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RESUMEN Y ABSTRACT
Resumen

En la institucion educativa inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021 se pudo
observar en los nifios de 4 afios poco interés por realizar acciones por iniciativa
propia, llevando a plantear como objetivo de la investigacion Determinar de qué
manera el juego simbolico mejora la autonomia de los nifios de dicha institucion. El
estudio corresponde a una investigacion cuantitativa, de nivel explicativa y de disefio
pre experimental con pretest y postest en un solo grupo. El instrumento utilizado fue
una lista de cotejo aplicado a una muestra de 16 nifios, el cual requirié de la técnica
de la observacion para su llenado. Los resultados mostraron en el pretest que el nivel
bajo de autonomia fue ocupado por la mitad de los nifios (50%), sin embargo,
después de aplicar el juego simbdlico la situacion se revirtio encontrando en el
postest que el 75% de los nifios desarroll6 un nivel alto de autonomia. Asi también la
prueba Wilcoxon nos permitio contrastar la hipdtesis general encontrando un P =
,001 (<,05) y llegando a concluir que el juego simbdlico mejora significativamente
la autonomia en los nifios del estudio.

Palabras clave: autonomia, autorregula sus emociones, juego simbolico
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Abstract

In the Maria Goretti initial educational institution, Castilla - Piura, 2021, it was
observed that 4-year-old children showed little interest in performing actions on their
own initiative, leading to the research objective of determining how symbolic play
improves the autonomy of the children in this institution. The study corresponds to
quantitative research, of explanatory level and pre-experimental design with pretest
and post-test in a single group. The instrument used was a checklist applied to a
sample of 16 children, which required the observation technique for its completion.
The results showed in the pretest that the low level of autonomy was occupied by
half of the children (50%), however, after applying the symbolic game the situation
was reversed, finding in the posttest that 75% of the children developed a high level
of autonomy. The Wilcoxon test also allowed us to contrast the general hypothesis,
finding a P =.001 (< .05) and concluding that symbolic play significantly improves
autonomy in the children in the study.

Key words: Autonomy, Self-regulates emotions, Symbolic play
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I. Introduccion

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2016) sefial6 que el 75%
del crecimiento de los nifios esta constituido por los conceptos y soluciones a sus
necesidades. Esto parte de la dependencia absoluta y constituye su crecimiento
relativo a medida que maduran el sistema nervioso y sus diversos érganos.
Autonomia. La comunicacion con los seres humanos y el medio ambiente natural
es beneficiosa para los seres humanos.

En Perd, un estudio realizado por Casal (2017) en la ciudad de Loreto
mostro que el 98% de los nifios en el nivel inicial tenian problemas de autonomia,
encontrando que este grupo de nifios carecia de iniciativa y no tenian claridad de
sus propias ideas. De igual forma en Lambayeque (Ruiz, 2016) también se lleg6 a
mostrar la realidad de la autonomia infantil, donde el 48% de los escolares creia
que los estudiantes mas fuertes podrian amenazar a los mas débiles, mientras que el
43% de los padres distorsiona las relaciones el cual se ve reflejada en el bajo nivel
de autonomia del nifio.

Este contexto nos llevé a plantearnos la siguiente interrogante: ¢De qué
manera el juego simbdlico mejorara la autonomia en los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 20217?.

Esta pregunta permitio redactar el siguiente objetivo general: Determinar de
qué manera el juego simbolico mejoraré la autonomia en nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021, del cual se
desprendieron los siguientes objetivos especificos: Describir el nivel de autonomia

antes de aplicar el juego simbolico; Aplicar el juego simbdlico para mejorar la



autonomia; Evaluar el nivel de autonomia después de aplicar el juego en nifios de 4
afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021.

Asimismo, el estudio consigno la siguiente hipdtesis general: El juego
simbdlico mejorara de manera significativa la autonomia en los nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021

La presente investigacion se justifico a nivel tedrico porque brinda importante
informacion para desarrollar la autonomia a través del juego simbolico, lo que
proporciona nuevos conocimientos para que la educacién y la ensefianza colaboren
a través del proceso evolutivo del desarrollo infantil a partir de las contribuciones
de la teoria de Piaget. A nivel metodoldgico; se permitié organizar un instrumento
denominado lista de cotejo para evaluar la variable autonomia, el mismo que paso
por evaluacion de expertos al igual que la prueba piloto que brindo confiabilidad al
instrumento; de igual forma se brinda a la comunidad educativa un conjunto de
actividades enmarcadas en el juego simbdlico, las mismas que pueden ser base para
la construccion futura de nuevos instrumentos.

Se emple6 una metodologia de tipo cuantitativa, de nivel explicativa, con
disefio pre experimental, se empled un pre test y un post test para medir la variable
estudiada, y luego establecer una comparacion entre las variables independiente y
dependiente, se trabajé con una muestra de 16 nifios de 4 afios.

En atencion a los resultados, estos mostraron en el pre test que el 50% de los
nifios se encontraron en nivel bajo de autonomia, el 25% en nivel medio e igual
porcentaje en nivel alto. Sin embargo, después de aplicar el juego simbdlico a traves
de 10sesiones de aprendizaje, y al aplicar el post test se encontrd que ningln nifio se

ubicé en nivel bajo, el 25% se encontraron en nivel medio y el 75% alcanzo un nivel



alto de autonomia. De esta manera, se concluye que el juego simbolico mejora de
manera significativa la autonomia en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021.



1. Revision de la literatura

2.1. Antecedentes
2.1.1. Internacional

Gonzaélez et al. (2022) elaboraron la tesis en el pais de Ecuador titulada “El
juego simbolico en el desarrollo psicomotriz de los nifios de 4 y 5 afios del centro
infantil San Rafael, de la ciudad de Riobamba de Chimborazo, periodo 2015-2016";
el objetivo trazado fue determinar la incidencia del juego simbdlico en el desarrollo
psicomotriz; el tipo de investigacion fue aplicada; utilizaron la observacién como
técnica y una ficha de observacién como instrumento; los resultados demostraron que
maés del 60% de los nifios no logran desarrollar su creatividad, no inician por si
mismos el juego, timidez, con lo expuesto las autoras concluyeron que el juego
simbolico incide de manera significativa en el desarrollo psicomotriz de los nifios,
considerando una buena estrategia para que los nifios se involucren y se
desenvuelvan activamente mas en el juego.

Hidalgo y Rios (2018) elaboraron la tesis en el pais de Ecuador titulada
“Desarrollo de la identidad y autonomia en los ninios de inicial Il (4 arios) a través
de metodologias ludicas en el afio lectivo 2017- 2018 de la Universidad Laica
Vicente Rocafuerte de Guayaquil . Las autoras se planearon como objetivo general
desarrollar niveles crecientes de identidad y autonomia mediante juegos ltdicos que
permitan lograr grados de independencia para ejecutar acciones con seguridad y
confianza en los nifios de 4 afios. El objetivo considero una metodologia mixta,
descriptiva y de campo. Los resultados constataron que existe el 57% de los nifios no
realiza actividades de manera autdnoma, de igual forma un 43% siempre requiere del

apoyo de los padres para tomar decisiones. La investigacion llego a la conclusion que



los nifios en estudio, 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 practicas de hébito 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.
2.1.2. Nacional

Orozco (2019) denomino su investigacion realizada en la ciudad de Chiclayo
- Pert como “Juegos simbdlicos para mejorar habilidades sociales basicas en nifios
de cuatro anos de la Institucion Educativa Inicial Privada “Villa Catarina”
Pimentel 2018”.. Como objetivo determinar de qué manera los juegos simbolicos
mejora las habilidades sociales basicas en nifios de cuatro afios de la Institucion
Educativa Particular “Villa Catarina” Pimentel 2018. El tipo de investigacion que se
ha utilizado en el presente estudio es preexperimental, aplicada, debido a que se
empled un taller de juegos simbolicos para obtener resultados y dar una conclusion
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 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 afos de la Institucidon Educativa Particula Inicial “Villa Catarina”, se obtuvo
logros significativos, los cuales contribuyen con el desarrollo de las competencias
adecuadas segln la edad.

Maldonado (2017) y su estudio realizada en la ciudad de Lima - Perll como

“El rol del docente como favorecedor del desarrollo de la autonomia en los nifios de
dos afos de una I. E. de Miraflores . El objetivo trazado fue identificar la influencia
de la docente en el desarrollo de la autonomia de los nifios de tres afios. El tipo de
investigacion fue descriptiva-exploratoria. La muestra considerada fueron una
profesora y 32 nifios de 2 afios del nivel inicial. se utilizé la técnica de observacion y
la entrevista. Los resultados y conclusiones hallados sefialan que la docente es una
facilitadora en el desarrollando la autonomia en los nifios para ello debe lograr un
ambiente acogedor para un adecuado rendimiento escolar y un buen
desenvolvimiento en la sociedad, asimismo, en su mayoria los nifios ejecutan
acciones de autonomia al lavarse las manos, comer sin ayuda sus alimentos, controlar
sus esfinteres y ayudar al momento de vestirse, en cambio son 7 nifios los que
necesitan ayuda del docente.

Quispe (2017) elabord la tesis realizada en la ciudad de Juliaca - Pert como
“Eficacia del programa Juego simbdlico en la fluidez y claridad de la expresion
oral en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Adventista Americana,
Juliaca 2016”"; como objetivo mejorar la fluidez y la claridad en la expresion oral
en los estudiantes de 5 afios; aplicd un disefio pre experimental cuantitativa con un
solo grupo y aplico un pre y pos test, la autora preparo un programa aplicado del
juego simbdlico; 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 més del 69%. El estudio concluye que
el programa de juego simbolico aplicado si mejor6 la expresion oral en los nifios
de la muestra de estudio.

Torres (2017) con su tesis realizada en la ciudad de Arequipa - Per( como
“El juego simbolico y el pensamiento creativo en los nifios de la institucion
educativa particular de nivel inicial Canguritos, Arequipa, 2016, como objetivo
determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico 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
observacién; nos muestra como resultado con relacién a la variable juego
simbdlico que el 93% de los nifios de 3 afios se ubican en los niveles medio bajo;
el 59% de los nifios de 4 y 5 afios se ubican en los niveles medio bajo. El estudio
concluye que el desarrollo de los nifios de 3 afios con relacion al juego simbdlico
se encuentra en un nivel bajo, y los nifios de 4 y 5 afios en un nivel medio alto.

2.1.3. Regional

Vilela (2021) con su tesis realizada en el distrito de Castilla, Piura - Pert a la
cual denominé “El juego simbdlico para mejorar la expresion creativa, en los
nifios de 4 afios de la I.E.P Santa Teresa de Lisieux, Tacala, Piura- 2019 ”. Se
plante6 como objetivo poder determinar en qué medida el juego simbdlico influiria
en la expresion de la creatividad en la muestra de estudio. El enfoque adoptado fue
cuantitativa, con disefio pre experimental con pre y postest y un solo grupo.
Asimismo, se incluyeron 15 alumnos en la muestra representativa del estudio. Los
resultados permitieron comprobar que el 67% de los nifios obtuvieron un nivel de

inicio; después de aplicar el juego simbdlico el postest demostrd que el 87% de los



participantes alcanzaron nivel A. El estudio concluye aceptando la hipétesis de la
investigacion donde afirma que aplicar el juego simbdlico produce efectos que son
significativos para el desarrollo de la expresion de creatividad en los estudiantes.
Nassr (2017) con su tesis realizada en el distrito de Castilla, Piura - Per(
como “El desarrollo de la autonomia a través del juego-trabajo en nifios de 4
afios de edad de una Institucion Educativa Particular del distrito de Castilla,
Piura”, como objetivo poder diagnosticar el desarrollo de la autonomia a través de
la estrategia juego-trabajo; el estudio con enfoque cuantitativo de tipo descriptiva
con un disefio descriptivo de corte longitudinal. Hizo uso de la técnica de la
observacién y como instrumento una lista de cotejo. Los resultados mostraron que
maés de la mitad de los alumnos estan en pleno proceso de adquisicion de
autonomia en relacion con las primeras semanas, y que el 68,9% de todos los
alumnos no cumplen los indicadores definidos; posterior a la implementacion del
juego-trabajo a través de la aplicacion del juego de construccidn durante la accion
pedagdgica ha contribuido al notable desarrollo de la autonomia en los nifios de 4
afios, este hallazgo sugiere que el juego de construccidn crea en los nifios la
oportunidad de reflejar su realidad y compartirla con el resto de sus comparieros,
cualidad que les hace intercambiar ideas diferentes y similares. Concluyendo que
al no limitarse Unicamente a dirigir la accién, sino dar al alumno las herramientas
para saber y poder determinar y elegir, la educacion en libertad ha demostrado ser

una técnica muy eficaz para fomentar la autonomia de los nifios.

2.2. Bases tedricas de la investigacion

2.2.1. Variable independiente: Juego simbdlico



2.2.1.1. Definicion del juego simbdlico

Hargreaves (2000) define como juegos simbolicos o juegos de simulacion
como procesos que capturan la esencia de muchos procesos en el subperiodo
previo al concepto. El juego es sumamente importante en la vida de los nifios y se
puede considerar como un “comportamiento infantil. Este simbolo también es
importante en las obras musicales de los nifios, aunque algunos de ellos se
describen como coherentes en la definicion si, lo simbdlico el juego en si
constituye una forma absurda. Hay algunas formas de imitar a los nifios en el
juego.

Piaget (2012) mencion6 como los nifios logran importantes aprendizajes a
través del juego. Algunos estudioso estan convencidos que los juegos simbolicos
desarrollan importantes habilidades cognitivas como lo son la resolucion de
problemas y también la creatividad. Los juegos simbdlicos proporcionan una cierta
cantidad de aprendizaje.

De manera similar, Piaget mencion6 que los juegos simbdlicos en la etapa
preoperativa fueron dando paso gradualmente a juegos con reglas en la etapa final
de desarrollo. Estas normas pueden ser creadas institucional o espontaneamente, y
su aceptacion es considerada un camino muy relevante en la socializacion del nifio

desde un punto objetivo y racionalista en el adulto. (Hargreaves, 2000)

2.2.1.2. Teoria de Piaget.
Piaget en su libro “El juego, los suefios y la imitacion” (2012) al hacer
referencia a la construccion del juego simbélico en los nifios, el autor divide los

juegos en tres categorias: primero, juegos practicos, son fundamentalmente
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gjercicios sensomotores y luego, segundo juegos simbolicos, que ocupan la mayor
parte del contenido del libro; tercero, juegos de reglas, que aparecen mas tarde.

En este libro también Piaget nos dice que los juegos simbdlicos (o juegos de
fantasia para muchas personas) provienen del desempefio de los nifios en las
actividades diarias (dormir o comer) que no estan relacionadas con el medio
ambiente. Esta representacion se convierte en un juego de simulacién en el que el
nifio puede traer experiencias vividas que han quedado impregnadas como
imagenes mentales permitiendo a los nifios realizar un juego para el nifio con valor
significativo. Mas tarde los nifios, pueden poner un 0so 0 un mufieco en una cama
para dormir o alimentar, y luego el nifio se imaginara inmediatamente si es un
padre 0 una madre, y reconocera el papel que simboliza. Finalmente, apareceré la
combinacion de simbolos.

Segun Piaget, la funcién de este juego es ayudar a los nifios a absorber la
realidad a través del juego, es decir el nifio exterioriza sus experiencias de vida y
las comparte de manera espontanea y natural en un ambiente de juego.

