico y las habilidades sociales, quedando con ello aceptada la
hipdtesis planteada en la investigacion.

Chamorro (2017), en su tesis titulada “Aplicacion del programa
juego simbdlico en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de
cinco arios de la LE.I 87 Santa Rosa, Callao, 2017 para obtener el
titulo de licenciada. Se plante6 como objetivo determinar la influencia
de la aplicacion del programa juego simbdlico en el desarrollo de las
habiliades sociales en nifios de cinco afios de la I.E.l 87 “Santa Rosa”,
Callao, 2017. La invesgtigacion es de tipo aplicada de nivel explicativo
con un enfoque cuantitativo y un disefio experiemental. La poblacion y
muestra estuvo conformada por 49 nifios y nifias de cinco afios. Utilizé
como técnica la observacion y como instrumento la ficha de
obseravacion. La investigacion logré demostrar que el juego simbdlico
influye significativamente para el desarrollo de las habilidades sociales
incrementando de manera efectiva las habiliadades sociales basicas,
avanzadas Y las relacionadas con los sentimientos.

Antecedentes regionales

Vilcherrez (2017), realizd su tesis de titulacion “El juego
dramético y su influencia en la socializacion de los nifios y nifias de 4
afos de la institucion educativa N° 1314 del centro poblado
Carrasquillo” — Buenos Aires — Morrop6n - Piura — 2017 para obtener

el titulo de licenciado. Su objetivo general fue determinar si el juego



dramatico favorece la socializacion de los nifios de 5 afios de la I.E. N°
1314 del centro poblado Carrasquillo — Buenos Aires — Morrop6n -
Piura — 2017. La investigacion fue experimental, de nivel explicativo y
con un enfoque cuantitativo y con un disefio pre experimental. La
poblacion y muestra estuvo conformada por 12 estudiantes de 4 afios.
Utiliz6 como técnica la observacion y como instrumento la Lista de
cotejo. La investigacion concluy6 que los juegos draméticos favorecen
de manera significativa el desarrollo de la socializacion en los nifios de
4 afos de la IE. N°1314, Centro Poblado de Carrasquillo —Morropdn.

Salvador (2018) en su tesis de titulacion denominada “Los
juegos tradicionales para mejorar la socializacion de los nifios de 5
afnos del PRONOEI Pastores de Cristo del Caserio de San Isidro-
Frias, 2017 para obtener el titulo de licenciada. Tuvo como objetivo
principal determinar de qué manera los juegos tradicionales mejoran la
socializacion de los nifios. La investigacion se enmarcO dentro de la
metodologia de tipo cuantitativa con disefio pre-experimental, con pre-
test y pos- test. Se utilizd6 como técnica la observacidmn y como
instrumento una lista de cotejo. La investigacion concluyd que la
aplicacion de los juegos tradicionales si mejoran la socializacion de los
nifos, lo que se evidencid en que la mayoria de ellos lograron mejorar
su integracidn, aceptacidon y comunicacidn con sus comparieros.

Acaro (2016), en su tesis de titulacion “El juego dramadtico y sus
efectos en la Socializacion de los Nifios de Educacion Inicial de 5 afios

de la I.LE.P. Marvista” — Paita, 2015 para obtener el titulo de licenciada.
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Tuvo como objetivo determinar si la aplicacién de la estrategia juego
dramético favorece el desarrollo de habilidades sociales. La
investigacion fue cuantitativa, experiemental, de disefio pre
experimental con pre test y post test en un solo grupo. La poblacion
muestral estuvo conformada por 20 nifios de 5 afios. El estudio
concluyé que las estrategias y actividades didacticas centradas en el
juego dramaético ayudan a desarrollar las habilidades de socializacién de

los nifios y nifias observados.

2.2 Bases teoricas de la investigacion
2.2.1 Teorias que sustentan la investigacion
2.2.1.1. Teoria Piagetiana del juego

Para Piaget (1946), el juego forma parte de la inteligencia del
nifio, en la medida que representa la asimilacion funcional o reproductiva
de la realidad de acuerdo a la etapa evolutiva de nifio, en cada una de la
cuales tiene diversas formas de manifestacion. Mediante el juego el nifio,
revive, resuelve, compensa, rehace y completa el mundo real por uno
imaginario.

Asi también considera la asociacion de tres estructuras basicas del
juego con las etapas evolutivas del pensamiento humano, por un lado, el
juego como simple ejercicio (similar al anima); el juego simbolico
(abstracto y ficticio); y el juego reglado (colectivo, como resultado de

una decision grupal).
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El desarrollo cognitivo segin Piaget (1946), se divide en cuatro
etapas o estadios claramente diferenciados, la primera la etapa
sensoriomotriz, que va desde el nacimiento hasta los dos afios
aproximadamente; como segunda esta la etapa pre operacional (desde los
dos a los seis afios); le sigue la etapa de las operaciones concretas
(comprendida entre los seis o siete afios hasta los once en promedio); y
finalmente, estd la etapa operaciones formales (desde los doce en
adelante).

En la etapa sensomotriz, el nifio representa y entiende el mundo
de manera limitada, la exploracién y la manipulacion de los objetos a su
alcance le permiten aprender acerca de ellos.

En la etapa pre operacional el nifio representa el mundo a su
manera, manejan su universo de una manera simbdlica y actta sobre esas
representaciones como si existieran en la realidad. En esta etapa aparece
el juego simbdlico, mediante el cual el nifio refleja el conocimiento de la
realidad que lo rodea, imitando diferentes conductas, que observa en su
entorno. Cuando mas variada sea la realidad que conozca, mayores seran
los motivos para que puedan realizar una imitacion.

Con relacién a la etapa operaciones concretas, sucede cuando el
nifio se siente capacitado para asumir determinados procesos logicos, el
cual se pone de manifiesto en la manipulacion y clasificacion de los
objetos que tiene a su alrededor. Finalmente, la etapa de operaciones

formales que inicia a partir de los doce afios, que se considera que el
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nifio tiene la capacidad para lograr desarrollar su pensamiento légico,

ademas de formular y probar diversas hipétesis de indole abstracto.

2.2.1.2. Teoria de la socializacion de Piaget
Piaget (1977), considera que en el proceso de socializacion del
nifio existes tres etapas basicas:

e EIl egocentrismo inicial: etapa en el desarrollo del nifio,
caracterizada por la confusién, el egoismo, y la primacia de
la afectividad sobre la objetividad. En esta etapa al nifio
solo le interesa lo propio.

e La imitacion y adaptacion a los adultos: etapa en la que el
nifio se inicia realmente en las relaciones sociales, a partir
de contacto y convivencia con las personas a su alrededor,
de ellas trata de imitar todo lo que observa. En esta etapa se
interioriza la logica y moral colectiva, de manera
incondicional, el nifio acepta todo con una actitud pasiva.

e La cooperacion con los de su entorno: el nifio experimenta
una nueva etapa una forma distinta de relacionarse
socialmente, a partir del intercambio y convivencia con sus
compafieros de la misma edad en diferentes entornos, como
el hogar y el colegio principalmente, a partir de ello
empieza a formarse la razon individual y la conciencia

social del nifio.
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El desarrollo de la socializacion, segin este autor, va acorde a

desarrollo de las estructuras cognitivas, asi como al desarrollo de la

afectividad en el nifio. Distingue 4 periodos, a los que llamo, estadios de

desarrollo:

1.

Inteligencia sensorio motriz: desde que nace hasta los 24
meses aproximadamente, periodo caracterizado por el
egocentrismo integral (actos repetitivos), en esta etapa el
nifo empieza a diferenciar el propio objeto, tiempo,
espacio, casualidad.

Periodo preparatorio: hasta los 6 afios, se desarrolla un
egocentrismo intelectual en el nifio, solo le interesa su punto
de vista; se incrementa también el lenguaje, fundamental en
el crecimiento y progreso interior del nifio.

Operaciones concretas: hasta los 7 a 11 afios, el nifio
empieza a darle sentido y caracter objetivo a lo exterior, no
limitdndose a su propio punto de vista, sino por el contario,
empieza a razonar sobre lo que sucede a su alrededor,
aunque aun no logra distinguir lo probable y lo necesario.
Durante este periodo se desarrolla también la moral
autonoma.

Operaciones formales: a partir de la adolescencia (12 afios),
periodo en el que el nifio empieza su insercién en el mundo
de la adultez, comprende el desarrollo del pensamiento

abstracto, a partir de la manipulacion de ideas en su mente

14



sin necesidad maniobrar el objeto concreto. Durante esta
etapa el nifio es capaz de realizar calculos matematicos,
pensar creativamente, y vivir de manera armoniosa en
sociedad.

2.2.2 Juego Simbdlico

2.2.2.1. Concepto de juego

Segun el Ministerio de Educacion Pert (2017), el juego es una
actividad que el nifio realiza de manera espontanea y que le resulta
placentera puesto que, le permite recrear y transformar la realidad,
trayendo su experiencia interna y haciéndola dialogar con el mundo

exterior en el que se desarrolla.

El juego es considerado como una accion lddica, que se realiza de
manera voluntaria, con un fin recreativo, y en el cual, muchas veces se
exige y libera energia en los nifios, es decir se requiere de un esfuerzo
fisico y mental, para poder realizarlo con toda libertad. Su realizacién se
da en un espacio y tiempo limitado, y aunque esta reglado, es facilmente
adaptado a las necesidades de los nifios. Constituye una actividad de vital

importancia para el desarrollo pleno de nifio (Venegas & Garcia, 2010).

El juego es eterno en las personas, abarca las alegrias
inconscientes de la infancia y desarrolla la iniciativa y la personalidad,
cuando es practicado en comdn, fomenta la amistad y la sana

convivencia, y ademas desarrolla el sentido de la estética; el juego es
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importante para el crecimiento y el desarrollo, jugar es imitar, es
imaginar, es entrar a la relacion, es pasar de lo real a lo fantastico y de lo

fantastico a lo real, jugar es divertirse segin (Loaysa & Vinces, 2019).

El juego facilita el gozo y el placer fomentando la creatividad y
experimentacion en donde el placer esta ligado a las emociones, asi como
a lo social por lo que funciona como un mecanismo de adaptacion al

entorno.

2.2.2.2. Concepto de juego simbolico

“El juego simbolico es una manifestacion de la funcion simbdlica
siendo importante para la expresion del mundo interno y el desarrollo
socio emocional de los nifios y nifias, ya que ellos tienen la capacidad de
transformar situaciones para crear mundos imaginarios, basados en la
experiencia, la imaginacion y la historia de sus vidas”, Ministerio de

Educacion (2019).

También conocidos como juegos de imitacion, de roles, de
dramatizacion, aparecen a los 18 meses de vida, y se manifiestan durante
el periodo llamado pre operacional, que va desde los 2 a los 7 afios; etapa
en que el nifio se siente capacitado para simbolizar o representar la
realidad mediante el uso de simbolos. Constituye el canal que tienen el

nifio para desarrollar su capacidad de asimilacion y acomodacion, lo que
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se conoce como inteligencia adaptada (Palomero, 2012). Asimismo el
«Juego simbolico es de suma importancia ya que esta referido a la
habilidad del nifio para imitar situaciones del tiempo real y colocarse en
el lugar de otras personas, pasando rapidamente de lo real a lo
imaginario” Perez de los Santos, (2010).

El juego simbdlico es una actividad transformadora que recrea al
mundo reconstruyendo la realidad, dandole un significado a cada
personaje, estimulando las funciones psicologicas fomentando la
creatividad e imaginacion. Ademas es el puente para poder explorar la
vida, lo que sucede en ella o que le afecta como persona humana,
situaciones reales o imaginarias que llamen su atencion, pues el nifio
reproduce, interpreta actitudes, comportamientos y modelos percibidos
de un mundo que no es facil asimilar y entender , pero que es importante
conocer, favoreciendo su desarrollo intelectual. (Abad & Ruiz de

Velasco, 2011).

