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RESUMEN

Este trabajo de investigacion titulada: El nivel de desarrollo del juego simbdlico en los
nifios de 4 afios de la I.E.I Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020. La investigacion tuvo
como problema general ¢ Cudl es el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los nifios
de 4 afios de la L.E.I Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020?. Objetivo general:
Determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los nifios de 4 afios de la I.E.|
Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020. La investigacion fue de tipo bésica, descriptiva,
disefio no experimental. Poblacion 90, muestra 10 nifios; técnica la observacion,
instrumento la lista de cotejo. Resultados: demostraron que en el nivel de la dimension
Integracion ningun nifio alcanzo6 un nivel alto, 62% (7) alcanzaron un nivel medio y
38% (3) nivel bajo; el nivel de la dimensidn Sustitucion 25% (2) nivel alto, 75% (8)
nivel medio y ningan nifio se ubicd en nivel bajo; en la dimension Descentracion el
100% (10) alcanzo un nivel medio; en la dimensién Planificacion, ningun nifio logrd
un nivel alto, 62% (7) nivel medio, 38% (3) nivel bajo. Conclusiones: el nivel
predominante de la variable juego simbdlico en nifios de 4 afios es el nivel medio, ello
demuestra que los nifios del estudio presentan dificultades en el desarrollo de las

dimensiones de la variable juego simbdlico.

Palabras clave: descentracion, integracion, juego, planificacion, sustitucion.
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ABSTRACT

This research work entitled: The level of development of symbolic play in 4-year-old
children of the IEI Maria Goretti, Castilla - Piura, 2020. The research had as ageneral
problem What is the level of development of symbolic play in children of 4 years of
IEI Maria Goretti, Castilla - Piura, 2020? Course objective: To determine the level of
development of symbolic play in 4-year-old children of the I.E.I Maria Goretti, Castilla
- Piura, 2020. The research was of a basic, descriptive, non-experimental design.
Population 90, sample 10 children; technical observation, instrument checklist.
Results: they showed that in the Integration dimension level, no child reached a high
level, 62% (7) reached a medium level and 38% (3) a low level; the level of the
Substitution dimension 25% (2) high level, 75% (8) medium level and no child was
placed at low level; In the Decentration dimension, 100% (10) reached a medium level;
In the Planning dimension, no child achieved a high level, 62% (7) medium level, 38%
(3) low level. Conclusions: the predominant level of the symbolic game variable in 4-
year-old children is the medium level, which shows that the children in the study

present difficulties in developing the dimensions of the symbolic game variable.

Keywords: decentration, integration, play, planning, substitution.
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INTRODUCCION

El mundo ofrece un sin numero de maneras y métodos para adquirir
aprendizajes; no solo a través de materiales de consulta y tecnologia, sino también a
través de una manera inigualable y singular que es el juego simbolico con la finalidad
de que el nifio desde el comienzo de la primera infancia desarrolle capacidades como
la imaginacion, el lenguaje y a relacionarse socialmente, pero esta situacion no
siempre es vivida en las aulas del nivel Inicial, puesto que no se brindan las
condiciones pertinentes que conlleven a los nifios a desplegar su creatividad en torno
al juego simbdlico, realidad que aqueja a mi contexto cercano, por ello es que a traves
de este proyecto de investigacion se valora la importancia del juego simbélico como
pieza fundamental del desarrollo integral del nifio, logrando de esta manera observar
cémo ponen los nifios de manifiesto sus sentimientos, emociones, creatividad,
destrezas motrices y la capacidad para construir situaciones reales o ficticias (Quispe,
2017).

El nivel de Educacion Inicial en el Perd, tiene como una de sus bases los siete
principios que orientan la accién educativa, siendo estos, el buen estado de salud, la
comunicacion, las seguridad fisica y afectiva, la autonomia, el movimiento y el juego
libre, este ultimo literalmente es reconocido como una actividad de naturaleza libre
gue emana mucho placer por el hecho mismo que surge por el propio interés y no es
impuesta, “permitiendo al nifio tomar sus propias decisiones, ocupar roles, crear
reglas e incluso realizar algin negociado si el juego asi lo requiere; todo ello conlleva
a que los nifios movilicen distintas habilidades de tipo cognitivo, motor, social y

comunicativo. (Ministerio de Educacién, 2018)



Bajo esta mirada se concibe el juego simbolico como una necesidad vital para
los nifios y las nifias que favorece a que puedan representar sus propias experiencias
de vida permitiéndoles descubrirse a si mismos y logrando ser quienes quieran ser sin
dejar de ser ellos mismos (Ministerio de Educacion, 2018).

Si bien el juego simbdlico es la expresion propia del nifio, es comun todavia
ver en las escuelas iniciales no poner en practica este principio, sometiendo a muchos
nifios a permanecer largas horas sentados, estas acciones conllevarian a nuestros
nifios a consecuencias graves en las edades siguientes; es decir, “se tendra nifios
dependientes, con dificultades para relacionarse, sin creatividad, imaginacion muy
limitada, timidez, entre otras consecuencias. (Loayza y Vinces, 2019).

Entonces, es importante resaltar que si un nifio juega, en su cerebro se generan
de manera natural conexiones neuronales, liberando entre si las hormonas conocidas
como serotonina, encefalinas, endorfinas, dopamina y acetilcolina, que favorecen el
aprendizaje en los nifios, confluyen sus emociones y regularizan su animo; ademas,
potencian su atencion y concentracion (Quicios, 2018).

Ello nos lleva a reflexionar en torno a qué pasa en los nifios que no juegan,
tendra relacion el hecho de presentarse violencia, aburrimiento, apatia, timidez, poca
comunicacion y por consecuencia el no desarrollo de competencias de aprendizaje y
sociales, mas aun cuando en la “Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla
— Piura”, se observo un limitado juego simbolico en los nifios, ello se observa cuando
los nifios presenten limitaciones en las dimensidon integracion, sustitucion,
descentracion y planificacion, situacion que urge ser atendida cuanto antes, ya que

las consecuencias se verian reflejadas al presentar problemas para



comunicarse y para relacionarse con los demas, por ello, es que resulta importante y
necesario llevar a cabo la investigacion considerandola innovadora; ya que permitira
Identificar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los nifios de 4 afios de la “LE.I
Maria Goretti, Castilla — Piura”. Se propuso como enunciado del trabajo de
investigacion ¢Cudl es el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los nifios de 4 afios
de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020?

Esta investigacion se plante6 como objetivo general: Determinar el nivel de
desarrollo del juego simbdlico en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla—
Piura, 2020”; del cual se desprendieron los siguientes objetivos especificos: Identificar el
nivel de desarrollo de la dimensidn Integracién en los nifios de 4 afios de la .E.I Maria
Goretti, Castilla — Piura, 2020, Examinar el nivel de desarrollo de la dimension
Sustitucion en los nifios de 4 afios de la I.E.I Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020,
verificar el nivel de desarrollo de la dimension Descentracion en los nifios de 4 afios
de la I.E.I Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020, Detectar el nivel de desarrollo de la
dimension Planificacion en los nifios de 4 afios de la I.E.I Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2020. Siendo importante recalcar que el tema de la investigacion no tiene
presencia en el repositorio institucional, convirtiéndose en un valioso antecedente que
invita a otros investigadores a profundizar el tema en otros contextos; de igual forma
es importante agregar que la investigacion actia como un valioso recurso para
docentes y afirma que el nifio pueda relacionarse socialmente y en esta préctica, se
vayan consolidando las matrices socioafectivas, comunicativas, asi como el desarrollo
del pensamiento.

La metodologia del presente trabajo de investigacion fue de tipo basica,

descriptiva y con un disefio no experimental longitudinal con muestra de 10 nifios



cuya edad correspondia a los 4 afios. En cuanto a la técnica empleada esta fue la guia
de observacion y el instrumento lista de cotejo para medir la motricidad gruesa en
nifios de 4 afios, instrumento que cuenta con cuatro dimensiones con los respectivos
indicadores.

En cuanto a los resultados el nivel de la variable juego simbélico en nifios de 4
afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura, se determina que ningun nifio alcanzo un
nivel alto, un 62% (7) alcanzaron un nivel medio y el 38% (3) un nivel bajo. Los
resultados nos llevaron a concluir que los nifios del trabajo de investigacion tienen
dificultades en el desarrollo de la variable juego simbdlico siendo el nivel medio el

predominante en los nifios del estudio.



Il.  Reuvision literaria
2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes Internacionales.