2.2.1.3. Tipos de Juego Simbdlico.

Juego motor:

Pucuhuayla (2019) nos dice que no se exhibe diferencias cando los nifios
realizan sus juegos y que mas bien ello recién se suele aparecer alrededor de los
cuatro o cinco arios.

Se ha observado que a los cinco afios los juegos de los nifios incluyen mas
contacto fisico, mientras que las nifias tienden a ser tranquilas y pasivas.

Los nifios prefieren jugar en el patio, mientras que las nifias prefieren jugar

en el interior. Esto se observa en escuelas y aulas.
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Juego fisico:

Pucuhuayla (2019) refiere que son los nifios quienes mas gustan de los
famosos juegos que implican las luchas, en tanto, las nifias juegan a la casitay a
imitar los roles de la familia.

Juego social:

Pucuhuayla (2019) acota que en los juegos sociales no existe genero para su
desarrollo, siendo que los nifios comparten similitudes en intereses y también en
habilidades.

Una caracteristica que diferencia a los nifias de los nifios, es que a los segundos les
caracteriza también la agresividad pero a su vez suelen ser mas asertivos y muchas veces
son imponentes al momento de jugar. A su vez las nifias arman sus grupos de juego solo
entre ellas y rara vez permiten el ingreso de un nifio a este.

2.2.1.4. El juego simbolico en los nifios

Segun el MINEDU (2019), los méas pequefios se toman el juego muy en serio.
Los nifios se dedican a este pasatiempo que alterna constantemente entre la realidad
y la ficcion. A través del juego, el pequefio representa simbolicamente la funcién y
circunstancia del medio externo. La actividad consiste en fingir que come con un
cepillo de dientes en lugar de una cuchara, o que es mama o el médico de la mufieca.

Ampliar sus habilidades linguisticas, cultivar la empatia y, lo que es mas
importante, fortalecer su rendimiento mental son los resultados de esta accion. Al
simular diversas situaciones a través del juego, también permite a los nifios
expresar sus preocupaciones e incluso encontrar soluciones para gestionar los

desacuerdos.
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2.2.1.5. (A queé edad comienza el juego de simbolos?

Segun el MINEDU (2019), el juego simbolico se inicia alrededor de los dos
afios, aunque dependera fundamentalmente del nivel de desarrollo mental que cada
nifio pueda esperar. Cuando dominen la capacidad de crear y pensar
simbodlicamente, se manifestara esta accion.

Las primeras experiencias de los nifios se limitaban a parodias de la vida
adulta, cuentos y dibujos animados que les leian sus padres. De hecho, incluso dos
o tres afios después, las perspectivas de los nifios siguen siendo egocéntricas y les
gusta mas jugar solos y, en ocasiones, prefieren la compafiia de sus padres. A
medida que sus habilidades linguisticas se desarrollan con el tiempo, también lo
hacen su creatividad, su expresion, su capacidad para recrear escenarios cada vez
mas complicados y su habilidad para incluir a otros jugadores en el juego.
Compartir juegos es el componente principal de este nuevo pasatiempo. Al
principio, los nifios solian jugar con sus padres, pero con el tiempo empiezan a
preferir jugar con otros nifios. Ahora pueden decidir los objetivos compartidos y las
reglas basicas del juego. El juego simbolico se ha vuelto més intrincado y
agrupado, lo que lo convierte en una cuestion de socializacion en si misma.

Esto ocurre entre los 4 y los 5 afios, cuando el nifio tiene las habilidades
mentales necesarias para poder compartir el juego con otros nifios. Asi, las nifias
que antes interpretaban a la madre de la mufieca ahora afiaden otros nifios al juego.
Estos nifios desempefiaran papeles como el padre de la mufieca, el médico y el

profesor por ejemplo.
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2.2.1.6. Caracteristicas del juego simbdlico en los nifios de 3 a5 afios
El MINEDU (2019) considera que el juego simbolico comienza a surgir la
capacidad de jugar con objetos inventados.

Entre los 3 y 4 afios de edad.

o Puede construir edificios tridimensionales con bloques (por ejemplo,
construye una casa o un establo con bloques de madera).

o La nifia y los mufiecos pueden desempefar diferentes papeles (por
ejemplo, ser médico y bailarina al mismo tiempo)..

Entre los 4 y 5 afios

o Los nifios y las nifias se asocian para jugar grupalmente.

o Les dan vida a diferentes objetos y los hacen hablar o actuar entre si.

5 afios en adelante

Hay cooperacion y coordinacion en el juego grupal.

o Desarrollan la capacidad de crear escenas imaginarias.

o Juegan con roles.

o Tienen capacidad de imaginar e integrar realidades conocidas con
aquellas que nunca han observado o participado (por ejemplo, hablar con
criaturas desconocidas).

o Aparece la capacidad de jugar con reglas.

o Usan la fantasia en los juegos socio dramaticos.

o Emplean la improvisacion y usan multiples voces.

o Planifican y negocian roles y acuerdos.
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2.2.1.7. Dimensiones del juego simbdlico

Este estudio tuvo en cuenta los puntos que Guerra (2010) planted en su
investigacion sobre el juego simbdlico.

Integracion

La integracion es una exigencia en la educacion, por lo que ademas de que las
instituciones educativas y los docentes se han comprometido a apoyar agresivamente esta
integracion, también han impulsado activamente una amplia gama de estudios, ensayos,
reflexiones y debates (Guerra, 2010, p.12).

Sustitucion

Implica un aspecto representacional del juego simbélico; en este caso, el
nifio es capaz de crear nuevos usos para objetos conocidos. Sin embargo, también
hay que tener en cuenta los resultados del grado de dispersion al hacer el estudio
en el nivel simbdlico del nifio.

Trata de la relacion actual entre los objetos simbdlicamente representados y
representados (indicador e instruido). Un objeto podria representar inicialmente a
otro en un juego, ya que al principio estaban continuamente separados, de forma
similar a la evolucion de las representaciones. Incluso otros objetos inconexos son
sustituidos por objetos (Guerra, 2010, p. 12).

Descentracion

Demuestra la capacidad de equipar cosas, que los pequefios consiguen
hacer y que les permite realizar acciones, desempefiar funciones y asumir
responsabilidades cada vez mas complicadas y coordinadas. Como resultado, el
pequefio es capaz de dar un significado especial al objeto de juego que elige (la

mayoria de las veces mufiecas), que le sirve de universo propio y expresa sus
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deseos Unicos. Los nifios pueden desarrollar no sélo su capacidad intelectual, sino
también su comprension social organizando nuevas realidades segln su propia
condicion y reglas, ya sea peinando a una mufieca o haciendo que varias mufiecas
asistan a una fiesta y creando diversos preparativos, intercambios y resultados.

Esta dimensidn es la separacion de si mismo en términos de
comportamiento simbolico. A los 12 afios, el nifio controlara su propio
comportamiento hasta que gradualmente sea llevado a cabo por otros individuos
(Guerra, 2010, p.12).

Planificacion

Las actividades planificadas de un juego se dan cuando 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)

2.2.2. Variable dependiente: Autonomia

2.2.2.1. Definicion de Autonomia.

Hablar de una actividad autdnoma significa reconocer que, desde una edad
temprana, un bebé o un nifio es sujeto de accion y no solo reacciona. La accién
implica una interaccién con el mundo exterior y una modificacion mutua de la
personay el entorno (Chokler, 2021)..

Chokler (2021) también nos habla de esas conocidas e importante

caracteristicas subjetivas en los nifios que logran cada vez mas acciones propias de
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autonomia en los nifios. Son: seguridad emocional, incluidas las relaciones de
apego, libertad de movimiento.

Segln Bornas (2014), la autonomia se refiere a la individualidad del nifio y a
la confianza en si mismo para llevar a cabo tareas como alimentarse, asearse y
socializar. El pequefio debe fomentar un entorno de interaccion que le permita
alcanzar la independencia sobre la base de su propio criterio. Es importante sefialar
que la autonomia fomenta la aplicacion de conductas que ayudan a los nifios a
desarrollar mayores niveles de autosuficiencia, compromiso e independencia al
decidir por si mismos con seguridad, iniciativa y aceptacion.

Riley (1987) anade “que los niflos con mayor desenvolvimiento no se sienten
amenazados y son capaces de realizar sus actividades con mayor confianza, incluso
ante los problemas que aparezcan” (p. 45).

Un nifio con autonomia podra orientar su aprendizaje, y asi podra construir
su propia personalidad desde la edad mas temprana.

Ledn y Barrera (2018) nos dice “es una capacidad que se manifiesta en el
conocimiento y en las actitudes realizadas en la vida cotidiana en relacion con su
entorno y evidenciadas en manifestaciones que producen seguridad en diferentes
actividades de su educacion formal o no formal” (p. 57).

Asimismo, Piaget y Heller (1968) afirmaron que la autonomia es un
aprendizaje social con caracteristicas liberadoras. Esto significa que una persona
utiliza sus propios recursos para aprender y satisfacer nuevas necesidades de
aprendizaje eligiendo tomar decisiones independientes que le hacen sentirse seguro y
creativo y le ayudan a crecer y a hacer cosas como vestirse solo, iniciar

conversaciones, terminarlas, lavarse los dientes y comprender sus responsabilidades.
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Vygotsky (2007), por su parte, dice que la autonomia es la capacidad de
cuidar de si mismo, que se manifiesta en las actividades cotidianas que mejor
apoyan sus quehaceres diarios y cuya realizacion y desempefio los convierte
en personas responsables a través de acciones socializadoras cuando actian de
manera que cumplen con sus obligaciones en un orden que se basa en
prioridades. (p. 67)
2.2.2.2. Teoria de la pedagogia de la autonomia.

La teoria de la pedagogia autébnoma citada por Viquez (2015), y desarrollada
por Freire en 2006, se refiere especificamente al rol que asume el docente, teniendo
en cuenta que la practica docente debe ser explicita, de manera que cambie la
realidad para intervenir y darle nuevo significado, enfatizando que ensefiar no
significa transferir conocimientos, sino crear condiciones para que los estudiantes
construyan conocimientos, de esta forma, en el proceso educativo, estudiantes y
docentes pueden desarrollar relaciones en el aula respetuosas de la autonomia, con
el docente como facilitador de la herramienta de aprendizaje y el alumno como
artifice de sus procesos cognitivos. Nuevos conocimientos y libertad para
expresarse, reconociendo su capacidad de escuchar, hablar, discrepar, reflexionar y
actuar.

De esta manera, docentes y estudiantes son individuos que viven en
constante interconexion, capaces de construir, cambiar e interpretar las diferentes
realidades del entorno de aprendizaje, pero siempre manteniéndose independientes,
reconociendo sus propias identidades y asumiendo la responsabilidad de sus

acciones.
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2.2.2.3. (Qué factores influyen en la autonomia de los nifios?.

Autonomia significa ser capaz de tomar decisiones por su cuenta y actuar de
acuerdo con sus propias ideas sin tener que hacer lo que otros dicen o hacen. La
proporcion de nifios que obtienen independencia y autonomia se ve afectada por
dos factores importantes: la familia y la escuela.

La familia

De Ledn (2011) considera la familia ayuda a proyectar en el nifio una imagen
positiva para que se valore y se respete .

La familia juega un papel decisivo y socializador, porque en la familia
Aprenden la primera regla de convivencia, establecer consenso, etc.

Los lazos familiares ayudan a los nifios a alcanzar las expectativas en los roles que
desenvuelvan y desarrollar una relacion de amor e igualdad con ellos. A medida
que los nifios crecen, comienzan a buscar su propia autonomia, el padre y la madre
deben ayudarlos y acompafiarlos en este proceso.

El papel de la familia en la promocidn de la autonomia es vital para la
sociedad y para el individuo. La familia estable una alianza con la escuela quien es
responsable de comunicar las normas y pautas necesarias para que los nifios logren
integrarse a la sociedad y generar mas comunicacién y empatia entre ellos.

La escuela

La escuela es entendida como el espacio que favorece desarrollar lazos
significativos de autonomia

La escuela contribuye a mejora la inseguridad que puedan presentar los nifios

producto de esa separacion de la familia al llegar a otro espacio llamado escuela.
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La escuela se convierte en un lugar de escucha para el nifio, que favorece el
desarrollo de capacidades del nifio y lo ayuda a convertirse en un ser activo y a su
vez creativo. En la escuela los nifios aprenden a compartir emociones, a escucharse, a
compartir espacios, juegos.

Winnicott (1965) nos dice que:

La escuela representa al hogar, pero no constituye una alternativa al hogar;

puede proporcionar oportunidades para una profunda relacién personal con

otras personas muy aparte de los progenitores, a través de los miembros del
personal y de otros nifios, y de un marco tolerante, pero estable en el que es

posible vivir a fondo las experiencias. (pp. 26-27)

En este sentido, la escuela se convierte en ese segundo espacio donde el nifio
tiene la oportunidad de desarrollar esos vinculos significativos.

2.2.2.4. Desarrollo de la autonomia en los nifios de 3 y 4 afios.
Tarrés (2021) presenta dos listados de acciones que van por acciones que son capaces
de hacer los nifios y acciones que ya son capaces de hacer entre los 3 y 4 afios de

edad.

A ello es importante resaltar que debemos tener en cuenta que cada nifio sigue su
propio desarrollo y por tanto esta lista de acciones son solo indicativa. No hay que
presionar a los nifios si todavia no han conseguido hacer algo de lo que en ella se

muestra como indicador.

Nifios de 3 a 4 afios. Qué son capaces de hacer:
o Cepillarse los dientes.

« Regular la llave del agua.



Lavarse las manos con jabon.

Secarse las manos sin ayuda con una toalla.

Bafarse solo con supervision.

Limpiarse la nariz por si mismo.

Utilizar la servilleta sin necesidad de que se lo recordemos.
Usar los cubiertos de manera apropiada.

Ayudar a poner la mesa.

Retirar los platos y los cubiertos de la mesa.

Comer sin ayuda todo lo que se le sirve en el plato.

Comer con la boca cerrada.

Masticar despacio los alimentos.

Comer con un ritmo constante sin introducirse en la boca toda la comida
de una sola vez.

Recoger lo que ha derramado.

Desvestirse sin ayuda.

Diferenciar la parte delante y trasera de la ropa.

Ponerse las medias y la ropa interior.

Ponerse los zapatos.

Intentar atarse los cordones de los zapatos.

Abrocharse y desabrocharse la ropa

Peinarse solo.

Son capaces de evitar peligros cotidianos, como pisar vidrios rotos.

Limpiarse después de ir al bafio.

De 3 a 4 afios ya puede hacer:

20
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o Controlar los esfinteres incluso durante la noche. Algunos nifios no lo

consiguen hasta los 5-6 afios.

e Lavarse solo la cara y los dientes.

o Comer con autonomia.

o Vestirse y desvestirse bajo supervision.

2.2.2.5. Actividad autbnoma y aprendizaje.

Las actividades autbnomas son propicias para la experiencia del nifio y la
experiencia coherente con su subjetividad y su vision del mundo. Porque el nifio se
enuncia y conecta a través de su propio cuerpo. A través de la autonomia, el
comportamiento de los nifios esté estrechamente relacionado con el desarrollo del
aprendizaje. En este sentido, Rudolf Steiner nos dice "dedos rapidos, mente
rapida”.

