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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulado “Nivel de desarrollo del juego
simbolico en los estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao, 2023”
tuvo como problema general ¢ Cual es el nivel de desarrollo del juego simbélico en los
estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao? El objetivo general fue
Determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los estudiantes de cuatro afios de
una Institucion Educativa del Callao. La investigacion siguio un disefio basico, descriptivo,
no experimental. La poblacidn consté de 96 estudiantes, con un tamafio muestral de 50
nifios. La técnica la observacion y la lista de cotejo fueron empleadas como instrumentos.

En los resultados se evidencia que en la dimensidn de integracion 58 % (29) de los
nifios alcanzd un nivel alto, 34% (17), alcanzo un nivel medio y 8% (4) nivel bajo. Esto
indica que los nifios, mientras juegan, realizan dos acciones 0 mas acciones con una
secuencia logica. En cuanto al nivel de la dimension sustitucion, el 80% (40) alcanzé un
nivel alto, el 18% (9) un nivel medio y el 2% (1), esto significa que al jugar imaginaron
acciones sin la presencia de un objeto y lo expresaron con gestos. En lo que respecta a la
dimensidén descentracion, el 46% (23) de los nifios alcanzaron un nivel alto, el 40% (20)
alcanzaron un nivel medio y el 14% (7) un nivel bajo, lo que sugiere que los nifios son
capaces de simular actividades realizadas por otros.

Finalmente, se determind que, en la dimension de planificacion, la gran mayoria de
nifios se encuentran en el nivel medio 78 % (39), lo que significa que realizan acciones
improvisadas en un sector de juego utilizando objetos y juguetes. Asimismo, se concluye
que el juego simbolico en lo referente a las dimensiones de descentracion, integracion,
sustitucion y planificacion, muestra que la mayoria d los nifios se encuentran en el nivel
esperado.

Palabras clave: juego simbdlico, descentracion, integracion, sustitucion y planificacion



ABSTRACT

The present research work titled "Level of Symbolic Play Development in Four-
Year-Old Students at an Educational Institution in Callao, 2023" aimed to address the
general problem: What is the level of development of symbolic play in four-year-old
students at an Educational Institution in Callao? The overall objective was to determine the
level of development of symbolic play in four-year-old students at an Educational
Institution in Callao. The research followed a basic, descriptive, non-experimental design.
The population consisted of 96 individuals, with a sample size of 50 children. The
observation technique and the checklist were employed as the instrument.

The results revealed that in the integration dimension, 58% (29) of children reached
a high level, 34% (17) achieved a medium level, and 8% (4) achieved a low level. This
indicates that children, while playing, perform two or more actions with a logical
sequence. In terms of the substitution dimension, 80% (40) achieved a high level, 18% (9)
a medium level, and 2% (1) imagined actions without the presence of an object and
expressed them with gestures. Regarding the decentering dimension, 46% (23) of children
reached a high level, 40% (20) a medium level, and 14% (7) a low level, suggesting that
children are capable of simulating activities performed by others.

Finally, it was determined that in the planning dimension, the vast of majority of
children, 78% (39), are at a medium level, indicating that they engage in improvised
actions in a play area using objects and toys. In conclusion, symbolic play, concerning the
dimensions of decentering, integration, substitution, and planning, shows that the majority
of children are at the expected level.

Keywords: symbolic play, decentering, integration, substitution, and planning.



I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripcion de la realidad problematica

En la actualidad los aparatos electronicos como el celular han sido reemplazado en
actividades de socializacion concreta, donde se observo el uso masivo de estos en nifios
menores de cinco afnos, afectando la practica del juego simbolico, que estuvieron
destinadas a desarrollar habilidades como la imaginacion, el lenguaje y la interaccion
social desde la primera infancia de una manera Unica e inigualable.

Respecto a ello, Chateau (1960) sefial6 que, el juego es una actividad
fundamental para el desarrollo y aprendizaje de los nifios, la cual esta ligado a la
exploracién y la curiosidad en lo que constituye a las habilidades psicomotoras y del
descubrimiento.

Segun las Naciones Unidas para la Infancia UNICEF (2018) establecieron que, el
desarrollo cerebral del nifio se supedita a la labor que realizan los padres y cuidadores
mediante actividades como hablar, jugar, leer, cantar y amar. De esta forma, estas
actividades tienen consecuencias significativas, ya que la interaccion con el nifio,
cimientan el armazon del desarrollo cerebral por medio de las conexiones cerebrales del
nifio, que son importantes para su presente y futuro.

Asi también, Tarrés (2019), menciond que, el juego simbdlico es una de las
actividades méas importantes para el desarrollo psico - social infantil ayudando al dominio
del lenguaje, la capacidad de razonamiento y organizacion, ademas permite conocer
nuevas experiencias, desarrollar su curiosidad y fortalecer su confianza a través del juego
simbdlico. En el nivel de educacién inicial, el juego es la actividad mas importante para el
desarrollo psico-social infantil, ya que permite relacionarse con los demas, crear vinculos,
iniciarse en las normas, aprender a compartir, a respetar turnos y todo ello resulta clave

para el desarrollo integral.



Por otra parte, el Ministerio de Educacion MINEDU (2019) indico que, el nivel de
Educacién Inicial en el Per, tiene como una de sus bases los siete principios que orientan
la accion educativa, siendo estos, el buen estado de salud, la comunicacion, las seguridad
fisica y afectiva, la autonomia, el movimiento y el juego libre, este ultimo literalmente es
reconocido como una actividad de naturaleza libre que emana mucho placer por el hecho
mismo que surge por el propio interés y no es impuesta, “permitiendo al nifio tomar sus
propias decisiones, ocupar roles, crear reglas e incluso realizar algin negociado si el juego
asi lo requiere; todo ello conlleva a que los nifios movilicen distintas habilidades de tipo
cognitivo, motor, social y comunicativo.

Continuando con la UNICEF (2020) menciond que, en el Perq, la situacion
educativa fue agudizado por la pandemia. Por ello, el juego y el aprendizaje basada en ella,
son importantes en la medida en que favorece el desarrollo cerebral y las habilidades del
infante que seran sustento en el futuro de la persona.

En una Institucién Educativa Pablica del Callao, se observé que las actividades
ludicas favorecen en la integracion de los nifios con sus pares, pero el juego simbélico no
toma un papel primordial para el desarrollo integral en los infantes de cuatro afios, a pesar
de ser una actividad innata que podria ser dirigida a un mejor desarrollo de las habilidades
sociales, generando mejores aprendizajes, que los nifios podrian ir logrando, como
conocimientos acerca del medio que los rodea.

En el aula se pudo evidenciar que los nifios no son incentivados correctamente al
momento que se realiza los juegos, especialmente a la hora del juego en los sectores, ya
que las docentes no brindaban la importancia necesaria, al tiempo y la motivacion hacia los
nifios, y esto genera insatisfaccion por parte de los alumnos, ya que se sintieron
desmotivados sin ganas de trabajar, es por ello que se dio la idea principal del trabajo de

investigacion es que los docentes se involucren mas, y desarrollen el juego simbélico



como una herramienta esencial dentro del aula de clase. Por lo tanto, nos propusimos
desarrollar la investigacion titulada “Nivel de desarrollo del juego simbdlico en los

estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao”.
1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Problema general
P.G. ¢Cual es el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los estudiantes de
cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao?

1.2.2. Problema especifico
P.E.1. ;/Cual es el nivel de desarrollo de la dimension integracion en los estudiantes
de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao?
P.E.2. ;{Cual es el nivel de desarrollo de la dimension sustitucion en los estudiantes
de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao?
P.E.3. ;{Cual es el nivel de desarrollo de la dimension descentracion es en los
estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao?
P.E.4. ;Cual es el nivel de desarrollo de la dimensidon planificacion en los
estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general.
O.G. Determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los estudiantes de
cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao.

1.3.2. Objetivo especifico.
O.E.1. Identificar el nivel de desarrollo de la dimensidn integracién en los
estudiantes de cuatro afios de una Institucién Educativa del Callao.
O.E.2. Identificar el nivel de desarrollo de la dimensidn sustitucion en los

estudiantes de cuatro afios de una Institucién Educativa del Callao.



O.E.3. Identificar el nivel de desarrollo de la dimension descentracion en los

estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao.

O.E.4. Identificar el nivel de desarrollo de la dimensidn planificacion en los

estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao.
1.4. Justificacion e importancia de la investigacion

Segun Bernal (2010) en una investigacion, la justificacion es la parte donde se
sustenta, argumenta y presenta las razones del porqué y el para qué de la investigacion que
se va a realizar, es decir, justificar una investigacion consiste en exponer los motivos por
los cuales es importante llevar a cabo el respectivo estudio.

El presente proyecto lo que pretendio es dar a conocer el nivel del juego simbolico
y coOmo esta repercute en la formacién integral, tomando en cuenta las cuatro dimensiones
del juego simbolico que permiti6 llevar a cabo un aporte significativo en la formacién de
los estudiantes y por ende sirvié como informacién a los docentes para desarrollar en su
labor pedagdgica.

Es por ello, que enmarca en el aprendizaje del ser humano, porque es importante y
esencial la satisfaccion por lo que se estuvo realizando, permitiendo en el nifio que pueda
relacionarse con sus pares, debido a que se constituyen como destrezas y procesos
creativos, formadores, en el cual juega un papel fundamental como mecanismos que
conllevan a la maduracion y su desarrollo.