Hidalgo y Rios (2018) titularon su investigacion “Desarrollo de la identidad y

autonomia en los nifios de inicial 11 (4 afios) a través de metodologias ludicas en el afio
lectivo 2017- 2018 de la Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil —
Ecuador” tuvo como objetivo general desarrollar niveles crecientes de identidad y
autonomia mediante juegos ludicos que permitan lograr grados de independencia para
ejecutar acciones con seguridad y confianza en los nifios de 4 afios. Se considerd una
metodologia mixta, descriptiva y de campo. Los resultados constataron que existe el
57% (6) los nifios no realiza actividades de manera autonoma, de igual forma un 43%
(4) siempre requiere del apoyo de los padres para tomar decisiones.
La investigacion llego a la conclusion que los nifios del trabajo de investigacion ,
requieren de mas ayuda de su docente en comunicar datos personales, identificar sus
caracteristicas fisicas y de su entorno, en la toma de decisiones, realizar
independientemente normas de aseo y préacticas de habito de orden, por lo que es
necesario crear como propuesta una guia de actividades ludicas dirigidas por los
docentes con la finalidad de desarrollar la identidad y autonomia de los nifios del
inicial 2 (4 afos) de la Unidad educativa CEBI de la ciudad de Guayaquil.

Sangucho (2020) en su tesis titulada: “Juego simbolico en el desarrollo
Cognitivo en nifos de 3 y 4 afios en el centro infantil “Fuente de Vida” en la ciudad
de Quito, periodo 2018-2019- Ecuador. Tuvo como objetivo determinar de qué
manera se relaciona el juego simbolico con el desarrollo cognitivo de nifios y nifias de

3y 4 afos del Centro Infantil Fuente de Vida mediante la observacion sistematica



de la forma en que la docente aplica la mencionada estrategia metodoldgica. Siguio la
metodologia de investigacion cualitativa de carécter descriptivo, la modalidad es de
trabajo de campo, se contd con una muestra de 10 nifios y 1 docente, como técnica
empleada para los nifios fue la observacion y como instrumento la lista de cotejo, para
la docente se aplicd como instrumento cuestionario y como técnica la entrevista. Como
resultado se obtuvo que el 72% (7) de los nifios/as a través de los juegos muestran
mayor interés para imitar simbolicamente representaciones de movimiento,
discriminacion de objetos, formas y partes del cuerpo, el 52% (5) mejord la
verbalizacion y expresion con ayuda del juego simbdlico y el 55% (6) de los nifios a
través del juego simbolico mejora su habilidad cognitiva de la memoria. En
conclusién, el juego simbdlico es el principal medio por el cual el nifio/a en edades
tempranas, recibe de manera inconsciente, un aprendizaje en todas las areas del
desarrollo cognitivo, esto sucede en gran medida, al representar acciones ludicas que
le causen interés y motivacion.

Tovar (2018) en su tesis titulada: “El juego como mediacion en los procesos
iniciales de lectura y escritura del grado transicion: Estado del arte”, Bogot4. Tuvo
como objetivo desarrollar un estado del arte donde se rastree la influencia del juego
utilizado como mediacion en los procesos iniciales de lectura y escritura en nifios y
nifias del grado transicién. Este proyecto de investigacion se enmarca en un enfoque
cualitativo de tipo correlacional, el disefio es de accion transformadora, como
instrumento se utilizé una prueba escrita y la muestra estuvo conformada por 20 nifios
y nifias que hacen parte del grado Transicion | y 22 nifios y nifias pertenecientes al
grado Transicion Il. Se obtuvo como resultado en la aplicacion del cuestionario de

salida en el grado de T1 el 70% (14) de los nifios respondieron



correctamente y el 30% (6) lo hicieron incorrecto, asi también se evidencia que en el
grado de T2 el 55% (12) de los nifios respondieron correctamente y el 45% (10 ) lo
hizo incorrecto. En la investigacion se concluy6 que en las practicas pedagdgicas en
las cuales se emplea el juego como estrategia favorecen el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades, asimismo, que las docentes al emplear el juego para la ensefianza del
proceso lecto escritor, propicia en los nifios un aprendizaje espontaneo.

2.1.2.  Antecedentes Nacionales.

Torres (2017) con su tesis titulada “El juego simbdlico y el pensamiento
creativo en los nifios de la institucion educativa particular de nivel inicial Canguritos,
Arequipa 20167, Peri. Como objetivo determinar el nivel de desarrollo del juego
simbolico y el pensamiento creativo en los nifios preescolares de Arequipa; el estudio
es de tipo descriptivo comparativo; como técnica fue usada la observacion y como
instrumento una ficha de observacion; nos muestra como resultado en relacion a la
variable juego simbdlico que el 93% (9) de los nifios de 3 afios se ubican en los niveles
medio bajo; el 59% (6) de los nifios de 4 y 5 afios se ubican en los niveles medio bajo.
El trabajo de investigacion concluye que el desarrollo de los nifios de 3 afios en
relacion al juego simbdlico se encuentra en un nivel bajo, y los nifios de 4 y 5 afios en
un nivel medio alto.

Quispe (2017) elabord la tesis “Eficacia del programa Juego simbolico en la
fluidez y claridad de la expresion oral en estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Adventista Americana, Juliaca — Pert 2016”; tuvo como objetivo mejorar
la fluidez y la claridad en la expresion oral en los estudiantes de 5 afios; aplico un
disefio pre experimental cuantitativa con un solo grupo y aplico un pre y pos test, la

autora preparo un programa aplicado del juego simbolico; los resultados nos



muestran en el pre test que el desarrollo de fluidez y claridad de los nifios tenia un
desarrollo del 37,7% y que posterior a la aplicacion del juego simbdlico este mejoro
a mas del 69%. El estudio concluye que el programa de juego simbolico aplicado si
mejoro la expresion oral en los nifios de la muestra de estudio.

Hinostroza (2017) titulo su investigacion “El juego utilizado como estrategia
didactica en el desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes de 5 afios
del nivel inicial de la institucién educativa N° 332 del Distrito de Santa Elena Region
Ayacucho 2018”. La investigacion tuvo como objetivo caracterizar el juego como
estrategia didactica en el desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes en
la institucion educativa inicial N° 332 del distrito de Santa Elena Ayacucho, 2018.
La metodologia fue de tipo cuantitativo, nivel descriptivo y disefio no experimental.
La autora muestra como resultados que los docentes tuvieron una respuesta de 66.6%
para siempre estan de acuerdo en utilizar el juego como estrategia lo que indica que
reconocen la importancia de ellos, asi mismo para los padres de familia el mayor
porcentaje fue de 63% (20) quienes siempre apoyan el juego de sus hijos, esto indica
que la familia si se involucra en las actividades de juego con sus nifios. El trabajo de
investigacion concluye que tanto docentes como padres reconocen y valorar la
utilidad del juego para el desarrollo de los nifios.

Prudencio (2018) en su tesis titulada: EIl juego como estrategia para el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la IEI.
Amarilis - Shelby - Pasco —Perd. Tuvo por objetivo determinar la influencia del
juego como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los
estudiantes de 4 afios. Siguié el disefio experimental; segin su finalidad es

aplicativo, segun su caracter es explicativo, segun su naturaleza es cuantitativo,



segun el alcance temporal es transversal, segun la orientacion que asume es orientada
a la comprobacion, la muestra estuvo constituida por 20 estudiantes de 4 afios. Se
obtuvo como resultado que el 70 % (14) logré un desarrollo en la dimensidn cognitiva,
desarrollando sus habilidades de memoria y se comunican correctamente, y un 30%
(6) de los estudiantes aun necesitan de apoyo para lograrlo. Se concluy6 que existe
una relacion altamente significativa directa entre el juego como estrategia con el
aprendizaje significativo de las matemaéticas de los estudiantes de 4 afios, Si los
estudiantes del nivel inicial sistematizaran y emplearan los juegos como estrategia
didactica en el aprendizaje de las matematicas serian mas significativas y sostenible
en el tiempo y en los demas ciclos de la Educacion Basica Regular.

Verano (2017) en su tesis de titulo “El juego simbolico y las habilidades
sociales en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°323, Puente Piedra — 2016,
Lima, Pert, como objetivo general determinar la relacion que existe entre El juego
simbolico y las habilidades sociales en nifios de 5 afios, el método es observacional,
presenta una muestra de 80 infantes del distrito de Puente Piedra, su disefio es no
experimental de corte transversal descriptivo-correlacional; de igual manera para
recoger los datos requeridos se empled una ficha politomica para el analisis y
obtencion de los resultados, los mismos que nos dicen que mas del 60% de los 80
nifios, hacen uso del juego simbdlico lo cual favorece sus habilidades sociales con sus
compafieros y adultos. Se concluye que existe relacion moderada positiva entre el
Juego simbdlico y las Habilidades Sociales en los nifios de 5 afios de la institucion

educativa N° 323 Puente Piedra - 2016, lo que se demuestra con laprueba



de Spearman (Rho= 0.542**; p-valor=.000&It; 0.01) del mismo modo en sus
dimensiones existiendo una relacion debil.