El bebé se mueve activamente cuando aun esté en el Utero, lo que mejora su
movilidad después del parto. EI descubrimiento por parte del bebé de sus propias
manos durante los tres primeros meses de vida es un acontecimiento asombroso
porque tendrad una enorme repercusion en la autonomia del dominio de su
movimiento. Un paso importante en la capacidad de relacionarse consigo mismo y
con el mundo se alcanzaré cuando se domine la coordinacion mano-ojo. Aquellas
acciones que inicialmente forman parte de sus juegos o comportamientos reflexivos

pronto se convertiran en voluntarias e intencionadas (Chokler, 2021).

2.2.2.6. Dimensiones de la variable autonomia.
Dimension Se valora a si mismo
El bebe, nifia o nifio sera consciente de las propias caracteristicas,

caracteristicas, limitaciones y también de sus potencialidades, logrando esa
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interiorizacion de si mismo, que favorezca esa formacion de un ser real, capaz de
asumir retos, alcanzar sus metas y sentirse bien consigo mismo.

Ademas, se reconoce como parte de una determinada colectividad
sociocultural y siente una conexion con su familia, escuela, ciudad, pais y el resto del
mundo (Ministerio de Educacion, 2016).

Bornas (2014) nos informa que cuando un nifio esta madurando y
desarrollandose, descubre todo lo que puede aprender sobre si mismo y su entorno.
Cuando un nifio es pequefio, busca relacionarse con su familia, pero a medida que
crece, empieza a distanciarse de ella y busca la independencia. Miran a su alrededor
para asumir nuevas responsabilidades de acuerdo con las actividades que pueden
llegar a realizar para su edad.

La autonomia de los nifios se refleja en su respeto, cooperacion y libertad de
eleccion, y en su capacidad para comportarse de manera que contribuyan a su
identidad propia.

Dimensidn Autorregula sus emociones

Implica que el alumno toma conciencia de sus emociones y es capaz de
identificarlas para expresarlas adecuadamente a la luz de la situacion, de diversas
normas culturales y de las implicaciones tanto para si mismo como para otras
personas. Como resultado, es capaz de controlar sus acciones por su propio bieny el
de los demas (Ministerio de Educacion, 2016).

Bornas (2014) menciona que:

El nifio a partir de relacionarse con sus padres adquiere un aprendizaje y es,

precisamente, este aprendizaje el que lo inicia a través de un mundo de

posibilidades reales y potenciales que los ayudan a conseguir aprendizajes
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significativos en relacion con otros aprendizajes superiores obtenidos, segun

el grado de interaccion con el medio social. Es a través de las actividades

cotidianas que el nifio desarrolla diferentes capacidades como el respeto, la

cooperacion, la participacion y la tolerancia, todas logradas de acuerdo con su
edad y segun las relaciones sociales que adquiera en su vida. Como resultado,
durante los primeros afos, los nifios desarrollan constantemente sus destrezas

y habilidades, haciéndose cada vez mas independientes, mostrando seguridad

en si mismos, respeto por los deméas y asumiendo la responsabilidad de todo

lo que emprenden. (p.78)

2.2.2.7. El juego simbolico y la autonomia en educacion inicial

El juego simbdlico de un nifio es crucial porque fomenta el crecimiento en
areas como el lenguaje y la resolucion de problemas a través de la imitacion. Cuando
un nifio tiene 18 meses, ha desarrollado la capacidad cognitiva de la imitacion, que se
manifiesta cuando es capaz de hacer representaciones de su imaginacion a traveés del
uso de objetos, creando objetos ficticios, creando asi situaciones y mundos ficticios
basados en alguna experiencia vivida. (2019, Minedu, p.16)

Existe una progresion natural en el juego simbdlico del nifio que se produce a
medida que crece. Puede aumentar el grupo de juego del nifio, proporcionandole
oportunidades para perfeccionar una variedad de habilidades sociales, y también
puede enriquecer el proceso de aprendizaje de manera multifacética durante los
primeros afios de vida en virtud del hecho de que el nifio hara mas que simplemente
cambiar un objeto por otro durante el juego. Como resultado, se les da la oportunidad
de aprender nuevas formas de interaccion social y comunicacion con su entorno.

(2019, Minedu, p.16)
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La capacidad de formar una linea de razonamiento independiente que guie la
propia toma de decisiones en pos de los propios objetivos constituye un ejemplo de
accion auténoma. Si un adulto debe ayudar al desarrollo de un nifio, debe ser por
medios indirectos; debe cumplir con la funcion de proporcionar oportunidades donde
permita a cada nifio investigar y explorar por sus propios medios; también debe
proporcionar ambientes apropiados para promover el desarrollo de la confianza en si
mismo y la autonomia; sin embargo, la autonomia no solo debe estar relacionada con
la realizacion de acciones simples que involucren la parte fisica y corporal de los
nifios. (Minedu,2012, p. 22)

Para el desarrollo de la autonomia de los nifios del nivel inicial se deben
proponer actividades que impliquen el juego simbdlico, que ayuda al refuerzoy a la
maduracion de la autonomia. Cuando los nifios se encuentran en una situacion de la
vida real, imitan naturalmente el comportamiento de un adulto. Pero aprenden el
liderazgo, la responsabilidad y la toma de decisiones a través del juego. Los nifios se
convierten en personas responsables cuando juegan a ser padres, médicos, bomberos,
etc. (Losada, 2020).

Teniendo en cuenta que la ficcion y la realidad son dos espacios diferentes, el
juego simbolico es aquel que permite estimular y desarrollar la creatividad y la
imaginacion del nifio, facilita la asimilacion de esquemas para poder representarlos, y
permite lograr en los nifios una mejor expresion emocional y social y el desarrollo de
su pensamiento imaginativo. Baquero et al. (2019) amplian esta afirmacion diciendo
que este estilo de juego ayuda a los pequefios a desarrollar su creatividad e
independencia al darles la oportunidad de inventar sus propios juegos en los que

pueden construir o alterar las leyes de la vida real.
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En esa misma concepcidn Castillo (2020) considera que proponer talleres de
juego simbolico es un método eficaz para favorecer y reforzar la autonomia en los
nifios, idea que es compartida también por Valle (2020) al considera que
efectivamente los talleres de juegos simbdlicos para el desarrollo de la autonomia
pueden ser elaborados en funcion a la teoria de Piaget.

De esta manera resulta convincente que el juego simbdlico es una estrategia
pertinente para ser utilizada en beneficio del desarrollo integral de los nifios del nivel

de educacion inicial.
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I11. Hipotesis

Hi: EIl juego simbolico mejora de manera significativa la autonomia en los
nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla— Piura, 2021
Ho: El juego simbdlico no mejora de manera significativa la autonomia en los

nifios de 4 anos de la Institucién Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021
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IVV. Metodologia

4.1. Disefio de la investigacion:
4.1.1. Tipo de investigacion

El estudio uso la metodologia de tipo cuantitativa. Este tipo de estudios se
refiere a datos que pueden cuantificarse. Suele estudiar muchas situaciones y
explicar caracteristicas externas (Rios, 2017). El estudio midio las variables
cuantitativamente, haciendo uso de la estadistica para presentar los resultados,
permitiendo a su vez explicar estos resultados.
4.1.2. Nivel de la investigacion

De igual forma el estudio respondié a un nivel explicativa, exponiendo la
causa del comportamiento a partir de la relacion entre variables (Rios, 2017). Es
decir, en este nivel se intervino la unidad de investigacién o poblacion

investigadora para lograr resultados positivos y cambiar activamente la realidad.

4.1.3. Disefio de la investigacion

El estudio asumio el disefio pre experimental, con Pre y Postest con un solo
grupo, al respecto Rios (2017) nos dice que en estos disefios se tiene un grupo, al
que se le observa antes del estimulo, se aplica estimulo, y se repite observaciéon, en
esa linea se obtuvo el nivel de la autonomia en el pretest, luego se aplico el juego
simbolico para posteriormente aplicar el postest, para lo cual se uso el siguiente
esquema:

G 01 X 02

G: Muestra de estudio: nifios de 4 afios de la |.E.l Maria Goretti, Castilla —
Piura

O1: Pretest autonomia
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X: Juego Simbdlico

0O2: Postest autonomia
4.2. Poblacion y muestra:
4.2.1. Poblacion

Segtn Tamayo (2011) la poblacion es “el conjunto de todos los elementos
que pertenecen al ambito espacial” (p. 71). Por ello la poblacion consignada fueron
todos los nifios del nivel inicial de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla— Piura,

202.

Tabla 1

Distribucién de la poblacion de 4 afios del nivel inicial

Seccidn N° de Escolares
Azul 16
Amarilla 16
Total 32

Fuente: Némina de matricula I.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021

4.2.2. Los criterios de inclusion y exclusion

Inclusion

Estudiantes matriculados en el aula azul de la I.E.l Maria Goretti, Castilla —
Piura.

Estudiantes con los 4 afios cumplidos.

Exclusion

El estudio no tuvo la necesidad de excluir a ninguno de los estudiantes
considerados en la muestra de estudio ya que se obtuvo los consentimientos
informados de todos al igual que su asistencia fue permanente.

4.2.3. Muestra
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La muestra es un subconjunto de la poblacion, y puede ser seleccionada en
base a diversos criterios. Azafiero (2016) indica que: “Es la parte representativa de la
poblacion del cual se recolectan los datos, es decir es el sub conjunto de la
poblacion” (p. 12). En este caso, la unidad de analisis se eligié en base al criterio de
seleccion del investigador, es decir, por conveniencia, quedando conformada por los
16 ninos de 4 afios del aula “Azul”.

Tabla 2
Distribucion de la muestra de 4 afios de la |.E.l Maria Goretti, Castilla — Piura,

2021

Seccidén Nifos Nifas Total

Azul 6 10 16

Fuente: Némina de matricula I.E.lI N° Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021

4.2.4. Técnica de muestreo:

Segun Hernandez y Mendoza (2018) las muestras no probabilisticas no
estan sujetas ni a principios ni reglas estadisticas y solo depende de la voluntad y
decision del investigador (p.241) en atencion al concepto dado, la investigacion
utilizo la técnica de muestreo no probabilistico por conveniencia donde se seleccion6

a todos los nifios del aula azul segun criterio de la investigadora.



4.3. Definicion y operacionalizacion de las variables y los indicadores

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de la variable
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VARIABLES DEFINICION DEFINICION  DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
El juego  El juego Integracién Acciones Organiza su juego Nominal
simbdlicoesun  simbdlico es una preferido para
Juego simbdlico  factor béasico  estrategia gjecutarlo con la Si
para la aplicada a través familia
Vi imaginacion a  de 10 sesiones de No
partir del  aprendizaje para Argumenta  porque
desarrollo y el  mejorar la jugar a un
pensamiento autonomia en los determinado juego y
gue permite la  nifios. Estas no al otro
asimilacion de  sesiones tuvieron
las reglas como base las Secuencias Menciona la
donde vive el  dimensiones: secuencia que siguio
nifio (Piaget, integracion, en su juego por
2012). sustitucion, ejemplo a poner la
descentracion y mesa para almorzar,
planificacion. lavarse las manos...
Asimismo se hizo
uso de una lista Sustitucion Representacion Utiliza diversos
de cotejo para objetos para
registrar los representar un

logros realizados
por los nifios de
la muestra.

personaje alegre

Utiliza diversos
objetos para
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representar un
personaje triste

Utiliza diversos
objetos para
representar un
personaje enojon

Utiliza diversos
objetos para
representar un
personaje que
trasmita miedo

Descentracion

Funciones

8.

En una representacion
de una situacion
vivida el nifio o nifia
invita a algin
miembro del hogar a
formar parte de su
juego

En su juego realiza
acciones para
alimentarse solo

10.

Permite a sus juguetes
un rol activo en sus
juegos (como  por
ejemple los mufiecos
son cuidados como si
fueran reales...)
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Planificacion Objetivos 11. Pide apoyo para
conseguir realizar su
juego

12. Organiza los roles a
cada uno de los
participantes del
juego
Metas 13. Realiza preguntas al
adulto sobre si le
gustd jugar con él o
ella
14. Negocia los acuerdos
del juego
La autonomia es El desarrollo de la Se valora a si Reconocimiento 1. EI nifio demuestra Ordinal:
la capacidad autonomia fue mismo curiosidad por
Autonomia propia del ser medido en dos descubrir cosas nuevas Alto
humano, la cual momentos a
VD se construye a través de una lista 2. Menciona que es lo Medio
través de la de cotejo que que mas le gusta hacer _
interaccion contemplé las bajo
social, creando dimensiones: se 3. Dice cudl es su juego
personas libres e valora asi mismo, preferido
independientes y autorregula sus
para la toma de emociones. El 4. Cuenta como se
decisiones primer momento ejecuta un juego de su
(Pintado,2017) implico  aplicar interés
este instrumento
antes de aplicar el 5. Realiza preguntas al

juego simbdlico y

adulto para conocer




33

el segundo
momento se
aplicé el
instrumento

después de aplicar
el juego simbdlico
a la muestra. Los
datos  recogidos
fueron agrupados
en alto, medio y
bajo.

sobre un determinado
tema

Iniciativa

Puede alimentarse por
si solo

Se lava las manos sin
ayuda

. Argumenta el porqué

de alguna accion
realizada (como por
ejemplo dice por qué
se debe lavar las
manos...)

Elige  entre  dos
opciones para iniciar
un juego

10.

Utiliza diversos
materiales para
realizar un  juego
individual

Autorregula sus
emociones

Expresion de
emociones

11.

Reconoce sus
emociones, asi como
las causas que las
originan

12.

Expresa su simpatia o
preocupacion con
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preguntas, gestos o

acciones

13.

Al final de un juego

dice como se sintio

Reconocimiento 14. En  situaciones de
de emociones juego reconoce en
otros la alegria
15. En situaciones de
juego reconoce en
otros la tristeza
16. En situaciones de
juego reconoce en
otros enojo
17. En situaciones de
juego reconoce en
otros el miedo
Buscar al otro  18. Busca consuelo en

otro cuando el juego
realizado no sale como

él quisiera

19.

Pide el apoyo de otro

cuando lo necesita
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

4.4.1. Técnica de recoleccién de datos
Observacion indirecta

Hernandez y Mendoza (2018, p. 135) sefialan que esta técnica tiene como
propdsito recoger datos para poder formular y poder verificar la hipdtesis.

En una educacion remota, la observacion indirecta fue la mejor estrategia
para conocer detalles de las acciones de los nifios, por ello resultd pertinente su uso
en la presente investigacion.

4.4.2. Instrumento

Lista de Cotejo

Hernandez et al. (2016) nos dicen que “‘esta herramienta (lista de cotejo) es
un recurso adecuado para que los investigadores registren informacion o datos
observados sobre variables™.

La lista de cotejo elaborada presento la siguiente estructura:

Tabla 4

Estructura de instrumento Lista de cotejo

Variable y Dimensiones Indicadores Items Nivel
Bajo Medio  Alto

Variable:

] 5 19 0-12 13-25 26-38

Autonomia
Dimensionl: 2 10 0-6 7-13 14-20
Se valora a si mismo

Dimensién2:

, 3 9 0-5 6-11 12-18
Autorregula sus emociones

Fuente: Elaboracién propia
La tabla 4 nos indica que el nivel bajo representd a la ausencia de autonomia
en los nifios, en tanto, el nivel alto nos indica mayor presencia de autonomia en los

nifos.
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Este instrumento fue aplicado en dos momentos, el primero antes de aplicar el
juego simbolico y un segundo momento después de la aplicacion del juego simbdlico
el mismo que constd con 6 experiencias significativas.