Méndez (2012) menciond que, la justificacion en la investigacion puede ser de los
siguientes aspectos:

Tedrico, porque se abordaron diferentes fuentes de informacion cientifica que
dieron sustento al marco teorico, asimismo los resultados incrementaran el conocimiento
cientifico para futuras investigaciones. Practico, porque los resultados que se obtengan,

serviran a la comunidad docente como aporte para mejorar el uso del juego simbélico de



sus estudiantes, del mismo modo a la comunidad cientifica como aporte de nuevos
conocimientos. Metodologicamente, porque se emplearan los pasos del método cientifico,
debiendo tener una base solida y confiable que permitira la elaboracion de instrumentos
para ser validados por juicio de expertos que servira de base a otros investigadores.

1.5. Formulacion de las hipoétesis

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

Para Schuttenberg y Lozano (2017) indicaron que, el nivel realiza una descripcion
de la poblacién, fendmeno o entorno en el cual se centra el estudio, asume que el nivel de
investigacion significa el grado de profundidad con la que aborda o estudia ciertos
fendmenos o hechos de la realidad social.

1.6. Delimitacion de la investigacion

Nuestro proyecto de investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa del
Callao del presente afio 2023, con una poblacion estudiantil de 96 estudiantes en edad de
cuatro afios y como investigadoras habiamos buscado determinar el nivel de desarrollo del
juego simbdlico en los infantes. Ya que el juego simbdlico permiti6 a los nifios poner en
marcha su creatividad, imaginacién, superar miedos y ganar confianza en la cual va
estimular en sus nuevos aprendizajes.

1.7. Limitaciones del estudio

Determinar las posibles limitaciones que tuvieron lugar en el estudio en los
estudiantes de cuatro afios en una Institucion Educativa del Callao”.

Limitacion de ausencia de los estudiantes: La limitacion de ausencia de los

estudiantes por motivo de salud la cual consistié en la desatencion del estudio y de

las actividades que implica, lo que afecta el aprendizaje del estudiante.

Limitacion bibliogréafica: Cabe destacar que se cont6 con un gran repertorio

bibliogréafico sobre la variable: “El juego simbodlico” pero existen poquedad de



referentes de trabajos descriptivos, en la mayoria cuentan con dos variables y eso
puede debilitar las bases tedrico — cientificas de esta investigacion.

Limitacion de extension: Lo constituye el tamafio de muestra, que no posibilitara
generalizar los resultados a obtener y al no ser experimental, limitara establecer

causa y efecto y solo determinara el nivel de desarrollo del juego simbolico.



I1. SUSTENTO TEORICO CONCEPTUAL
2.1. Antecedentes del Estudio: Internacionales y nacionales

2.1.1. Antecedentes internacionales

Guaman (2019) quien realiz6 una investigacion relacionada al juego simbdlico
como estrategia didactica para mejorar la convivencia en Ecuador, tuvo como finalidad
establecer la importancia de la aplicacion del juego simbdlico como estrategia didactica
empleado por las docentes para mejorar la convivencia dentro del aula de los estudiantes,
el método de esta investigacion es inductivo, deductivo, descriptivo y analitico, las
técnicas e instrumentos utilizados son la encuesta y la lista de cotejo , teniendo como
muestra a 20 nifios y 3 docentes , la aplicacion de estos instrumentos dio como resultado el
35% de nifios han adquirido las destrezas del &mbito de convivencia; por lo que se
concluye que el juego simbolico permite la adquisicién de comportamientos positivos
mejorando la relacion en el salén de clase; por tanto, existe una relacion significativa de
dicha institucion.

Ulloa (2019) realiz6 una investigacion sobre el juego simbdlico para el desarrollo
del lenguaje en nifios de educacion inicial en Ecuador, teniendo como objetivo disefiar una
guia de juegos simbdlicos para el desarrollo del lenguaje en los infantes, bajo una
metodologia de enfoque cualitativo de tipo descriptiva, bibliografica y de campo y una
muestra de 8 docentes y 90 nifios y nifias del centro educativo, se obtuvo como conclusion,
que el juego simbdlico se establece como un recurso que une al nifio con el mundo que lo
rodea y le ofrece una ampliacion en el vocabulario de modo que mejora en un alto nivel su
capacidad de expresion oral.

Sangucho (2020) en su estudio denominado el juego simbdlico en el desarrollo
cognitivo en Ecuador, tuvo como objetivo determinar de qué manera se relaciona el juego

simbolico con el desarrollo cognitivo de los estudiantes de 3 y 4 afios, mediante la



observacion sistematica de la forma en que la docente aplica la mencionada estrategia
metodolodgica. Siguio la metodologia de investigacion cualitativa de caracter descriptivo, la
modalidad es de trabajo de campo, se cont6é con una muestra de 10 nifios y 1 docente,
como técnica empleada para los nifios fue la observacion y como instrumento la lista de
cotejo, para la docente se aplic6 como instrumento cuestionario y como técnica la
entrevista. Como resultado se obtuvo que el 72% (7) de los nifios/as a través de los juegos
muestran mayor interés para imitar simbolicamente representaciones de movimiento,
discriminacion de objetos, formas y partes del cuerpo, el 52% (5) mejoro la verbalizacién
y expresion con ayuda del juego simbdlico y el 55% (6) de los nifios a traves del juego
simbolico mejora su habilidad cognitiva de la memoria. En conclusién, el juego simbolico
es el principal medio por el cual el nifio/a en edades tempranas, recibe de manera
inconsciente, un aprendizaje en todas las areas del desarrollo cognitivo, esto sucede en
gran medida, al representar acciones ludicas que le causen interés y motivacion.

Procel (2021), quien hizo su investigacion sobre el juego simbdlico y creatividad
en Ecuador, tuvo como proposito plantear sobre la valoracion de la actividad simbolica y
la ejecucion del desarrollo de la imaginacion en los infantes. La indagacién se ejecuto bajo
el disefio descriptivo correlacional considerando a 35 infantes como asunto de
investigacion. Durante la medida de los datos se us6 una guia de observacion y un
cuestionario. El producto fue demostrado ya que el 65% de los estudiantes usan la
actividad figurativa dentro de varios movimientos que se realizan durante la sesién
didéctica, el 33% de estudiantes no se vinculan con sus compafieros, a pesar de que
mayormente se usa el juego figurativo para desenvolver diversas situaciones que se les
presenta y el 2% no usa el juego figurativo dentro de su sesion didactica. Se determina al
juego figurativo como una estrategia muy necesaria para fomentar diferentes técnica y

destrezas en los estudiantes, por otro lado, es de suma importancia conocer diversas



estrategias para que puedan ser ejecutas correctamente, para la finalidad de contribuir de
una forma total para la ejecucion de un buen aprendizaje en el nifio.

Tandazo y Villagdmez (2022) en su trabajo de investigacion denominado el juego
simbolico en el desarrollo de la creatividad en Ecuador, analizo6 la importancia del juego
simbolico en la creatividad, a su vez también se identifico las caracteristicas y los enfoques
tedricos que sustentan al juego simbolico y el proceso metodolégico por medio del cual se
desarrolla la creatividad. Todo esto para poder desarrollar el marco teorico, el cual esta
fundamentado en enfoques teodricos de diversos autores que aportan en la sustentacion
tedrica con respecto a las variables de estudio. Asi mismo, se menciona que dicho trabajo
tiene un enfoque cualitativo y de nivel de investigacion de tipo descriptivo con paradigma
socio critico en donde la modalidad es bibliografica documental, la cual a través del
fichero ayudo a recopilar informacién de mayor relevancia para organizar y seleccionar
diferentes fuentes que ayuden a dar respuestas. Por consecuente, se concluyo gue el juego
simbdlico es fundamental para el desarrollo de la creatividad, debido a que al momento de
jugar los nifios y nifias utilizan la imaginacion y a su vez construyen diversas
representaciones mentales que seran Utiles para resolver problemas que se le presenten en

la vida cotidiana.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Loayza y Vinces (2019) en su tesis relacionada al juego simbdlico en Puente
Piedra, tuvo como objetivo buscar informacion directa para tomar decisiones en una forma
simple y elemental en el juego simbdlico en nifios(as) de 5 afios. Se empleo la metodologia
cuantitativa, el disefio fue descriptivo simple, el instrumento que se utilizé fue una lista de
cotejo con una guia de Observacion. Para determinar el analisis de datos se empled el
programa SPSS 19 en la cual se gener6 un informe estadistico descriptivo. La poblacion

estudiantil es de 57 nifios(as) y la muestra es de 29 nifios(as). Los resultados obtenidos
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Ilevaron a la comprobacion de los objetivos planteados sobre el juego simbdlico. Por estas
razones se concluyd, que la investigacion fue valida y las alternativas propuestas para la
solucion del problema, factibles de ejecutarlas.

Valdez y Galoc (2020) en su estudio el desarrollo del juego simbdlico en
Amazonas, tuvo como objetivo general describir el desarrollo del juego simbolico en los
estudiantes de dicha institucion, observando a los nifios de dicha edad, el disefio fue
descriptivo simple de tipo transaccional de una sola casilla. La poblacion y muestra estuvo
conformada por 25 preescolares seleccionados por conveniencia. Se utilizé como técnica a
la observacién y como instrumento la ficha de observacion. En los resultados se evidencia
que en la dimensidn descentracion se ubican en el nivel 3 (32%), lo cual significa que los
nifios son capaces de simular actividades que realizan otras personas, animales u objetos;
en la dimension de integracion, se encuentran en los niveles 4 (24 %) y 5 (24 %) ello
demuestra que los nifios al jugar realizan dos acciones 0 mas acciones con una secuencia
I6gica. En lo que respecta a la dimension de sustitucion, los nifios en mayor proporcion se
encuentran en el nivel 4 (28 %), esto significa que al jugar imaginan acciones sin la
presencia del objeto y lo expresa con gestos; finalmente se determind que en la dimension
de planificacion los nifios en mayor proporcion se encuentran en el nivel 3 (24 %), lo que
significa que realizan acciones improvisadas en un sector de juego utilizando objetos y
juguetes. Asimismo, se concluye que el juego simbdlico en lo referente a las dimensiones
de descentracion, integracidn, sustitucion y planificacion, los nifios no se encuentran en el
nivel esperado.