Mediante el juego simbolico el nifio desarrolla la capacidad de
imitar pasando rapidamente de lo imaginario a lo real y de lo real a lo
imaginario promoviendo la interaccion con sus pares. De esta manera,
representa simbolicamente diferentes situaciones propias del mundo que
lo rodea, principalmente imitan a sus personajes favoritos a partir de sus

propios conocimientos y de lo que se imaginan.

2.2.2.3. Beneficios del juego simbdlico
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El juego simbdlico cumple un papel significativo en el desarrollo
de la socializacion en la etapa infantil. Mediante el uso de simbolo el
nifio se pone en contacto directo con la realidad social del adulto, se
prepara para el trabajo futuro a la vez que estimula la comunicacion y la
cooperacién con los demas de su entorno, asi mismo también desarrolla
la autoconciencia y el autoconocimiento (Palomero, 2012).

Este tipo de juegos, a decir del mismo Palomero (2012), permiten
que el nifio exteriorice y vivencie todo tipo de emociones y sentimientos,
por lo que se considera que el juego simbolico, especialmente el de
dramatizacion y de roles, cumple una funcién catartica, compensatoria,

liberadora, y mucha veces de desahogo.

2.2.2.4. Caracteristicas del juego simbdlico

Para Calle (2018), el juego es una accion que tiene caracteristicas
numerosas Yy variadas, que intervienen en la educacion como un
recurso muy significativo, considerando que por medio del juego se
desempefan roles que el nifio representa de manera particular. Alguna
de las caracteristicas del juego simbolico que menciona es donde el nifio
y la nifia interactian y se relacionan con el mundo. Cada vez poseen
sentido, segun las practicas, habitos e intereses propios, mostrando el
camino a la vida interna de las nifias y nifios, expresando sus miedos,
fantasias, conflictos y deseos de manera simbolica teniendo como medio

el juego.
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2.2.2.5. Importancia del juego simbdlico en el desarrollo del nifio

Para (Soliz, 2016) la importancia del juego simbdlico es donde el
nifio no solamente puede exteriorizar sus habitos, vivencias, sensaciones
y sentimientos sino que ademas le permite la aproximacion con sus pares,
dando inicio de esta manera a los vinculos sociales tanto con nifios como
con adultos. Ademas predomina la representacion e imitacion, pero
principalmente, el juego simbdlico tiene como fin destacado el beneficio
de la comunicacion y el lenguaje lo que ayuda en gran dimension al

desarrollo cognoscitivo mental, e intelectual.

Asi mismo el autor menciona ciertas etapas del juego simbolico
que se presentan a medida del crecimiento del nifio las que son
complementarias entre si, tales como: el juego de “Hacer como si”, los
“juegos de roles” y por ultimo “el juego de representacion”. El juego
simbolico que se inicia de la forma mas pura y placentera y permite la
utilizacion de cualquier objeto considerando que el rol es definido segun
las necesidades e intereses del nifio, incorpora materiales y recursos

(juguetes, objetos), que posibiliten al nifio la variacion del juego.

“De esta manera, Se destaca la importancia tanto de los padres de
familia, cuidadores y maestros para que ofrezcan a los nifios y nifias
recursos adecuados con la finalidad de que con el uso de materiales

puedan incrementar, potenciar y aumentar conductas capacidades y

19



habilidades que el juego simbdlico fomenta” (Soliz, 2016).
2.2.2.6. Dimensiones del juego simbdlico

Segin Espeza, M y Malqui, L. (2014) menciona las siguientes

dimensiones del juego simbdlico.

a. Imitacion. La imitacion es la actividad que realizan los nifios
de lo que ven y mientras mas conozcan acerca del mundo
mejor sera su imitacién y por medio de la cual llegan a
expresar sus sentimientos. Donde no solo les va a permitir
desarrollar habilidades sociales sino también les va ayudar a
potenciar la empatia.

b. Representacion. La representacion es cuando los nifios y
niflas escenifican algun personaje al que desean imitar
realizando diferentes roles. Siendo tan importante en el nifio
porque va desarrollar en ellos y ellas la imaginacién y la
creatividad tanto de la fantasia como de la realidad

estimulando asi, el desarrollo del lenguaje.

c. Dramatizacion. La dramatizacion se lleva a cabo mediante
gestos, mayormente es la mejor forma que el nifio (a) exprese
sus emociones delante de los adultos. El beneficio en los
nifios y niflas que practiquen la dramatizacion es que les
facilita transmitir sus sentimientos a través de su cuerpo
ayudandolos a conectar con sus emociones y observar al

mundo desde un personaje.
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d. Juego protagonizado. Es aquel que se caracteriza por un
juego colectivo, grupal, social, cooperativo representando
diversos roles con un contenido y argumento en el cual se
refleja el compafierismo. Es aqui donde les permite potenciar
su desarrollo personal, corporal, social, emocional, cognitivo
y afectivo en los nifos.

e. Objetos utilizados. Los objetos 0 materiales que los nifios
(as) utilizan durante el proceso del juego, simbolizan y
representan a cada papel realizado. Los objetos deben ser
seguros para que puedan ser utilizados por los nifios y nifias
ya que a través de ellos expresan sus sentimientos y
experiencias desarrollando diferentes roles y representaciones

repleto de imaginacion y creatividad.

2.2.2.5. El juego como estrategia didactica

Los juegos se deben considerar como una estrategia de suma
importancia dentro del aula de clases, dado que significan una manera
distinta de lograr el aprendizaje esperado, contribuyen a la recreacion y
al descanso de los nifios y niflas. Los juegos permiten guiar la
disposicion del estudiante hacia las diferentes areas que implican en la
actividad ludica. La maestra con dinamismo y utilizando diferentes
habilidades imagina  juegos que se adapten a las necesidades,
expectativas e intereses, segun la edad y el ritmo de aprendizaje del

estudiante. En la fase inicial se sugiere realizar juegos simples y de
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acuerdo a la edad del estudiante, donde refleje que la motricidad debe

prevalecer en esta etapa. (Tirado, Peinado, & Cérdenas , 2011).

2.2.3 Socializacién Primaria

2.2.4.1. Concepto de socializacion
La socializacion constituye el proceso mediante el cual las
personas en su interaccion con los demas, despliegan diferentes maneras
de pensar, actuar y sentir, las mismas que resultan vitales para su
desenvolvimiento de manera eficaz dentro del entorno social en que
viven (Salazar, 1999)
Segun Milazzo (1999), la socializacion, puede ser descrita desde
dos enfoques distintos:
e Objetivamente: teniendo en consideraciéon la influencia
que la sociedad despliega en las personas.
e Subjetivamente: a partir de la reaccidn o respuesta que la

persona ofrece a la sociedad.

2.2.4.2. Caracteristicas de la socializacion
A decir de Suira (2010), las siguientes son las principales
caracteristicas de la socializacion:
e La capacidad de relacionarse con los demas;
e Laconvivencia con los demés
e Lainteriorizacion de normas, costumbres, valores y pautas

e Lasocializacion es aprendizaje.
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2.2.4.3. Importancia de la Socializacion

La socializacion permite al nifio seleccionar con criterio a sus
amigos, forjar amistades verdaderas, vencer la timidez, trabajar en
equipo, ser solidario, compartir con los demas, entre otros beneficios.

Resulta importante inculcar en los niflos pautas de
comportamiento que le permitan establecer relaciones de convivencia
adecuadas con los demas integrantes del entorno social en que se
desarrolla.

En este aspecto, la familia como agente socializador por
excelencia, cumple un papel importante, ya que es en el seno familiar que
los nifios han de desarrollar un alto grado de interaccion con su
progenitora, que redunde en la adquisicion de un mayor nivel de
socializacion, que le permitira ser mas comunicativo, se ajuste mejor a
los cambios, y se integre mejor en los grupos con los cuales se relaciona
y convive. Al respecto, debemos tener siempre presente que es “el hogar
el lugar donde nifios aprenden a ensayar sus respectivos roles, aprenden a
comportarse, actuar, a convivir en familia y luego en la sociedad”
(Editorial EI Mercurio, 2008)

En ese sentido, los nifios deben ser expuestos, desde temprana
edad, al contacto con otros nifios con edad analoga de preferencia, con
los cuales pueda compartir, comunicarse, relacionarse valorarse y
respetar a los demés. De igual forma, se les debe inculcar el ser
solidarios, el trabajar en equipo, el saber escuchar y respetar la opinion

de los demas nifios. Asimismo ser humilde y ofrecer disculpas cuando se
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actud equivocadamente, asi como saber perdonar. También es importante
que los infantes aprendan a pedir las cosas de la manera correcta con un

“por favor” y a dar gracias en todo momento (Fernandez, 2011).

2.2.4.4. Tipos de la Socializacion
Berger y Luckmann (1968) citado por Acaro, A. (2015),
consideran que existe dos tipos de socializacion:

e Socializacion primaria. También llamada enculturacién
donde el sujeto desde que nace empieza a relacionarse con
su entorno y significantes llegando a identificarlo
automaticamente. La socializacion primaria es la primera
etapa por la que el individuo atraviesa en la nifiez;
mediante la cual se convierte en miembro del entorno social
en donde se desarrolla, es considerada la mas importante
para el desarrollo social del individuo y es el cimiento
principal de toda la socializacion. (Berger & Luckmann,

1968) citado por Acaro, A. (2015).

La socializacion primaria se da durante los primeros afios
del nifio, principalmente sucede en el seno familiar, en
donde aprende valores, costumbres, actitudes, normas,
cultura; y luego este proceso se va afianzando en la escuela
como principio de la intervencion educativa, que le permite

adquirir y desarrollar sus primeras capacidades intelectuales
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y sociales, las mismas que representan un papel
preponderante en la formacion de su identidad
convirtiendolos en actores sociales.

e Lasocializacion secundaria. es el proceso que introduce al
individuo a desempefar nuevos roles en los contextos
propios de la sociedad en que vive. Durante esta etapa el
nifio ya es un ser mas social lo que le permite insertarse a
nuevos ambitos del mundo en el que aprende a relacionarse
con otros grupos. El nifio empieza a forjar una identidad
propia, en funcién del espacio social concreto que ocupa en
la sociedad en que se desarrolla.

La socializacion secundaria empieza con la educacion
formal y que permite el trabajo con personas que tienen el
yo constituido, incorporandose en el individuo nuevos
campos y dominios de habilidades, comunicacion e

intercambios sociales.

2.2.4.5. Dimensiones de la Socializacion Primaria
Espeza y Mallqui L (2014), consideran las siguientes tres
dimensiones en la socializacion:
a. Participacion con sus compafieros
La participacion para los nifios(as) es ejercer ese poder de tomar
decisiones, actuar y transformar la realidad comunicandose entre ellos

para satisfacer sus necesidades. La participacion tiene como beneficio
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favorecer la comunicacion y la socializacion entre los compafieros
ayudandose mutuamente fortaleciendo sus lazos amicales.
b. Integracion en actividades en el aula
Las actividades en el aula debe ser un objetivo para conseguir la
integracion con los nifios de manera grupal mostrando respeto hacia los
demas en las diferentes actividades realizadas. Tiene como objetivo
favorecer la participacion, la integracion y la comunicacion entre los
nifos y nifias ayudando a que logren adaptare o integrarse de una forma
segura y divertida.
c. Intervenciony actuacion escolar
Participar en actividades realizadas en la institucion donde le
permite al nifio la integracion con los demés compafieros de la
institucion. El objetivo de realizar actividades es promover la
comunicacion, desarrollo motor , vocabulario , la imaginacion,

ayudandolos a relacionarse con los demas nifios.