4.4.2.1. Validez del instrumento

Para obtener informacién requerida sobre las variables de estudio, fue
necesario aplicar la lista de cotejo sometida a juicio de expertos, cuyas evaluadoras
Mg. Jesus Aldana Jacinto, Dra. Ivane Gutiérrez Ruiz'y la Mg. Angela Esther
Alban Bermejo, quienes determinaron que la Lista de cotejo para medir la
autonomia, presenta suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructo y
las dimensiones correspondientes, por tanto, fue Aplicable para el cumplimiento de
su objetivo.

4.4.2.2. Confiabilidad del instrumento

Para determinar la confiabilidad del instrumento de recojo de informacion se
aplico la prueba piloto a 16 nifios de 4 afios de la seccion “Amarilla” de la de la
Institucién Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura. EI Programa Excel arrojo
como resultado un coeficiente de ,830 lo que implica segun la tabla que el
instrumento tiene una confiabilidad Alta
4.5. Plan de andlisis

Para el procesamiento y andlisis de datos se siguieron procedimientos
estadisticos, haciendo uso de Excel asi como el estadistico SPSS, siguiendo la
siguiente ruta de trabajo:

Primero, Las puntuaciones se organizaron por indicadores y se recodificaron
adecuadamente tras introducirlas en una base de datos de Excel desarrollada

especificamente para este fin.
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Segundo, Para ilustrar los datos de acuerdo con los objetivos de la
investigacion, se crearon tablas y figuras con distribuciones de frecuencias o graficos
de columnas; para ello se realiz6 un anélisis de frecuencias para determinar las

frecuencias absolutas y relativas de cada una de las dimensiones.

Tercero, Partiendo de un conjunto de datos con distribucién no normal, se
hizo uso de un estadistico no paramétrico siendo este Wilcoxon para realizar el

anélisis inferencial.

Cuarto, los resultados se interpretaron documentando el significado y la razén

de ser de los valores més indicativos encontrados en tablas y figuras..

4.5.1. Procedimiento

Primer momento: se presento una carta a la direccion de la Institucion Educativa
Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, obteniendo la aprobacion para realizar la
investigacion. Asimismo se solicito a los padres de familia de los nifios de la
muestra el consentimiento informado. También se aplico la prueba piloto en la
seccion amarilla de la misma institucién educativa con nifios de la misma edad (4
afos).

Segundo momento: se aplicé el pretest observando a los nifios del estudio a
través de la plataforma de Zoom desde el 1 al 19 de octubre del 2021, haciendo uso
de la lista de cotejo.

Tercer momento, se aplicaron las 10 sesiones de aprendizaje desarrolladas
desde el 22/10/2021 al 08/11/2021, las mismas que fueron aplicadas a través de la

plataforma ZOOM



Cuarto momento: se aplico el postest el mismo que inicio el 11/11/2021 al

24/11/2021 a través de la plataforma de Zoom.
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4.6. Matriz de consistencia:

Tabla5

Matriz de consistencia
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TITULO

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

METODOLOGIA

El juego simbdlico para ¢De qué manera el juego simbélico
mejorar la autonomia mejora la autonomia en los nifios de 4
en nifios de 4 afios de la  afios de la Institucién Educativa Inicial
educativa Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021?

institucion
inicial Maria Goretti,
Castilla — Piura, 2021

GENERAL

Determinar de qué manera el
juego simbdlico mejora la
autonomia en nifios de 4 afios
de la Institucion Educativa
Inicial Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2021

ESPECIFICOS

Describir el nivel de autonomia
antes de aplicar el juego
simbolico en nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial
Maria Goretti, Castilla — Piura,
2021

Obijetivo especifico 2: Aplicar
el juego simbolico para mejorar
la autonomia en nifios de 4 afios
de la Institucion Educativa
Inicial Maria Goretti, Castilla —
Piura, 2021

Hi:  El  juego
simbdlico mejora
de manera
significativa la
autonomia en los
nifios de 4 afios de
la Institucion
Educativa Inicial
Maria Goretti,
Castilla — Piura,
2021

Ho: El juego
simbdlico no
mejora de manera
significativa la
autonomia en los
nifios de 4 afios de
la Institucion
Educativa Inicial
Maria Goretti,

Tipo de
investigacion:
Cuantitativa

Nivel Explicativa

Disefio de
investigacion:
Preexperimental con
pre test y pos test.

Poblacion:
32 nifios de 4 afos

Muestra:
16 nifios

Técnica:
Observacién

Instrumentos:
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Evaluar el nivel de autonomia
después de aplicar el juego
simbolico en nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial
Maria Goretti, Castilla — Piura,
2021

Castilla — Piura,
2021

Lista de cotejo




4.7. Principios éticos:
Para efectos del presente trabajo de investigacion los aspectos éticos

(ULADECH, 2021) considerados fueron:

El principio de Libre participacion y derecho a estar informado
La investigacién contd con las manifestaciones de voluntad informada, inequivoca,
libre y también especifica; mediante la cual las personas involucradas en el estudio
consintieron el uso de la informacion para los fines establecidos en el proyecto
(ULADECH, 2021).

El principio de beneficencia y no maleficencia
Es decir, en esta investigacion se minimizaron todos los posibles riesgos y se logro
maximizar los posibles beneficios (ULADECH, 2021).

El principio de Proteccion de la persona
Proteccion a la dignidad, identidad, diversidad socio cultural, confidencialidad,
privacidad, creencia y religion; ademas de la informacion recopilada solo se utilizd
para fines de estudio (ULADECH, 2021).

El principio de justicia
Se realizd un trato de manera justa a todos los participantes en esta investigacion,
ademas se respetd sus opciones, creencias y decisiones vertidas durante el proceso de
desarrollo del estudio (ULADECH, 2021).

El principio de Integridad cientifica
Este principio nos llevo a extender la actividad cientifica a nuestro quehacer diario en

las aulas (ULADECH, 2021).
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V. Resultados

5.1. Resultados

Este capitulo muestra los resultados para determinar en qué medida el juego
simbolico mejora la autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021. El analisis de los datos se presenta en forma de

tablas y graficos estadisticos a lo que se detalla su debida interpretacion.

Objetivo Especifico 1:Describir el nivel de autonomia antes de aplicar el
juego simbolico en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Inicial Maria

Goretti, Castilla — Piura, 2021

Tabla 6

Distribucion porcentual del nivel de Autonomia: pretest

PRE TEST
AUTONOMIA Niveles
Fi %
[26 — 38] ALTO 4 25%
[13 -25] MEDIO 4 25%
[0-12] BAJO 8 50%
Total 16 100%

Fuente: Lista de cotejo, octubre, 2021.
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Figural

Distribucion porcentual del nivel de Autonomia segun pretest

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

ALTO MEDIO BAJO
[26 —38] [13 - 25] [0-12]
B PRE TEST % 25% 25% 50%

Fuente: Tabla 6

En latabla 6 y figura 1 en relacion al pretest del nivel de autonomia se
observa que el 50% de los nifios se encuentran en nivel bajo. En consecuencia, los
resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes presentan dificultades en sus
dimensiones se valora asi mismo y autorregula sus emociones, resultando
conveniente aplicar el juego simbdlico para mejorar la autonomia en nifios de 4 afios
de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti de Castilla.

Objetivo especifico 2: Aplicar el juego simbolico para mejorar la
autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti,

Castilla — Piura, 2021
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Tabla 7

Experiencias de juego simbdlico en nifios de 4 afios

NIVEL DE LOGRO

SESIONES TOTAL
ALTO MEDIO BAJO
SESION 1 3% 10% 87% 100%
SESION 2 7% 10% 83% 100%
SESION 3 9% 14% 77% 100%
SESION 4 13% 17% 70% 100%
SESION 5 54% 35% 11% 100%
SESION 6 70% 17% 13% 100%
SESION 7 78% 13% 9% 100%
SESION 8 82% 9% 9% 100%
SESION 9 87% 13% 0% 100%
SESION 10 100% 0% 0% 100%

Fuente: Experiencias de aprendizaje aplicadas a nifios desde el 22/10/2021 al
08/11/2021.



Figura 2

Gréfico de barras sobre el nivel de logro alcanzado en las situaciones de aprendizaje

120%
100%
80%
60%
40%

20%

| ]

SESION 1 SESION 2

B NIVEL DE LOGRO ALTO 3% 7%
® NIVEL DE LOGRO MEDIO 10% 10%
m NIVEL DE LOGRO BAJO 87% 83%

Fuente: Tabla 7

SESION 3 SESION 4 SESION 5 SESION 6 SESION 7

9% 13% 54% 70% 78%
14% 17% 35% 17% 13%
77% 70% 11% 13% 9%

SESION 8
82%
9%
9%

SESION 9
87%
13%
0%

SESION 10
100%
0%
0%
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En la tabla 7 y figura 2, nos muestras el nivel total de logro alcanzado en cada
una de las experiencias de aprendizaje desarrolladas con los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021, donde el juego
simbdlico se convirtié en un eje motivador que favorecio el desarrollo de la
autonomia de los nifios en sus participaciones alcanzando a partir de la sesion
namero 5 se muestra un importante incremento hacia el nivel alto que va del 54%
hasta llegar a un 100% en la sesion 10. Por tanto, se concluye que la aplicacion del
juego simbodlico mejora la autonomia en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021.

Objetivo especifico 3: Evaluar el nivel de autonomia después de aplicar
el juego simbolico en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria

Goretti, Castilla — Piura, 2021

Tabla 8

Distribucién porcentual del nivel de Autonomia en los nifios de 4 afios segun postest

POSTEST
AUTONOMIA Niveles
Fi %
[26 — 38] ALTO 12 75%
[13 - 25] MEDIO 4 25%
[0-12] BAJO 0 0%
Total 16 100%

Fuente: Lista de cotejo, noviembre, 2021.
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Figura 3

Distribucién porcentual del nivel de Autonomia en los nifios de 4 afios segun postest

80%
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40%
30%
20%
10%

0%

ALTO MEDIO BAJO
[26 —38] [13-25] [0-12]
M POSTEST % 75% 25% 0%

Fuente: Tabla 8

De acuerdo con la Tabla 8 y la Figura 3 en lo que respecta al postest del nivel
de autonomia, el 75% de los nifios estan en el nivel alto. El hecho de que los nifios
demostraron mejor reconocimiento, iniciativa, expresion emocional, reconocimiento
afectivo y busqueda de los demas cuando necesitaban ayuda o contencion demuestra

la eficacia del juego simbélico que se utilizé con ellos.

Objetivo General: Determinar de qué manera el juego simbolico mejora la
autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti,

Castilla — Piura, 2021



48

Tabla 9

Nivel de Autonomia en los nifios de 4 afios segun pretest y postest

Nivel de PRETEST POSTEST
autonomia
Fi % Fi %
ALTO 4 25% 12 75%
MEDIO 4 25% 4 25%
BAJO 8 50% 0 0%
Total 16 100% 16 100%

Fuente: Lista de cotejo, noviembre, 2021.

Figura 4

Distribucion porcentual del nivel de Autonomia en los nifios de 4 afios segun pretest

y postest
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
ALTO MEDIO BAJO
W PRETEST 25% 25% 50%
W POSTEST 75% 25% 0%

Fuente: Tabla 9



Tabla 10

Descriptivos del pretest y postest

Desv.
Estadistico Error

PRETEST Media 2,00 ,736

95% de intervalo de Limite inferior 47

confianza para la media Limite 3,53

superior

Media recortada al 5% 1,47

Mediana ,00

Varianza 12,455

Desv. Desviacién 3,529

Minimo 0

Maximo 14

Rango 14

Rango intercuartil 3

Asimetria 2,467 481

Curtosis 6,220 ,935
POSTEST Media 12,87 574

95% de intervalo de Limite inferior 11,68

confianza para la media Limite 14,06

superior

Media recortada al 5% 13,19

Mediana 14,00

Varianza 7,573

Desv. Desviacién 2,752

Minimo 6

Maximo 14

Rango 8

Rango intercuartil 0

Asimetria -2,259 ,481

Curtosis 3,535 ,935

Fuente: SPSS
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La tabla 9 y figura 4 determinan de qué manera el juego simbdlico mejora la

autonomia en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Inicial Maria Goretti,
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Castilla — Piura, 2021 , para ello se demuestra en el pretest, que el 50% es decir 8 de
los nifios, alcanzaron un alto nivel bajo en su autonomia, sin embargo después de
aplicar el juego simbdlico el postest muestra que existe un 75% lo que equivale a 12
nifios alcanzé un nivel alto de autonomia, lo que demuestra que el desarrollo de las
experiencias de aprendizaje usando el juego simbdlico han favorecido en mejorar el
nivel de autonomia en los nifios del estudio.

Asimismo, es preciso demostrar estadisticamente si el juego simbdlico ha
sido eficaz, por ello, la tabla 10 muestra en el pretest una mediana de ,00 en cambio,
el postest muestra una mediana de 14,00 lo que implica que aplicar juego simbdlico
mejora la autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria

Goretti, Castilla — Piura, 2021.

4.4.2.3. Resultados Inferencial
Para contrastar la hipétesis de la investigacion se realizo el siguiente

procedimiento:

Tabla 11

Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo a Nivel de Variable Total

N Rango Suma de
promedio rangos

POSTEST - Rangos 02 ,00 ,00
PRETEST negativos

Rangos 15P 7,50 105,00

positivos

Empates 1°

Total 16

a. POSTEST < PRETEST
b. POSTEST > PRETEST
c. POSTEST = PRETEST

Fuente: SPSS 25
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Tabla 12

Prueba de Wilcoxon a Nivel de Variable Total

POSTEST — PRETEST VARIABLE
TOTAL
Z -3,299"
Sig. asintotica ,001
(bilateral)

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: SPSS 25

La prueba de Wilcoxon nos permite contrastar la hipétesis general:
Ho EIl juego simbolico no mejora de manera significativa la autonomia en los nifios
de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla— Piura, 2021
H1 El juego simbdlico mejora de manera significativa la autonomia en los nifios de 4
afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021

Significancia o= 0,05=5%

Decision:

Si P-valor > a, entonces aceptamos Ho, caso contrario aceptamos Hi.

Por tanto, la tabla 15 nos muestra: P = ,001 (< ,05), se rechaza la
hipétesis nula.

Concluyendo, que el juego simbdlico mejora significativamente la autonomia en
los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura,
2021
5.2. Anélisis de resultados

El analisis de los resultados recogidos se realiza una vez interpretados en tablas

y figuras.
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Para el objetivo especifico 1 relacionado a Identificar el nivel de autonomia
en nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura,
2021, el pretest, confirmd que el 50% de la muestra de estos nifios de 4 afios mostro
dificultades para actuar de acuerdo con sus intereses y curiosidades, mostrando
dificultades en la observacion, la exploracion, la actuacion e interaccién con los
demas, la proyeccion al mundo y la utilizacion de sus propios recursos, lo que los
Ilevo a ubicarse en el nivel bajo, asimismo el pretest revel6 que el 25% de los
alumnos alcanzo el nivel alto, un porcentaje igual alcanzo el nivel medio.

Estos hallazgos concuerdan con lo encontrado por Hidalgo y Rios (2018) en
el sentido de que 57% de los estudiantes no realizaban actividades de manera
independiente, necesitando mayor ayuda de su docente para comunicar informacion
personal, identificar sus caracteristicas fisicas y entorno, tomar decisiones, realizar de
manera independiente normas de aseo y ordenar practicas de habitos. En
consecuencia, fue necesario desarrollar una propuesta de actividades ladicas para
abordar esta desafiante situacion..