Vasquez (2020) en su tesis relacionada al juego simbélico y habilidades sociales en
los nifios en Loreto, tuvo como objetivo general determinar qué relacidn existe entre el
juego simbdlico y las habilidades sociales en los nifios de cinco afios del nivel inicial,

teniendo como enfoque de investigacion cuantitativo con un disefio no experimental y
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transeccional de nivel descriptivo correlacional. Se empled el método hipotético deductivo
en una poblacion conformada por 15 nifios y nifias de cinco afios dentro de las
delimitaciones definidas por el estudio. La técnica utilizada para la recoleccion de datos
fue la observacion que servira para la evaluacion del juego simbolico y otra para evaluar
las habilidades sociales. El analisis descriptivo nos muestra una predominancia del nivel
bajo para ambas variables con un 50% para la variable juego simbolico y un 63% para las
habilidades sociales. El resultado de la prueba de hipotesis general nos muestra un
coeficiente de correlacién Rho de Spearman que medira el nivel de concordancia con valor
de 0,759 y una significancia estimada de 0,000 < 0,05. lo cual concluy6 la confirmacion
estadisticamente con la existencia de una relacion positiva entre las variables, por lo cual,
se acepta la hipotesis general del estudio.

Atoche (2021) en su estudio realizado el nivel del desarrollo del juego simbdlico en
Piura, tuvo como objetivo determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los
nifios de 4 afios de la I.E.l Maria Goretti, Castilla. La investigacion fue de tipo basica,
descriptiva, disefio no experimental, con una poblacién 90, muestra 10 nifios; técnica la
observacién, instrumento la lista de cotejo. Resultados: demostraron que en el nivel de la
dimensién Integracion ningun nifio alcanzé un nivel alto, 62% (7) alcanzaron un nivel
medio y 38% (3) nivel bajo; el nivel de la dimension Sustitucion 25% (2) nivel alto, 75%
(8) nivel medio y ningun nifio se ubicd en nivel bajo; en la dimension Descentracion el
100% (10) alcanz6 un nivel medio; en la dimension Planificacion, ningln nifio logré un
nivel alto, 62% (7) nivel medio, 38% (3) nivel bajo. Llegando a la conclusién, que el nivel
predominante de la variable juego simbdlico en nifios de 4 afios es el nivel medio, por ello
se demuestra que el estudio presenta dificultades en el desarrollo de las dimensiones de la

variable juego simbodlico.
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Cubas (2022) en su trabajo de tesis sobre el juego simbdlico para la autonomia en
Lambayeque, tuvo como objetivo, proponer actividades de juego simbdlico para el
desarrollo de la autonomia de los nifios de 3 y 4 afios; la presente investigacion
corresponde a un tipo basica, con un disefio descriptivo. La poblacion correspondiente para
esta investigacion fueron 17 estudiantes del aula multigrado de 3 y 4 afios, a quienes se les
aplico el instrumento de una lista de cotejo de los logros pedagogicos para medir el
aprendizaje y poder identificar el nivel de autonomia. Los resultados obtenidos, dieron a
conocer que un 36, 8 % de su poblacion se encontraba en un nivel de inicio, un 47, 4 % en
un nivel de proceso, y un 15, 8% en un nivel de logro; lo que pudo evidenciar la necesidad
de construir una propuesta basada en el juego simbdlico para poder contribuir a su
desarrollo. La investigacidn concluyé que, se logré diagnosticar el nivel de autonomia de
los nifios y nifias; ademas de disefiar la propuesta de las actividades del juego simbdlico, la

misma que fue validada por expertos y esta apta para su aplicacion.

2.2. Bases teoricas cientificas
El juego

El juego es una actividad libre y voluntaria que realizan las personas,
especialmente los nifios la cual trae muchos beneficios para el desarrollo de habilidades
que es un factor fundamental del nifio, ayudan a liberar el estrés, tensiones, a mas de ser
divertido y producir alegria. Es importante que desarrolle ciertas habilidades que le
ayudaran a que tome decisiones correctas en un futuro.

El nifio que juega crea su mundo donde se ponen las cosas en el lugar que mas le
agrade al nifio, en este mundo donde puede encontrar su zona de confort, en la cual se siente
amado, protegido y valorado. (UNICEF, 2018). El nifio que mas juega es feliz por lo que se
siente seguro y protegido en el lugar que esta por lo que el crea su zona de confort es decir

su propio espacio que le agrada.
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Importancia del juego en el nivel inicial
El Juego es de gran importancia para el ser humano, debido a que es una actividad
destinada a producir placer y satisfaccion a quién lo realiza, es una actividad agradable que
produce bienestar, alegria y diversion y, por lo general este satisface los deseos de forma
inmediata. Delgado (2011) explica que:
“Los nifos encuentran placer en el juego: porque mientras juegan satisfacen su
curiosidad sobre el mundo que les rodea; porque se sienten activos, capaces y
protagonistas, al ser ellos quienes deciden jugar 0 no y a qué jugar; porque
experimentan y ponen en préactica su fuerza, sus habilidades, su imaginacion, su
inteligencia, sus emociones y sus afectos”. (p. 129)
El juego dentro del desarrollo del nifio
Segun Chateau (1960) explica que el juego es utilizado como una metodologia
dentro del aula de clases, ayuda al desarrollo del nifio tanto fisico, motor, afectivo, social y
cognitivo y se puede evidenciar de la siguiente manera:

a) Desarrollo fisico motor: Desde el punto de vista psicomotriz, el juego potencia el
desarrollo del cuerpo y de los sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio,
la percepcidn y la confianza en el uso del cuerpo, se sirven para su
desenvolvimiento de las actividades ludicas.

Los juegos de movimiento espontaneos, fomentan una adquisicién cada vez mayor
de las partes del cuerpo, porgue el juego es el medio natural de adquirir
experiencias, para la adaptacion al ambiente fisico y social y para la perfeccion de
los gestos, de forma que sean méas seguros, eficaces y coordinados.

A través del juego se desarrollan funciones psicomotrices tales como:
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e El desarrollo de la motricidad gruesa y fina: coordinacion dindmica global,
equilibrio, la precisién de movimientos, la fuerza muscular, el control motor o
la resistencia.

e El desarrollo de las capacidades sensoriales como: estructuracion del esquema
corporal (nocion de las partes del cuerpo, de la lateralidad, del eje central de
simetria) percepcion espacio-visual (percepcion visual, nocion de direccion,
orientacion espacial), percepcion ritmico-temporal (percepcion auditiva, ritmo,
nocion de tiempo), percepcion tactil, percepcion olfativa y percepcion

gustativa.

b) Desarrollo socioemocional: Desde el punto de vista afectivo-social, por el juego el

nifio/a toma contacto con sus iguales, y ello le ayuda a ir conociendo a las personas
que le rodean, aprender normas de comportamiento y a descubrirse asi mismo en el
marco de estos intercambios.

Todas las actividades ludico-grupales que realizan los nifios y las nifias a lo largo de
la infancia estimulan su progresivo desarrollo del yo social. Los estudios realizados
destacan que los juegos simbdlicos, los juegos de reglas y los juegos cooperativos
tienen cualidades intrinsecas que los hacen relevantes en el proceso de socializacién
infantil.

Desarrollo cognitivo: Jugando, el nifio/a aprende porque obtiene nuevas
experiencias, porque es una oportunidad de cometer aciertos y errores, de aplicar
sus conocimientos y de resolver problemas. El juego estimula el desarrollo de las
capacidades de pensamiento, de la creatividad infantil, y crea zonas potenciales de
aprendizaje.

En el plano intelectual, el desarrollo del juego de simulacién o ficcion incorpora

muchas tendencias del desarrollo cognitivo, todas ellas relacionadas con el desarrollo
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de un pensamiento menos concreto y mas coordinado. Estas tendencias incluyen
descentracion, descontextualizacion e integracion, al mismo tiempo que desarrollan
el pensamiento convergente y divergente y suponen un apoyo para la elaboracion de
muchas operaciones cognitivas tales como correspondencia, conservacion,

clasificacion, reversibilidad, y toma de perspectiva.

Tipos de juegos

MINEDU (2019) destaca los siguientes juegos:

Juegos Populares: Es un juego muy general es decir muy conocido en
cada lugar o regidn que se realiza en actividades de pueblo.

Juegos tradicionales: Este tipo de juego es transmitido de generacion en
generacion, conservando su propia identidad y cultura del lugar propio
en el que habita la poblacion, a la vez que estos juegos transmiten mucha
alegria a quienes lo practican.

Juegos Infantiles: Los juegos infantiles son muy conocidos
especialmente por los nifios por lo que se lo puede practicar tanto en el
interior como en el exterior de algin lugar ya sea patios, parques 0 como
dentro del aula de clase por lo que es una herramienta de ensefianza.
Juego Simbdlico: El juego simbdlico consiste en la representacion de
situaciones reales o ficticias es decir que el nifio con sus propios objetos
crea e imagina, ademas que representa roles y personajes.

Juego de Reglas: Los juegos de reglas son aquellos que siguen una serie
de instrucciones que se deben respetar, ganar en los nifios solo es volver
a empezar nuevamente el juego, en cambio en los adultos se propone
alcanzar una meta especifica adecuandola con una seria de dificultades.