2.2.4.6. La socializacion en nifnos de 3 afos

El nifio o nifia a la edad de 3 afios evidencia agresion como
resultado de desilusion, en esta es dad los nifios ain  no comprenden
a sus comparferos, en muchas ocasiones no les gusta integrarse y no
consiguen entender la posicion en que se encuentran los demas,
siempre manifiestan que existen pensamientos o ideas distintos a los
de ellos, las nifias y nifios acostumbran asignar a los demas sus

diferentes necesidades y deseos, existen discusiones y enfrentamientos
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en el juego y por lo comlin acostumbran a realizarlo de manera
individual, es aqui donde se empieza a trabajar para que puedan
incorporar las reglas que guian la vida social, con una postura que se

pueda desarrollar de una manera efectiva. (Luna, 2011).

2.2.4 El juego simbdlico y la socializacion primaria en la etapa preescolar
El juego adquiere suma importancia en la socializacion de todo
nifio, es la mejor manera de conocer el mundo y de socializar. Se pueden
presentar roles utilizando simbolos mediante la imitacion, permitiendo al
nifio hacerse duefio de su destino, adoptando diferentes papeles que ellos
puedan imaginar sobre todo de las personas que se encuentran en su
alrededor, como sus padres, profesora, médico, etc; de esta forma, van

construyendo un mundo de acuerdo a su medida.

El juego simbdlico transcurre entre los dos afios y los seis o siete
afios, etapa en la que el nifio también se inserta en el mundo adulto y
busca adaptarse a la realidad de su entorno cercano. Este tipo de juego le
permitird al nifio compartir sus ficciones con sus deméas compafieros de la
escuela, lo que ird afianzando su proceso de socializacion. Mediante el
juego se familiariza con las actividades de su entorno y adquiere una
serie de habilidades que seran de importancia en la formacion de su

equilibrio mental.
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Segun Piaget (1946).el juego simbolico le permitira al nifio
manifestar sus ideas y sentimientos, asi como reproducir experiencias
vividas que enriqueceran su desarrollo social. Esto resulta, especialmente
importante, en el &mbito escolar a nivel inicial, para el desarrollo integral
del nifio y el afianzamiento de su proceso de socializacion con el mundo

que lo rodea.
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I11. HIPOTESIS

3.1. Hipotesis de la investigacion

La aplicacion del juego simbdlico mejora significativamente el nivel
de desarrollo de la socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” — Piura, 2019.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Disefio de la investigacion

La presente investigacion fue de enfoque cuantitativo. Un estudio de
tipo cuantitativo, es aquel en que se hace uso de la recoleccién de datos, para
partir de ellos, probar hipotesis, con base a la medicién numérica y el andlisis
estadistico., con la finalidad de fijar patrones de comportamiento y probar
hipotesis (Hernandez et al.., 2010).

La presente investigacion fue de nivel aplicativo, ya que busca la
resolucion préctica de un problema determinado y poder intervenir en el
desarrollo natural del evento, a partir de la aplicacion del conocimiento previo,
ademas busca su consolidacion para dar solucién a una situacion determinada.
Este tipo de investigaciones requieren de manera obligatoria de un marco
teorico, en el cual se basa para buscar y dar solucion a un problema especifico
(Supo, 2017).

En cuanto al disefio de investigacion, este fue disefio pre experimental
con una pre test y post test y un solo grupo, ya que tuvo como proposito aplicar
el juego simbdlico como estrategia para mejorar la socializacion en estudiantes
de 3 afios, y cuya eficacia fue medida a partir de los resultados obtenidos antes
y después de la aplicacion de los juegos simbdlicos. En este tipo de disefios,
“...se tiene un punto inicial de referencia, que permite establecer el nivel del
grupo antes de la aplicacion del estimulo, y a partir de ahi aplicar un

seguimiento al grupo...” (Hernandez et al..., 2010).
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El disefio de la investigacion se grafica de la siguiente manera:

Figura 1. Diagrama disefio pre experimental con pre prueba — post
prueba con un solo grupo.

M 01 X 02

Fuente: Elaboracion propia

Donde:

M = de 24 estudiantes de ambos sexos con una edad de 3
afios que se encontraban matriculados el nivel de inicial en la
Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” en el afio 2019,
sometidos al pre experimento;

e O; = Pre-test (prueba de entrada para medir nivel de desarrollo de la
socializacion primaria antes del pre experimento);

e X = Pre experimento a partir de la aplicacion del juego simbdlico
para mejorar nivel de desarrollo de la socializacidn primaria.

¢ O, = Pos-test (prueba de salida para medir los niveles de comprension

lectora después de aplicado el pre experimento).
4.2. Poblacion y muestra
a) Poblacion

Segun (Tamayo y Tamayo, 1997) define a la poblacion como la totalidad
del fendmeno a estudiar donde las unidades de poblacion poseen una
caracteristica comun la cual se estudia y da origen a los datos de la

investigacién. En ese sentido, la poblacion estuvo representada por el total
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de nifios de 3, 4 y 5 afios de ambos sexos que se encontraban matriculados
en el afio 2019 de la Institucion Educativa. Inicial N° 1372 “Los Claveles”

en el ano 2019.

Tabla 1. Poblacion

Institucion Aula Cantidad
Educativa
N2 1372, Los 03 afios 24
Claveles 04 afios 25
05 afos 20
Total poblacién 69

Fuente: Némina de matricula afio 2019.

b) Muestra

Tamayo y Tamayo (1997), define que la muestra “...es el grupo de
individuos que se toma de la poblacion, para estudiar un fenémeno
estadistico”, asimismo Carrasco (2005), plantea que el muestreo no
probabilistico intencional, es aquel en el que la seleccion de los individuos
va a depender del juicio del investigador, por ende, no todos los elementos
de la poblacion tendran la misma posibilidad de ser seleccionados.

La muestra fue tipo no probabilistico e intencional. En este tipo de
muestras también llamado intencional o dirigidas, la seleccion de sus
elementos no depende de la probabilidad, sino de la intencion de
investigador. En la presente investigacion la muestra estuvo conformada por

24 estudiantes (11nifias y 13 nifios) de 3 afios matriculados en el afio 2019.
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4.3. Definiciony operacionalizacion de variable

actividades en el aula y su
intervencion y  actuacion
escolar.

Integracion en
actividades en
el aula

Aporta con sus ideas en las
actividades que realiza la maestra.

Variables Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores items
El juego simbélico es wuna | El juego simbolico es una S . L Imitacion de diferentes personajes y roles durante los juegos
El juego man{fes%acic’)n de la funcion activjida% en la que los nifios Imitacion Imita actividades de su entorno. programados. i il e
simbélico | simbdlica siendo importante | imitan, representan Y | Representacié . : Representacion de personajes y roles durante los juegos que se
para la expresion del mundo | dramatizan diversas situaciones n Representa diversos personajes realizan en el aula
interno y- el desarrollo socio | gue se suscitan en su entorno Dramatizacion de historias diversas en la que se expresen
emocional de los nifios y nifias, | cotidiano, asumiendo roles | Dramatizacion Dramatiza historias diversas L > 12 q p
. : P sentimientos y emociones de manera libre y espontanea.
donde tienen la capacidad de | protagonicos, ya sea que la
transformar para crear | actividad se realice de manera Juego Asume roles protagonicos Realizacion de juegos y actividades ludicas grupales en las que se
situaciones y mundos | individual o colectiva y para lo | protagonizado asuman diversos roles protagénicos.
imaginarios, basados en la | cual utiliza diversos materiales
experiencia, imaginacion y la | y objetos que tiene a su alcance. . o . L . .
historia de nuestra vida, O_b_jetos Utiliza dlvers_os materiales y Utilizacion de ma}terlales y ot_ugtos de ma_nera adecuada durante el
Ministerio de Educacién utilizados objetos desarrollo de los juegos y actividades ludicas programadas.
(2019).
La socializacion primaria es la | La socializacion primaria es un S . Le gusta participar y dialogar en grupo para ponerse de acuerdo
primera fase del proceso de | proceso mediante el cual el Part|C|pa_C|%n ;n Jueg?s, rlondas y con los demas.
socializacion del individuo, por | nifio se inserta en la sociedad y | Participacion actividades en el aula. Coopera o colabora con sus compafieros en situaciones de juego.
medio de la cual se convierte en | empieza a relacionarse con con sus Participa activamente durante el Cuando en un grupo se decide algo (como el juego de los
miembro de la sociedad, y | otros individuos. Sera medido a | compafieros juego que realizan sus animales), hace caso, aunque no esté de acuerdo.
o representa la base de toda la | partir de su integracion en el compafieros. Cuando esta en grupo comparte sus sentimientos e ideas.
Socializa somﬁllzacmn (Ber_geé y | entorno _escolar  mediante la Participa en tareas y actividades Manifiesta una actitud de respeto hacia sus compafieros.
clon Luckmann, 1995) citado por part|C|p3aC|on con - Sus grupales. Se integra a sus compafieros a la hora del juego.
primaria | Acaro ( 2015). comparieros, su integracion en

Pregunta a la maestra sobre el porqué de algunas situaciones de
juego (como y porque el juego del ovillo).

Le emociona trabajar en equipo porque se divierte y aprende de
los demas.

Juega libremente con sus comparieros y respeta sus opiniones.

Establece relaciones formales con
los demas, en las actividades que
realizan.

Participa en rondas y actividades aplicadas en el aula.

Intervencion y
actuacion
escolar

Colabora estableciendo relaciones
con los compafieros de otras aulas
en actividades ludicas.

Dialoga de las actividades que estan realizando otros nifios.
Permite que sus comparieros se integren en las actividades que
plantea la maestra.

Comparte los materiales escolares para desarrollar las tareas
propuestas en el aula

Adaptado de Espeza, M y Malqui, L. (2014)
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Las técnicas de recoleccion de datos son los diversos mecanismos e
instrumentos de los que se vale el investigador para reunir y medir
informacion de manera organizada en funcion a los objetivos propuestos
(Arias, 1999).

En la presente investigacion se tuvo como técnica la observacion,
puesto que se realizd la observacion del desarrollo del fenomeno y la
recoleccion de informacion en forma natural y espontanea; como instrumento
se utilizo la lista de cotejo, instrumento que permite el registro de actitudes,
habilidades y destrezas (Hernandez etal., 2010); y que en la presente
investigacion facilito el registro de todo lo observado en torno al desarrollo de
la socializacion primaria en los nifios de la Institucion Educativa Inicial N°
1372 “Los Claveles” —Piura, 2019.

4.5. Plan de analisis

e En primera instancia los datos recolectados fueron codificados y tabulados

en el programa informético Excel 2016.

e Los datos codificados se ingresaron al programa estadistico IBM SPSS en
su version 25 para el entorno Windows, a partir del cual se realizd su
analisis con base a técnicas propias de la estadistica inferencial y
descriptiva.

e Para la presentacion y andlisis de los resultados, se elaboraron graficos
estadisticos para cada uno de los objetivos de la investigacion y las

dimensiones de la variable dependiente (socializacion), cuyos niveles

fueron expresados en valores porcentuales y absolutos.
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Matriz de consistencia

Titulo: El juego simbolico para mejorar la socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1372 Los Claveles

— Piura, 2019.
Problema Objetivos Hipdtesis Variables Metodologia
¢De qué manera el Objetivo general: Variable Tipo de la investigacion
juego simbdlico | Determinar de qué manera el juego simbdlico Independiente
mejora la | mejora la socializacion primaria en los | Hipotesis general: Juego simbdlico Cuantitativo

socializacién

primaria  en los
estudiantes de 3 de
la Institucion
Educativa Inicial N°
1372 “Los

Claveles”— Piura,
2019?

estudiantes de 3 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” —
Piura, 2019.

Objetivos especificos:

1. Determinar el nivel de desarrollo de la
socializacion primaria en los estudiantes
de 3 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1372 “Los Claveles”— Piura,
2019, antes de la aplicacion del juego
simbolico.

2. Determinar el nivel de desarrollo de la
socializacién primaria en los estudiantes
de 3 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1372 “Los Claveles”— Piura,
2019, después de la aplicacion del juego
simbolico.

3. Comparar el nivel de desarrollo de la
socializacion primaria de los estudiantes
de 3 afios de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 1372 Los Claveles — Piura,
2019, antes y después de la aplicacion del
juego simbolico.