Los resultados obtenidos por Hidalgo y Rios (2018) en relacion al desarrollo
de la autonomia llevaron al investigador a elaborar una estrategia que pudiera revertir
los resultados obtenidos coincidiendo que hacer uso del juego podria ayudar a
cambiar los resultados al aplicar el postest.

En consecuencia, hablar de una actividad autbnoma es reconocer que, desde
una edad temprana, un bebé o un nifio es sujeto de accién en lugar de limitarse a
reaccionar. Como menciona Chokler (2021) al referirse a esas caracteristicas
subjetivas bien conocidas y significativas en los nifios que logran cada vez mas

acciones auténomas propias, la definicién de accion de Chokler hace hincapié en la
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seguridad emocional, incluidas las relaciones de apego, la libertad de movimiento y
la operacion sobre el entorno externo, asi como la transformacion reciproca entre
sujeto y entorno.

Para el objetivo especifico 2 concerniente a aplicar el juego simbdlico para
mejorar la autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria
Goretti, Castilla — Piura, 2021; las experiencias de Juego simbolico trabajadas en esta
investigacion, movilizo a los nifios a que organizaran en casa espacios de juego con
materiales diversos para el desarrollo de cada una de estas actividades; resaltando la
acogida y participacion activa de todos los nifios que formaron parte del estudio.

La investigacion realizada por Hidalgo y Rios (2018) conllevé a que elaboren
una guia de actividades ludicas para contribuir al desarrollo de la autonomiay la
identidad en nifios de 4 afios convencidos y asi demostro sus resultados lo eficiente y
necesario de su aplicacion. Del mismo modo observamos a Orozco (2019) quien
también requirio de la aplicacion del juego simbdlico para mejorar algunas
habilidades sociales en nifios de 4 afios.

En la presente investigacion, como en la presentada por Hidalgo y Rios
(2018) utilizan el juego como una forma de mejorar o desarrollar la autonomia en los
nifios, teniendo como resultados en ambas investigaciones que, en efecto, el juego
simbdlico para nuestro estudio y actividades ludicas para Hidalgo y Rios (2018)
permiten el desarrollo de la autonomia en el grupo de estudio.

Estos antecedentes dan muestra de lo eficaz que resulta el juego simbdlico en
el desarrollo de los nifios al ser aceptado de manera pertinente por los nifios
considerando justamente que es el juego la razon de ser de todo nifio, tal como lo

menciona Piaget (2012) al resaltar que la funcion de este juego es ayudar a los
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nifios a absorber la realidad a través del juego, es decir el nifio exterioriza sus
experiencias de vida y las comparte de manera espontanea y natural en un ambiente
de juego.

El nifio al realizar este juego simbodlico logra cada vez mas acciones propias
de autonomia, por tanto, un nifio con autonomia podra orientar su aprendizaje, y
asi podra construir su propia personalidad desde la edad més temprana.

Para el objetivo especifico 3 referente a Evaluar el nivel de autonomia
después de aplicar el juego simbolico en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021; Los resultados de la prueba posterior
demuestran un aumento significativo del grado de autonomia de los nifios, ya que el
75% de ellos alcanzé un nivel alto y el 25% un nivel medio, lo que demuestra que
ningun nifo se situd en un nivel bajo. Esto demuestra como el uso de experiencias de
juego simbolico para este grupo de nifios mejord su conducta y les ayudé a crear su

propio sentido de si mismos mostrando respeto, cooperacién y libertad de eleccion.

Esto es sorprendentemente similar a los hallazgos de Maldonado (2017),
quien aplico una serie de técnicas para aumentar la autonomia de los nifios de los
participantes del estudio, quienes luego mostraron un fuerte deseo de interactuar con
otros nifios, desarrollar nuevas actividades de juego, asumir nuevos desafios y tomar
decisiones, entre otras cosas.

Por lo anterior explicado, se puede decir que el uso del juego simbdlico, si
ayuda en el desarrollo de la autonomia, por lo tanto, su aplicacion trae resultados
significativos, cuando se puede notar la diferencia que existe entre el inicio de la

investigacion y el final de esta.
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De acuerdo con Pérez (2017), quien cita a Myrtha Chokler al describir al
infante, nifio o nifia, como un ser independiente que necesita ambientes de
aprendizaje, oportunidades para aprender y programas que fomenten la consolidacion
de informacion sobre este ser y lo que est& haciendo en el mundo. Es fundamental
hacer hincapié en como las experiencias de juego simbdlico del nifio han inspirado
representaciones simbolicas de diversos papeles y circunstancias en el mundo que le
rodea. Asi nos lo hace saber el MINEDU (2019) cuando ratifica que el juego
simbolico consiste por ejemplo en la capacidad que tiene el nifio para usar un
sorbete como cuchara para "fingir" que ingiere algun alimento, o “fingir” ser un
médico que atiende a su mufieca.

Por lo tanto, al simular diversas situaciones mediante juegos, es una accién
para que los nifios expresen también sus preocupaciones e incluso les permite
desarrollar estrategias para gestionar los desacuerdos.

El objetivo general nos dice Determinar en qué medida el juego simbdlico
mejora la autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria
Goretti, Castilla — Piura, 2021, afirmariamos que lo hace de una manera muy
significativa al conseguir que los nifios aprendieran a reconocerse como integrantes
de una colectividad y tomando sentido de pertenencia a su familia 'y a la escuela.
(Ministerio de Educacion, 2016) De igual forma se reconocieron y tomaron
conciencia de sus emociones, expresandose de manera adecuada segun el contexto;
otro logro importante por mencionar es la regulacién de su comportamiento, en favor
de su propio bienestar y el de los demas. (Ministerio de Educacion, 2016)

Con la aplicacion de la prueba de Wilcoxon se concluye, que existe una

significancia de 0.001(p<0,05); por lo que, se niega la hipotesis nula, y si acepta la
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hipotesis del investigador; EI juego simbdlico mejora de manera significativa la
autonomia en los nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti,
Castilla — Piura, 2021.

De manera similar, Valle (2020) comprobd en su trabajo titulado, Taller de
juegos simbolicos para desarrollar la autonomia en los nifios de 5 afios de la I.E.
10153 - Virgen de la Medalla Milagrosa de Motupe — Region Lambayeque, 2018. En
el que se realizaron talleres de juegos simbdlicos , en relacién a la variable
dependiente autonomia, Entre los resultados el estadistico t calculado fue superior al
valor critico de t de la tabla en un nivel de significancia del 5% como del 1% (8,20
>1,67). Mostrando que fue efectivo el uso de los talleres de juegos simbolicos.

En ambas investigaciones se utilizaron sesiones y/o talleres que favorecieron
mejorar de manera significativa la variable dependiente como es la autonomia,
aportando resultados similares y concluyendo de manera satisfactoria con una
significancia de 0,05 aceptando la hipétesis del investigador y demostrando que el
juego simbdlico si mejora la autonomia en los nifios.

Teniendo en consideracion lo anterior, exponemos la idea de Castillo (2020)
y Valle (2020) quienes consideran que valerse del juego simbolico es un método
eficaz para favorecer y reforzar la autonomia en los nifios, al considera que
efectivamente el juego simbdlico logra desarrollar la autonomia de manera natural y
satisfactoria en los nifios.

De esta manera resulta concluyente que el juego simbolico es una estrategia
pertinente para ser utilizada en beneficio del desarrollo integral de los nifios del nivel

de educacion inicial.
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Otro punto a resaltar es el papel de la familia en la investigacion, al brindar
soporte a los nifios para promover la autonomia considerada como vital para la
sociedad y para el individuo. La familia establecid en estos tiempos de pandemia
por COVID 19 una alianza con la escuela quien tiene la responsabilidad de
comunicar las normas y las pautas necesarias para que los nifios logren integrarse a

la sociedad y generar mas comunicacion y empatia entre ellos.



58

V1. Conclusiones

El presente estudio pudo identificar que el nivel de autonomia en nifios de 4
afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, en el pretest
que el 50% de los nifios tenia un nivel bajo encontrando que presentaban dificultades
para actuar e interactuar con los otros y para proyectarse al mundo y aplicar sus
propios recursos y estrategias.

El estudio aplicé el juego simbdlico a la muestra de estudio; siendo lo mas
relevante que el desarrollo de estas 10 actividades movilizo6 a los nifios a crear
espacios de juego en sus hogares logrando contar con una variedad de materiales del
propio hogar lo que beneficio obtener espacios novedosos que invitaban a los nifios
ajugary asu vez afavorecer la autonomia de estos nifios.

Al evaluar el nivel de autonomia después de aplicar el juego simbolico en
nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, lo
mas relevante de los resultados del postest fue que un 75% de los escolares de la
muestra alcanzaron un nivel alto en su autonomia, lo cual se evidenci6 cuando los
nifios del estudio demostraron mayor respeto hacia los otros, trabajaron de manera
cooperativa, con mucha libertad para decidir las acciones a ejecutar, favoreciendo
la construccion de su identidad propia.

Al determinar en qué medida el juego simbdlico mejora la autonomia en
nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura,
2021, lo mas resaltante fue que la mayoria (75%) de los nifios alcanzé un nivel alto
en el desarrollo de la autonomia después de aplicar el juego simbdlico, ello se
confirmo a través de la prueba de Wilcoxon obteniendo un valor de ,001 donde el

75% de los nifios alcanzé un nivel alto en su autonomia lo cual se evidencié cuando



se reconocieron como integrantes de una colectividad y tomaron sentido de

pertenencia a su familia y a la escuela.
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Aspectos complementarios

Recomendaciones

a) Recomendaciones desde el punto de vista metodologico:

Se recomienda a la comunidad educativa de la Institucion Educativa Inicial
Maria Goretti, Castilla — Piura seguir aplicando las estrategias de juego simbolico
para desarrollar la autonomia en nifios de 4 afios, al igual que el instrumento
elaborado para esta investigacion. Asimismo, exhortar a las docentes a elaborar
nuevos instrumentos para nifios de 3 afios y 5 afos.

b) Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Se recomienda a la comunidad educativa de la Institucion Educativa Inicial
Maria Goretti, Castilla — Piura, seguir fortaleciendo su practica pedagogica
sistematizando sus experiencias para aportar conocimiento a la comunidad educativa
en mejora del desarrollo integral de los educandos.

c) Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Se recomienda a la comunidad educativa de la Institucion Educativa Inicial
Maria Goretti, Castilla — Piura, desarrollar capacitaciones para profundizar sobre las
variables trabajadas en este estudio, asi como de otros aspectos del desarrollo del
nifio; de igual forma programar pasantias entre docentes y compartir estas
experiencias pedagogicas donde se siga beneficiando el desarrollo integral de los

nifos.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de datos

LISTA DE COTEJO PARA MEDIR EL NIVEL DE AUTONOMIA EN NINOS

Cadigo del alumno........cceeevirirrercierinies Fecha de
evaluacion..........ccoovvvennen

Nombres y Apellidos del Aplicador: ... ....c.ovieiiriii e

INTRUCCIONES:
La lista de cotejo elaborada para medir el nivel de Autonomia forma parte del proyecto de investigacion

denominado: “El juego simbdlico para mejorar la autonomia en nifios de 4 afios de la
institucion educativa inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021”; instrumento que serd

Unicamente aplicado por la investigadora en un solo momento de manera virtual.

Dimension Indicador Items Sl
Sevalora  Reconocimie 1. El nifio demuestra curiosidad por descubrir cosas nuevas
a si mismo nto : ;

2. Menciona que es lo que mas le gusta hacer

3. Dice cudl es su juego preferido

4. Cuenta como se ejecuta un juego de su interés

Iniciativa 5. Realiza preguntas al adulto para conocer sobre un determinado
tema

6. Puede alimentarse por si solo
7. Se lava las manos sin ayuda

8. Argumenta el porqué de alguna accion realizada (como por
ejemplo dice por qué se debe lavar las manos...)

9. Elige entre dos opciones para iniciar un juego
10. Utiliza diversos materiales para realizar un juego individual

Autorregu  Expresion de 11. Reconoce sus emociones, asi como las causas que las originan
la sus emociones
emociones 12. Expresa su simpatia 0 preocupacion con preguntas, gestos o
acciones

13. Al final de un juego dice como se sintio

14. En situaciones de juego reconoce en otros la alegria

15. En situaciones de juego reconoce en otros la tristeza



Reconocimien 16.
to de
emociones

Buscar al  18.
otro

19.

(*) Elaboracion propia

En situaciones de juego reconoce en otros enojo

17. En situaciones de juego reconoce en otros el miedo

Busca consuelo en otro cuando el juego realizado no sale
como él quisiera

Pide el apoyo de otro cuando lo necesita
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Anexo 2: Evidencias de validacién de Instrumento

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto):
Alban Bermejo, Angela Esther
1.2. Grado Académico:
Magister en Psicologia Educativa
1.3. Profesion:
Licenciada en Educacion Inicial
1.4. Institucién donde labora:
OEI-MINEDU
1.5. Cargo que desempeia:
Asesora Pedagogica
1.6. Denominacién del instrumento:
Lista de cotejo para medir el nivel de autonomia en nifos
Lista de cotejo variable independiente; juego simbdlico
1.7. Autor del instrumento:
Atoche Panta de Garcia, Shirley Mercedes

1.8. Carrera:
Educacian Inicial
Il. VALIDACION:
ftems correspondientes al instrumento 1: Variable Dependiente: Autonomia
Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
El item corresponde | El item contribuye El item permite .
N°® de ftem a alguna dimenslén & medir el clasificar a los Observaciones
de Ia variable Indicador sujetos en las
planteado categorias
establecidas
sl NO sl NO st | No }
Dimension 1: Se valora a 8i mismo |
1. Menciona que es lo que X X X ‘
mds le gusta hacer
2. Menciona algunas de sus X X X
caracteristicas propias
3. Dice cufl es su juego X X X
preferido
4. Menciona quienes
forman parte de su X X X
familia i
5. Cuenta como s¢ gjocuta | X X X 1
un juego de su mlerés |
6. Pucde slimentarse por si X X X w
solo !
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7

Se lava las manos sin
ayuda

Argumenta ef porqué de
alguns accion realizada
(como por ejemplo dice
por qué se debe lavar las
manos...)

9,

Ehge entre dos opciones
para iniciar un juego

X

10, Juega a realizar acciones

propias del hogar

X

Dimension 2: Autorregula sus emociones

11. Reconoce sus

emociones. asi como las
causas que lus onginan

X

12. Expresa su simpatia 0

preocupacion con
preguntas, gestos o
acciones

13. Al final de un juego dice

como e sintid

14. Reconoce la alegria en

otros

15, Reconoce la tristeza en

otros

16. Reconoce ¢l enojo en

Olros

17. Reconoce o miedo en

ofros

x| x| x| x| >

x| X| x| x| X

x| xX| x| x| X

18. Busca consuelo en otro

cuando el Juego
realizado no sale como &
quisicra

19. Pide el apoyo de otro

cuando o necesita

Items correspondicntes al Instrumento 2: Variable Independicnte: Jucgo simbélico

Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
El item corresponde | Elitem contribuye El item permite ¥
N° de item a alguna dimension amedir el clasificar a los Observaciones
de la varlable Indicador sujetos en las
planteado categorias
establecidas
Sl NO SI NO St NO
Dimension 1: Integrucion
1. Juega solo en un lugar X X X
determinado de la casa
2. Imita algunas acciones X X X
realizisdas por un sdulto
3. Jucga  siguiendo  una X X X
secuencin por ejemplo a




poner la mesa para
almorzar

Dimension 2: Sustitucion

4. Utiliza un objeto en
representacion de otro real X
para jugar

5. Ante una hoja de papel
enrollada el nifo leatribuye
alguna funciéon como por X
ejemplo, una varita, un
lapiz, una
cuchara...