Juego de Construccion: Este juego constan de un conjunto de piezas
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iguales o de distintas formas en las que el nifio/a tiene que construir algo,
utilizando para ello el correspondiente material como: legos, cubos,

torres, etc.
2.2.1. El juego simbolico

2.2.1.1. Definiciones del juego simbolico

El juego simbdlico es una estrategia que se aplica en la educacion inicial y por ello
muchos investigadores le han tratado de dar ciertas definiciones tales como:

Benitez (2009) afirmo que, el juego simbdlico es una actividad propia del ser humano y
se presenta en todos los nifios, aunque su contenido varie debido a las influencias
culturales que los distintos grupos sociales ejercen. El juego no es solamente algo que
acontece en la infancia, sino que puede ser utilizada como parte de su formacién
realizando actividades diarias que debera realizar en su vida.

Galego (2004) sostuvo que, a partir de los dos afios comienza una etapa para el nifio
que se refleja claramente en actividades ludicas. Es el juego simbélico lo que representa el
pensamiento egocéntrico del nifio que, mediante el juego, deforma la realidad para
satisfacer sus necesidades.

Segun Guerra (2010) sefial6 que, el juego simbdlico, es el juego que se manifiesta
de manera natural en los nifios y nifias mediante el uso de la capacidad de representacion
mental para recrear entornos que combinan la realidad con la imaginacién plasmados en el
juego como si dicha recreacion tuviera lugar en la realidad. Por tanto, es una actividad muy
atil para los nifios dado que es un proceso programado por el adulto para reforzar el
desarrollo de actividades de aprendizaje.

Esto refirio, que el juego simbdlico es una representacion que el nifio hace de una
situacion cotidiana (como comer o dormir) fuera del contexto, por tanto, es asimilar la

realidad reviviendo diferentes acontecimientos o experiencias donde a traves del juego se
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representa situaciones o caracteristicas de si mismo que resultan ser positivas o que
ademas sirven para afrontar experiencias desagradables o dificiles.
Dimensiones del juego simbolico
Guerra (2010) distingui6 cuatro dimensiones en el juego simbolico: descentracion,
sustitucion de objetos, integracion y planificacion.

a) Integracion: Estéa referida a la complejidad estructural del juego, va desde las
acciones aisladas hasta las combinaciones en secuencias. Asimismo, el nifio va
siendo progresivamente capaz de realizar acciones simbolicas que va desde las
acciones aisladas hasta las combinaciones de secuencias, asumiendo el punto de
vista de otros.

b) Sustitucion: Abarca las relaciones existentes entre el objeto representado y el
simbdlico (el significante y el significado). En un primer momento se produce una
coincidencia, paulatinamente se van disociando, de modo paralelo al desarrollo
representacional que un objeto puede ser utilizado en el juego para representar a
otro. Hasta sustituir objetos por otros de los que no guardan ninguna relacion.

c) Descentracion: Es la dimension del juego referida a la distancia de uno mismo que
guardan las acciones simbolicas. A los 12 meses, las acciones simbolicas infantiles
que realizan estan dirigidas por el propio nifio, hasta que progresivamente
comienzan a ser ejecutadas en otros participantes. Al principio estos agentes son
tratados como pasivos, pero posteriormente seran considerados elementos activos.

d) Planificacién: Es la dimension que indica mas claramente la madurez del juego,
consiste en la preparacion previa del juego. Alrededor de los 2 afios aparecen

indicios de preparacion del juego que anticipan mentalmente lo que va ser jugado.
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2.2.1.2. El juego simbolico segun Jean Piaget

Piaget (1946) en su teoria menciond, una vez que el nifio haya dominado el juego
de ejercicio, alrededor de los dos afios de edad aparece el juego simbolico, los nifios se
empapan de imaginacion y aparecen los seres imaginarios creando y reviviendo
experiencias, en la cual es caracterizado por dotar de sentido funcional a uno o varios
elementos cotidianos inventados por ellos mismos tal como: un palo puede transformarse
en un tenedor, una piedra en una sartén o una escoba en un caballo.

Refiere que el sujeto se desarrolla porque construyo sus propias estructuras
cognitivas, dichas estructuras cognitivas permitieron asimilar la realidad en funcién a las
estructuras que posee. En el periodo de adaptacion se debid organizarse con la
colaboracion de los padres y la maestra para que los infantes tengan relaciones sociales
satisfactorias e interés por adquirir aprendizajes a lo largo de su vida buscando en algun
momento estabilidad. En esos esquemas de comportamiento hay siempre dos dimensiones:
asimilacion, que significa adecuar o incorporar una nueva experiencia en una estructura
mental existente, la forma maés sencilla de entender el concepto es verlo como un proceso
mediante el cual nueva informacion se amolda a esquemas preexistentes y acomodacion
que significa se refiere al proceso de modificar esquemas existentes para responder a una

nueva informacién recibida de su entorno social.

2.2.1.3. El juego sociocultural segin Vygotsky
Segun Vygotsky (citado por Tarrés, 2019) afirmé que, el nifio juega para
relacionarse con sus pares, adaptandose a cualquier situacién, conociendo el
contexto social y cultural.
Toda situacion imaginaria contiene reglas de conducta en la cual los nifios expresan
simbdlicamente su propia iniciativa, en el sentido de que tan pronto como el juego queda

regulado, se descartan una serie de posibilidades de accion.
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Esta teoria indico que el nifio juega para relacionarse con los demas y con su
entorno, es capaz de adaptarse a cualquier ambiente, cualquier situacion y a las reglas
desde el juego. Se debe trabajar el respeto como norma primordial desde esta actividad que
es el juego.

2.2.1.4. Teoria de la derivacion por ficcion

El juego nos trasport6 a un mundo de imaginacion en donde podemos imitar las
actividades adultas que nos marcan.

Claparede (1932) mencionado por Gallardo y Gallardo (2018) sustent6 que, el
juego persigue fines ficticios para poder vivir las actividades que se realizan en la vida
adulta. El juego es la principal actividad para el nifio en el que se desenvuelve y permite
expresar su vision particular del mundo siendo un sustituto que realiza el adulto.

Mediante el juego, el nifio afirma su personalidad. El juego es una forma de
interactuar con la realidad, que esta determinada por los factores internos de la persona que
juega; es la mejor forma para que los nifios aprendan, desarrollen la creatividad y
promuevan el desarrollo social y emocional; es una forma de ejercitar habilidades y
destrezas que pueden permitir que los nifios se desarrollen.

Esta teoria consistio en el mundo imaginario que vive el nifio en el momento del
juego y los roles que representa en su mundo, imitando al adulto en diferentes actividades
que se observa en experiencias cotidianas.

Ante lo mencionado en las teorias de los diversos autores, muchos de ellos
coinciden que el juego simbdlico facilita la comprension e interaccion del mundo que le
rodea ofreciendo a los infantes una oportunidad de conseguir a través de la fantasia aquello
gue no pueden obtener de la realidad, les ayuda a comprender el mundo adulto y su
sociedad. Por ello, esta labor investigativa se considerd importante trabajar el juego

simbdlico, ya que ayuda a desarrollar en los nifios una serie de competencias y actitudes



que les sean utiles para comprender todo aquello que forma parte de nuestra realidad
social.
2.2.1.5. Tipos de Juego Simbdlico
Segun Procel (2021) indico que, hay diferentes tipos de juego simbolico en los
nifios, las cuales son:
a) Juegos de Creacion Fantasia: Son los juegos simbdlicos en los que el nifio crea
historia al momento de jugar ya sean a través de hechos vividos o imaginarios.
b) Juegos de Roles: Es el juego simbdlico en donde el nifio imita a personajes de
ficcion o reales mientras juega, es decir, el nifio asume el rol que desempefia e
imita actitudes y caracteristicas mientras juega.
c¢) Juegos de Imaginacion: Es el juego simbdlico en donde el nifio imagina sucesos
ya sean por la imitacion de situaciones cotidianas o ficticias que observa en su
entorno y los utiliza mientras esta jugando, para disfrutar de todos los beneficios
que el juego simbolico propone.
d) Los Personajes del Juego Simbolico: Los nifios/as al jugar el juego simbdlico,
utilizan dos tipos de personajes que son: los estereotipados y los de ficcién.
e Los Personajes Estereotipados
Los personajes estereotipados se caracterizan por la actitud que estan
desempefiando, logrando casi parecerse a la realidad en la que vivimos. Ejemplo: la nifia
cuida a su bebe, el nifio trabajo en una mecénica arreglando carros.
e Los Personajes de Ficcion
Los personajes de ficcion son en donde los nifios crean o imaginan su propio
personaje es decir ellos salen de los juegos, historias, television. A lo que mediante el

juego ellos interpretan roles.

20
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2.2.1.6. Fases del Juego Simbolico
Segun Jean Piaget menciond que, el juego simbdlico se divide en dos fases:
e Juego simbolico individual

Comienza desde los 18 meses hasta los 3 afios: A esta edad los nifios tienen mucha
imaginacion y fantasia por lo que se dice que ellos juegan imitando, es decir se ponen
tristes, felices, enojados, furiosos; a su vez que juegan a las mufiecas siendo ser la madre o
padre, porque creen que son grandes y deben imitar lo que ven en sus hogares.

e Juego simbdlico colectivo

Comienza a los 3 afios. En esta etapa el nifio asimila la realidad en la que vive y
observa es decir que imita a ser una maestra, enfermera, doctora exagerando pautas de
conducta. También juega a comprar y vender, es decir al estar en una tienda.

2.2.1.7. El juego simbdlico en la hora del juego libre en los sectores

MINEDU (2019) afirmo que, en la “Hora del juego libre en los sectores” es uno de
los momentos claves de la jornada diaria en el que es posible potenciar el juego simbdlico,
para hacerlo es necesario recordar sus caracteristicas y cdmo transcurre, en tanto de esa
manera identificaremos posibles oportunidades de aprovechar para ese fin, en la cual se
realiza todos los dias como parte de la jornada pedagdgica para promover el desarrollo
infantil y el logro de competencias.