Tirado (2018) en su tesis titulada: Los juegos infantiles mejora el logro de los
aprendizajes de los nifios de 4 afios de la institucion educativa particular Shadai —
distrito de santa 2018, Chimbote- Pert. Tuvo como objetivo determinar si los juegos
infantiles mejoran el logro de aprendizajes de los nifios de 4 afios de la institucion
educativa particular SHADAI-distrito de santa 2018. La metodologia tuvo el disefio
experimental es de tipo explicativa — cuantitativa, con una muestra de 15 nifios. Los
resultados obtenidos que en nivel A logro previsto se encuentran 14 nifios y nifias con
un 93%, en proceso B se encuentran 1nifio con un 6.6% Yy finalmente en inicio se
encuentran 0 nifios con un 0%. Se concluy6 que la estrategia didactica utilizada por
los docentes es tipo dinamico, dichos juegos desarrollan habilidades mentales en el
nifio y por ende mejora el aprendizaje y lo realizan tanto con sus padres y con la
docente de aula.

Orozco (2019) denomino su investigacion “Juegos simbdlicos para mejorar
habilidades sociales basicas en nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial
Privada “Villa Catarina” Pimentel 2018, Chiclayo, Pertd. Como objetivo Determinar
de qué manera los juegos simbdlicos mejora las habilidades sociales basicas en nifios
de cuatro anos de la Institucion Educativa Particular “Villa Catarina” Pimentel 2018.
El tipo de investigacidn que se ha utilizado en el presente estudio es preexperimental,
aplicada, debido a que se emple6 un taller de juegos simbdlicos para obtener
resultados y dar una conclusién mas precisa a la problematica. Se utiliz6 como técnica
la observacion que para ello se le aplico como instrumento la escala de observacion

que tuvo validez y confiabilidad para evaluar el
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nivel de habilidades sociales basicas en nifios de cuatro afios. Luego se aplico un taller
de 20 actividades ludicas basadas en juegos simbdlicos para mejorar las habilidades
sociales basicas en los nifios de cuatro afios de la muestra de estudio utilizando para
evaluar los talleres el instrumento de la lista de cotejo. Como conclusion del trabajo
de investigacion tenemos que al aplicar el taller “Nuestro juego” como estrategia para
mejorar las habilidades sociales basicas a nifios de cuatro afios de la Institucion
Educativa Particula Inicial “Villa Catarina”, se obtuvo logros significativos, los
cuales contribuyen con el desarrollo de las competencias adecuadas segun la edad.
2.1.3.  Antecedentes locales

En la busqueda de estudios previos a local, no ha sido posible encontrar
referencias sobre el juego simbdlico en nifios del nivel inicial.
2.2. Bases Teoricas

2.2.1. Teorias que sustentan la investigacion.

El juego es una actividad espontanea gque es necesario para el ser humano,
especialmente en la etapa de la infancia. Siempre ha estado presente a lo largo de la
historia siendo de gran influencia para el desarrollo del nifio que desde que nace hace
uso del juego, al momento de su nacimiento la relacion que mantiene con la madre,
le permite realizar juegos basados en sonrisas, caricias, miradas, lo que le transmitira
sentimientos de seguridad y proteccion, es por esto que muchos pedagogos he
investigadores han estudiado el juego y como este influye en el ser humano ya que
es muy importante en la vida del hombre (UNICEF, 2018)

Surgen muchas teorias con respecto al juego, a continuacion, se mencionaran

algunas de ellas.
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2.2.1.1. Teoria de la préactica o del pre ejercicio. El juego es el medio para
ejercitar la mente y el cuerpo, mantenerlo en accién, en el momento y para futuro.

Groos (1901, mencionado por Gallardo, 2018) se refiere al juego como un
agente empleado para desarrollar potencialidades congénitas y prepararlas para su
ejercicio en la vida. Se concibe el juego como un modo de ejercitar o practicar los
instintos antes de que éstos estén completamente desarrollados, es un ejercicio
preparatorio para el desarrollo de funciones que son necesarias para la época adulta.
La teoria mencionada tambien es conocida también como la teoria de la relajacion,
el descanso o la recuperacion propuesta por Lazarus muestra que el juego es una
actividad de compensacién del esfuerzo. Otras actividades mas serias o Utiles hacen
que el nifio se sienta cansado. Los juegos son vistos como una actividad que ayuda
a descansar, relajarse y rejuvenecer (Gallardo, 2018).

Esta teoria manifiesta que el juego es un ejercicio para poder desarrollar

habilidades que preparan para la vida en futuro.

2.2.1.2 Teoria de la derivacion por ficcién. El juego nos trasporta a un
mundo de imaginacién en donde podemos imitar las actividades adultas que nos
marcan.

Claparede (1932) mencionado por Gallardo y Gallardo (2018) sustenta que el
juego persigue fines ficticios para poder vivir las actividades que se realizan en la vida
adulta. El juego es para el nifio un sustituto de la actividad que realiza el adulto.
Mediante el juego, el nifio afirma su personalidad. El juego es una forma de interactuar
con la realidad, que esta determinada por los factores internos de la persona que juega;

es la mejor forma para que los nifios aprendan, desarrollen la
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creatividad y promuevan el desarrollo social y emocional; es una forma de ejercitar
habilidades y destrezas que pueden permitir que los nifios se desarrollen.

Esta teoria consiste en el mundo imaginario que vive el nifio en el momento
del juego y los roles que representa en su mundo, imitando al adulto y representa las
actividades que observo del este y del dia a dia.

2.2.1.3 Teoria Piagetiana. A través del juego se logra desarrollar el

pensamiento, la razon, es el puente que da pase a la evolucion cognitiva del nifio.

Piaget (1946) afirma que el juego tiene como funcién consolidar las
estructuras intelectuales del hombre a medida que se van adquiriendo. El nifio
comienza a jugar como medio de desarrollarse psiquicamente, y las distintas
etapas por las que pasa su inteligencia se relacionan ineludiblemente con las
etapas del juego.

Esta teoria considera que el juego es un medio importante para que el nifio
pueda desarrollar su dimension cognitiva, es el camino para poder adquirir
conocimientos, evolucionar su pensamiento y razonamiento

2.2.1.4 Teoria sociocultural del juego. El nifio juega pararelacionarse
con sus pares, adaptandose a cualquier situacion, conociendo el contexto social y
cultural.
Toda situacion imaginaria contiene reglas de conducta, todo tipo de juego con
reglas contiene una situacion imaginaria. El juego, con reglas mas simples,
desemboca inmediatamente en una situacién imaginaria en el sentido de que a tan
pronto como el juego queda regulado por normas, se descartan una serie de

posibilidades de accion (Vygotsky, 1966, p.146).
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Esta teoria indica que el nifio juega para relacionarse con los demas y con su
entorno, es capaz de adaptarse a cualquier ambiente, cualquier situacion y a las
reglas desde el juego. Se debe trabajar el respeto como norma primordial desde
esta actividad que es el juego.

2.2.2. Definicion del juego simbdlico

Este tipo de juego establece la capacidad de transformar objetos para crear
situaciones y mundos imaginarios, basados en la experiencia, la imaginacion y la
historia de la vida del nifio. El juego simbdlico o de simulacion requiere del
conocimiento del mundo real versus el mundo irreal y también de la comprobacion
de que los demaés distinguen ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real e
irreal el nino puede decir “esto es juego”.

Las formas tempranas de juego simbdlico se observan cuando el nifio juega a
“hacerse el dormido” sin estarlo o “tomar leche” en una tacita vacia. A partir de los
18 meses observamos el juego simbélico méas definido, cuando el nifio empieza a
incluir objetos para simular una accion: darle de comer a una mufieca con una cuchara.
Posteriormente el nifio es capaz de convertir a las mufiecas en agentes de las acciones
imaginarias que simula. De esta forma, una mufieca puede ser una mama que le da
biberdn a su hijito, que es otro mufieco mas pequefio. Sin embrago, la capacidad
simbdlica avanzada, permite que un platano se transforme en un teléfono si asi el juego
lo requiere. Jugar simbdlicamente supone el logro de una capacidad muy especializada
del pensamiento: sustituir una realidad ausente por un objeto (simbolo o signo) que la
evoca o la representa mentalmente. En otras palabras, se trata de transformar un objeto

para representar una realidad ausente con éste (Ministerio de Educacion, 2016)
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2.2.3. Tipos de Juego Simbolico

Juego motor: Pucuhuayla (2019) nos dice que las diferencias de género en el
juego fisico no son observadas antes de los cuatro o cinco afios de edad.