La aplicacion del juego simbélico mejora
significativamente el nivel de desarrollo de
la socializacién primaria en los estudiantes de
3 afios de la Institucién Educativa Inicial N°
1372 “Los Claveles”— Piura, 2019.

Dimension
Imitacion
Representacion
Dramatizacion
Juego
protagonizado
Objetos utilizados

Variable
Dependiente
Socializacion

primaria

Dimension

Participacién con
sus comparieros

Integracion en
actividades en el

aula

Intervencion y

actuacion escolar

Nivel
Aplicativo

Disefio
Pre experimental con pre test y
post test, con un solo grupo.

Poblacion:
Conformada por 69 estudiantes de
3,4y 5 afios.

Muestra:

Conformada por 24 estudiantes de
ambos sexos

Técnica
Observacion directa

Instrumento
Lista de Cotejo
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4.7. Principios éticos
La investigacion demostro, durante el desarrollo, el cumplimiento estricto
de los principios éticos propios de toda investigacion con caracter cientifico.

e Proteccion a las personas: la investigacion se llevdo a cabo demostrando
respecto por la dignidad humana y los derechos fundamentales de participantes.
Se mantuvo reserva de la identidad de los estudiantes que participaron en la
investigaciéon, con la finalidad de garantizar su derecho de proteccion y
confidencialidad, ademas de lograr objetividad en los resultados alcanzados.

¢ Beneficencia y no maleficencia: la investigacion se desarroll6 evitando causar
todo tipo de dafio a los participantes, por lo que se ha de procurar disminuir
posibles efectos adversos y buscar maximizar sus beneficios.

e Justicia: se garantizO un trato equitativo hacia los nifios y docentes
participantes evitando todo tipo de préacticas injustas y/o desiguales entre ellos.

e Integridad cientifica: la investigacion se |llevd a cabo con total
responsabilidad, integridad, transparencia y honestidad, las actividades fueron
realizadas con rigurosidad, objetividad y responsabilidad social. Las fuentes de
informacion que permitieron estructurar el marco tedrico, fueron debidamente
referenciadas con la finalidad de garantizar el respeto de los derechos de
propiedad intelectual.

e Consentimiento informado y expreso: la realizacion de presente investigacion

contdé con la autorizacién respectiva por parte de las autoridades de la

36



Institucion Educativa, asi como la autorizacion de los padres para que sus nifios

participen en la misma.

V. RESULTADOS
5.1. Resultados

5.1.1. Resultados segun el primer objetivo especifico

Tabla 2. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria segin pre test.

NIVEL n %
Inicio 14 58.33
Proceso 7 29.17
Logrado 3 12.50
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa N° 1372 “Los Claveles” - Piura, 2019.

70.00

58.33%

60.00

50.00

40.00

30.00

20.00
12.50%

10.00

0.00

Inicio Proceso Alto

Figura 2. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria segun pre test.
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Fuente: Tabla 2.

Interpretacion: De la Tabla 2 y Figura 2, respecto al nivel de desarrollo de
la socializacion primaria en el pre test, se observa que el 58.33 % de los
estudiantes se encontraban en el nivel Inicio, el 29.17 % se ubicaron en el
nivel proceso y el 12.5 % se encontraba en nivel logrado; a partir de estos
resultados, se infirid6 que existian serios problemas en torno al proceso de

socializacion primaria en el ambito escolar.

Tabla 3. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension

participacion con sus compaiieros, segun pre test.

NIVEL n %
Inicio 13 54.17
Proceso 10 41.67
Logrado 1 4.17
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa N° 1372 “Los Claveles” - Piura, 2019.
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Figura 3. Nivel de desarrollo de la socializacién primaria en su dimension
participacion con sus compaiieros, segun pre test.

Fuente: Tabla 3.

Interpretacion: De la Tabla 3 y Figura 3, respecto al nivel de desarrollo de
la socializacion primaria en su dimension participacion con sus
compafieros de clases en el pre test, se observo que el 54.17% de
estudiantes se encontraban en el nivel Inicio; el 41.67% en el nivel Proceso,
en consecuencia, se infirid que los estudiantes presentaban problemas para
participar activamente junto a sus compafieros en las diversas actividades

programadas en el salon de clases.

Tabla 4. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension

integracion en actividades en el aula, segun pre test.
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NIVEL n Y%

Inicio 17 70.83
Proceso 7 29.17
Logrado 0 0.00
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa N° 1372 “Los Claveles” - Piura, 2019.
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Figura 4. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en dimension
integracion en actividades en el aula segun pre test.

Fuente: Tabla 4.

Interpretacion: De la Tabla 4 y Figura 4, respecto al nivel de la
socializacion primaria en su dimension integracion en actividades en el
aula, en el pre test, se observa que el 70.83 % de estudiantes se encontraban

en el nivel Inicio; el 29.17% se encontraban en el nivel Proceso. Resultados
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que permitieron inferir, la existencia de problemas que imposibilitaban el

establecimiento de relaciones formales con sus compaiieros de clase.

Tabla 5. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension

intervencion y actuacion escolar, segun pre test.

NIVEL n %
Inicio 17 70.83
Proceso 5 20.83
Logrado 2 8.33
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa N° 1372 “Los Claveles”- Piura, 2019.
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Figura 5. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension
intervencion y actuacion escolar, segun pre test.

Fuente: Tabla 5.
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Interpretacion: De la Tabla 5 y Figura 5, respecto al nivel de desarrollo de
la socializacion primaria en su dimension intervencion y actuacion escolar,
en el pre test, el 70.83 % de los estudiantes se encontraban en el nivel
Inicio; el 20.83 % se encontraban en el nivel Proceso y el 8.33% en el nivel
Logrado. Por lo que se infiere que los estudiantes tenian problemas para
establecer relaciones de colaboracion y participacion con sus demas

companeros.

5.1.2. Resultados segun el segundo objetivo especifico

Tabla 6. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria, segin pos test

NIVEL n %
Inicio 0 0
Proceso 2 8.33
Logrado 22 91.67
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucién Educativa N° 1372 “Los Claveles”- Piura, 2019.
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Figura 6. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria, segin pos test.

Fuente: Tabla 6.

Interpretacion: De la Tabla 6 y Figura 6, respecto al nivel de desarrollo de
la socializacién primaria, en el pos test, el 91.67% de los estudiantes
lograron alcanzar el nivel logrado y el 8.33% restante alcanzaron el nivel
en proceso. Estos resultados permitieron inferir, que, después de la
aplicacion del juego simbdlico, los estudiantes lograron mejorar sus niveles

de logro en el desarrollo de la socializacion primaria.

Tabla 7. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension:

participacion con sus compaiieros, segin pos test.
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NIVEL n Y%

Inicio 0 0.00
Proceso 4 16.67
Logrado 20 83.33
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa N° 1372 Los Claveles - Piura, 2019.
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Figura 7. Nivel de desarrollo de la socializacién primaria en su dimension
participacion con sus compaiieros, segin pos test.

Fuente: Tabla 7.

Interpretacion: De la Tabla 7 y Figura 7, respecto al nivel de desarrollo de
la socializacion primaria en su dimension participacion con sus
compafieros, en el post test, el 83.33% de los estudiantes observados
alcanzaron el nivel logrado y un 16.67 % alcanzaron el nivel en proceso.

De estos resultados, se infirid, que después de la aplicacion de los juegos
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simbolicos, los estudiantes lograron un desarrollo considerable de la

socializacion primaria en su dimension participacion con sus companeros.

Tabla 8. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension

integracion en actividades en el aula, segun post test.

NIVEL n %
Inicio 0 0.00
Proceso 6 25.00
Logrado 18 75.00
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa N° 1372 “Los Claveles”- Piura, 2019.
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Figura 8. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en dimension
integracion en actividades en el aula, segun pos test.

Fuente: Tabla 8.

Interpretacion: De la Tabla 8 y Figura 8, respecto al nivel de desarrollo de

la socializacioén primaria en su dimension integracion en actividades en el
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aula, el 75 % de los estudiantes alcanzaron en un nivel logrado y el 25%
restante un nivel en proceso. De estos resultados, se infiri6 que la
aplicaciéon de los juegos simbolicos, facilito el desarrollo de la
socializacion primaria permitiendo una mejor integracion de los estudiantes

en las diversas actividades en el aula de clases.

Tabla 9. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension

intervencion y actuacion escolar, segun pos test.

NIVEL n %
Inicio 0 0.00
Proceso 6 25.00
Logrado 18 75.00
TOTAL 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucién Educativa N° 1372 “Los Claveles”- Piura, 2019.
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Figura 9. Nivel de desarrollo de la socializacion primaria en su dimension
intervencidn y actuacion escolar, segun post test.

Fuente: Tabla 9.

Interpretacion: De la Tabla 9 y Figura 9, respecto al nivel de desarrollo de
la socializacion primaria en su dimension intervencion y actuacion escolar,
en el post test, el 75 % de los estudiantes alcanzaron en un nivel logrado y
el 25 % restante un nivel en proceso. De estos resultados se infiridé que la
aplicacion de los juegos simbolicos facilitd el desarrollo de la socializacion
primaria permitiendo que los estudiantes logren colaborar en el
establecimiento de relaciones duraderas y afectivas con sus compaieros,
ademads de una mayor participacion activa en las actividades en clases, y el

desarrollo armonioso en ellas.

5.1.3. Resultados del tercer objetivo especifico

Tabla 10. Nivel de desarrollo de la socializacidén primaria, segin pre test y

post test.
Pre Test Post Test
NIVEL n % n %
Inicio 14 58.33 0 0
Proceso 7 29.17 2 8.33
Logrado 3 12.50 22 91.67
TOTAL 24 100 24 100

Fuente: Aplicacion de lista de Cotejo a los estudiantes de 3 afios de la

Institucién Educativa N° 1372 “Los Claveles”- Piura, 2019.
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Figura 10. Comparacion del pre test y post test del nivel de desarrollo de la
socializacion primaria.

Fuente: Tabla 10.

Interpretacion: De la Tabla 10 y figura 10, respecto a los resultados del
nivel de desarrollo de la socializacion primaria se evidencia que, en el pre
test el 58.33 % se encontraba en el nivel inicio. Mientras que, en el post test
el 91.67 % en el nivel Logrado. Resultados que permitieron inferir que la
aplicaciéon de los juegos simbolicos logré mejorar los niveles de
socializacion primaria de manera significativa en los nifios de 3 afios en la

institucion investigada.

5.1.4. Prueba de Hipotesis
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Para poder determinar el objetivo general de la investigacion, fue necesario

demostrar la hipotesis general, por este motivo, se hizo uso del programa

Excel 2016, donde se pudo realizar la prueba de hipotesis T de Student para

dos muestras relacionadas, la misma que permitid cotejar el nivel de la

socializacion primaria en dos momentos distintos, considerando un antes y

después de la aplicacion de la estrategia basado en el juego simbolico.

Valores que definen la aceptacion o rechazo dela hipotesis:

Si P < 0,05 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipodtesis alternativa.

Si P> 0,05 se acepta la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis alternativa.

Tabla 11. Prueba T Para Medias de dos Muestras Emparejadas.

Variable 1 Variable 2
Media 3.7500 12.1667
Varianza 7.6739 1.4493
Observaciones 24.0000 24.0000
Coeficiente de correlacion de Pearson -0.6258
Valor critico de t (una cola) 1.7139
P(T<=t) dos colas 0.0000
Valor critico de t (dos colas) 2.0687

Fuente: Elaboracion propia.
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En esta investigacion el valor P es 0.0000, por lo tanto se acepta la hip6tesis general

planteada en la investigacion y se rechaza la hip6tesis nula.

Los resultados de la prueba de T de Student permitieron afirmar que existe una
diferencia significativa entre los niveles de la socializacion primaria antes y después de
haber aplicado la estrategia basada en el juego simbolico por lo que se concluye que la
“La aplicacion del juego simbdlico mejora significativamente el nivel de desarrollo de la
socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019”.