Se presentan algunas caracteristicas que es necesario recordar, en la cual se dice
que es libre porque los nifios y las nifias deciden a qué jugaran, con quién lo haran y qué
juguetes o materiales utilizaran. El adulto es el que planifica, disefia e implementa los
sectores dentro o fuera de la IIEE o PRONOEI, atendiendo los intereses y necesidades de
juego de los nifios y nifias, en la cual tiene una duracion aproximada de 60 minutos diarios,
acordando algunas reglas para que el desarrollo del juego transcurra con armonia y todos

participen. Segun la edad, su maduracion y personalidad preferiran jugar solos, en paralelo
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0 en grupo. El juego no es considerado como una actividad de espera, por el contrario,
implementa la secuencia metodologica cuando todos los nifios y nifias estan en el aula.
2.2.1.8. Caracteristicas del juego simbolico
Segun Benitez (2009) sefialo que, el juego es una actividad que posee muchas y
diversas caracteristicas, que ejerce en la educacién una funcion importante, pues a través
del juego se adquieren roles que el nifio asume de forma particular. Veamos algunas
caracteristicas del juego:

e A través del juego los nifios y nifias interactlan con su medio, ya que desde al
nacer descubren que es la fuente de placer, siendo una actividad muy satisfactoria
donde permite aprender y adquirir autonomia e independencia.

e Siempre tiene sentido, segun sus experiencias e intereses particulares, muestra la
ruta a la vida interior de los nifios y nifias, ya que expresan sus deseos, sus
fantasias, temores y conflictos de forma simbdlica a través del juego donde
adquieren diferentes roles que asumen de forma particular.

e Mediante el juego simbolico se visualiza diversas situaciones que son de interés
para los infantes que nos permiten conocerlos de una mejor manera o tal vez a
través de sus representaciones podemos notar ciertas irregularidades que nos den
un indicio de que sucede algo.

2.2.1.9. Importancia del juego simbdlico
Benitez (2009) sostuvo que, el juego simbolico es importante para los nifios porque
contribuye en la unificacion e integracion de la personalidad y les permite comunicarse
con el mundo a traves del juego del cual tiene sentido segun sus experiencias particulares.
El juego es un elemento clave a lo largo de la vida de la educacion infantil, ya que
es un recurso educativo fundamental para la maduracion y fomentar la autonomia personal.

A la vez, tiene un papel muy importante en el desarrollo integral de cada nifio, ya que,
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tanto en la escuela como en el entorno familiar, los nifios emplean parte de su tiempo en
jugar con una intencionalidad pedagdgica o ludica que persigue diferentes aprendizajes en
funcién de sus necesidades permitiendo su integracion respetando el ritmo de los infantes.

Como hace mencidn el autor, los juegos representarian un gran estimulador para el
desarrollo adecuado de habilidades, el cual le permitira al nifio un mejor desenvolvimiento
ante la sociedad, que a su vez va del apoyo con el docente encargado y su entorno familiar.
2.3. Definicion de términos conceptuales
Nivel

Bembibre (2009) considerd que, un nivel es como un espacio concreto o abstracto
que se caracteriza por ciertas reglas y elementos que, particularmente lo diferenciaran de
otros niveles que puedan existir y que podran ser inferiores o superiores, asi como también
la implicita sucesion de etapas que marcan un camino hacia determinado fin u objetivo.

Cabe mencionar que nivel es el grado que se ha alcanzado dentro de un
determinado contexto social jerarquicamente establecido, el mismo hace referencia a la
presencia de etapas y estados que se dan en una situacion especifica a lo general.

La palabra nivel es aplicable a una importante cantidad de fendmenos y
situaciones, siempre y cuando se dé la condicion de diferenciacion entre las partes que
componen a ese fendmeno o situacion.

Desarrollo

De acuerdo con Dubois (2002) refirié que, el desarrollo “Es un concepto historico,
lo que quiere decir que no tiene una definicion tnica”, es decir, puede definirse desde
maultiples perspectivas que dependen del estilo de pensamiento y dimensiones consideradas
en los estudios especificos.

Del mismo modo, el desarrollo es un proceso de cambio, crecimiento, progreso o

evolucion de algo que va relacionado con una situacion, individuo u objeto determinado,
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esto quiere decir, que el nifio no es un ser pasivo, mondtono, que se limita solo a recibir
informacidn, sino que es un agente activo, capaz de interactuar permanentemente con su
entorno que es propio de su desarrollo y esto favorecera a su propio aprendizaje que va ser

de manera progresiva.
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I1l. METODOLOGIA
3.1. Enfoque de investigacion:

La presente investigacion se desarrollé desde un enfoque cuantitativo en la cual el
objeto de investigacion pretende seguir un conjunto de procedimientos que permitan medir
de manera objetiva las caracteristicas de la variable de estudio; asi mismo, Monje (2011)
menciono que, el enfoque cuantitativo es un proceso sistematico y ordenado que permite
recolectar la informacion necesaria a traves del instrumento para dar respuestas a las
preguntas de investigacion planteadas en el desarrollo de la investigacion.

3.2. Tipo y disefio de investigacion:
a) Tipo de investigacion:

El tipo de estudio es basico porque Baena (2014) menciond que, la investigacion es
el estudio de un problema, destinado exclusivamente a la basqueda de conocimiento. Este
tipo de investigacion esta orientada a descubrir las leyes o principios basicos, asi como en
profundizar los conceptos de una ciencia, considerandola como el punto de apoyo inicial
para el estudio de los hechos.

b) Disefio de investigacion:

Este presente estudio de investigacion correspondi6 al disefio no experimental de
corte transversal, nivel descriptivo simple como sefialaron Hernandez y Mendoza (2018)
ya que carece de una variable, se basa en sucesos que ocurrieron anteriormente y
posteriormente son analizados, estudia los fendmenos exactamente cémo ocurrieron para
recolectar datos y reportar los datos obtenidos. Busca explicar detalladamente las
caracteristicas del nivel de la realidad que se esta estudiando.

M —» O
Doénde:

M = Muestra

O = Observacion
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3.3. Poblacién y muestra
a) Poblacion:
Sanchez, Reyes y Mejia (2018) expresaron que, la poblacién de investigacion se
define como el conjunto de unidades de analisis donde tendré lugar el estudio.
Por lo tanto, la poblacién estudiantil de una Institucion Educativa del Callao contd

con 96 estudiantes en edad de cuatro afos.

-El;?st::?bicién de estudiantes seguln el nivel del Nivel Inicial de una Institucién Educativa
Niveles Estudiantes
Turno Mafana 50
Turno tarde 46
Total 96

Fuente: Elaboracién propia

Nota. Nomina de matricula de una Institucion Educativa del Callao, 2023

b) Muestra:

Hernandez y Mendoza (2018) mencionaron que, la muestra es en esencia un
subgrupo mostrando elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus
caracteristicas a que llamamos poblacion.

La muestra estuvo integrada por el grupo de cuatro afios, conformado por 50

estudiantes, 32 varones y 18 mujeres.

-[I;?st::?bﬁcién de la muestra segun sexo del Nivel Inicial de una Institucion Educativa
Sexo Cantidad
Masculino 32
Femenino 18
Total 50

Fuente: Némina de matricula de una Instituciéon Educativa del Callao, 2023.

Nota. Se observa que en la investigacion participaron 50 infantes, de los cuales 56% son de sexo masculino y
el 44% son de sexo femenino.
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30 56% 60%
25 50%
44%

20 40%

15 30%
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5 10%
0 0%

Masculino Femenino

Figura 1. Distribucion de la muestra del Nivel Inicial de una Institucion Educativa

Nota. Segun la tabla 2 y figura 1, nos muestra que el 56% corresponde a 28 estudiantes de sexo masculino,
alcanzando un porcentaje mayor que el sexo femenino alcanzando el 44% existente a 22 estudiantes

3.4. Variable y operacionalizacion
3.4.1. Variable: Juego simbdlico
e Definicion conceptual:

Segun Guerra (2010) considerd que, el juego simbolico es la actividad que
constituye la expresién y la condicion del desarrollo del nifio, que se caracteriza porque a
cada etapa del desarrollo esta vinculado un cierto tipo de juego, con una secuencia
establecida, y que significa un verdadero relevador de la evolucion mental del nifio. El
inicio de la simbolizacion en el juego del nifio se da cuando pasa de una conducta concreta
a una conducta como si y este da paso al lenguaje en el nifio, ya que al ejecutar un mando
que significa algo en otro momento lo ayuda para poner un simbolo o palabra en el
término de un objeto, de un individuo o una accion.

e Definicion operacional:
Grajales (2014) mencion0 que, la operacionalizacion de variables es equivalente a

su definicidn operacional, para manejar el concepto a nivel empirico, encontrando
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elementos concretos, indicadores o las operaciones que permitan medir el concepto en
cuestion.

Por ello la medicion de esta variable se realizé a través de cuatro dimensiones:
Integracion, sustitucién, descentracion, planificacion con un total de 17 items para la
recoleccion de datos a percepcion de los sujetos considerados como muestra de estudio, a
través de un instrumento denominado mapa de calor, los resultados se indicaran en niveles:
Inicio, proceso Yy logro en los nifios de 4 afios.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
e Técnicas de recoleccion de datos

La técnica que se empleo en este proyecto de investigacion es la observacion, con
dos instrumentos conforme a nuestro objetivo primordial tenemos que determinar la
incidencia del nivel del juego simbdlico en los estudiantes de cuatro afios de una
Institucion Educativa del Callao.