6. Juega con un palo de
escoba simulando que es X
un caballo

7. Utiliza un pedazo de papel
u otro objeto para simular X
que es dinero

Dimension 3: Descentracion

8. En una representacion de
una situacion vivida el nifio
0 nifia invita a algin X
miembro del hogar a
formar parte de su juego

9. Simula beber de una taza X
vacia

10. Permite a sus juguetes un
rol activo en sus juegos
(como por ejemplo los
muiiecos son cuidados
como si fueran reales...)

Dimension 4: Planificacion

11. Organiza un juego para X
ejecutarlo con la familia

12. Organiza los roles a cada
uno de los participantes X
del juego

13. Negocia el tiempo de X
duracion del juego

14. Negocia los acuerdos del X
Juego

Otras observaciones generales:

Gutierrez Ruiz, lvane del Socorro

DNI N°03655075



INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): ALDANA JACINTO JESUS

1.2. Grado Académico : MAGISTER

1.3. Profesién : PROFESORA DE EDUCACION INICIAL
1.4. Institucién donde labora : PRONOEI CATACAOS

1.5. Cargo que desempeiia : PROFESORA COORDINADORA

1.6. Denominacion del instrumento:
Lista de cotejo para medir el nivel de autonomia en nifios
Lista de cotejo variable independiente: juego simbdlico
1.7. Autor del instrumento:

Atoche Panta de Garcia, Shirley Mercedes

1.8. Carrera:
Educacion Inicial
1l. VALIDACION:

ftems correspondientes al Instrumento 1: Variable Dependiente: Autonomia
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Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
Elitem corresponde El item contribuye El item permite .
: o Observaciones
o a alguna dimension a medir el clasificar a los
N° de item > i -
de la variable indicador sujetos en las
planteado categorias
establecidas
S| NO Sl NO Sl NO
Dimension 1: Se valora a si mismo
1. Menciona que es lo que X X X
mas le gusta hacer
2. Menciona algunas de sus X X X
caracteristicas propias
3. Dice cual es su juego X X X
preferido
4. Menciona quienes
forman parte de su X X X
familia
5. Cuenta como se ejecuta X X X
un juego de su interés
6. Puede alimentarse por si X X X
solo
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7. Se lava las manos sin
ayuda

8. Argumenta el porqué de
alguna accion realizada
(como por ejemplo dice
por qué se debe lavar las
manos...)

9. Elige entre dos opciones
para iniciar un juego

X

10. Juega a realizar acciones
propias del hogar

X

Dimension 2: Autorregula

sus emociones

11. Reconoce sus
emociones, asi como las
causas que las originan

X

12. Expresa su simpatia o
preocupacion con
preguntas, gestos o
acciones

13. Al final de un juego dice
como se sintio

14. Reconoce la alegria en
otros

15. Reconoce la tristeza en
otros

16. Reconoce el enojo en
otros

17. Reconoce el miedo en
otros

x| X| x| X| X

x| X| x| X| X

x| X| X| X| X

18. Busca consuelo en otro
cuando el juego
realizado no sale como él
quisiera

19. Pide el apoyo de otro
cuando lo necesita

items correspondientes al Instrumento 2: Variable Independiente: Juego simbélico

Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
El item corresponde El item contribuye El item permite =
- ) . Observaciones
o i a alguna dimension a medir el clasificar a los
N° de Item : i
de la variable indicador sujetos en las
planteado categorias
establecidas
Sl NO Sl NO SI NO
Dimension 1: Integracion
1. Juega solo en un lugar X X X
determinado de la casa
2. Imita algunas acciones X X X
realizadas por un adulto
3. Juega siguiendo una X X X
secuencia por ejemplo a
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poner la mesa para
almorzar
Dimension 2: Sustitucion

4. Utiiza un objeto en
representacion de otro real X
para jugar

5. Ante una hoja de papel
enrollada el nifio leatribuye
alguna funcion como por X
ejemplo. una varita, un
lapiz, una
cuchara...

6. Juega con un palo de
escoba simulando que es X
un caballo

7. Utiliza un pedazo de papel
u otro objeto para simular X
que es dinero

Dimension 3: Descentracion

8. En una representacion de
una situacion vivida el nifio
o nifa invita a algin X
miembro del hogar a
formar parte de su juego

9. Simula beber de una taza X
vacia

10. Permite a sus juguetes un
rol activo en sus juegos
(como por ejemplo los X
muiiecos son cuidados
como si fueran reales...)

Dimension 4: Planificacion

11. Organiza un juego para X
ejecutarlo con la familia

12. Organiza los roles a cada
uno de los participantes X
del juego

13. Negocia el tiempo de X
duracion del juego

14. Negocia los acuerdos del X
Jjuego

Otras observaciones generales:

| Ak
p _J{: e
Mt Teaple Wiars Jwcrein
FNT A ITe A
Pofesons ( bontinidons de PRONOL S
Wl A D17 Catcaos

ALDANA JACINTO, JESUS

DNI N°© 02756532

Nota: se adjunta el proyecto de investigacion



INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION

|. DATOS GENERALES:
1.1. Apeliidos y nombres del informante (Experto): Gutierrez Rulz, lvane de! Socorro

1.2. Grado Académico: Doctora en Educacion

1.3. Profesion: Profesora

1.4. Institucién donde labora: UGEL-PIURA-PRONOEIS

1.5, Cargo que desempedta: Profesora Coordinadora de PRONOEI

1.6. Denominacion del instrumento:
Lista de cotejo para medir el nivel de autonomia en nifos
Lista de cotejo vanable independiente: juego simbdlico
1.7, Autor del instrumento:
Atoche Panta de Garcia, Shirfey Mercedes

1.8. Carrera:
Educacion Inicial
Il. VALIDACION:

items correspondientes al Instrumento 1: Variable Dependiente: Autonomia
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Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
Elitemn corresponde Elitem contribuye El item permite
N° de [tem 2 alguna dimensién a medir el clasificar a los Observaciones
de |a variable Indicador sujetos en las
planteado categorlas
establecidas
SI NO SI NO Sl NO
Dimensidn 1: Se vaulora a si mismo
1. Menciona que es lo que X X X
mas le gusta hacer
2, Menciona algunas de sus X X X
caracleristicas propias
3, Dice cuil es su juego X X X
prefendo
4, Menciona quienes
forman parte de su X X X
familin
5. Cuents como se ejecuty X X X
un juego de su interés
6. Puede alimentarse por si X X X
solo
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7

Sc¢ lava las manos sin

aywlda

8.

Argumenta el porqué de
alguna accion realizada
(como por ejemplo dice
Por qué se debe Favar las
aes. .. )

9.

Elige entre dos opeiones
para iniciar un juego

10

propias del hogar
Dimension 2: Autorregula

Juega a realizar scciones

SUS eMOciones

11

Reconoce sus
emociones, asi como las
causas que las origiman

12,

Expresa su simpatia ©
preocupacion con
preguntas,  gestos o
acciones

13,

Al final de un juego dice
COMO se Sinto

14,

Reconoce la alegrin en
otros

15.

Reconoce Ia tristezn en
Olros

16.

Reconoce ¢l enojo en
Ofros

x X| xX| x

17

Reconoce el miedo en
olros

x| >x x| x| x

x| X X| x| x

18.

Busca consuclo en otro
cuando el juego
realizado no sale como ¢l
quisiera

19.

Pide ¢l wpoyo de otro
cuando lo necesita

[tems correspondientes al Instrumento 2: Variable Independiente: Juego simbélico

N* de ftem

Validez de
contenido

Validez de
constructo

validez de
criterio

El item corresponde
2 alguna dimensidn
de la variable

El item contribuye
amedir el
indicador
planteado

El item permite
clasificar a los
sujetos en las

categorias
establecidas

Observaciones

St NO

Si NO

S NO

Dimensién 1: Integracion
L

determinado de lo casa

v

Juega solo en un lugar

Imita  algunas  acciones
realizadas por un adulto

Juega  sigwendo una
secuencia por _cjemplo o




poner la  mesa  pora

almorzar

| Dimension 2: Sustitucion

4. Utiiza un obeto en
representacion de otro real X X
purs jugar

5. Ante una hoja do papel
enrollada el mido e
otribuye  alguna  funcion | x X
come por ejemphky,  una
vanta, un lapiz.  uma
cuchara. .,

6. Juega con un palo de
cscoba simulando que es X X
un caballo

7. Utiliza un pedazo de papel
1 otro objeto para simular X X
que es dinero

Dimension 3: Descentracion

8. En una represemtacion de
una situacion vivida el nifio
o nifla invita o algin | X X
miembro  del hogar o
formar parte de su juego

9. Simula beber de una taza | x X

vacin

10. Permite a sus juguetes un
ol acivo en sus juegos

(como  por ejemplo  los X X
mubdecos  son  cuidados
como st fueran reales, )

Dimension 4: Planificacion

11, Organiza un juego para X X
gjecutario con L familia

12, Organiza los roles a cada
uno de los participantes X X
del juego

13, Negocia ¢ pempo  de X X
duracidn del juego

14, Negocia los acverdos del X X
Juego

Otras observaciones generales:

s y Nombres del experto
DNI N* 02830798

Nota: se adjunta el proyecto de investigacion
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Anexo 3: Evidencias de tramite de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Piura, 13 de septiembre de 2021
CARTA S/N°-2021-EPE-ULADECH CATOLICA
Sr(a).
Lic.
Director de la |.E Maria Goretti Castilla - Piura
Presente.-

De mi consideracion:
Es un placer dirigirme a usted para expresar mi cordial saludo e informarle que soy estudiante

de la Escuela Profesional de Educacion de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote. EI motivo
de la presente tiene por finalidad presentarme, Shirley Mercedes Atoche Panta con codigo de
matricula N° 0805181069, de la Carrera Profesional de Educacion, ciclo VIII, quién solicita
autorizacion para ejecutar de manera remota o virtual, el proyecto de investigacion titulado “EL
JUEGO SIMBOLICO PARA MEJORAR LA AUTONOMIA EN NINOS DE 4 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL MARIA GORETTI CASTILLA - PIURA”, durante los
meses de Septiembre, Octubre y Noviembre del presente afio.

Por este motivo, mucho agradeceré me brinde el acceso y las facilidades a fin de ejecutar
satisfactoriamente mi investigacion la misma que redundara en beneficio de su Institucion.

En espera de su amable atencién, quedo de usted.

Atentamente,

Shirley M
DNI. N° 02874181



77

Anexo 4: Formatos de consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ENTREVISTAS

(Ciencias Sociales)

Titulo del estudio: “El Juego Simbdlico Para Mejorar La Autonomia En Nifios De 4 Afios De La
Institucién Educativa Inicial Maria Goretti Castilla - Piura”

Investigador (a): Atoche Panta de Garcia, Shirley Mercedes

Proposito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: La Técnica del
Collage como estrategia didactica para fortalecer el desarrollo de la Motricidad Fina en los nifios y nifias
de 5 anos de la LE. “San Francisco de Asis”- Chiclayo, 2021.

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote.

La presente investigacion tiene por objetivo determinar de qué manera el juego simbdlico mejora la
autonomia en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Inicial Maria Goretti, Castilla — Piura, 2021

Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le realizara lo
siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):
1. Aplicar un pretest o cuestionario de entrada antes de haber aplicado la estrategia.
2. Realizar quince sesiones de aprendizaje de forma presencial y en horario de clase.
3. Aplicar un postest o cuestionario de salida después de haber aplicado la estrategia.
Riesgos: (Si aplica)
No aplica ningun riesgo.
Beneficios:
e  Promover interés por parte de su menor hijo e hija al momento de realizar la sesién.
e Dar aconocer su punto de vista en relacion a lo trabajado.
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 identificacion de su

hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:
Si usted decide que su hijo(a) no participe en el estudio, podra retirarsele de éste en cualquier momento,
0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor

pregunte al personal de estudio escribiendo al correo corporativo rmorer@uladech.edu.pe



mailto:rmorer@uladech.edu.pe
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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 Cat6lica Los

Angeles de Chimbote, correo rmorer@uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO
Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las
que 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.

Nombres y Apellidos Fechay Hora
Participante

Nombres y Apellidos Fechay Hora
Investigador


mailto:rmorer@uladech.edu.pe
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Anexo 6: Sesiones de juego simbdlico para mejorar la autonomia
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SESION DE APRENDIZAJE N°1

DATOS INFORMATIVOS:

1.1.- LEI

1.2- LUGAR

1.3.- DIRECTORA

1.4.- PROFESORA

1.5.- SECCION ~AULA

1.6.- N NINOS Y NINAS :

1.7.- NOMBRE DE LA SESION : *Vamos a jugar a poner la mesa™

&
R 1.8.- FECHA: 22/10/2021
R 1L PROPOSITO DE LA SESION: Las nifias y niftes mencionan la secucncia que siguid en su jucgo para poner o mesa para almorzar.
& L. PRODUCTO: Envia una foto de como quedo pucsta su mesa para almorzar
gz IV. APRENDIZAJES ESPERADOS
% [ ARER [T COMPETRNCIA. | | CAPACIDAR [ DRESEMPERO. [ eRAEWO.
% ) “RESUELVE Comunica su Realizas serisciones por Menciona ln secuencin que
i MATEMATICA PROBLEMAS comp;cnsi("n sobre tamafio de hast tres objetos. Eiguié on su jucgo por
8 los ni s v las ejemplo a poner la mesa para
) DE CANTIDAD | 108 nimeros y las e ony
i‘ operacionces.
g S T S 0y S S S S 0y S 5 0 0 0 0 5 B S 5 S 0y O 0 5 0 5 8 B 0 0 5 00 0 0 00, 00 B 0, 8

o

- ) ) ) b ) i i ) ) ) g ) A )
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V. SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES
AREA: ¥ Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifios y nifias
al WhatsApp grupal.
v" Se da a conocer el nombre de la actividad del dia de hoy.
COMPETENCIA: ¥ Asistencia de los nifios y nifias, respondiendo mediante audios de
¥: ~ WhatsApp a cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo-

¥ Nos ejercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz
por parte de la Auxiliar)
ACTIVIDADES PERMANENTES:
¥" La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y nifas
como:
¥" Oracion de la mafiana,
¥" Dia de la semana
Interaccion entre docente v estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v" Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
¥ Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifas al WhatsApp

grupal.
DESARROLLO DE ACTIVIDAD

v La docente invita a los nifios y nifias a observar y compartir ¢n
familia el siguiente video: “Uno para cada uno”
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f Luego de observar el video la docente realiza preguntas como:
v ;De qué se trata el video?

v ;Qué estaban haciendo las personas?

v ;Alguna vez has colocado la mesa en tu casa?