En la siguiente investigacion el valor P es 0.0000, por lo tanto se acepta la hipétesis
alternativa que dice “La aplicacion del juego simbdlico mejora significativamente el
nivel de desarrollo de la socializacién primaria en los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los Claveles” — Piura, 2019”.

5.2. Analisis de resultados

En el presente apartado se da a conocer el analisis de los resultados, ya expuestos con
respecto a que la aplicacion del juego simbdlico mejora la socializacién primaria en

estudiantes de 3 afios.

5.2.1. Andlisis respecto al primer objetivo especifico:
Determinar el nivel de desarrollo de la socializaciéon primaria en los
estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los

Claveles”— Piura, 2019, antes de la aplicacion del juego simbdlico.
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De los resultados obtenidos en el pre test, se puede apreciar el bajo
nivel de desarrollo de la socializacion primaria que ostentaban los
estudiantes de 3 afios en la Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los
Claveles”— Piura, 2019, donde el 58.33% de los estudiantes se encontraban
en un nivel inicio, el 29.17% en el nivel proceso y 12.50% en el nivel
logrado; lo que permitié inferir los serios problemas en torno a sus

procesos de socializacion primaria en el entorno escolar.

Estos resultados son similares a los obtenidos por Laura y Arenas
(2018), quienes en su investigacion llegaron a determinar que el 68 % de
los nifios que observaron antes de la aplicacion del juego simbolico se
encontraban en el nivel inicio. Del mismo modo, Vilcherrez (2017),
encontrd en su investigacion que, antes del pre test el 74 % de nifios

evidenciaban un nivel inicial en el desarrollo de la socializacion.

La teoria de Piaget, sostiene sobre la socializacion, que es en esta
etapa donde el nifio se caracteriza por el egocentrismo, la confusion y la
primacia de la afectividad sobre la objetividad, por lo general en esta etapa

al nifio solo le interesa lo propio.

Estos resultados son concordantes, pues no hacen mas que

evidenciar serios problemas en torno a los procesos de la socializacion
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5.2.2.

primaria, siendo en la mayoria de casos, no acordes ni los mas
convenientes por ende, el nifio evidencia problemas en el establecimiento
de relaciones sélidas con sus pares, ve mermada su participacion en
actividades grupales y tiene dificultades para su integracion junto a sus
comparieros en las diversas actividades en el aula de clases. (Ministerio de

Educacion, 2016).

Andlisis respecto al segundo objetivo especifico:
Determinar el nivel de desarrollo de la socializacion primaria en los
estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1372 “Los

Claveles”— Piura, 2019, después de la aplicacion del juego simbolico.

Del andlisis de los resultados obtenidos en el post test, se evidencid
que, del total de nifios observados, el 91.67 % alcanzaron el nivel logrado,
el 8.33 % lograron el nivel en proceso, y no se evidencié ningun estudiante

en el nivel inicio.

Resultados similares fueron encontrados por Salvador (2018), quien
en su investigacion observo que la mayoria de nifios manifestaban un bajo
nivel de socializacion antes de aplicar su propuesta experimental, situacion
que se revirtio en el post test alcanzandose resultados satisfactorios ya que

la mayoria de nifios se ubicaron en un nivel logrado.
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Todo lo expuesto se pudo sustentar con la teoria del juego de
Piaget, pues manifiesta que el juego simbolico forma parte de la
inteligencia del nifio, ya que representa la asimilacion de la realidad de
acuerdo a su etapa evolutiva, y tiene diferentes formas de manifestacion,
dado que mediante el juego el nifio revive, resuelve, recompensa, rehace y

completa el mundo real por uno imaginario.

Los resultados presentados, evidenciaron los altos niveles de logros
que desarrollaron los estudiantes después de la aplicacion de los juegos
simbolicos, lo que demuestra que efectivamente estos logran mejorar de
manera significativa el desarrollo de la socializacion primaria en los nifios

de 3 afios en la institucion investigada.

5.2.3. Andlisis de la comparacién del nivel de desarrollo de la socializacion
primaria de los estudiantes de 3 afios de la Institucion. Educativa.
Inicial. N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019, antes y después de la

aplicacion del juego simbolico.

De la comparativa de los resultados obtenidos antes y después de la
aplicacion de los juegos simbdlicos, han evidenciado que efectivamente, su
aplicacion logro diferencias significativas entre los resultados del pre test y

los del post test.
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En los resultados obtenidos en el pre test se pudo evidenciar que los
estudiantes se encontraban en un nivel bajo, encontrandose 14 estudiantes
(58.33 %) en un nivel de inicio, asi mismo, en proceso se encontraron 7
estudiantes ( 29.17%) y en logrado se encontrd 3 estudiantes (12.50%); esta
postura resulta muy comin en los nifios de 3 afios ya que cuando van al
nivel inicial les cuesta mucho socializar con sus pares es alli donde se tiene

que aplicar estrategias para que los nifios y nifias empiecen a socializar.

Asi mismo, en los resultados obtenidos en el post test en la tabla 6
se pudo evidenciar que después de la aplicacion del juego simbolico
lograron mejorar sus niveles de logro en el desarrollo de la socializacion
primaria, donde 22 estudiantes (91.67 %) consiguieron el nivel logrado,
mientras que 2 estudiantes (8.33 %) alcanzaron el nivel proceso, haciendo

un total de 24 estudiantes.

Al comparar los resultados obtenidos en el pre test y el post test se
puede evidenciar que se logré mejorar sus niveles de desarrollo de la
socializacion primaria, permitiendo  disminuir considerablemente el
porcentaje de nifios que se encontraban en nivel inicio que equivale a un
58.33%, luego de aplicar la estrategia, alcanzando un (91.67%) que

consiguieron el nivel logrado.
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De esta manera, queda demostrado cdmo la aplicacion de la
propuesta pedagdgica del juego simbdlico mejor6 la socializacion primaria
en los estudiantes de 3 afios de la LE.I. N° 1372 “Los Claveles”— Piura,
segun los resultados obtenidos en el post test. Lo sefialado es ratificado con
la tesis de (Verano, 2017), donde sus resultados fueron que existe una
relacion aceptada entre el juego simbolico y las habilidades sociales en los
nifos de 5 afios del nivel inicial el cual influira de forma positiva al
desarrollo de su personalidad, con un manejo adecuado de sus emociones y
sentimientos, y control de sus impulsos, lo cual le permitira ser en un
futuro personas emocionalmente equilibradas, siendo capaces de hacer

frente a los problemas de su entorno.

5.2.4. Analisis de la determinacion del juego simbolico como estrategia
mejora la socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa I. N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019.

Los resultados expuestos en relacién a la socializacion primaria,
tanto en el pre test como en el post test, asi como el resultado de la
comparacién de la hipdétesis principal para poder determinar la efectividad
del juego simbolico como estrategia didactica, permitieron avalar los
resultados generales de la presente investigacion y determinar que el juego
simbolico mejora de manera significativa el nivel de desarrollo de la

socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios de la Institucion
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Educativa N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019., por lo que se dio por

aceptada y valida las hipétesis planteadas.

Chamorro (2017), logré demostrar que el juego simbolico influye
significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales en los
estudiantes, que les permitié incrementar de manera afectiva y efectiva las
habilidades sociales basicas, avanzadas y relacionadas con los sentimientos
en los nifios de cinco afios, considerando que el juego simbolico es una
estrategia innovadora y creativa que permite su aplicacion en diferentes
situaciones de aprendizaje para el desarrollo de la socializacion en los

ninos.

Asi mismo, a la luz de los resultados obtenidos, se ha podido
corroborar lo expuesto por Piaget (1946), en su teoria relativa al juego
simbolico y el desarrollo cognitivo del nifio, evidenciandose que
efectivamente, el nifio en la etapa, a la que Piaget llama pre operacional,
imita y asume diferentes conductas a medida que se va insertando y
adaptando a su entorno social mas cercano. El juego simbdlico, le permite
al nifio adquirir una serie de habilidades que seran de importancia para su
desarrollo mental equilibrado, ademas de compartir experiencias,
intercambiar roles, familiarizarse con las actividades que se desarrollan en

su entorno, lo que le permitira ir afianzando su proceso de socializacion.
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Estos resultados no hacen mas que evidenciar la importancia que
tiene el juego simbodlico en el ambito educativo, que si son bien
aprovechados pueden convertirse en una estrategia de ensefianza que
permita potenciar el aprendizaje significativo en los estudiantes en especial
en la mejora de la socializacién primaria, ayudandolos a interactuar con sus
pares de manera afectiva y socializadora, siendo fundamental para la

convivencia escolar.
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VI.

CONCLUSIONES

La propuesta planteada y ejecutada en la presente investigacion, permitié que

los nifios intervengan en forma activa y de manera conjunta con sus demas
compaferos en las diversas actividades y tareas que se organizaron en el salon de
clases. Al cabo de las mismas, los nifios lograron establecer relaciones formales y
afectivas entre si, aflor6 y se desarrollé su espiritu de colaboracion y solidaridad
fundamentales para la convivencia en sociedad. Por lo que la investigacion concluye
que, el juego simbolico mejora de manera significativa el desarrollo de la
socializacion primaria en los estudiantes de 3 afios en la Institucion Educativa Inicial

N° 1372 “Los Claveles”— Piura, 2019.

Asimismo, se concluyé que:

La evaluacion realizada antes de la aplicacién del juego simbolico, permitio
evidenciar que el 58.33 % de los nifios presentaban un nivel de desarrollo de
la socializacion primaria en inicio, infiriéndose de ello, la existencia de serios
problemas en torno a los procesos de socializacién primaria alrededor de los
infantes, lo que impedia la participacion de los nifios de manera armoniosa
con sus demas compafieros en los juegos y otras actividades que se realizaban
en el aula, dificultaban la convivencia entre el grupo y el establecimiento de
relaciones formales y afectivas entre ellos.

La evaluacion realizada después de la aplicacion del juego simbdlico, permitid
evidenciar que el 91.67 % de los nifios presentan un nivel Logrado en el de

desarrollo de la socializacion primaria. Este nivel de logro, se evidencio
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también en cada una de las dimensiones observadas, 1o que permitié a los
niflos mejorar sus procesos de participacion con sus compafieros, integracion
en actividades en el aula e integracion y actuacion escolar.