A la edad de cinco afios se observo que los nifios tenian juegos que incluian
mayor contacto fisico, y las nifias tendian a ser mas calladas y pasivas.

El juego en el patio era preferido por los nifios, mientras que las nifias
preferian jugar adentro. Esto se observo en la escuela y en el aula.

Juego fisico: Pucuhuayla (2019) refiere que los nifios se involucran mas en
juegos de peleas que las nifias. Les gusto perseguirse, esconderse, trepar, saltar e imitar
a sus personajes favoritos. Es importante mencionar que este tipo de juego no es
agresion.

En cambio, a las nifias les gusta jugar a la casita e imitar roles familiares.

Juego social: El juego social se caracteriza porque predomina la interaccion
con otra persona como objeto del juego del nifio. Los siguientes son ejemplos de
juegos sociales que se presentan a diferentes edades en la vida del nifio: Cuando un
bebe juega con los dedos de su madre o su cabello, habla cambiando tonos de voz,
juega a las escondidas, juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros. En
niflos mas grandes observamos juegos donde hay reglas y la necesidad de esperar
turno (Ministerio de Educacion, 2016).

Los juegos sociales ayudan al nifio aprender a interactuar con otros. Lo ayudan
a saber relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con soltura. Ademas, acerca
a quienes juegan pues los vinculan de manera especial.

Juego cognitivo: El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad

intelectual del nifio. Se inicia cuando el bebé entra en con objetos de su entorno que
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busca explorar y manipular. Mas adelante, el interés del nifio se torna en un intento por
resolver un reto que demanda la participacion de su inteligencia y no solo la
manipulacion de objetos como fin. Son ejemplos de juegos cognitivos: los
rompecabezas, adivinanzas, juegos de mesa como domind, construccion de torres con
cubos, entre otros (Ministerio de Educacién, 2018).

2.2.4. El juego simbdlico en los nifios

MINEDU (2019) refiere que, “para los nifios, el juego es un asunto muy
serio”. Esta es la actividad de los nifios en constante cambio de la realidad a la
ficcion.

Con el juego, el nifio representa el rol y la situacién del mundo que lo rodea de
manera simbolica. El juego consiste en usar un cepillo de dientes en lugar de  una
cuchara para "fingir" que come, o “fingir” ser mama o el médico de su mufieca.

Esta es una accion que expande las habilidades linguisticas, desarrollar empatia
y, lo mas importante, consolidar tu desempefio mental. Esto también es para que los
nifios expresen sus inquietudes e incluso les permita encontrar la manera de resolver
conflictos, porque reproduce variadas circunstancias a través de juegos.

2.2.5. ¢A queé edad comienza el juego simbdlico?

MINEDU (2019) cree que el juego simbdlico se inicia alrededor de los dos
afios, pero dependera en gran medida de esa madurez mental que pueda contar cada
nifio. Esta accion aparecera cuando hayan desarrollado su capacidad que les permita
crear y pensar de forma simbdlica.

Al principio, los nifios se limitaron a revivir escenas de la vida de las personas

adultas, las historias y dibujos animados que les leian sus padres. De
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hecho, después de dos o tres afios, la vista de los nifios sigue siendo egocéntricay les
gusta realizar sus juegos mas solos y en algunas ocasiones prefieren la compafiia de
sus padres. A medida que gradualmente aumentan las habilidades de lenguaje,
imaginacion y expresion, reprodujo escenas mas complejas, la fantasia e incluye a
otras personas en el juego. Asi, el accidn basica de esta nueva actividad es compartir
juegos. Inicialmente, los nifios compartian sus juegos con sus padres, pero luego van
comenzando a disfrutar de la diversion de jugar con sus compafieros. En este punto,
pueden establecer objetivos comunes y ciertas reglas  del juego. Los juegos
simbdlicos se han ido haciendo cada vez mas complejos y agrupados, por lo que se ha
convertido en un asunto de socializacion en si mismo.

Esto se da a los 4 o 5 afios, cuando el nifio cuenta ya con herramientas
psicoldgicas que son necesarias para poder compartir los juegos con otros nifios. Por
lo tanto, las nifias que solian interpretar a la madre de la mufieca ahora incluyen a otros
nifios en el juego, y ellos desempefiaran diferentes roles como padre, médico y maestro.

2.2.6. Caracteristicas del juego simbdlico en los nifios de 4 afios
MINEDU (2019) considera como caracteristicas del juego simbdlico entre los
3y 4 afos los siguientes:
o Se inicia el desarrollo de la capacidad de jugar con objetos imaginarios.
o Tiene capacidad de construir estructuras tridimensionales con blogues (por
ejemplo, construye una casa o0 un establo con bloques de madera).
o La nifia y los mufiecos pueden representar diferentes roles (por ejemplo,
ser doctora y bailarina a la vez).

2.2.7. Importancia del Juego en la Educacion Infantil
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Esta demostrado que el juego es de vital importancia para los nifios. Se considera
al juego como una de las bases méas importantes para que el nifio pueda desarrollarse en
diversas dimensiones, ya que estd comprobado que a través del juego el nifio puede
aprender.

Segun Ministerio de Educacion (2016) nos dice que el nifio considera al
juego como su principal actividad, en los primeros seis afios de vida el cerebro
aprende y se desarrolla mas rapido y para que el nifio logre desarrollarse es a través
del juego. Mientras mas juegos realice el nifio se crean conexiones con el cerebro
permitiendo que su desarrollo sea favorable, por ende, jugar es importante para que
su cerebro se desarrolle, crezca y pueda aprender mejor.

El juego también fortalece las relaciones sociales con familia y amigos que
entabla el nifio, a través del juego el nifio busca seguridad, calmar sus miedos en un
mundo imaginario es donde €l puede ser lo que quiera. Con el juego se busca sentirse
seguro, sentir placer y se puede expresar lo que uno quiere ser, es el como si fuera real,
pero no lo es,

Segun el Ministerio de Educacion (2012), es importante saber que la actividad
ludica del nifio va cambiando durante su etapa de desarrollo. En los primeros cinco
afios esos cambios se dan de forma réapida, los nifios empiezan explorando los objetos,
después optan por combinarlos con otros para luego representar lo que hicieron con
los objetos que manipularon. Esta informacidn debera ser conocida por los padres y
docentes para poder trabajar en ello y brindar las condiciones y espacios necesarios
para que el nifio pueda jugar.

2.2.8. Dimensiones del juego simbdlico
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El presente estudio ha consignado por dimensiones las mencionadas por
Guerra (2010) en su investigacién sobre juego simbdlico.

Integracion: La integracion es una necesidad educativa, por ello, no solo las
instituciones educativas y los docentes se han comprometido a apoyar decididamente
esta integracion, sino que al mismo tiempo también han impulsado numerosos
estudios, escritos, reflexiones y debates (Guerra, 2010, p.12).

El nifio va gradualmente siendo capaz de ejecutar acciones simbdlicas,
asumiendo el punto de perspectiva de otros.

Sustitucion: Implica una dimensidn representativa del juego simbdlico: aqui
el nifio logra inventar otras funciones en objetos conocidos. Sin embargo, al realizar
el andlisis al nivel simbolico del nifio, también se deben considerar los resultados del
grado de dispersion.

Cubre la relacion existente del objeto que se representa y el objeto que se

simboliza (indicador e instruido). Al principio hubo una coincidencia de

que se separaban continuamente en paralelo con el desarrollo de las
representaciones, por lo que un objeto podia usarse para representar a otro
en el juego. Incluso reemplaza otros objetos no relacionados con objetos

(Guerra, 2010, p. 12).

Que los nifios tienen la capacidad de sustituir juegos por otros asi no
tengan relacion los mismos que empezaron a jugar, su imaginacion es muy buenas
para cambiar de juegos.

Descentracion: Muestra esa capacidad que logran poseer los nifios para
equipar objetos, permitiendole realizar acciones, realizar funciones y asumir roles

cada vez méas complejos y coordinados. Por tanto, el nifio logra dar un determinado
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significado a ese objeto con el que decide jugar (principalmente mufiecos), lo que
constituye su propio mundo expresando sus deseos especificos. Desde peinar un
mufieco hasta diferentes mufiecos que asisten a una fiesta, y realizar diversos
preparativos, intercambios y resultados, la capacidad de los nifios para organizar
nuevas realidades seglin su propia situacion y reglas permite desarrollar no solo su
capacidad intelectual si no también incrementar un conocimiento social.

Estos otros agentes son tratados como pasivos al inicio, pero posteriormente

serén considerados elementos activos (Guerra, 2010, p.12).