Las nifias y nifios responden a las preguntas mediante el audio de WhatsApp

v Luego de ello la docente da a conocer el propésito del dia a los
estudiantes mediante un video al WhatsApp. Seguido les propone
realizar un juego en casa colocando la mesa. La docente les realiza
las siguientes preguntas:

v" Para jugar qué necesitas para servir la mesa?
;Cuantas cucharas, platos, vasos necesitas?
(Cual colocarias primero? ;Todos tienen vasos? ;Que harias si
alguno de tus familiares no tiene cuchara? ;Qué solucion le podrias
dar?
Ahora si: Te toca hacerlo en casa. Diviértete colocando la mesa para
el almuerzo.
Luego de realizar la actividad en casa, los y las estudiantes enviaran
un audio mediante WhatsApp mencionando que fue lo que hicieron
primero, segundo?
Se interacta con los estudiantes de forma asertiva,

¥ Finalmente se les pide que envien una foto de como quedo puesta su
mesa para almorzar.

v NOS ALIMENTOS EN CASA
v" Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable
por parte de la auxiliar.
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v" Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.

v" La docente realiza la retro alimentacion

-~ Realiza las preguntas como:

v ;Qué actividad realizamos ¢l dia de hoy? ;Como te sentiste al |
realizarla? ; Qué hiciste primero? ;A quién Hay algo que no te gusto
realizar hoy? ;Quicres contarme algo mds?

ACTIVIDADES DE SALIDA
v Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un
video.

g Y g g g ) i )l i g g g g g g g g g i
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SESION DE APRENDIZAJE N°2

L. DATOS INFORMATIVOS:

1.- DIRECTORA

2.- PROFESORA

3.~ SECCION -AULA
1.14.- N*NINOS Y NINAS

1.15- NOMBRE DE LA SESION Y esto se convirtid en un instrumento musical™
1.16.- FECHA 25/10/2021
1. PROPOSITO DE LA SESION : Que las nifias y nifios compartan sus experiencias y creaciones con sus compaieros y su famili
L.  PRODUCTO : Un instrumento musical de material en retso

IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS

Socializa sus Muestra y comenta de forma  Comparte sus experiencias
. CREA Procesos y proyectos,  €spontinea s compaficrosy  y creaciones con sus
COMUNICACION = PROYECTOS adultos de su entomo, lo que | compaieros y su familia
DESDE LOS ha realizado, al jugar v ¢rear
LENGUAJES proyectos a través de los
ARTISTICOS lenguajes artisticos.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES
AREA: v" Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifios y nifas
al WhatsApp grupal.
¥" Se da a conocer ¢l nombre de la actividad del dia de hoy.
COMPETENCIA: v' Asistencia de los nifios y nifas, respondiendo mediante audios de
v WhatsApp a cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo

¥" Nos ejercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz
por parte de la Auxiliar)
ACTIVIDADES PERMANENTES:
¥ La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y nifas
como:
v Oracion de la manana.
¥ Dia de la semana
Interaccion entre docente y estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v" Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifias al WhatsApp

grupal.
DESARROLLO DE ACTIVIDAD

v La docente invita a los nifios v nifias a observar y compartir en
familia el siguiente video: Instrumentos musicales :

gt g g g g g ) g ) g ) g g ) el g

‘!’
1“,
!,
{,
=
2
=
2
=
&
=
[
o
2
=
o
&
o
=
!’
w
i
i
)
)
[
[
s
2
[ 4
4
o
=
2
o
[ o
&
-a
[
o
»
=
2
[ o
o
[ o
[ o
>
=
o
- 0 ) g e ) g g gt ) g g ) g g g ) g )

o
>
=
2
=
o
=
=
2
o
o
)
o
 a
[
2
2
.
.
=
o
2
=
2
»
=
2
=
=
o
o
2
b o
o
o
o
&
i
2
o
/o
i
o
o
=
[ o
2
2
o
.



‘”
”
"
"t,
1’
1’
1’
?
1’
1’
?
!’
1’
;l,
1’
2
a3
=
a2
&
=
b
]
1
-
2
o
]
]
o
@
2
7]
a
o
2
o
2
a
o
»
]
2
a
/o
2
2
a
>

https://www.youtube.com/watch?v=94NNVyZDHpl

Luego de observar el video la docente realiza preguntas como:

(De qué se trata el video?

. Qué instrumentos habia en el video?

¢ Has tocado algin instrumento musical?

:Qué instrumento te gusta tocar?

Como es su sonido?

Las nifias y nifios responden a las preguntas mediante el audio de WhatsApp
v' Luego de ello la docente da a conocer el proposito del dia a los
estudiantes mediante un video al WhatsApp.

v Seguido les propone crear con materiales en reliso como tapas,
botellas, palos, baldes, que tenga en casa y con ayuda de su familiar
un instrumento musical.

Ahora si: Te toca hacerlo en casa. Primero escoge qué instrumento
te gustaria crear, luego busca los materiales en retso y pon a prueba
tu imaginacion y creatividad.

v" Diviértete creando!

Luego de realizar la actividad en casa, los y las estudiantes enviaran
un audio mediante WhatsApp mencionando como se sintieron al
realizar la creacion de su instrumento.

Se interactia con los estudiantes de forma asertiva.

v Finalmente se les pide que envien una foto del instrumento musical
cread al WhatsApp grupal

v NOS ALIMENTOS EN CASA
v' Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable
por parte de la auxiliar.
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v Envio del reto a realizar por parte de los v las estudiantes.

v" Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.

v" Finalmente deciden qué acciones realizaran para autorregular esa
emocion cuando la experimenten.

v" La docente realiza la retro alimentacion

-~ Realizando preguntas como:

v (Qué actividad realizamos el dia de hoy? ;Cémo te sentiste al
realizarla? ;Qué instrumento creaste? ;Qué materiales utilizaste?
Hay algo que no te gustd realizar hoy? ; Quieres contarme algo mas?

ACTIVIDADES DE SALIDA
v" Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un
video.
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

L. DATOS INFORMATIVOS:

1L17.- L

L8~ LUGAR

L19.- DIRECTORA

1.20.- PROFESORA

1.21.- SECCION -~AULA
1.22.- N® NIROS Y NINAS

1.23.- NOMBRE DE LA SESION *|U! las tareas del hogar”
1.24.- FECHA 26/10/2021

II.  PROPOSITO DE LA SESION : Realiza actividades de acuerdo a sus posibilidades

1. PRODUCTO: Envia un audio de WhatsApp mencionado que actividad de realizo en casa,
IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS

Autorregula sus . Toma la iniciativa para Actia de mancra autonoma en
PERSONAL CONSTRUYE SU emociones realizar acciones de cuidado las actividades que realiza y es
SOCIAL IDENTIDAD personal, de alimentacion ¢ capaz dec tomar decisiones desde
higiene de maner auténoma sus posibilidades y considerando

a los demas.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES
AREA: v Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifios y nifias |
al WhatsApp grupal
v’ Se da a conocer ¢l nombre de la actividad del dia de hoy.
COMPETENCIA: v’ Asistencia de los nifios y nifias, respondiendo mediante audios de
v WhatsApp a cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo

v' Nos ejercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz
por parte de la Auxiliar)
ACTIVIDADES PERMANENTES:
v La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y nifias
como:
v' Oracion de la mafana.
v' Dia de la semana
Interaccion entre docente y estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion: )
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v" Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifias al WhatsApp |

grupal.
DESARROLLO DE ACTIVIDAD

v" La docente invita a los nifios y niflas a observar y compartir en
familia el siguiente video
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:Todos ayudamos en casa:
https://www.youtube.com/watch?v=MLX958ncyhg

Luego de observar el video la docente realiza preguntas como:
;De qué se trata el video?

¢ Todos tenian la misma funcion en las actividades de la casa?
;Qué hacia mama?

£ Qu¢ hacia papa?

¢ Los nifios que hacian?

(Cumplian con sus actividades?

. En casa, que actividades realizas?

;Puedes hacer ta solo las actividades?

Las nifas y nifios responden a las preguntas mediante el audio de WhatsApp

Luego de ello la docente da a conocer el proposito del dia a los
estudiantes mediante un video al WhatsApp.

Ahora si: Te toca hacerlo en casa:

Juega en casa a

“SIMON MANDA”™

Simon manda: Que papa lave los platos.

Simon manda: Que mama cocine

Sino manda: Que recoja mis juguetes

Puedes jugar mencionando diferentes actividades que ayuden en las
tareas de hogar,

Diviértete jugando,

Luego de realizar la actividad en casa, los y las estudiantes enviaran
un audio mediante WhatsApp mencionando como se sintieron al
realizar la actividad de

“SIMON MANDA™

R B B R SRR
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Se interactiia con los estudiantes de forma asertiva.

Finalmente se les pide que envien un audio de WhatsApp
mencionado que actividad de la casa hizo y que hicieron sus familias.
NOS ALIMENTOS EN CASA

Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable
por parte de la auxiliar.

Envio del reto a realizar por parte de los y las estudiantes.

Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.

Finalmente deciden qué acciones realizaran para autorregular esa
emocién cuando la experimenten.

La docente realiza la retro alimentacion

Realizando preguntas como:

Qué actividad realizamos el dia de hoy? ;Como te sentiste al
realizarla? ;Lograste realizar todas las actividades de tu casa? ;Qué
actividades realizaron tus familiares? ;Por qué es importante ayudar
en casa? ;A quién Hay algo que no te gusto realizar hoy? ;Quieres
contarme algo mas?

ACTIVIDADES DE SALIDA

¥ Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un

video,
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SESION DE APRENDIZAJE N°4

I DATOS INFORMATIVOS:

1.25- LEI

1.26.- LUGAR

1.27.- DIRECTORA

1.28.- PROFESORA

1.29.- SECCION ~AULA

1.30.- N NINOS Y NINAS

1.31,- NOMBRE DE LA SESION S1Y uhora a cambiamos de ropal™
132.- FECHA: : 27/10/2021

1.  PROPOSITO DE LA SESION : Expresa los niimeros ordinales primero, segundo, tercero al momento de cambiarse ln ropa,

L. PRODUCTO: Envia sudio de WhatsApp mencionando como se cambia de ropa para legar i 1a escuela

IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS

. Utiliza los nimeros Expresa los nimeros
ordinales “primero”, ordinales primero,
MATEMATICA “RESUELVE Usa estrategias y “segundo™ y “tercero” para  segundo, tercero al
PROBLEMAS DE procedimientos de establecer la posicion de un - momento de cambiarse la
CANTIDAD estimacion y caleulo, | objeto o persona en ropa.

situaciones cotidianas,
empleando, en algunos
| casos, materiales coneretos
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V. SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES
AREA: v" Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifios y nifias
al WhatsApp grupal
COMPETENCIA: v" Se da a conocer el nombre de la actividad del dia de hoy.
v v Asistencia de los nifios y nifas, respondiendo mediante audios de

WhatsApp a cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo ,
v" Nos ejercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz
por parte de la Auxiliar)
ACTIVIDADES PERMANENTES:
v La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y nifas
como:
v" Oracion de la manana,
v" Dia de la semana
Interaccion entre docente y estudiantes de forma asertiva,
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v" Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifias al WhatsApp
grupal.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD
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La docente envia a los v las estudiantes videos para que los observen
los invita a mirarlos y compartir en familia.

Cancién: Cambiate la ropa:
https://www.youtube.com/watch?v=4eywSVSF 2Y

La docente da a conocer el propdsito del dia a los estudiantes
mediante un video al WhatsApp

Luego de observar el video la docente realiza preguntas como:

¢De qué se trata la cancion ?

(En qué parte de tu casa esta tu ropa?

;Dénde la guardas cuando estd sucia?

Las nifias y nifios responden a las preguntas mediante el audio de WhatsApp

Luego de ello la docente da a conocer ¢l proposito del dia a los
estudiantes mediante un video al WhatsApp.

Seguido les propone a los estudiantes recordar

£ Qué hacen cuando es el momento de ir a la escuela?

;Sigue con su pijama?

(Qué es lo que te pones primero?

¢ Puedes vestirte solo?

¢ Y si imaginas que nos cambiamos de ropa para asistir a la escuela?
Luego de sus respuesta la docente propone que ordenen la secuencia
de como ellos se cambian en casa.
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Luego de realizar la actividad en casa, los y las estudiantes enviaran
un audio mediante WhatsApp

Se interactia con los estudiantes de forma asertiva,

Finalmente se les pide que expresen mediante un audio de WhatsApp

_come se cambian de ropa para llegar a la escuela.

NOS ALIMENTOS EN CASA
Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable
por parte de la auxiliar.

Envio del reto a realizar por parte de los y las estudiantes.
La docente envia un audio o video para mencionar el proposito de la
actividad como también las indicaciones sobre el reto a realizar

Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.
Finalmente deciden qué acciones realizaran para autorregular esa
emocion cuando la experimenten.
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

I.  DATOS INFORMATIVOS:

133~ LEI

13- LUGAR

1.35.- DIRECTORA

1L.36.- PROFESORA

1.37.- SECCION -AULA

138~ N* NINOS Y NINAS

1.39.- NOMBRE DE LA SESION “Preparando todo para la fiesta "
140~ FECHA : 28/10/2021

1.  PROPOSITO DE LA SESION ; Expresa sus gustos y preferencias en relaclon a los textos leidos a partir de su propla experiencia.

IIl.  PRODUCTO: Envia una foto de la lista de cosas para la fiesta de cumpleaios

IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS

Comenta las emociones Expresa sus gustos y

% o Reflexiona yevalia  que le generd el texto preferencias en relacién a
COMUNICACION | “LEE DIVERSOS | |, forma, el leido (por si mismo o a los textos leidos a partir
TIPOS DE TEXTOS
EN SU LENGUA contenido y través de un adulto), a de su propla experiencia
MATERNA" contextodel texto  partir de sus intereses y
escrito. experiencias
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V. SECUENCIA DIDACTICA
AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES
AREA: ¥" Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifios y nifias
al WhatsApp grupal
¥ Se da a conocer ¢l nombre de la actividad del dia de hoy.
COMUNICACION ¥ Asistencia de los niflos y nifias, respondiendo mediante audios de
WhatsApp a cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo 4
v" Nos ejercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz
por parte de la Auxiliar)
ACTIVIDADES PERMANENTES:
¥" La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y ninas
cOmo:
v" Oracion de la manana.
¥" Dia de la semana
Interaccion entre docente y estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v" Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifas al WhatsApp
grupal.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD
v La docente envia a los y las estudiantes videos para que los

observen los invita a mirarlos y compartir en familia,
Enganchados cumpleaiios feliz - cancion infantil - mi perro chocalo |
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https://www,youtube.com/watch?v=qcrfE0SOywY

Luego de observar el video la docente realiza preguntas como:
¢De qué se trata el video?

(Quién estaba de cumpleaiios?

;Cuantos afos cumplia Ana?

(Cuantos gorritos tiene?

;Cudntos globos habian?

(Estuvo lista la fiesta de cumpleanos?

(Alguna vez has tenido de fiesta cumpleanos?

Como fue?

Las nifias y nifios responden a las preguntas mediante el audio de WhatsApp

v

'

v

v

Luego de ello la docente da a conocer el proposito del dia a los
estudiantes mediante un video al WhatsApp.

Seguido les envia una foto de cumpleaiios y les realiza las siguientes
preguntas:

;Qué puedes ver en la imagen?

.Ya esta lista fiesta de cumpleaiios?

Ahora si: Te toca hacerlo en casa, Prepara tu fiesta de cumpleaiios.
Pidele a tu mamita que te cuente como celebra su fiesta de
cumpleanos ahora imagina como quieres que sea la tuya. Seguido,
pidele a tu mamita o papito que escriba lo que quieres que vaya en tu
fiesta de cumpleanos en un papelote por ejemplo: globos, caramelos,
regalos, etc. Después representa mediante dibujos todo lo que
mencionaste para la preparacion de tu fiesta,

Se interactia con los estudiantes de forma asertiva.