La aplicacion del juego simbdlico en el aula de clase, permitid establecer
diferencias significativas en los niveles de socializacion primaria en los nifios
observados, evidenciandose un notable desarrollo de sus niveles de
socializacion después de ser aplicados, asi mismo, este desarrollo permitio
corroborar aspectos de la teoria del juego propuesta por Piaget y en especial
de la influencia del juego simbélico, durante la etapa pre operacional, en favor
de proceso de socializacion del nifio y su desarrollo cognitivo de manera

integral.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

RECOMENDACIONES

e Sugerir, que la institucién investigada, incluya como parte de su propuesta
metodoldgica en sus procesos de ensefianza aprendizajes, estrategias como la
desarrollada en el presente estudio, a la vez que dados sus resultados ha quedado
evidenciado su eficacia para favorecer el desarrollo de la socializacion primaria en
nifios de 3 afos.

e Sugerir, a la Universidad, seguir promoviendo dentro de sus planes de estudio,
investigaciones como la presente, que puedan ser ejecutadas en diferentes
instituciones del nivel inicial, permitiendo asi ahondar en el estudio y alternativas de
solucion al problema planteado entorno a la socializacién del nifio en el contexto
educativo.

e Sugerir a los docentes del nivel inicial en la institucion investigada, consideran la
inclusion, en sus procesos de ensefianza, de estrategias didacticas innovadoras que
permitan al nifio enfrentarse a situaciones comunicativas que favorezcan el
desarrollo de la expresion oral.

e Dada la importancia de contar con un personal docente debidamente capacitado,
sugerir a la institucion investigada, promover una constante capacitacion,
especialmente en el manejo de recursos y estrategias didacticas innovadoras que
consideren la utilizacién del juego de manera ludica en beneficio del desarrollo de la

expresioén oral en los nifios.
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ANEXOS
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Anexo 1

LISTA DE COTEJO: Variable socializacion primaria

Fecha:

Hora:

DIMENSION: PARTICIPACION CON SUS COMPANEROS

INDICADORES ITEMS SI | NO
Participacion en juegos, e Le gusta participar y’dlalogar en grupo para ponerse de
- acuerdo con los demaés.
rondas y actividades en el N L
aula. e Coopera o colabora con sus compafieros en situaciones
de juego.
Participa activamente e Cuando en un grupo se decide algo (como el juego de los
durante el juego que realizan animales), hace caso, aunque no esté de acuerdo.
sus comparieros. e Cuando esta en grupo comparte sus sentimientos e ideas.
DIMENSION: INTEGRACION EN ACTIVIDADES EN EL AULA
INDICADORES ITEMS SI NO
Participa en tareas y e Manifiesta una actitud de respeto hacia sus comparieros.
actividades grupales. e Se integra a sus compafieros a la hora del juego.
e Pregunta a la maestra sobre el porqué de algunas
pooracon s s s | S0 G 0 ooy e o e i)
actividades que realiza la ) quipo porq y
maestra aprende de los demas.
¢ Juega libremente con sus compafieros y respeta sus
opiniones.
Establece relaciones e Participa en rondas y actividades aplicadas en el aula.
formales con los demaés, en
las actividades que realizan.
DIMENSION: INTERVENCION Y ACTUACION ESCOLAR
INDICADOR ITEMS Sl NO

Colabora estableciendo
relaciones con los
comparfieros de otras aulas en
actividades ludicas.

¢ Dialoga de las actividades que estan realizando otros
nifos.

e Permite que sus comparfieros se integren en las
actividades que plantea la maestra.

e Comparte los materiales escolares para desarrollar las
tareas propuestas en el aula
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Anexo 2: matriz de datos del Pre test

D-1 Participacién con sus compafieros D- 2. Integracion en actividades en el aula D-3. Intervencion y actuacion escolar Total
ftems ftems ftems D1 |D2 |D3
Legusta | Cooperao | Cuandoen | Cuando |Manifiest| Se Pregunta a la | Le emociona Juega Participaen | Dialoga de | Permite que |Comparte los
participary | colabora |9rupo sedecide| este en auna [integraa|maestrasobre| trabajaren | libremente | rondasy las sus materiales
dialogaren | consus |2 (szlo | grupo | actitud | sus |elporquede | equipo consus | actividades | actividades | compafieros | escolares
Ne  |Estudiante grupo para |compafieros J::?:]alzsgf comparte de compafie 'algupas pgrgue se |compafieros |aplicadas en que. estan | seintegren para
ponerse de en hace caso, sus respeto [ rosala | situaciones | diviertey y respeta elaula. realizando en las desarrollar
acuerdo con | situaciones | aunque no este | sentimient fhacia sus| hoarde | de juego aprende de sus otros nifios .| actividades las
los demés. | dejuego. | deacuerdo. |0s e ideas.|compafie| juego. (comoy los demés. | opiniones. que plantea | actividades.
ros. porque el la maestra.
Sl NO |SI NO |[SI NO |SI [NO |SI |NO [SI |NO |SI NO |sI NO |[SI NO |SI NO |[SI NO |SI NO |[SI NO
1 E1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 9243
2 E2 0 0 1 0|1 1 0 1 1 0 0 0 |5]|]1]4]1
3 E3 0 0 1 0] 1 1 1 0 1 0 0 0 0 |5]|2]|4]0
4 E4 0 0 0 1 0|1 1 1 1 0 0 0 0 |5]|1]4]0
5 E5 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 01]2]|]0]2]0
6 E6 1 0 0] 1 0 0 0 0 0 0 0 0 |2]|1]1]0
7 E7 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 111]0]0
8 E8 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 111]0]0
9 E9 0 0 0 0] 1 0 0 0 0 0 0 0 0 110]1]0
10 E10 1 0 0] 1 0 0 0 0 0 0 0 0 |2]|1]1]0
11 E11 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 111]0]0
12 E12 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 111]0]0
13 E13 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 |3]|]2]]1]0
14 E14 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 |3]|3]|]0]0
15 E15 1 1 0] 1 0 0 0 0 0 0 0 0 |3]|]2]|]1]0
16 E16 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 111]0]0
17 E17 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 312|1]0
18 E18 1 0 0] 1 0 0 0 0 0 0 0 0|]2]|1]1]0
19 E19 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 412|0f2
20 E20 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 94 (3]|2
21 E21 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 93 ([3(3
22 E22 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 5(3[0f2
23 E23 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 412[0f2
24 E24 1 0 1 1 0|1 1 1 1 0 1 0 1 9342
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Anexo 3: Matriz de datos Post test

D-1 Participacion con sus compafieros D- 2. Integracion en actividades en el aula D-3. Intervencion y actuacion escolar Total
items items items G |D1|D2 |D3
Le gusta Coopera o Cuando en Cuando | Manifiest | Se integra| Preguntaala | Le emociona Juega Participaen |Dialoga de las | Permite que | Comparte los
participary | colabora con grupo se este en auna asus maestra sobre | trabajar en libremente rondas y actividades sus materiales
dialogar en sus decide algo grupo actitud de | compafier | el porque de [equipo porque|  con sus actividades que estan  [compafrieros se| escolares para
grupo para | compafieros [(como el juego| comparte | respeto osala algunas sediviertey |comparieros y [aplicadas en el realizando | integren en las| desarrollar las
N© |Estudiante[ ponerse de en de los sus haciasus | hoar de | situaciones de |aprende de los| respeta sus aula. otros nifios . | actividades actividades.
acuerdo con | situaciones | animales), |sentimiento|compafier [ juego. | juego (comoy demés. opiniones. que plantea la
los demés de juego. hace caso, s e ideas. 0s. porque el juego maestra.
aunque no del ovillo).
este de
acuerdo.
Sl NO |SI NO |SI NO [SI [NO |SI [NO |SI |NO [SI NO |[SI NO |[SI NO |[SI NO |[SI NO |[SI NO |SI NO
1 El 0 1 0] 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 9121413
2 E2 0 1 1 1 0]1 1 0 1 1 1 1 1 101 3[4 3
3 E3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1214153
4 E4 1 1 1 1 0|1 1 1 1 1 1 1 1 12141513
5 E5 1 1 1 1 01 1 1 1 1 1 1 1 12453
6 E6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1314163
7 E7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13/4[6] 3
8 E8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1314163
9 E9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13146 ] 3
10 E10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13141613
11 E11l 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1314163
12 E12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1214162
13 E13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 121416 |2
14 E14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 131 46| 3
15 E15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13141613
16 E16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1314163
17 E17 1 0] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 121 3|6 ] 3
18 E18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1314163
19 E19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 121416 ]2
20 E20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 121416 |5
21 E21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13141713
22 E22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13146 ] 3
23 E23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 121416 |2
24 E24 1 0 1 1 0]1 1 1 0 1 1 0 1 9(3]4]2

67



Anexo 4:

PROPUESTA PEDAGOGICA

“Jugando aprendemos a socializar”

I. Datos Informativos

1.1.Institucién : Universidad Catolica los Angeles de Chimbote
1.2.1.E. : N° 1372

1.3.Lugar : A.H. Los Claveles - Piura

1.4.Responsable : Maria Cotrina Quispe

1.5.Director : Lic. Gladis Coronel Cardoza

1.6.Area : Personal Social

1.7.Ciclo/grado Il - Aula 03 afios

1.8.NUmero de estudiantes  : 24 estudiantes

Il. Presentacion
La institucion educativa inicial N° 1372 ubicada en A.H. los claveles, distrito
de 26 de Octubre — Piura se encuentra a cargo de la directora Lic. Gladis
Coronel Cardoza. Dicha institucion fue cambiada de pronoei a L.E.I. el 09 de
diciembre del afio 2015, los servicios educativos de nivel inicial con 03, 04 y
05 afos. Hoy en dia cuenta con 79 alumnos y con 3 docentes.
Esta propuesta tiene por finalidad guiar a los nifios y nifias del nivel inicial a

realizar diferentes actividades de juego para mejorar la socializacion entre
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ellos, asi poder relacionarse mejor con sus pares contribuyendo a mejorar su
autoestima reforzando su desarrollo social.

La presente propuesta se enfoca en la aplicacion de 10 sesiones o actividades
de juego para los nifios y nifias de 03 afios con la finalidad de mejorar la
socializacion entre ellos ayudado con estrategias para llegar a un mejor
aprendizaje.

I11. Objetivos

3.1.0bjetivo General:
+ Mejorar el proceso de socializacion a través del juego
simbdlico.
3.2.0Dbjetivos especificos:

+ Planificar sesiones basadas en el juego simbélico

+ ldentificar las estrategias del juego simbolico mas adecuado
para desarrollar la socializacion.

+ Ejecutar las estrategias siguiendo la secuencia y considerando

los indicadores.

IV. Competencias y capacidades a desarrollar

AREA : Personal Social

Actividad 1: Imagino que soy un arbol
Competencia: Convive y participa democraticamente en la bisqueda del bien
comun.

Capacidad: Interactla con todas las personas.
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Actividad 2: Soy una cajita de sorpresa
Competencia: Convive y participa democraticamente en la blsqueda del bien
comdn.

Capacidad: Interactta con todas las personas.

Actividad 3: La cajita de colores
Competencia: Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien
coman.

Capacidad: Interactta con todas las personas.

Actividad 4: Soy una serpiente
Competencia: Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien
coman.

Capacidad: Interactla con todas las personas.

Actividad 5: El ovillo de hilo
Competencia: Construye su identidad.
Capacidad:

- Sevaloraasi mismo.

- Autorregula sus emociones.

Actividad 6: La ronda de los animales
Competencia: Construye su identidad
Capacidad:

- Se valora asi mismo.

- Autorregula sus emociones

Actividad 7: Cémo soy

Competencia: Construye su identidad
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Capacidad:
- Sevaloraasi mismo.

- Autorregula sus emociones.

Actividad 8: Cada cual a lo suyo
Competencia: Convive y participa democraticamente en la bisqueda del bien
coman.

Capacidad: Participa en acciones que promueven el bien comun.

Actividad 9: Ovejas y lobos
Competencia: Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien
coman.

Capacidad: Interactia con todas las personas.
Actividad 10: Abrazos musicales

Competencia: Construye su identidad.

Capacidad: Autorregula sus emociones.

V. Tematica del taller

Unidad Actividades de Aprendizaje Duracién
didactica
Personal 10 actividades 2 meses
Social
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V1. Metodologia

Actividad Competencia Estrategia/técnica
Convive y participa
1 democraticamente en la busqueda Lista de cotejo
a Observacion
del bien comdn.
Convive y participa
2 democraticamente en la budsqueda Lista de cotejo
a Observacion
del bien comdn.
Convive y participa
democraticamente en la bdsqueda Lista de cotejo
3 a Observacion
del bien comdn.
Convive y participa
democraticamente en la budsqueda Lista de cotejo
4 a Observacion
del bien comdn.
5 Construye su identidad Lista de cotejo
Observacion
6 Construye su identidad Lista de cotejo
Observacion
7 Construye su identidad Lista de cotejo
Observacion
Convive y participa
8 democraticamente en la busqueda Lista de cotejo
del bien comun. Observacioén
Convive y participa
- . Lista de cotejo
democraticamente en la budsqueda .
9 Observacion
del bien comdn.
10 Construye su identidad Lista de cotejo
Observacion
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VIl.Fundamento teorico

La diversion modela el desarrollo del conocimiento del nifio, ya que simboliza la
comprensién practica o productiva del contexto, segun el periodo progresivo del ser
humano. En la etapa pre operacional el nifio realiza una operacion mental que requiere
pensamiento 16gico, ya que en esta etapa no se tiene la mentalidad necesaria para pensar
de manera logica, es por eso que los nifios manejan su universo de una manera simbolica
y algunas veces estructurada; es que en esta etapa se desarrolla en el nifio el juego
simbolico y el juego reglado. El juego simbdlico refleja en el nifio el conocimiento de la
realidad que lo rodea, imitando las diferentes conductas, cuando mas variado sea la
realidad que conozca, mayor seran los motivos para que puedan realizar una imitacion.
En el juego de reglas el nifio en su juego respeta normas y reglas con el proposito que
todos los participantes del juego participen en igualdad de condiciones, en esta etapa los
nifos y nifias disfrutan jugando al construir como armar y desarmar estructuras, ya que
pueden comprender y asimilar juegos de reglas simples.