Segun Baena (2017) la técnica es el arte o la manera de reconocer el camino, la
cual permiti6 alcanzar los objetivos con préacticas reflexivas. En la investigacion que se
efectud mediante técnica de observacion, lo cual fue beneficioso utilizar el instrumento
denominado guia observacién ya que este nos va a admitir registrar informacién sobre el
avance y el progreso del nivel juego simbolico como estrategia didactica.

e Instrumento para medir el juego simbdlico

Se utilizo la lista de cotejo como instrumento, que me permitié identificar cuales
son las principales caracteristicas que convierten al juego en una estrategia de aprendizaje
en los alumnos de inicial de 4 afios de la Institucion Educativa del Callao. Por ello, el
instrumento a utilizar serd sometida a juicio de expertos. Estas preguntas corresponden a
las dimensiones: Integracion, Sustitucion, Descentracion y Planificacion; utilizando

preguntas agiles y de facil comprension para los valores de respuestas como: logro,
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proceso e inicio. Asimismo, este instrumento pasé por evaluacion de expertos, quienes
ostentan el grado de Magister y Doctorado en educacion y del cual validaron el
instrumento, de igual forma el instrumento fue sometido a prueba piloto el cual arrojo el
0.90 de fiabilidad lo cual demostro ser un instrumento excelente.

Por ello, la presente investigacion considerd apropiado aplicar como instrumento
de evaluacion una guia de observacién adaptada por las autoras para la variable del juego
simbolico, la cual const6 de 17 items, con una escala valorativa: logro = 3, proceso =2 e
inicio = 1. Los items de la guia de observacion estan definidos en base a las 4 dimensiones
de la variable, en la cual estd medido por los siguientes niveles alto, medio y bajo. En la
dimensién de integracion, sustitucion y descentracion se midieron por los siguientes
rangos: El nivel alto comprende [10-12], medio [7-9] y bajo [4-6]; por Ultimo, en la
dimensién de planificacion comprendio en el nivel alto [13-15], medio [9-12] y bajo [5-8].

e Validez y confiabilidad

v Validez

Para determinar la consistencia interna en relacién logica del instrumento, se
sometid a juicios de expertos para ello se solicitd el aporte de 5 expertos acreditados en el
conocimiento de la investigacion y conocedores del tema.

Se validé el instrumento efectuado mediante los siguientes pasos:

> Este procedimiento se aplicara en base segiin Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) quienes precisaron que, el instrumento elaborado en base a
una teoria va respondiendo al objetivo de la investigacion en el cual se
medira en areas, dimensiones, indicadores y reactivos, como se apreciara en

la siguiente tabla: (Ver anexo G)
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Tabla 3
Resultados de juicio de expertos
Expertos Pertinencia Relevancia | Claridad
1. Dra. Flor Mildred Gonzales Barbaran X X X
2. Dra. Mirtha Angélica Bedon Reyes X X X
3. Dra. Elizabeth Rosa Espinoza Gallegos X X X
4. Mg. Maria Teresa Gomez Chavez X X X
5. Lic. Villalta Zegarra Esmil Ninoy X X X

Fuente: Elaboracion propia

» Lavalidez del instrumento estuvo dada por el juicio de expertos y se
corrobord la validacion del instrumento en el cual se recogio6 informacion
necesaria para desarrollar la investigacion, la cual presenta resultados
favorables.

v' Confiabilidad

Para establecer la confiabilidad de los instrumentos se midié mediante una prueba
piloto a una muestra de 16 estudiantes, obteniendo los puntajes totales dando por resultado
el indice de Alfa de Cronbach de 0.90, con lo cual se concluye que el instrumento es

altamente confiable, por lo tanto, es aplicable para el estudio en toda su magnitud (Ver

anexo H).

Tabla 4

Coeficiente de alfa de Cronbach de Prueba del juego simbdlico
Instrumento Alfa de Cronbach N° de elementos

Prueba del juego

e i 0.9022 17
simbdlico revisada

Fuente: Elaboracién propia

Nota. Base de datos de la prueba piloto

3.6. Procedimientos de recoleccion de datos
Para obtener los datos se aplicara el instrumento pertinente para la recoleccién de la

informacidn, para esta etapa desarrollaremos las siguientes acciones:
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e Presentacion de solicitud para la autorizacion a realizar el trabajo de
investigacion de una Institucion Educativa del Callao.

e Coordinacion con la docente del aula y si fuese el caso con los PPFF.

e Evaluacion de cada estudiante perteneciente a la muestra dirigida al
mejoramiento del aprendizaje del estudiante y al énfasis de su proceso con el
instrumento de investigacion.

e Organizacion de la informacion.

3.7. Procedimientos para el anélisis de datos

Recolectada la informacién se procedié a su analisis elaborando una base de datos,
después se utilizara el software SPSS 25 o Excel si fuese el caso, para poder organizar la
informacion y hacer mas facil su manejo, producto de ello, ademas, se utilizara la
estadistica descriptiva que nos permitid obtener, leer e interpretar las tablas, figuras
generales, especificas y las deméas medidas correspondientes que evidenciaran los
hallazgos de esta investigacion.

3.8. Principios éticos del estudio

Este estudio se llevo a cabo con responsabilidad, se pidid el permiso
correspondiente a los padres y a la institucién educativa, ademas de que este estudio
respetd la autoria de los tedricos citandolos como corresponde.

Segun Alvarez (2018) en relacion a la ética proyectada a la investigacion, entre los
principios que el investigador debié asumir estuvo: respeto, beneficencia y justicia.

En cuanto al principio de respeto se refiri¢ a las personas con dignidad, unico y
libre en la que tiene derecho y capacidad de tomar sus propias decisiones, nuestra
investigacion radica en el analisis del juego simbdlico en infantes de cuatro afios, se han
desarrollado todas las coordinaciones pidiendo los permisos y consentimientos a nivel de

la I.E. su direccidn, y los docentes.
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En cuanto al principio de beneficencia, el investigador fue responsable del
bienestar fisico, mental y social del participante de la investigacion, en todo lo relacionado
al estudio que se esta desarrollando el analisis del juego simbolico no presento ningun
riesgo que pudieran afectar a la unidad muestral.

Por ultimo, respecto al principio de justicia, este principio requirio la distribucion
justa y equitativa de los beneficios y riesgos de la participacion en la investigacion, en la
cual prohibio la exposicion de un grupo de personas en situacion de riesgo para el
beneficio de otro grupo.

En nuestro caso, nuestro trabajo de investigacion no se vulnera estos principios ya
gue en todo momento, tiempo y lugar se tratd equitativamente a todos los infantes, en todo
caso, se garantizd que siempre se tenga en cuenta el bienestar de cada estudiante, por ello,
también se menciona el principio de originalidad y veracidad por las autoras de la
informacidn obtenida, insumo primordial para el calculo de los resultados, se aseguré de
guardar confidencia de la documentacion, y de la informacion de identidad de los

evaluados y/o de toda informacion de dicha Institucién Educativa del Callao.
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IV. RESULTADOS
Los resultados obtenidos en la aplicacion de instrumento lista de cotejo para medir
la variable del nivel de desarrollo del juego simbdlico en los nifios de cuatro afios de una
Institucion Educativa del Callao, 2023; nos muestra los siguientes resultados:
Objetivo general: “Determinar el nivel de desarrollo del juego simbdlico en los

estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao”

Tabla 5
Resultado de la evaluacion del Nivel de desarrollo del juego simbolico en los estudiantes
de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao, 2023

Niveles Frecuencia %
Bajo 1 2
Medio 15 30
Alto 34 68
Total 50 100

Fuente: Elaboracion propia

Nota. Se registra una mayor concentracién de los estudiantes en el nivel alto (68%), una tendencia regular en
el nivel medio (30%) y en el nivel bajo (2%)
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68%
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30 60%
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30% 34
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15
5 204 10%
0 T 0%

Bajo Medio Alto

Figura 2. Distribucién porcentual de la frecuencia de estudiantes que alcanzan la magnitud
del nivel de desarrollo del juego simbodlico en los estudiantes de cuatro afios de una
Institucion Educativa del Callao, 2023

Nota. La tabla 4 y figura 2, nos muestra que el 68% corresponde a 34 estudiantes de 4 afios alcanzando un
nivel alto, asimismo se observa que existe un 30% que pertenece a 15 nifios, alcanzando un nivel medio, los
resultados nos demuestran que los nifios han desarrollado de manera satisfactoria acciones pertinentes del
juego simbdlico en relacién a su edad.



34

Objetivo especifico 1: “Identificar el nivel de desarrollo de la dimension
integracion en los estudiantes de cuatro afios de una Institucién Educativa del Callao”
Tabla 6

Nivel de desarrollo del juego simbdlico en la dimension de integracion en los estudiantes
de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao, 2023

DIMENSION 1 Frecuencia %
Bajo 4 8
Medio 17 34
Alto 29 58
Total 50 100

Fuente: Elaboracién propia

Nota. Se registra una mayor concentracion de los estudiantes en el nivel alto (58%), una tendencia regular en
el nivel medio (34%) y en el nivel bajo (8%)

35 70%
58%
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25 50%
20 34% 40%
15 29 30%
10 20%
17
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5 10%
4
0 0%
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Dimension 1: Integtacion

Figura 3. Nivel de la dimension integracion

Nota. En la tabla 5 y figura 3, se tiene la distribucién del nivel de desarrollo del juego simbolico, en la
dimension de integracion, hace alusion a la complejidad del juego, cuyos resultados arrojan el 34% de nifios
que se encuentran en el nivel 2, lo que indica que este grupo de nifios juegan realizando acciones, pero sin una
secuencia ldgica, asi mismo el 58 % de nifios se encuentran en el nivel 3 realizando acciones con una secuencia
I6gica, lo que permite concluir que los nifios al jugar realizan una secuencia légica como se puede observar
estan en el nivel alto.
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Objetivo especifico 2: “Identificar el nivel de desarrollo de la dimension
sustitucién en los estudiantes de cuatro afios de una Institucién Educativa del Callao”
Tabla 7

Nivel de desarrollo del juego simbdlico en la dimension de sustitucion en los estudiantes
de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao, 2023