Finalmente se les pide que envien una foto de la preparacion para su
fiesta de cumpleaios
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v NOS ALIMENTOS EN CASA
v" Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable
por parte de la auxiliar.

¥ Envio del reto a realizar por parte de los y las estudiantes.

¥ Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.

¥ Finalmente deciden qué acciones realizaran para autorregular esa
emocion cuando la experimenten.

v" La docente realiza la retro alimentacion

Realizando preguntas como:

(Qué actividad realizamos el dia de hoy? ;Como te sentiste al
realizarla? ; Tiene lista la fiesta de tu cumpleanios? jcomo la estas
preparando?; A quién Hay algo que no te gusto realizar hoy?
. Quieres contarme algo mas?

ACTIVIDADES DE SALIDA
¥ Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un
video. ‘
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SESION DE APRENDIZAJE N°

I.  DATOS INFORMATIVOS: d c‘ 5\
-t

1.41.-1E1 : : w
1.42.-LUGAR : *

1.43.-DIRECTORA : ay
1.44.-PROFESORA : ‘ 9
1.45.-SECCION -AULA :

1.46.-N° NINOS Y NINAS :
1.AT-NOMBRE DE LA SESION: “Y ahora jsomos lindas manposas!”
II. PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA:

Que los niflos y nifias realicen movimientos con su cuerpo imitando ¢l vuelo de las mariposas
I,  PRODUCTO:

Representa mediante un dibujo tu respuesta.
IV.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE,

* Realiza acciones y juegos de manera  Realiza movimientos

PSICOMOTRICIDAD autdnoma combinando habilidades motrices  con su cuerpo mitando
“SE basicas como correr, saltar, trepar, rodar, cl vuclo de las
DESENVUELVE Comprende su cuerpo. | deslizarse, hacer giros y volteretas, en losque  mariposas, en el patio
DE MANERA expresa sus  emociones, explorando  lus  de su casa
AUTONOMA A Se expresa | posibilidades de su cuerpo con relacion al
TRAVES DE SU corporalmente. espacio, el tiempo, la superficie y los objetos;
MOTRICIDAD™ en estas acciones, muestra predominio y

mayor control de un lado de su cuerpo.
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. SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES

é&hl&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&h&&ll&&ﬁ&&&hh&&&&&&&&&l&&&&

v Nos gjercitamos para estar sanos { video de baile o actividad
motriz por parte de la Auxiliar
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
¥ Faccbook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifias.
L] E
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NOS ALIMENTOS EN CASA
Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion
saludable por parte de la auxiliar.

Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.
Finalmente dialogan sobre otros movimientos de animales
que pueden imitar pars jugar y realizar movimicntos

corporales.

¥ La docente realiza la retro alimentacion

¥ Realizando preguntas como: ;Qué actividad realizamos el
dia de hoy? ;Como te sentiste al realizarla? ;A qué
animalito imitaste hoy? ;Qué purte de tu cuerpo moviste
mis? ; Qué crees que puedes mejorar de la actividad de hoy?
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

L DATOS INFORMATIVOS:

1.48.- 1EI
1.49- LUGAR

1.50.- DIRECTORA

1.51.- PROFESORA

1.52- SECCION -AULA

1.53.- N°NINOS Y NINAS :

1.54.- NOMBRE DE LA SESION: | UY QUE MIEDO!

I PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA: Que los aifos identifiquen y reconozean la emocion del miedo encontrundo formas para regularia

1L PRODUCTO:;, Pidele o un familiar que ¢scniba en la parte inferior de b hoja fo gque representiaste

IV, APRENDIZAJES ESPERADOS,

e Construye su identidad. e Sc valor a si mismo. Reconoce sus emociones, asi como las causas
PERSONAL e Autorregula sus emociones,  que las oniginan, y las comunica a traves de
SOCIAL palabras y con movimientos corporales que

stente cuando tiene miedo.
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V.  SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA ACTIVIDADES
v Nclmnspmmﬂrsmos(videodebaileouﬁvidndmnizporpuwdeh
Auxilia
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:

¥ Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU

¥ Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
&&&&&&&&&&&&&b&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&g

¥ Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifiss.
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¥ NOS ALIMENTOS EN CASA
v Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable por parie de la
i
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

L DATOS INFORMATIVOS:

1.55- LEI

156~ LUGAR

1.§7.- DIRECTORA

1.88.- PROFESORA

1.89.. SECTION -~AULA

1.60.- N NINOS ¥ NINAS

1.61.- NOMBRE DE LA SESION. 1! TODO LO QUE SIENTO!
1. PROPOSITO DE LA SESION : Que los nifios v las nifias o través de la musica vy el jucgo experimenten y reconozean diversas

CMOCIONES,
L PRODUCTO: Representa mediante un dibujo tn respuesta
APRENDIZAJES ESPERADOS

Explora por niciativa propia diversos  Reconoce sus emociones s travis
materiales de acuerdo con sus necesidades ¢ de  lo misica, bailando v

-
-

COMUNICACION  CREA PROYECTOS Explora y  inlereses. Descubre  lus  posabilidad expresando con su cuerpo
ESDE experimentn  fos  eXpresivas de sus movimientos v de los
LOS LENGUAJES | |engunjes del arte,  Materiales con Jos que trabaja
ARTISTICOS

Aplica proccsos Represents sus ideas acerca de sus | oo de forma espontines.

creativos. b rrchos ",‘"“"“" ,T“"dn diferentes | L adulios de s entorno, lo que
pusjos artisticos (ol dibojo, Inpimtara, I8 |\ ;e oreado y realizado ol
Socializa sus  danza o ¢l movimiento, el teatro, la misica, HDONINCD. Y. Tz g
" Jou teaes. ate.); explorar sus emociones o través
Procesos y de la misica
proyecios

Muestra y comenta de forma cspontanei, a

compaieros y adultos de su entomna, lo que ~ Describe lo que piensa y siente al

ha realizado al jugar v crear proyectos i escuchar canciones, ¢

truvés de los lenguajes artisticos mtercambia sus opiniones sobre
fas sensuciones que e generan.
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IV. SECUENCIA DIDACTICA
AREA/COMPETENCIA

AREA:
v Personal Social

COMPETENCIA:

v Construye su identidad.
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ACTIVIDADES !

v Saludo por parte de la docente enviando un video u los nifios y nifias al
WhatsApp grupal.
v Se da a conocer ¢l nombre de la actividad del dia de hoy.
v Asistencia de los ninos y nifas, respondiendo mediante audios de WhatsApp a
_cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo e :
v Nos ¢jercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz por parte de
la Auxiliar) ‘

ACTIVIDADES PERMANENTES:
v La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y nifias como:
v Oracion de la manana
v Dia de la semana
Interaccion entre docente y estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v Faccbook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
¥ Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifas al WhatsApp grupal.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD

¥ La docente envia a los y las estudiantes videos de cuento y cancion para que los
observen ¢ invita a mirarlos y compartir en famihia: Dialogan en familia acerca
del cuento y cancion:

iTODO LO QUE SIENTO!
v hitps://www.youtube.com/watch?v+Ke30uOrbOTQ
v {TODO LO QUE SIENTO
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v Recojo v revision de evidencias de aprendizajes.
v Finalmente deciden que acciones realizaran para autorregular esa emocion
. cuando la experimenten.
ANEXOS v La docente realiza la retro alimentacion

-~ Realizando preguntas como:

v Qué actividad realizamos el dia de hoy? (Como te sentiste al realizarla?
(Cuando escuchas una canciéon que sientes? ;Qué cancion escuchaste? | Qué
parte de tu cuerpo mueves cuando bailas? ; Te gusta bailar? ;A quién Hay algo
que no te gusto realizar hoy? ; Quicres contarme algo mas?

ACTIVIDADES DE SALIDA
v Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un video.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9
H DATOS INFORMATIVOS:

1.62.-LE.1

1.63.-LUGAR

1.64.-DIRECTORA

1.65.-PROFESORA

1.66.-SECCION ~AULA

1.67.-N° NINOS Y NINAS :

1.68.-NOMBRE DE LA SESION  : ;CUANTAS EMOCIONES!

PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA:
Que los nifios y nifas o través de la lectura, reconozean ¢ identifiquen las diferentes emociones y [n manera como regularlos.

PRODUCTO:
Representa mediante un dibujo lo que ahora hards cada vez que te sientas enojado o molesto,

APRENDIZAJES ESPERADOS

-
<

SE COMUNICA  Obtiene informacion del «  Expresa sus  necesidades,  Expresa sus emociones a partir
Comunicacion ORALMENTE EN SU  texto oral. emociones. intereses ¥ dia e lo que escucha en el cuento.
LENGUA MATERNA  * Infiere ¢ mterpreta cuenta de sus experiencias al
informacidn del texto oral. interactuar con personas de sy
entorno  familiar, escolar o
. local
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V. SECUENCIA DIDACTICA
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~ AREA/COMPETENCIA
AREA:

v COMUNICACION
COMPETENCIA:

v SE COMUNICA
ORALMENTE EN  SU
LENGUA MATERNA

ACTIVIDADES

v Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifos v nifas al
WhatsApp grupal

¥ Se da a conocer el nombre de la actividad del dia de hoy.

v" Asistencia de los nifios y nifias, respondiendo mediante audios de WhatsApp a
cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo

¥ Nos cjercitamos para cstar sanos ( video de baile o actividad motriz por parte de
la Auxiliar)

ACTIVIDADES PERMANENTES:
v La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y ninas como:
v Oracibn de la maniana
v Dia de la semana
Interaccion entre docente y estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y mifias al WhatsApp grupal.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD

v Ladocente envia a los y las estudiantes videos de cuento y cancion para que los
observen.

v Invita a mirarlos y compartir en familia: Dialogan en familia acerca del cuento
y cancion que observaron
Sachl kuna EL BOSQUE DE LAS EMOC]ONES

Cancion: CUANTA EMOCION!
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¥ La docente da a conocer ¢l propdsito del dia a los estudiantes mediante un video |
ul WhatsApp ¢ Interactin  con los estudiantes: ;Que siente tu cuerpo cuando
estas molesto, triste, enojado?

v La docente envia el reto a realizar dindoles las orientaciones correspondicntes,

¥ NOS ALIMENTOS EN CASA
v Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable por parte de |
la auxiliar.

¥ Recojo y revision de evidencias de aprendizajes,

¥ Finalmente deciden qué acciones realizardn para autorregular ¢sa emocion
cuando la experimenten.

¥ La docente realiza la retro alimentacion

* Realizando preguntas como:

D Y I

o
&
!’
k,,
'!’
1’
1,
”
1,
f’
1”
1’
3’
"
‘f’
1’
1’
1’
1’
f,
2
2
4
/
.
-
:I,
f’
1’
Z,
”
1’
’,
”
1’
?
;'I’
1’
‘f,
7,
1‘,
f’
f’
1’
1’
.
1’
1,
"
"!,



117

2
o
2
2
o
=
o
=
2
o
2
2
=
[ x
2
&
3’
=
4
4
@
o
%
[ x
s
o
=
‘!’
!’
.
18
=
2
4
4
2
[
-4
=2
1’
7‘,
[ x
&
-
4
4
&
2
4
e

v 1 Queé actividad realizamos el dia de hoy? ;Cémo te sentiste al realizarla? [ Qué

? :Qué acciones realizards para calmarte? [ Qué pasé en el cuento del bosque de
ANEXOS las emociones? [ Alguna vez has sentido tristeza? ; Cuando te sientes feliz que
haces? ;A quién Hay algo que no te gustd realizar hoy? ; Quieres contarme algo
mas?

ACTIVIDADES DE SALIDA
¥ Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un video.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I.  DATOS INFORMATIVOS:

1.69.- LE.I
1.70.- LUGAR

1.71.- DIRECTORA

1.72.- PROFESORA

1.73.- SECCION —~AULA

1.74.- N° NINOS Y NINAS : )

1.75.- NOMBRE DE LA SESION: :!QUE COLERA! ! GUA! IGUA

II. PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA: Que los nifios y las nifias identifiquen y reconozean el enojo como emocién natural encontrando
formas de regularlas.

III. PRODUCTO: Representa mediante un dibujo tu respuesta.
1Iv. APRENDIZAJES ESPERADOS

PERSONAL e Construye su e Sc valora a si e Expresa sus emociones; e Reconoce y expresa la

SOCIAL identidad. mismo. utiliza para ello gestos, emocion del enojo en su
movimientos corporales y cuerpo representando a
palabras. Identifica sus traves de en un dibujo la
emociones y las que manera como la regula.

observa en los demas
cuando el adulto las
nombra.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

AREA/COMPETENCIA
AREA:
v Personal Social

COMPETENCIA:
v Construye su identidad.

o F R R R0 Rt Mt TR e o o T T 0 T 0 0 s 2 R 0 Pt 1 e e e e 0 0 M 0 s 0 e P P 0 0 0 0 0 T P00 B0 Pt P M PR B

ACTIVIDADES

v" Saludo por parte de la docente enviando un video a los nifios y nifias al
WhatsApp grupal

v" Se da a conocer el nombre de la actividad del dia de hoy.

v Asistencia de los nifios y nifias, respondiendo mediante audios de WhatsApp a
cada estudiante con mucho carifio y entusiasmo

v Nos ejercitamos para estar sanos ( video de baile o actividad motriz por parte de
la Auxiliar)

ACTIVIDADES PERMANENTES:
v La docente envia un PPT al WhatsApp grupal de los nifios y nifias como:
v Oraci6n de la maiana
v Dia de la semana
¥ Interaccién entre docente y estudiantes de forma asertiva.
VISUALIZACION DEL PROGRAMA:
Medio de comunicacion:
v Television: APRENDO EN CASA POR TV PERU
v Facebook: Envio del link de APRENDO EN CASA.
v Envio de evidencia (foto) por parte de los nifios y nifias al WhatsApp grupal.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD

v La docente envia a los y las estudiantes videos de cuento y cancién para que los
observen.

¥" Invita a mirarlos y compartir en familia: Dialogan en familia acerca del cuento
“LA FURIA DE OTORONGO™
https://www.youtube.com/watch?v=ZjnIR1gY TNM

v La docente da a conocer el proposito del dia a los estudiantes mediante un video
al WhatsApp e Interactia con los estudiantes:
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v" Ladocente envia el reto a realizar dandoles las orientaciones correspondientes.

v' NOS ALIMENTOS EN CASA
v Envio de video al WhatsApp grupal sobre la alimentacion saludable por parte de
la auxiliar.
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v" Recojo y revision de evidencias de aprendizajes.

ANEXOS v Finalmente deciden qué acciones realizaran para autorregular esa emocion
cuando la experimenten.

v" La docente realiza la retro alimentacion
Realizando preguntas como:

V" ;Qué actividad realizamos el dia de hoy? ;Cémo te sentiste al realizarla? ;Como
se pone tu cuerpo cuando experimentas emociones como feliz o enojo?;En qué
momento te sientes molesto? ;Qué pasa con tu cuerpo cuando te sientes
molesto? ;Qué acciones realizaras para calmarte?; A quién Hay algo que no te
gusto realizar hoy? ;Quieres contarme algo mas?

'ACTIVIDADES DE SALIDA
v Nos despedimos entonando un canto de despedida a través de un video.
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Lista de cotejo para evaluar las Sesiones de juego simbdlico para mejorar la autonomia
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