Para Piaget (1956), manifiesta que el “juego forma parte de la inteligencia del nifio,
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa
evolutiva; las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamiento, aspectos

del desarrollo que condicionan al origen y la evolucion del juego”.

VI1II. Recursos

1.1. Potenciales 0 humanos
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e 1 estudiante ULADECH.

e 24 estudiantes de 03 afios de la  1.E.N°1372 Los claveles — Piura.
1.2. Materiales

e Hojas

e Periddicos

e Mascaras de animales

e Tizas

e Silbato

e Ovillo de lana

e Cajas de cartdn

e Otros materiales

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJES
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°1

“IMAGINO QUE SOY UN ARBOL”

l. DATOS INFORMATIVOS
Nombre de la actividad
Edad de los nifios
Fecha

: “Imagino que soy un arbol”

: 0 3 anos

: Lunes 02 de Setiembre de 2019.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO DE
EVALUACION
Personal | Convive y participa | |nteractia con | Participa en | Lista de cotejo
Social. democraticamente | {qas las | @ctividades
en la bisqueda del personas grupales
bien comdn. poniendo en
practica las
normas de

convivencia 'y
los limites que
conoce.

DESARROLLO METODOLOGICO

ACTIVIDADES

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

cuento”.

actividad.

Se invita a los nifios a formar un
semicirculo, para la asamblea y sentados en
el piso se canta la cancion “este arbol que les

Se toma los acuerdos de aula para realizar la

¢ Que los nifios y nifias conozcan que nos

Papelote con
los acuerdos

cancion de
los animales

75




brindan los arboles?

DESARROLL
)

Se invita a los nifios y nifias a ponerse de pie
y formar un circulo.

La maestra dice yo voy a empezar a narrar
un cuento y ustedes van a continuar con este
cuento.

Habia una vez un arbol muy alto, muy alto
(la profesora se coloca en puntas de pie,
estira los brazos y los nifios imitan sus
movimientos) luego vinieron unos pajaritos y
se posaron en la rama de los arboles ;Como
vuelan los pajaritos? Y los nifios realizan los
movimientos, nifios ahora yo voy a seguir
contando el cuento y ustedes realizan los
movimientos, luego vino un aire muy fuete y
el arbol se movia y se movia y ¢como sopla
el viento? ...

sonidos

movimientos

CIERRE

¢Qué hicimos?

¢Qué aprendimos?

¢Para qué nos va a servir haber realizado la
actividad?

preguntas

ficha de
evaluacion

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS SI NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacion de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y esponténea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO

Utiliza diversos
materiales y objetos

e Ultilizacion de materiales y objetos de una
manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N° 2

“SOY UNA CAJITA DE SORPRESA”

l. Datos informativos
Nombre de la actividad
Edad de los nifos

. “Soy una cajita de sorpresa”
0 3 afos

Fecha : Lunes 09 de Setiembre de 20109.
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
AREA | COMPETENCI | CAPACIDA | DESDEMPERNO INSTRUMENT
A D O DE
EVALUACION
Persona | Convivey Interacta con | Participa en | Lista de cotejo
I participa todas lag | @ctividades
Social. democr,atlcamente personas grupales, ponlendo
en la busqueda del en practica las
bien comun. normas de
convivencia y los
limites que conoce.

I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO

ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO
Se invita a las nifias y nifios a sentarse en | Papelote con
un circulo y cantamos y una cancion de los acuerdos
los animales. 10
INICIO Recordamos los acuerdos del aula. cancion de los | minutos
¢Conocer en que consiste la cajita de | animales
sorpresa?
DESARROLLO | Juego: se explica a los nifios y nifias que
nos vamos a imaginar que Somos una
cajita de sorpresa. sonidos 15
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La maestra dice vamos a jugar como Si
fuéramos una cajita de sorpresa 1os nifios
y nifias se sientan en un circulo y agachan
la cabeza llevando sus manos a la cabeza,
la maestra va repitiendo somos una cajita
de sorpresa bien cerradita, bien cerradita y
nadie la puede abrir y de pronto pregunta.
¢Cbémo hace el gato? ;Cémo hace el pato?
¢,Como ladra el perro? ;Como hace la
oveja? deberd mencionar un animal para
entre todos poder imitar.

movimientos

minutos

CIERRE

¢Qué aprendimos hoy?

¢Les gusto lo aprendido?

¢A qué animal le gusto imitar mas?
Evaluacion:

Se evaluara mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifas.

preguntas

ficha de
evaluacién

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacion de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO

Utiliza diversos
materiales y objetos

Utilizacion de materiales y objetos de una
manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°3

“LA CAJITA DE COLORES”

Datos informativos
Nombre de la actividad

Edad de los nifos
Fecha

. “La cajita de colores”

: 03 anos

- Viernes 13 de setiembre de 2019.

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Convive y participa | |nteractia con | Participa en | Lista de cotejo
Social. democraticamente | to4as las | @ctividades
en la basqueda del personas grupales
bien comun. poniendo en
practica las
normas de
convivencia y
los limites que
conoce.
VI. DESARROLLO METODOLOGICO

ACTIVIDADES

RECURSOS

TIEMPO
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INICIO

Se invita a los nifios a sentarse de una
manera que se comodos,

Recordamos los acuerdos del aula para
tener una buena convivencia.

“Habia una vez un nifio que se encontro
una caja llena de periddicos y como no
sabia leer se puso a pensar que podia
hacer con ellos........

¢Que los nifios y nifias expresen sus
emociones en grupo?

Papelote con
los acuerdos

cancion de los
animales

10
minutos

DESARROLLO

Juego: la maestra explica el juego que
vamos a realizar con los periodicos para
darles otras utilidades..

Cada nifio y nifia cogera una hoja de
periodico y lo vamos a doblar como nos
plazca y nos vamos a sentar sobre el
periddico doblado, luego lo desdoblamos
y lo tendemos simulando ser una sabana
nos vamos acostar sobre el periédico
realizando, luego vamos a realizar una
bola con ese periddico y vamos a jugar
entre todos a intercambiaros las bolas
hechas de periodico.

sonidos

movimientos

15
minutos

CIERRE

Qué hemos aprendido hoy?

¢ Te gusto lo aprendido?

¢Qué hiciste?

evaluacion:

Se evaluara mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifas.

preguntas

ficha de
evaluacién

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO D EEVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacion de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO

Utiliza diversos
materiales y objetos

Utilizacion de materiales y objetos de una
manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°4

“SOY UNA SERPIENTE”
l. Datos informativos
Nombre de la actividad . “soy una serpiente"
Edad de los nifios : 03 afos

Fecha

: Martes 17 de Setiembre de 2019.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO

DE
EVALUACION

Personal | Convive y participa
Social. democraticamente
en la bisqueda del
bien comun. poniendo

Interactda con | Participa

todas las

personas grupales

practica
normas

limites
conoce.

actividades

convivencia y los

en | Lista de cotejo

en
las
de

que

I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO

ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO
Se invita a los nifios a formar un Papelote con
semicirculo, para la asamblea. los acuerdos
Se toma los acuerdos de aula para realizar 10
INICIO la actividad. minutos
¢Que los nifios y nifias se muevan como
las serpientes al ritmo dela cancién?
DESARROLLO | Juego: Se les explica a los nifios y nifias
acerca del juego a realizar.
Vamos a realizar el juego de la serpiente | sonidos 15
con la musica yo voy hacer la cabeza de la minutos
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serpiente y al ritmo de la cancion voy a ir
Ilamando a uno por uno cuando llame al
nifio o nifia por su nombre este se metera
por debajo de mis piernas y se cogera en
mi cintura luego al segundo que llame se
metera pos mis piernas hasta pasar a su
compafiero a y se cogera en su cintura de
él o ella todo al rito de la cancion y asi
seguire llamando a todos. “Soy una
serpiente que anda por el bosque
buscando una parte de su cola quiere
usted ser parte de mi cola...... ”

movimientos

CIERRE

¢Qué aprendimos hoy?

¢Les gusto lo aprendido?

¢Qué fue lo les gusto mas del juego?
Evaluacion:

Se evalta mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifias

preguntas

ficha de
evaluacién

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacién de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO
Utiliza diversos e Ultilizacion de materiales y objetos de una
materiales y objetos manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°5

l. Datos informativos

Nombre de la actividad

Edad de los nifios
Fecha

“EL OVILLO DE HILO”

0 3 afios

: “El ovillo de hilo”

: Lunes 23 de setiembre del 2019.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Construye su Se valora asi | EXPresa sus | Lista de cotejo
social. identidad mismo. emociones, utiliza

Autorregula sus
emociones

para ello gestos,
movimientos

corporales y
palabras. ldentifica
sus emociones y
las que observa en
los demas cuando

el adulto las
nombra.
I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO
ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO
Se invita a los nifios a formar un circulo, | Papelote con
sentados en el piso, se les muestra un | los acuerdos
ovillo de hilo de lana y se pregunta a los 10
INICIO nifios y nifias ¢Qué es?, escuchamos sus | cancion de minutos
respuestas e invitamos a los niflos para | los animales
exploren el ovillo, los nifios exploran vy
observan luego responden a la interrogantes:
¢como se llama?, ¢donde lo han visto?, ¢para
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qué sirve?, ¢Quién lo utiliza? Los nifios
comentan acerca de lo que estan observando,
la docente los escucha y atiende.

Nifios y nifias el dia de hoy vamos a jugar
con el ovillo de hilo de lana pero siempre
recordando nuestros acuerdos, no pelear
con mi compafiero, obedecer a mi
maestra

ovillo de lana

DESARROLLO

Juego: Se explica el juego a realizar
Después los nifios y nifias se sientan en
un circulo el docente empieza lanzando el
ovillo de lana pero sin soltar la punta, al
tiempo que lanza el ovillo dice algo
positivo que le guste o valore a la persona
a quien lanzd, quien recibe el ovillo coge
el hilo y lanza el ovillo a otro nifio,
también diciendo algo que le guste y asi
sucesivamente van jugando sin soltar el
hilo para que asi vayan tejiendo la tela de
arafa. El juego termina cuando todos los
nifios hayan cogido el ovillo de lana.
Luego trabajan su hoja de lo que mas les
gusto del juego.

sonidos

movimientos

hojas

crayolas

15
minutos

CIERRE

¢Qué aprendimos hoy?

¢Les gusto lo aprendido?

¢Qué fue lo les gusto mas del juego?
Evaluacion:

Se evaltua mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifas.

preguntas

ficha de
evaluacion

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Si NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacion de historias diversas en la
diversas gue se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y esponténea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Si NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagonicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO

Utiliza diversos
materiales y objetos

e Utilizacion de materiales y objetos de una
manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°6

“LA RONDA DE LOS ANIMALES”

l. Datos informativos

Nombre de la actividad

Edad de los nifos
Fecha

: “Laronda de los animales”

0 3 afios

: 27 de setiembre de 20109.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Construye su Se valora asi | EXPresasus Lista de cotejo
Social. identidad mismo. emociones, utiliza

Autorregula sus
emociones

para ello gestos,
movimientos
corporales y
palabras. Identifica
sus emociones y
las que observa en
los demas cuando
el adulto las
nombra.