DIMENSION 2 Frecuencia %
Bajo 1 2
Medio 9 18
Alto 40 80
Total 50 100

Fuente: Elaboracion propia

Nota. Se registra una mayor concentracién de los estudiantes en el nivel alto (80%), una tendencia regular en
el nivel medio (18%) y en el nivel bajo (2%)
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Dimension 2: Sustitucion

Figura 4. Nivel de la dimension sustitucion

Nota. En la tabla 6 y figura 4, en la dimension de sustitucion, que hace alusién a la capacidad de realizar la
sustitucion de objetos, los resultados arrojan que un 18 % de nifios se encuentran en el nivel 2, lo que evidencia
que durante el juego realizan sustituciones de diferentes objetos, pero de forma ambigua, finalmente el 80%
de nifios se encuentran en el nivel 3, lo que evidencia que los nifios juegan realizando acciones simbdlicas sin
la presencia del objeto o juguete. En esta dimension se concluye que los nifios durante el juego libre sustituyen
un objeto realista por otra funcién distinta a lo que tiene el objeto.
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Objetivo especifico 3: “Identificar el nivel de desarrollo de la dimension
descentracion en los estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao”

Tabla 8
Nivel de desarrollo del juego simbdlico en la dimension de descentracion en los
estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao, 2023

DIMENSION 3 Frecuencia %
Bajo 7 14
Medio 20 40
Alto 23 46
Total 50 100

Fuente: Elaboracién propia

Nota. Se registra una mayor concentracion de los estudiantes en el nivel alto (46%), una tendencia regular en
el nivel medio (40%) y en el nivel bajo (14%)
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Dimensién 3: Descentracion

Figura 5. Nivel de la dimension descentracion

Nota. En la tabla 7 y figura 5, en la dimensidn de descentracion, que significa que el nifio va transitando del
juego centrado en su propio cuerpo a acciones simbolicas en las que comienzan a tomar parte objetos extrafios
a él. Del total de 50 nifios, el 40% de nifios en el nivel 2, ello implica que los nifios estan iniciandose en la
capacidad de auto simulacion; asimismo el 46% de nifios estan en el nivel 3, lo que evidencia que los nifios
utilizan juguetes como sujetos activos. Segun la tabla y el grafico, se concluye que la mayoria de nifios realizan
acciones simbdlicas con diferentes agentes con una secuencia logica es el nivel mas alto para su desarrollo.
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Objetivo especifico 4: “Identificar el nivel de desarrollo de la dimension
planificacion en los estudiantes de cuatro afios de una Institucién Educativa del Callao”
Tabla 9

Nivel de desarrollo del juego simbdlico en la dimension de descentracion en los
estudiantes de cuatro afios de una Institucion Educativa del Callao, 2023

DIMENSION 4 Frecuencia %
Bajo 2 4
Medio 39 78
Alto 9 18

Total 50 100

Fuente: Elaboracién propia

Nota. Se registra una mayor concentracion de los estudiantes en el nivel medio (78%), una tendencia de nivel
alto (18%) y en el nivel bajo (4%)
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Dimension 4: Planificacion

Figura 6. Nivel de la dimension planificacion

Nota. En la tabla 8 y figura 6, en la dimensidn de planificacion que indica con claridad la madurez del juego
concretado; segun los resultados el 78% de nifios que se encuentran en el nivel 2, la cual realizan acciones
premeditadas en sectores que van a jugar, pero no determina el juego que va a realizar; el 18 % de nifios que
se encuentran en el nivel 3, planifican el juego que van a realizar antes de ejecutarlo. En esta dimension de
desarrollo del juego simbolico lo que permite concluir que los nifios durante el juego libre todavia realizan
acciones improvisadas con los objetos y/o juguetes en un determinado sector.
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V. CONCLUSIONES
Las conclusiones correspondientes al trabajo de investigacion son presentadas
en atencion a los objetivos planteados en el estudio:

1. Los estudiantes de cuatro afios del Nivel Inicial de una Institucion Educativa del
Callao, se encuentra en un nivel esperado para sus edades ya que una mayor concentracion
de los estudiantes se halla en el nivel alto (68%) y una tendencia regular en el nivel medio
(30%) en cuanto al desarrollo del juego simbdlico. De acuerdo a las cuatro dimensiones:
integracion, sustitucion descentracion y planificacion y cada uno de sus niveles.

2. Dimensidn de integracion del juego simbolico, se concluye que en mayor
proporcion los preescolares se encuentran en el nivel 3 (58%) y el nivel 2 (34%). Esto
indica que los nifios, mientras juegan, realizan dos acciones 0 mas acciones con una
secuencia logica.

3. Dimensidn de sustitucion del juego simbdlico, se concluye que en mayor
proporcion los preescolares se encuentran en el nivel 3 (80%), en este nivel al jugar los
nifios imaginan acciones sin la presencia del objeto y lo hace presente con gestos; lo que
implica que la gran parte de nifios evaluados se encuentran en el nivel esperado.

4. Descentracion, como dimension del juego simbdlico, se concluye que, en mayor
proporcion los preescolares se encuentran en el nivel 3 (46%) y el nivel 2 (40%), es decir
que, los nifios son capaces de simular actividades que realizan otras personas, animales u
objetos.

5. Dimensidn de planificacion del juego simbolico, se concluye que, en mayor
proporcidn los preescolares se encuentran en el nivel 2(78 %), en este nivel al jugar los
nifos realizan acciones improvisadas en un sector de juego utilizando objetos y juguetes;

lo que implica que los nifios evaluados se encuentran por debajo del nivel esperado.
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VI. RECOMENDACIONES
Precisando que el juego simbdlico contribuye significativamente en el desarrollo y
aprendizaje infantil, debido que estimula el desarrollo del pensamiento simbolico y
progresivamente permite que se apropien del mundo que les rodea. Por lo que, al finalizar
esta investigacion, nos permitimos plantear las siguientes recomendaciones:

1. Que las dimensiones de analisis del juego simbdlico se desarrollen de forma
articulada e integral; para ello es importante planificar en la jornada diaria el juego libre en
sectores, siendo fundamental contar con sectores y materiales pertinentes y suficientes en
cantidad que inviten al nifio a desarrollar el juego simbdlico de manera natural.

2. Se recomienda preguntar al nifio a que va a jugar antes de dirigirse a los sectores,
ello ayudaria a orientar las acciones que los nifios podrian realizar en estos, de la misma
forma permitira desarrollar la dimension Integracion.

3. El'juego simbdlico ayudaria a poder identificar si el nifio no esta logrando inventar
nuevas funciones con los objetos, pudiendo colocar quizas otros materiales que si permitan
el desarrollo de la dimension Sustitucion.

4. Es importante que al término del juego en sectores se pueda realizar un espacio de
dialogo donde puedan brindar al nifio la oportunidad de contar acciones realizadas en su
juego simbdlico, ello ayudaria a otorgar el significado a los objetos y mufiecos utilizados,
ayudando a desarrollar la dimension Descentracion.

5. Planificar las acciones de juego antes de ejecutarlo, organizacion y seleccion de los
recursos previos a dirigirse a los sectores, ello ayudaria al nifio a llevar su juego a un nivel

con mayor coherencia permitiendo el desarrollo de la dimensién planificacion.
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RD aprobacion del proyecto de investigacion

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

Y,
28 PERU | Ministerio
de Educacion
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION DEL CALLAO PEDAGOGICO PUBLICO MARIA MADRE

RESOLUCION DIRECTORAL N° 133-2023/DG-IESPP “MARIA MADRE”

Callao, 11 de Julio del 2023

Visto

El Informe No. 067-2023/UA-IESPP “MARIA MADRE", emitido por la Unidad Académica del Instituto
de Educacién Superior Pedagdgico PUblico “MARIA MADRE", acerca del Expediente N° 1073-2023/DG y
Expediente de Referencia N° 1070-2023/DG presentado por las estudiantes GUTIERREZ LOAYZA Evangelina
del Pilar y RUIZ EGUSQUIZA Katty Zulli de la Carrera Profesional de EDUCACION INICIAL del Instituto de
Educacién Superior Pedagégico Publico “MARIA MADRE"; y

CONSIDERANDO:

Que, es deber del Instituto de Educacién Superior Pedagdgico PUblico “Maria Madre, velar por el
cumplimiento de las Normas Establecidas por el Ministerio de Educacién, asi como garantizar el desarrollo
de los procedimientos de la Institucion;

Que, estando a lo informado por la Jefatura de la Unidad Académica, lo actuado por las
estudiantes GUTIERREZ LOAYZA Evangelina del Pilar y RUIZ EGUSQUIZA Katty Zulli de la Carrera Profesional
de EDUCACION INICIAL e integrantes del Proyecto de Investigacién titulado: “NIVEL DE DESARROLLO DEL
JUEGO SIMBOLICO EN LOS ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL CALLAO,
2023”, cumple con los requisitos para su aprobacién;

Que, de conformidad con las Constitucion Politica del PerU; Ley 28044 “Ley General de Educacion,
y su Reglamento aprobado por D.S. N° 011-2012-ED; Ley N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion
Superiory de la carrera PUblica de sus Docentes y su Reglamento aprobado por Decreto Supremo N° 010-
2017-ED, Ley N° 29944 “Ley de Reforma Magisterial; RVM N° 177-2021-MINEDU Crientaciones para el
Desarrollo del Servicio Educativo en IES y EES; RD N° 095-2012-DGIESPP MARIA MADRE, “Reglamento de
Prdcticas”; RD N° 0165-2010-ED Estructura Bdsica Nacional para las Carreras Profesionales de Profesor de
Educacion Primaria, Profesor de Computaciéon e Informdtica y Profesor en Educaciéon Inicial; Resolucién
Directoral N° 023-2018-MINEDU; R.D. N° 00024-2021-MINEDU/VMGP-DIGEDD-DIFOID Revalidacién de las
carreras profesionales de Educacién Inicial y Educacion Primaria con vigencia permanente”; R.D. N° 063-
2018-MINEDU/VMGP/DIGEDD/DIFOID que autoriza la carrera profesional de Educacién Inicial; Resolucion
Viceministerial N° 157-2020-MINEDU; ademds de los Reglamentos y demds Normas de la Institucion.