Se refiere a la dimension del juego en relacién a la distancia de uno mismo
que guardan las acciones simbolicas. Hacia los 12 meses, las acciones infantiles estan
dirigidas por el propio nifio, hasta que gradualmente comienzan a ser ejecutadas por
otros participantes.

Planificacion: Las actividades planificadas de un juego como el nifio prevé
situaciones y logra esa representacion para luego controlar el curso de sus acciones.

“La presencia del juego planificado supone no tanto una mayor complejidad

del propio juego, sino una preparacion inicial. Esta preparacion tiende a dotar

al juego de una mayor coherencia, pues el nifio dispone los objetos y los

mufiecos para conseguir el fin deseado” (Guerra, 2010, p.12).

Que rara vez el nifio planifica el juego, el juego lo realizar con los objetos que

tienen y realizar juegos de la vida cotidiana.
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1.  HIPOTESIS

La investigacion no requiere de hipotesis por ser de nivel descriptivo.

Nivel descriptivo Para Lozano (2017), el nivel realiza una descripcion de la
poblacién, fendmeno o entorno en el cual se centra el estudio, asume que el nivel de
investigacion significa el grado de profundidad con la que aborda o estudia ciertos

fenémenos o hechos de la realidad social.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Tipo de la investigacion

El presente estudio de investigacion fue de tipo Basica; Segun Rasinger
(2020), esta investigacion es pura, busca solo recopilar informacion, explicarla y
entenderla para ampliar el conocimiento que hay en la realidad, no pretende resolver
el problema ni aplicar propuestas o programas. En este caso se buscé ampliar el
conocimiento con respecto a cudles son las principales caracteristicas que convierten
al juego en una estrategia de aprendizaje en los nifios de 4 afos de la I.E.l Maria
Goetti Castilla-Piura.

4.2. Nivel de la investigacion

El método de investigacion utilizado fue de nivel descriptivo. Para Lozano
(2017), el nivel realiza una descripcion de la poblacion, fenémeno o entorno en el
cual se centra el estudio, asume que el nivel de investigacion significa el grado de
profundidad con la que aborda o estudia ciertos fendmenos o hechos de la realidad
social. En esta investigacion se describid el juego Como una estrategia deaprendizaje
en los nifios de 4 afos de la I.E.l Maria Goretti Castilla-Piura.

4.3. Disefio de la investigacion

El presente estudio de investigacion correspondio al disefio NO experimental,
descriptivo. Segin Hernandez y Mendoza (2018), carece de una variable, se basa en
sucesos que ocurrieron anteriormente y posteriormente son analizados, estudia los
fendmenos exactamente como ocurrieron para recolectar datos y reportar los datos
obtenidos. Busca explicar detalladamente las caracteristicas del nivel de la realidad

gue se esta estudiando.
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Asi también lo menciona Stracuzzi y Couso (2017) cuando agregan: “Este
nivel de investigacion se ocupa de recolectar datos en un solo momento y en un
tiempo Unico. Su finalidad es la describir las variables y analizar su incidencia e
interaccion en un momento dado, sin manipularlas”. (p.94).

El siguiente esquema corresponde al esquema de disefio

M —0

En el diagrama anterior:

M: Representa a los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura,
2020

O: Representa la observacion y medicion de la variable: nivel de desarrollo

del juego simbdlico

4.4. Poblacion y muestra

a. Poblacion
La poblacién de investigacion se define como el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones (Hernandez, 2017)
Por lo tanto, la poblacion son todos los nifios del nivel inicial I.E.I Maria Goretti,

Castilla — Piura, 2020.
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Tabla 1

Distribucion de la poblacion del nivel inicial de la I.E.I Maria Goretti, Castilla —

Piura, 2020
Niveles Escolares
3 12
4 10
5 12
Total 34

Nota: Nomina de matricula I.E.I Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020

b. Muestra

La muestra es en esencia un subgrupo de la poblacion mostrando elementos
que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas a que Ilamamos
poblacién. (Hernandez, 2017)

La muestra fue 10 nifios de 4 afios en el nivel inicial, siendo de tipo no
probabilistico, de tipo muestreo intencional donde se seleccionan la muestra segin

criterio del investigador.

Tabla 2

Distribucion de la muestra de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020

Nivel Nifos Nifas Total

4 afos 4 6 10

Nota: Némina de matricula I.E.I N° Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020
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4.5. MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE

DEFINICIONDE  DEFINICION
VARIABLE LAVARIABLE OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Nivel de El juego  El juego Integracion Acciones 1. El nifio (a) juega solo en un lugar
desarrollo del  simbdlico simbolico determinado de la casa
juego establece la favorece queel 2. El nifio (a) imitando las acciones
simbélico capacidad de nifo pueda realizadas por un adulto
tra_nsformar representar  sus Secuencias 3. El nifio (a) juega siguiendo una
objetos para  propias vivencias secuencia por ejemplo a poner la
crear situaciones y es una mesa para almorzar
y ~ mundos  manifestacion de 4. El nifio (a) juega con los miembros
imaginarios, la- funcion de la familia representado acciones
basados en la  simbolica que vividas en el hogar
experiencia, la  puede ser medida Sustitucion Representacion 5. El nifio (a) utiliza un objeto en

imaginacion y la

historia de la vida

del nifio.
(Ministerio de
Educacion, 2016)

a través de las
dimensiones
integracion,
sustitucién,
descentracién y
planificacion
utilizando la
observacion y una
lista de cotejos
para conocer su
nivel de
desarrollo.

representacion de otro real para
jugar

6. El nifio (a) arma torres empleando
latas, conos de papel
7. Elnifio (a) dibuja objetos empleando
simbolos
8. El nifio (a) modelacon plastilina
Descentracion Funciones 9. El nifio (a) juega a gatear como un

bebé

10. El nifio (a) simula beber de una taza

vacia

1

1. El nifio (a) simula comer lo que le
preparan

12. El nifio (a) juega c o nun palo de

escoba simulando que es un caballo
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Planificacion

Objetivos

. El nifio (a) planifica un juego para

gjecutarlo con lafamilia

14.

El nifio (a) muestran placer por
jugar. Se rie, quiere sequir jugando

15.

El nifio (a) respeta el tiempo del
juego

Metas

16.

El nifio (a) al iniciar un juego reparte
los roles a cada uno de los
participantes del juego

17.

Ante un juego de competencia El
nifio (a) se esmera para que su grupo
demuestre ser el mejor
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4.6. Técnica e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica de recoleccion de informacion

Observacién: La técnica propuesta para la presente investigacion, fue la
observacion. La observacion es una técnica muy importante en toda investigacion cuya
funcién principal es recoger informacion, registrar los hechos de manera natural y
espontanea a cerca del objeto en estudio; posibilitando al investigador registrar todo lo
observado, sin llegar a interactuar directamente con los involucrados (Hernandez y
Mendoza, 2018).

Segun Baena (2017). “La técnica es el arte o la manera de reconocer el camino”
(p.83).Las técnicas permiten alcanzar los objetivos son practicas y reflexivas.

En la investigacion que se efectué mediante técnica de observacion, lo cual fue
beneficioso utilizar el instrumento denominado guia observacion ya que este nos va a
admitir registrar informacion sobre el avance y el progreso del nivel juego simbolico
como estrategia didactica.

Instrumento de recoleccion de informacion

Lista de Cotejo: Como instrumento se utilizo la lista de cotejo, que me permitio
identificar cuales son las principales caracteristicas que convierten al juego en una
estrategia de aprendizaje en los alumnos de inicial de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial Maria Goretti.

Es por ello por lo que el instrumento a utilizar sera una lista de cotejo, la misma
que sera sometida a juicio de expertos. Estas preguntas correspondieron a las
dimensiones: Integracion, Sustitucion, Descentracion y Planificacion; utilizando
preguntas agiles y de facil comprension para los valores de respuestas como: nunca,

pocas veces, casi siempre y siempre.
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Asimismo, este instrumento pasé por evaluacion de experto, quien ostenta el
grado de Magister en psicologia educativa y quien valido el instrumento, de igual
forma el instrumento fue sometido a prueba piloto el cual arrojo el ,920 de fiabilidad
lo cual demostro ser un instrumento excelente.

4.7. Plan de analisis

El plan de analisis de datos se siguid segun la ruta de trabajo a explicar:

Sobre las coordinaciones previas: Para iniciar la aplicacion del instrumento
se solicitaron los permisos a la Direccion de la Institucion Educativa Inicial Maria
Goretti, Castilla— Piura, al igual que a cada uno de los padres de familia; de igual
forma se coordiné con la docente de aula quien proporcion6 los nimeros telefonicos
de los PP.FF para realizar las coordinaciones de la aplicacion del instrumento.

Sobre el recojo de informacion: Para el recojo de la informacion se organizé
un cronograma de llamadas telefénicas donde se contemplaba el dia y la hora que se
realizaria la encuesta.