I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO

ACTIVIDADES

RECURSOS

TIEMPO
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Se invita a los nifios a formar un circulo
y recordamos los acuerdos para una buena

convivencia. 10
INICIO Colocaremos una bolsa al centro del | Papelote con | minutos
circulo con maéscaras de animales en la | los acuerdos
cual los nifios sentados en asamblea
podran observar. Se les preguntara ;Qué | Bolsa
crees que hay dentro? La docente muestra
el contenido para que los nifios observen | Méascaras
¢Qué es? ;Como se usan las mascaras?
¢ Te gustaria jugar con las mascaras?
DESARROLLO | Se le explicara a los nifios y nifias que
realizaremos un juego al compéas de la
masica usando las méascaras Cada nifio | Sonidos 15
escoge la mascara del animal de su minutos
preferencia, luego al copas de la musica
podra imitar sus movimientos o sus | Movimientos
sonidos, cada nifio tendra un tiempo
limitado. La docente participa también en | Méascaras de
el juego con su mascara. El juego termina | animales
cuando todos hayan participado.
CIERRE Preguntas
Qué aprendimos hoy?
¢Les gusto lo aprendido? 5
¢Qué fue lo les gusto mas del juego? minutos
Evaluacion: Ficha de
Se evallia mediante la observacion evaluacion

durante el juego realizado con los nifios y
nifas

OBSERVACIONES

91




INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacién de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO
Utiliza diversos e Ultilizacion de materiales y objetos de una
materiales y objetos manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°7

“COMO SOY?” «

l. Datos informativos

Nombre de la actividad : “Como soy”
Edad de los nifos : 03 anos
Fecha : Lunes 30 de setiembre de 2019.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Construye SU | ge valora asi | EXPresasus Lista de cotejo
Social. identidad. mismo. emociones, utiliza
para ello gestos,
Autorregula movimientos
sus emociones corporales y
palabras. Identifica
sus emociones y
las que observa en
los demas cuando
el adulto las
nombra.
I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO
ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO

Se invita a los nifios a formar un
semicirculo, sentados en el piso, para | Papelote con | 10
INICIO mostrarles un espejo y preguntamos: | los acuerdos | minutos
¢como se llama?, ;donde lo han visto?,
(para qué sirve? ¢Quién lo utiliza? , los | Espejo
nifios comentan acerca de lo que estan
observando, la docente los escucha y
atiende.
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Se les comunica el

Proposito: de la actividad: Nifios y nifias
el dia de hoy vamos a jugar en el patio y
vamos a formar parejas uno al frente de
otro con la finalidad de que uno de ellos
realice la funcidn del espejo.

DESARROLLO

Juego: la maestra explica a los nifios y
nifias acerca del juego.

Todos los participantes  se
colocaran en parejas, donde uno hace de
espejo y el otro se refleja en €l, el juego es
que el compafiero que hace la funcion de
espejo debe reproducir exactamente todo
los movimientos que realice su
compafiero también diciendo algo que le
guste y asi sucesivamente van jugando sin
dejar a su pareja. Luego se intercambian
los papeles hasta que la maestra de por
finalizado el juego. Luego los nifios
representan en su hoja de trabajo para
corroborar lo aprendido.

Sonidos

Movimientos

Gestos

15
minutos

CIERRE

¢CoOmo se sintieron?

¢Como lo hicimos?

¢Para qué nos va a servir haber realizado el
juego?

Evaluacion:

Se evaltUa mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifias

Preguntas

Ficha de
evaluacion

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacién de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO
Utiliza diversos e Ultilizacion de materiales y objetos de una
materiales y objetos manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°38

“CADA CUAL A LO SUYO”

l. Datos informativos

Nombre de la actividad

Edad de los nifios
Fecha

: “Cada cual a lo suyo”

0 3 afios

> Viernes 04 de Octubre de 2019.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Convivey participa | participa  en | EXPresa sus | Lista de cotejo
social. | democréticamente | acciones  que | EMOciones, utiliza
en labusqueda del | promueven el ﬁmagiimigﬁtogesws’
bien comun. bien comdn.. corporales y

palabras. Identifica
sus emociones y
las que observa en
los demas cuando

el adulto las
nombra.
I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO
ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO
Se invita a los nifios a formar un | Papelote con
semicirculo en el aula, para tomar los | los acuerdos
acuerdos antes de realizar la actividad en 10
INICIO el patio, Cartillas minutos

pero

siempre

Proposito :de la actividad:
Nifos y nifias el dia de hoy vamos a jugar
en el patio con las cartillas de juegos,
recordando
acuerdos, no pelear con mi compariero,

nuestros
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obedecer a mi maestra.

DESARROLLO

Juego: Con anticipacion la maestra dibuja en
cartillas diferentes juegos para realizar con
acciones relacionadas con lo que se esta
representando en cada cartilla.

Se invitara a cada uno de los participantes a
formar un circulo en el patio y extraer una
cartilla de la bolsa metiendo la mano y luego
manteniéndola doblada hasta que la maestra
lo indique.

Se dibuja en el piso tantos juegos que se
quiera formar.

Cuando todos ya tienen su cartilla en la mano
se dice: juntense los que tengan el lobo (Se
menciona el juego con su accion).

Se juntaran por ejemplo el lobo con los
nifios, los juguetes y los nifios, , y asi
sucesivamente segun los juegos que tengan
en su cartilla.

Después de unos minutos se preguntara
jdonde estd el lobo y los nifios?, y ¢los
juguetes y los nifios?, otros. Con la finalidad
de que los grupos hayan quedado formados.
Luego dibujan en la hoja de trabajo.

Sonidos

Movimientos

Cartillas

15
minutos

CIERRE

¢ COmo se sintieron?

¢Cbémo lo hicimos?

¢Qué fue lo les gusto mas del juego?
Evaluacion:

Se evalta mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifas

preguntas

ficha de
evaluacién

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacién de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO
Utiliza diversos e Ultilizacion de materiales y objetos de una
materiales y objetos manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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ACTIVIDAD DE JUEGO N°9

l. Datos informativos

Nombre de la actividad

Edad de los nifos
Fecha

“OVEJAS Y LOBOS”

. “Ovejas y lobos”

: 03 anos

: Miércoles 09 de Octubre de 2019.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Convive y participa | |nteractia con | Participa en | Lista de cotejo
Social. democraticamente | ¢o4as las | actividades
en la busqueda del personas grupales
bien comun. poniendo en
practica las
normas de

convivencia 'y
los limites que
conoce.

I1l.  DESARROLLO METODOLOGICO

ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO

Se invita a los nifios y nifias a colocarse | Papelote con

en semicirculo o media luna. los acuerdos

Recordamos las normas del Aula. 10
INICIO Se le mostrara a los nifios y nifias una | Caja magica | minutos

caja magica ¢les gustaria saber que hay
dentro de la caja magica? mascaras de
ovejas y lobos, ellos van a decidir con

Mascaras de
ovejas y lobos
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cuél de las méascaras desean jugar.

DESARROLLO | Juego: la maestra explicara que los nifios
formardn n una ronda en la cual solo
estaran las ovejas y lobos, cada lobo | Mascarasde | 15
debera atrapar a una de ellas, las ovejas | ovejas y lobos | minutos
trataran de escapar de los lobos corriendo
por todos lados.
Antes de empezar el juego se les recodara
a los nifios y nifias las reglas para este
juego, en la
cual si golpean con algun compafiero de
casualidad deberan pedir disculpas ,
Pierde el que no lo haga y el juego vuelve
a empezar.
CIERRE ¢Qué aprendimos hoy? Preguntas
¢Les gusto lo aprendido?
¢Qué fue lo que hiciste hoy? 5
Evaluacion: minutos
Se evallia mediante la observacion Ficha de
durante el juego realizado con los nifiosy | evaluacion

nifas

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacién de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO
Utiliza diversos e Ultilizacion de materiales y objetos de una
materiales y objetos manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.

101




ACTIVIDAD DE JUEGO N°10

“ABRAZOS MUSICALES”
l. Datos informativos
Nombre de la actividad . “Abrazos musicales”
Edad de los nifos : 03 afos
Fecha : Martes 22 de Octubre de 2019.

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESDEMPENO | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Personal | Construye su Se valora asi | EXPresasus Lista de cotejo
social. identidad mismo. emociones, utiliza
para ello gestos,
movimientos
Autor_regula sus corporales y
emociones e
palabras. Identifica
sus emociones y
las que observa en
los demas cuando
el adulto las
nombra.
I1l. DESARROLLO METODOLOGICO
ACTIVIDADES RECURSOS | TIEMPO

Se invita a los niflos a formar un | Papelote con
semicirculo en el patio , para motivarlos | 10s acuerdos
recordar los acuerdo del aula y asi poder salir 10_

INICIO ) . - minutos
al patio a realizar la actividad:

Se les comunica el propésito vy
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organizacion de la actividad:

Nifios y nifias el dia de hoy vamos a realizar
en el patio un baile pero siempre recordando
nuestros acuerdos, no pelear con mi
compafiero, obedecer a mi maestra y luego

trabajaremos la ficha.

DESARROLLO

Juego: la maestra explica la actividad a
realizar, colocarda musica, en donde los
nifios y nifias bailaran al compéas de la
melodia donde tendran que ir abrazandose
entre comparieros. Hasta llegar a un abrazo
final.

Mientras la masica suena, los participantes
danzan por el patio. Cuando la musica se
detiene, cada persona abraza a otra. Luego la
mausica continua y los participantes vuelven a
bailar. La siguiente vez que la musica se
detiene, se abrazan tres nifios y asi el abrazo
se va haciendo cada vez mas grande hasta
llegar a un abrazo final se debe tener en
cuenta que no gque de ningun participante sin
ser abrazado.

sonidos

movimientos

15
minutos

CIERRE

¢Cbémo se sintieron el dia de hoy?

¢Les gusto lo realizado?

¢Qué fue lo les gusto mas del juego?
Evaluacion:

Se evalta mediante la observacion
durante el juego realizado con los nifios y
nifias

preguntas

ficha de
evaluacion

5
minutos

OBSERVACIONES
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: IMITACION

INDICADOR ITEMS Sl NO
Imita actividades de su | e Imitacion de diferentes personajes y roles
entorno. durante los juegos programados.
DIMENSION: REPRESENTACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Representa diversos e Representacion de personajes y roles
personajes. durante los juegos que se realizan en el
aula.
DIMENSION: DRAMATIZACION
INDICADOR ITEMS Sl NO
Dramatiza historias e Dramatizacion de historias diversas en la
diversas que se expresen sentimientos y emociones
de manera libre y espontanea.
DIMENSION: JUEGO PROTAGONIZADO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Asume roles e Realizacion de juegos y actividades
protagonicos ludicas grupales en las que se asuman
diversos roles protagénicos.
DIMENSION: OBJETOS UTILIZADOS
INDICADOR ITEMS Sl NO

Utiliza diversos
materiales y objetos

e Ultilizacion de materiales y objetos de una
manera adecuada durante el desarrollo de
los juegos y actividades ludicas
programadas.
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“Ano de la lucha contra la corrupcién e impunidad”

La directora de la institucién educativa N° 1372 Los claveles -
Distrito 26 de Octubre - Piura.

HACE CONSTAR

Que la investigadora COTRINA QUISPE Maria Lucelina, identificada con DNI
N° 80454608, estudiante de la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote de
la carrera profesional de Educacion Inicial, se le autoriza para que realice la
aplicacion y desarrollo del trabajo de investigacion en nuestra institucion
Educativa N° 1372 “Los Claveles” Distrito 26 de Octubre - Piura, con el tema
“EL JUEGO SIMBOLICO PARA MEJORAR LA SOCIALIZACION PRIMARIA
EN ESTUDIANTES DE 3 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL

N" 1372 LOS CLAVELES - PIURA, 2019".
Se le expide la presente para fines que crea conveniente.

Piura, 30 de setiembre del 2019,
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