Sobre el procesamiento y analisis de los datos: Los datos fueron procesados
mediante el programa Excel 2019, y sujetandose al siguiente procedimiento:

Conteo: Se registro a través de la matriz de datos, las puntuaciones obtenidas
de las respuestas del cuestionario sobre la autonomia de los nifios.
Tabulacion: Se registraron los resultados del instrumento y se llevo a realizar
la comparacion entre estos.

Graficacion: Se disefiaron graficos de porcentajes.

Andlisis cuantitativo: Se calcularon los estadisticos descriptivos necesarios

para elaborar las tablas de frecuencia y los graficos de barras.
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Interpretacion: La estadistica descriptiva permitié analizar los resultados
organizados en las tablas y en los gréficos, estableciéndose una jerarquia en los

porcentajes, de mayor a menor segun lo establecido en los objetivos.
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4.8. Matriz de consistencia

TITULO

PROBLEMA

OBJETIVOS

METODOLOGIA

Nivel de
desarrollo del juego

simbolico en los nifios de
4 afos de la I.LE.I Maria
Goretti, Castilla — Piura,
2020

“iCudleselnivelde desarrollo
del juego simbdlico en los nifios de 4

afnos de la I.E.l Maria Goretti, Castilla —
Piura, 20207

GENERAL
Determinar el nivel de desarrollodel juego simbdlico

en los nifios de 4 afios de la I.LE.I Maria Goretti,
Castilla — Piura, 2020”

¢Cual es el nivel de desarrollo de la
dimension Integracion en los nifios de 4
afios de la I.E.I Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2020?

ESPECIFICO

Identificar el nivel de desarrollo de la dimensién
Integracién en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria
Goretti, Castilla — Piura, 2020

¢ Cual es el nivel de desarrollo de la
dimension Sustitucién en los nifios de 4
afnos de la |.E.I Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2020?

Examinar el nivel de desarrollo de la dimension
Sustitucién en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria
Goretti, Castilla — Piura, 2020

¢Cudl es el nivel de desarrollo de la
dimension Descentracion en los nifios de
4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2020?

Evaluar el nivel de desarrollo de la dimension
Descentracién en los nifios de 4 afios de la LE.I
Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020

¢Cudl es el nivel de desarrollo de la
dimension Planificacion en los nifios de
4 afios de la I.E.lI Maria Goretti, Castilla —

Piura, 2020?

Detectar el nivel de desarrollo de la dimension
Planificacion en los nifios de 4 afos de la L.E.I
Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020

TIPO DE

INVESTIGACION
Bésica

NIVEL DE
INVESTIGACION
Descriptiva

DISENO DE
INVESTIGACION

No experimental
descriptivo transversal

POBLACION
60 alumnos del Nivel
Inicial de 3, 4 y 5 afios

MUESTRA
10 nifios de 4 afios
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4.9. Principios éticos.

Segln Uladech (2020). La presente investigacion estd predispuesto a respetar
los siguientes codigos de ética siendo los principios éticos de confidencialidad, respeto
a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se registra
que toda informacion manejada en el presente trabajo ha sido utilizada para fines
exclusivamente académicos se instituira una relacion intersubjetiva indirecta, entre el

investigador y quienes han participado en el aprendizaje de los nifios y nifias de la I.E.

Proteccion a las personas. Se desarrollo este principio ético con la intension
de respetar en todo momento la identidad y la dignidad de los nifios y nifias de inicial
de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti Castilla-Piura.

Libre participacion y derecho a estar informado. Se cont6 con la autorizacion
del director, docentes y padres de familia para poder dar inicio a la investigacion, la
cual se les explicé a las personas involucradas cual es la finalidad de la investigacion.

Beneficencia no Maleficencia. A través de esta investigacion se busco
identificar las falencias de los nifios en estudio y promover actividades que lo ayuden
a mejorar, para poder lograr este objetivo se evitaron hacer actividades que puedan
dafar la integridad de los nifios.

Justicia. Cuando se aplico la lista de cotejo para identificar cuales son las
principales caracteristicas que convierten al juego en una estrategia de aprendizaje,
se ejecutaron actividades de tolerancia, el trato igualitario y el respeto fueron igual

para todos los participantes.
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Integridad cientifica. Para la redaccion del informe de investigacion se aplico
el uso de las normas APA 'y se respeté la autoria de las teorias de informacion con las

que se trabajo.
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados
Los resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento lista de cotejo para
medir la variable nivel de desarrollo del juego simbodlico en los nifios de 4 afios de la
I.E.I Maria Goretti, Castilla — Piura, nos muestra los siguientes resultados.
Objetivo general: “Determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en

los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020”

Tabla 3

Nivel de la variable juego simbdlico

NIVELES FRECUENCIA %
ALTO 0 0%
MEDIO 7 62%
BAJO 3 38%

Total 10 100%

Nota: Lista de Cotejo aplicada por el autor
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Figura 1

Nivel de la dimension Planificacién
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Nota: Tabla 3

La tabla 3 y grafico 1, nos muestran que ningun nifios de 4 afios de la I.E.I
Maria Goretti, Castilla — Piura,, ha alcanzado un nivel alto de la variable juego
simbdlico, asimismo se observa que existe un 62% que corresponde a 7 nifios, alcanzé
un nivel medio y 3 nifios cuyo porcentaje equivale al 38% se ubicé con nivel bajo. Los
resultados nos demuestran gque existe un porcentaje acumulado del 100% de nifios que
no han desarrollado de manera satisfactoria acciones que demuestren desempefios
pertinentes del juego simbdlico en relacion a su edad.

Objetivo especifico 1: “Identificar el nivel de desarrollo de la dimensién
Integracion en los nifios de 4 afios de la I.E.lI Maria Goretti, Castilla— Piura, 2020”
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Tabla 4

Nivel de la dimension Integracion

NIVELES FRECUENCIA %
ALTO 0 0%
MEDIO 7 62%
BAJO 3 38%
Total 10 100%

Nota: Lista de Cotejo aplicada por el autor

Figura 2
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Nota: Tabla 4

En la tabla 4 y grafico 2 se evidencia que ningun nifios de 4 afios de la L.E.I
Maria Goretti, Castilla — Piura, ha alcanzado un nivel alto de la dimension Integracion,
asimismo se observa que existen 7 nifios que representan el 62% alcanzé un nivel

medio y el 38% equivalente a 3 nifios se ubicd con nivel bajo. Los resultados nos
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demuestran que el total de los nifios manifiesta problemas en la integracion de sus

juegos.

Objetivo especifico 2: Examinar el nivel de desarrollo de la dimension

Sustitucion en los nifos de 4 afos de la |.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020

Tabla s

Nivel de la dimensidn Sustitucién

NIVELES FRECUENCIA %
ALTO 2 25%
MEDIO 8 75%
BAJO 0 0%
Total 10 100%

Nota: Lista de Cotejo aplicada por el autor

Figura 3

Nivel de la dimension Planificacion

80% 75%
70%
60%
50%
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30% 2504
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10%
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Nota: Tabla 5
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En la tabla 5 y gréafico 3 se evidencia que 2 nifios de 4 afios de la I.E.I Maria
Goretti, Castilla — Piura, con un 25% (2) han alcanzado un nivel alto de la dimension
Sustitucion, asimismo se observa que existe un 75% (8) alcanz6 un nivel medio y
ningun nifio se ubico en el nivel bajo. Los resultados nos demuestran que el mayor
porcentaje de nifios se ubico en el nivel medio, demostrando que presentan dificultades

en sus juegos de sustitucion.

Objetivo especifico 3: “Evaluar el nivel de desarrollo de la dimension

Descentracion en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020

Tabla 6

Nivel de la dimension Descentracién

NIVELES FRECUENCIA %

ALTO 0 0%
MEDIO 10 100%

BAJO 0 0%
Total 10 100%

Nota: Lista de Cotejo aplicada por el autor
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Figura 4

Nivel de la dimension Planificacién
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Nota: Tabla 6

En la tabla 6 y grafico 4 se evidencia que no hay ningun nifio de 4 afios de la
I.E.I Maria Goretti, Castilla— Piura, que se ubiquen en nivel alto y bajo de la dimension
Descentracién, asimismo el 100% (10) alcanz6 un nivel medio. Los resultados nos

dicen que todos los nifios no han desarrollado satisfactoriamente acciones de juego

gue demuestren la dimensidn descentracion.

Objetivo especifico 4: “Detectar el nivel de desarrollo de la dimension

Planificacion en los nifos de 4 afios de la |.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura,

20207
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Tabla7

Nivel de la dimension Planificacién

NIVELES FRECUENCIA %
ALTO 0 0%
MEDIO 7 62%
BAJO 3 38%
Total 10 100%

Nota: Lista de Cotejo aplicada por el autor

Figura 5
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Nota: Tabla 7

38%

BAJ

En la tabla 7 y gréfico 5 se evidencia que ningun nifio de 4 afios de la L.E.I

Maria Goretti, Castilla — Piura, alcanz6 un nivel alto de la dimension Planificacion,

asimismo se observa que existe un 62% (7) alcanzo6 un nivel medio y el 38% (3) se
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ubico con nivel bajo. Los resultados demuestran que existe un porcentaje acumulado

del 100% de los nifios que tienen dificultades para planificar sus juegos.

5.2. Anélisis de Resultados

En esta seccion se presentan, el analisis respectivo de los resultados en atencién
a los objetivos, los antecedentes y la revision literaria..

Objetivo general: “Determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en
los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2020”

La evidencia encontrada en la tabla 3 y grafico 1, nos muestran que ningun
nifio de 4 afos de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, ha alcanzado un nivel alto de
la variable juego simbdlico, asimismo se observa que existe un 62% que corresponde
a 7 nifios, alcanzé un nivel medio y 3 nifios cuyo porcentaje equivale al 38% se ubicd
con nivel bajo. Los resultados nos demuestran que 5 nifios ain presentan dificultades
para realizar actividades en la pasa continuamente de lo real a lo imaginario, roles y
situaciones del mundo que le rodea, de igual forma se observa que hay 3 nifios que no
realizan estas acciones.

Estos resultados son corroborados por Prudencio (2018) quien obtuvo como
resultado que el 60 % (12) logré un desarrollo en la dimension cognitiva, el 70% (14)
de los estudiantes consiguen un desarrollo en la parte motora realizando movimientos
de su cuerpo y el 65% (13) de desenvuelven en la dimensién social, interactuando con
sus comparieros, concluyendo que los estudiantes aprenden cuando emplean el juego.
El juego es la actividad principal tal es asi como lo manifiesta el Ministerio de
Educacién (2019) debe ser promovida en la etapa infantil porque a través de ella se

pueden obtener conocimientos, incrementar su coordinacion motora y aprenden a
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relacionarse con sus pares. Asi también Unicef (2018) manifestd que es muy
importante el valor que tiene el juego y esta debe ser considerada en ambientes
escolares, en la comunidad y en la vivencia diaria porque a través del ella los
estudiantes desarrollan al maximo su imaginacion, psicomotricidad, razonamiento y

la convivencia con los demas.

En tal sentido, frente a los resultados que se han presentado queda demostrado
que el juego en los nifios es de gran valor y puede ser utilizado como una estrategia de
aprendizaje ayudando asi a un notable desarrollo en sus diferentes dimensiones.

Objetivo especifico: “Identificar el nivel de desarrollo de la dimension
Integracion en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura, 2020”

La evidencia encontrada en la tabla 4 y grafico 2 nos dice que ningln nifio de
4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, ha alcanzado un nivel alto de la
dimension Integracion, asimismo se observa que existen 7 nifios que representan el
62% alcanzé un nivel medio y el 38% equivalente a 3 nifios se ubicd con nivel bajo.
Los resultados nos demuestran que 7 nifios aln presentan dificultades para seguir
acciones y secuencias de juego, de igual forma se observa que hay 3 nifios que no
realizan estas acciones de juego.

Estos resultados se complementan con los encontrados por Loayza y Vinces
(2019) quienes determinaron que la mayoria de los nifios se ubicaron en los niveles
medio y bajo de la dimensidn integracion con un porcentaje acumulado del 78%.

Guerra (2010) nos dice que la integracion es una necesidad educativa, por
ello, no solo las instituciones educativas y los docentes se deben comprometer a

apoyar decididamente esta integracion, sino que al mismo tiempo también podrian
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impulsar numerosos estudios, escritos, reflexiones y debates para contribuir el juego
simbdlico en los escolares.

Objetivo especifico: Examinar el nivel de desarrollo de la dimension

Sustitucion en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura, 2020

La evidencia encontrada en la tabla 5 y grafico 3 se evidencia que 2 nifios de
4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, con un 25% (2) han alcanzado un
nivel alto de la dimension Sustitucidn, asimismo se observa que existe un 75% (8)
alcanzé un nivel medio y ningun nifio se ubico en el nivel bajo. Los resultados nos
demuestran que 2 nifios han logrado desarrollar la capacidad para ser capaces de
inventar nuevas funciones en los objetos conocidos, de igual forma se observa que
hay 8 nifios que presentan importantes dificultades para realizan estas acciones de
juego.

Estos resultados se relacionan con los encontrados por Torres (2017) cuando
pudo constatar que el 59% de los nifios de 4 y 5 afios se ubicaron en los niveles medio
bajo para la sustitucion del juego simbdlico.

Guerra (2010) sostiene que implica una dimension representativa del juego
simbdlico: aqui el nifio logra inventar otras funciones en objetos conocidos. Sin
embargo, al realizar el andlisis al nivel simbdlico del nifio, también se deben considerar
los resultados del grado de dispersién. Queda al docente realizar una observacion
objetiva para brindar condiciones y favorecer que los nifios sigan promoviendo esta
dimension.

Objetivo especifico: Evaluar el nivel de desarrollo de la dimension

Descentracion en los nifios de 4 afos de la I.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura, 2020
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En la tabla 6 y gréafico 4 se evidencia que no hay ningun nifio de 4 afios de la
I.E.1 Maria Goretti, Castilla— Piura, que se ubiquen en nivel alto y bajo de la dimension
Descentracién, asimismo el 100% (10) alcanz6 un nivel medio. Los resultados nos
demuestran que la totalidad de los nifios aun presentan dificultades para lograr
desarrollar la capacidad que permite otorgar un significado especifico a los objetos,
principalmente mufiecos, con los que juega, configurando un mundo propio que
expresa deseos especificos.

Estos resultados difieren de los encontrados por Loayza y Vinces (2019)
quienes en sus resultados compartieron que solo el 3% de 29 nifios alcanzé un nivel
medio, en tanto, el resto de los nifios de la muestra se ubicd en el nivel alto.

Al respecto Guerra (2019) contribuye al sefialar que se refiere a la dimension
del juego en relacion a la distancia de uno mismo que guardan las acciones simbdlicas.
Esta dimension aparece hacia los 12 meses, las acciones infantiles estan dirigidas por
el propio nifio, hasta que gradualmente comienzan a ser ejecutadas por otros
participantes.

Objetivo especifico: “Detectar el nivel de desarrollo de la dimension
Planificacion en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura, 2020”

En latabla 7 y grafico 5 se evidencia que ningun nifio de 4 afios de la I.E.l Maria
Goretti, Castilla— Piura, alcanz6 un nivel alto de la dimensién Planificacion, asimismo
se observa que existe un 62% (7) alcanz6 un nivel medio y el 38% (3) se ubic6 con
nivel bajo. Los resultados nos demuestran que 5 nifios aun presentan dificultades para
dotar al juego de una mayor coherencia, pues los nifios nodisponen de todos los objetos
y los mufiecos para conseguir el fin deseado; asimismo, se observa que hay 3 nifios

que no realizan estas acciones de juego.
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Estos resultados difieren de los encontrados por Loayza y Vinces (2019)
quienes en su resultado compartieron que el 97% de los nifios alcanzé un nivel alto de
la planificacion, lo que demuestra que este grupo de nifios siguen una secuencia de su
juego, pudiendo recrear escenas y personajes que suman a la situacion planificada.

Guerra (2010) también refiere que rara vez el nifio planifica el juego. El juego
lo realiza con los objetos que tienen y realiza juegos de la vida cotidiana, en ese sentido
es importante brindar las condiciones para que los nifios puedan planificar sus
actividades de juego, ello con la finalidad de lograr realizar todo lo expresado en su

planificacion.
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VI. CONCLUSIONES

Las conclusiones correspondientes al trabajo de investigacion son presentadas
en atencion a los objetivos planteados en el estudio:

En relacion al Objetivo general: “Determinar el nivel de desarrollo del juego
simbolico en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 20207, se
determind que ningun nifio alcanzé un nivel alto, hay nifios que alcanzaron un nivel
medio y nifios en nivel bajo. Ello demuestra que el porcentaje acumulado determino
que los nifios del estudio presentan dificultades en el desarrollo de la variable juego
simbolico.

En relacion al Objetivo especifico: “Identificar el nivel de desarrollo de la
dimensién Integracion en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura,
20207, se identificé que ningun nifio alcanzé un nivel alto, hay nifios que alcanzaron
un nivel medio y nifios en nivel bajo lo que identifica que no realizan mayores acciones
y secuencias de juego.

En relacion al Objetivo especifico: Examinar el nivel de desarrollo de la
dimension Sustitucion en los nifios de 4 afios de la I.E.I Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2020, se examin6 que hay nifios que lograron un nivel alto y nifios en un
nivel medio y ningun nifio se ubico en nivel bajo, lo que identifica que la mayoria
no logra inventar nuevas funciones en los objetos conocidos.

En relacion al Objetivo especifico: Evaluar el nivel de desarrollo de la
dimension Descentracion en los nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2020, se evaluo que los nifios alcanzaron un nivel medio para esta dimension,
lo que implica que demuestran problemas a otorgar significado a los objetos y

mufiecos.
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En relacion al Objetivo especifico: “Detectar el nivel de desarrollo de la
dimension Planificacion en los nifios de 4 afios de la I.E.I Maria Goretti, Castilla —
Piura, 20207, se detectd que ningun nifio logré un nivel alto hay nifios que lograron
un nivel medio y nifios un nivel bajo, lo que identifica que el total de los nifios

presentan problemas para realizar un juego de mayor coherencia.
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VIl. RECOMENDACIONES

Es importante planificar en la jornada diaria el juego libre en sectores, siendo
fundamental contar con sectores y materiales pertinentes y suficientes en cantidad que
inviten al nifio a desarrollar el juego simbodlico de manera natural. Se recomienda
preguntar al nifio a que va a jugar antes de dirigirse a los sectores, ello ayudaria a
orientar las acciones que los nifios podrian realizar en estos, ello ayudaria a desarrollar
la dimensién Integracion.

El juego simbolico ayudaria a poder identificar si el nifio no esta logrando
inventar nuevas funciones con los objetos, pudiendo colocar quizas otros materiales
que si permitan el desarrollo de la dimension Sustitucién. Es importante que al término
del juego en sectores se pueda realizar un espacio de dialogo donde se le brinde al nifio
la oportunidad de contar las acciones realizadas en su juego simbdlico, ello ayudaria a
otorgar significado a los objetos y mufiecos usados, ayudando a desarrollar la
dimension Descentracion.

Se planifico las acciones de juego antes de dirigirse a los sectores, ello ayudaria

al nifio a llevar su juego a un nivel mayor coherencia.
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ANEXOS

(AYA

ANEXO 1: Base de datos

TOTAL
DIMENSION P1 P1 P1 P1 P1 DIMENSIO VARIAB

P1 P1

P1

P

P P P P DIMENSION

PP P P DIMENSION

CcODIDO

Z <

3

2
1
1
2

1

ESTUDIANTE

26
28
31

1 3 1 3

1
1
1

El

10
10
10
10
10
10
10

1 3 1 3

E2

10

1 4 2 3

E3

33
35
34
36
36

12
12
11
12
12

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

8

22 2 2

2
2
2
2

E4

11
11
12
12

2
2
2
2

ES

E6

E7

2 4 2 4

E8
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ANEXO 2: Validez de experto

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

TITULO DEL INFORME:
“NIVEL DE DESARROLLO DEL JUEGO SIMBOLICO ENLOS NINOS DE 4 ANOS DE LA I.E.| MARIA GORETTI, CASTILLA - PIURA, 2020

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO

AUTORA:
ATOCHE PANTA DE GARCIA, SHIRLEY MERCEDES
ORCID: 0000-0003-1459-0307

MATRIZ DE VALIDACION DE JUICIO POR EXPERTOS

CRITERIOS DE EVALUACION

¢Es | ¢Necesita ¢Es ¢Senecesita
Orden Pregunta pertinente | mejorar la | tendencioso pr;‘gsr::;‘rsel
con el |redaccion? |aquiescente? concepto?
concepto?
DIMENSION: Integracion
OF | INDICADOR: Acciones e L I e e
Elnifio (a)juegasoloenunlugardeterminadode X X X X
la casa
El nifio (a) imitando las acciones realizadas por un X X X X
adulto
INDICADOR: Secuencias Sl | NO S NO Si NO S NO
|
El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por X X X X
ejemplo aponer lamesa paraalmorzar
Elnifio (a) juega conlos miembros de lafamilia
) - X X X X
representado acciones vividas en el hogar
DIMENSION: Sustitucion
OE y Sl | NO S NO SI NO Sl NO
INDICADOR: Representacion |
El nifio (a) utiliza un objeto enrepresentacion de X X X X
otro real para jugar
Elnifio (a)armatorresempleandolatas,conosde X X X X
papel
El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolos
El nifio (a) modela con plastilina
DIMENSION: Descentracion
OE _ Sl | NO S NO SI NO SI NO
INDICADOR: Funciones |
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El nifio (a) juega a gatear como un bebé

El nifio (a) simula beber de una taza vacia

El nifio (a) simula comer lo que le preparan

El nifio (a) juega con un palodeescoba
simulando que es un caballo

X< | X [ X | X

XX | X | X

XX | X | X

X< X | X | X

OE

DIMENSION: Planificacion
INDICADOR: Objetivos

Sl

NO S NO

Sl

NO

Sl

Elnifio (a) planificaunjuegoparaejecutarloconla
familia

Elnifio (a) muestranplacerporjugar. Serie,
quiere seguirjugando

El nifio (a) respeta el tiempo del juego

INDICADOR: Metas

Sl

NO Sl NO

Sl

NO

Sl

NO

El nifio (a) al iniciar un juego reparte los roles a
cada uno de los participantes del juego

Ante un juego de competencia El nifio (a) se
esmeraparaque su grupo demuestre ser el mejor

DATOS DEL VALIDADOR

del validador

Nombres y Apellidos Angela Esther Alban Bermejo

DNI N® 02830798

Teléfono / Celular

992014337

Especialidad

Titulo profesional / Licenciada en Educacion / Educacion Inicial

Grado Académico Magister

Mencion Psicologia Educativa

Firma:

Lugar y fecha: Piura, 21 de setiembre de 2020

L
tinggla er/llbén Bermejo
€specialista gn'Desarrolio Infantil Tgmprano
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ANEXO 3: Fiabilidad del instrumento

RELIABILITY

IVARIABLES=P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17

ISCALE('ALL VARIABLES") ALL
/MODEL=ALPHA.

Fiabilidad

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 10 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 10 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos

,920 17

Intervalo al que pertenece el Valoracion de la fiabilidad de los
coeficiente Alfa de Cronbach items analizados

[0; 0,5] Inaceptable

[0,0; 0,6[ Pobre

[0.6;0.7 Débil

[0.7; 0.8 Aceptable

[0.8; 0.9] Bueno

[0.9; 1] Excelente
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Anexo 4: Consentimiento Informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ENCUESTAS

(Ciencias Sociales)

La finalidad de este protocolo en Ciencias y Humanidades, es informarle sobre el proyecto de
investigacidn y solicitarle su consentimiento. De aceptar, el investigador y usted se quedaran con una
copia.

La presente investigacion se titula Nivel de desarrollo del juego simbdlico en los nifios de 4 afios y
es dirigido por Shirley Mercedes Atoche Panta, investigador de la Universidad Cat6lica Los Angeles
de Chimbote.

El propdsito de la investigacion es: Conocer el Nivel de desarrollo del Juego Simbdlico en nifios de
4 afos

Para ello, se le invita a participar en una encuesta que le tomara 10 minutos de su tiempo.

Su participacién en la investigacion es completamente voluntaria y anénima. Usted puede decidir
interrumpirla en cualquier momento, sin que ello le genere ningun perjuicio. Si tuviera alguna

inquietud y/o duda sobre la investigacion, puede formularla cuando crea conveniente.

Al concluir la investigacion, usted sera informado de los resultados a través de mensaje. Si desea,
también podra escribir correo electronico para recibir mayor informacién. Asimismo, para consultas
sobre aspectos éticos, puede comunicarse con el Comité de Etica de la Investigacion de la universidad

Catolica los Angeles de Chimbote.

Si esté de acuerdo con los puntos anteriores, complete sus datos a continuacion:

Nombre: Senia Huaches LLacsahuache
Fecha: Piura, 19 de mayo del 2020

Correo electrénico: senia@gmail.com

Firma del participante:

Firma del investigador (o encargado de recoger informacidn):
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Confidencialidad:

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

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor
pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico 972084965

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad
Catélica Los Angeles de Chimbote, correo.

Una copia de este consentimiento informado le seré entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO
Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las
gue participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir no

participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Senia Huaches Llacsachuche Piura, 19 de mayo del 2020

Nombres y Apellidos Fechay Hora
Participante

Shirley Mercedes Atoche Panta Piura, 19 de octubre del 2020
Nombres y Apellidos Fechay Hora
Investigador
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