SE RESUELVE:

Articulo 1.- AUTORIZAR la realizacion del Proyecto de Investigacion que se fitula “NIVEL DE DESARROLLO DEL
JUEGO SIMBOLICO EN LOS ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL CALLAO,
2023” de las estudiantes GUTIERREZ LOAYZA Evangelina del Pilar y RUIZ EGUSQUIZA Katty Zulli de la Carrera

Profesional de EDUCACION INICIAL del Instituto de Educacién Superior Pedagdgico PUblico “MARIA
MADRE".

Articulo 2.- ENCARGAR a la Unidad Académica y Secretaria Académica del IESPP “MARIA MADRE" velar
por la aplicacién de la presente Resolucién.

Registrese, Comuniquese y Archivese

e T T

Mg. BERTHA AN
DIRECTORA GENERAL DEL IESPP MARIA MADRE

(a)
2
o
>

DoREéC\ON
IESPP
MARIA MADRE
CALLPO

BALT/IESPPMM
mach/sdg
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Ficha técnica del proyecto de investigacion

INSTITUTO DE EDUCA’CI()N SUPERIOR
PEDAGOGICO PUBLICO j
“MARIA MADRE” UNIDAD ACADEMICA

INFORME TECNICO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

INFORME N ... e FECHA:04/07/2023 ....ccoviiiiiiiiiann...
A: Jefe de Unidad Académica: Mg. Adalberto Huaman Charcape......................
DE: Docente Revisor: Lic. Elizabeth Vallejos SalcedO.........oooviiiiiiiiiiiiiiiiineinnennn..

DATOS GENERALES:

1. NOMBRES Y APELLIDOS DE LOS RESPONSABLES DEL PROYECTO
Gutierrez Loayza Evangelina Del Pilar

Ruiz Egusquiza Katty Zulli
ESPECIALIDAD
- Educacion Especial con menCION eN: ... usiesssssssmansnsassassmsssamas sy ( )
- Educacion Primaria con'especialidad en; .. ovvmmessimmmvns sovssssmss s avmanssss ( )
- Computacion e Informatica ( )
- Educacion Inicial ( X)
C )

- Educacién Primaria

2. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

Nivel de desarrollo del juego simbdlico en los estudiantes de cuatro afios de una Institucion
Educativa del Callao, 2023

3. EVALUACION TECNICA:

50

CUENTA
N° CRITERIOS A EVALUAR SI NO ORIENTACIONES
01 TITULO DEL PROYECTO X
(Refleja con exactitud el propdsito del trabajo?
02 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA X
;Descripcion de la realidad problematica?
03 FORMULA CION DEL PROBLEMA
Problema general X
Problemas especificos X
04 FORMULACION DE OBJETIVOS
Objetivo general X
Objetivo especifico X
05 JUSTIFICACION E IMPORTANCIADE LA | X
INVESTIGACION
06 | FORMULACION DE HIPOTESIS X
07 | DELIMITACION DE LA INVESTIGACION | X
08 LIMITACIONES DEL ESTUDIO X
09 SUSTENTO TEORICO CONCEPTUAL
Antecedentes del estudio X
Bases tedricas cientificas X
Definicién de términos conceptuales X
10 | METODOLOGIA
Enfoque de la Investigacion X




INSTITUTO DE EDUCA’CI(’)N SUPERIOR
PEDAGOGICO PUBLICO i
“MARIA MADRE” UNIDAD ACADEMICA

Tipo y Disefio de Investigacion X

Poblacién y Muestra X Reelaborar poblacion

Variables y su operacionalizaciéon

Técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos

Procedimiento de recoleccion de datos

T A A K

Procedimientos para el andlisis de datos

11 | ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

Recursos Humanos, materiales y servicios X

Cronograma de actividades X

Financiamiento X

12 | FORMATO Y ESTILO DE PRESENTACION - APA (6ta, Edicion.)

Formato institucional Caratula, tamafio de X
pagina, margenes, tipo de letra, espaciado,
sangria, texto alineado a la izquierda,
numeracion de pagina).

Formula las citas correctamente y utiliza el X

parafraseo en el desarrollo del contenido.

Presenta las tablas y figuras correctamente X

Al final formula las Referencias correctamente X Aplicar APA a todas las
referencias

Adjunta los Anexos requeridos (matrices de X

consistencia e instrumentos)

4. RESULTADOS:
- APROBADO (X ) Sin o con pocas observaciones por atender

- OBSERVACIONES POR ATENDER ( ) Con muchas observaciones por atender
-  DESAPROBADO ( ) Laformulacién del Proyecto no cumple con lo basico.

5. OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES:
Levantar 1as ODSEIVACIONES. .. ...uueee ettt et eeeeeennns

NTE REVISOR

*Los trabajos que tengan observaciones deben ser coordinadas con el docente revisor
*Los trabajos desaprobados deben iniciar un nuevo tramite



Informe final

INFORME DE REVISION Y EVALUACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

A : Mg. Adalberto Huamén Charcape.

DE : Lic. Elizabeth Vallejos Salcedo.

ASUNTO : Revision e Informe Final de Trabajo de Investigacion
FECHA : Callao, 19 de diciembre del 2023.
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De mi mayor consideracion:

Me dirijo a usted para informarle, sobre el trabajo de investigacion titulado:

Nivel de desarrollo del juego simbdlico en los estudiantes de cuatro aios
de una Institucion Educativa del Callao, 2023

Presentado por los alumnos (as):
- GUTIERREZ LOAYZA, Evangelina Del Pilar
-RUIZ EGUSQUIZA, Katty Zulli

De la especialidad de Inicial.

Lo siguiente:

(X) La tesis puede ser llevada a sustentacion sin correcciones.
( ) Puede ser llevada a sustentacion después de pequefias correcciones que no alteren el
contenido del trabajo de investigacion (correcciones simples de textos).
() Solo puede ser sustentada después de correcciones substanciales que alteren el
contenido del trabajo original, debiendo ser devuelta a los profesores
informantes para
una revision y analisis.
() No tiene condiciones para ser llevadas a sustentacion.
e Porestructura
e Contenido
e Estilo formal de presentacion, (bibliografia, sangrias, pie de pagina...etc.)

Comentario y sugerencia:
Atentamente,

Lic. Elizabeth Vallejos Salcedo
Docente Responsable
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Matriz de operacionalizacion de variables

48

Definicion Escala de Ni2ie
Variable Definicion conceptual : Dimensiones | Indicadores Items . de
operacional medicion
rango
Segun Guerra (2010) consider6 que, | El juego simbdlico es El nifio (a) juega solo en un lugar
el juego simbolico es la actividad una actividad que se determinado del aula 3
_ ., Acciones El nifio (a) repite la misma accion:
gue constituye la expresion y la da de forma natural en da de comer a la mufieca y al 0s0 Logro Alto
condicion del desarrollo del nifio, los nifios y nifias, por de peluche 3) [10-12]
gue se caracteriza porque a cada ello la medicién de Integracion
L . El nifio (a) juega siguiendo una
etapa del desarrollo esté vinculado esta variable se ( )] g_ g
_ _ ) _ ) secuencia por ejemplo a poner la
un cierto tipo de juego, con una realiza a través de mesa para almorzar
. . . : o . En Medio
secuencia establecida, y que cuatro dimensiones: Secuencias El nifio (a) juega con sus
significa un verdadero relevador de Integracion, cc_)mpaneros representado acciones proceso [7-9]
» » L vividas en el hogar (2)
la evolucion mental del nifio. EI sustitucion,
inicio de la simbolizacion en el descentracion, El nifio (a) utiliza un objeto en
juego del nifio se da cuando pasa de | planificacién con un representacion de otro real para
. jugar: caja como carro o .
Juego una conducta concreta a una total de 17 items, a U9 o J En inicio Bajo
El nifio (a) arma torres empleando
simbolico | conducta como si y este da paso al través de un cubos de madera, latas vacias, (1) [4 - 6]

lenguaje en el nifio, ya que al
ejecutar un mando que significa algo
en otro momento lo ayuda para

poner un simbolo o palabra en el

instrumento
denominado mapa de
calor, los resultados

se indicaran en

Sustitucién

Representacion

bloques de playgo

El nifio (a) dibuja objetos
empleando simbolos

El nifio (a) modela con plastilina
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término de un objeto, de un

individuo o una accion.

niveles: Inicio,
proceso y logro en los

nifos de 4 anos.

Descentracion

Funciones

10.

11.

12.

El nifio (a) juega a gatear como un
bebé

El nifio (a) simula beber de una
taza vacia

El nifio (a) simula comer lo que le
preparan

El nifio (a) juega con un palo de
escoba simulado que es un caballo

Planificacion

Objetivos

13.

14.

15.

El nifio (a) planifica un juego para
ejecutarlo con sus compafieros del
aula

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

El nifio (a) respeta el tiempo del
juego

Metas

16.

17.

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

Ante un juego de competencia el
nifio (a) se esmera para que su
grupo demuestre ser el mejor

Alto
[13-15]

Medio
[9-12]

Bajo
[5-8]
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Instrumento de recoleccion de datos
FICHA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO
A. LOGRO PREVISTO (3) B. PROCESO (2) C. INICIO (1)
Instrucciones:
La Docente debe observar a los nifios y nifias, seleccionara una de las alternativas, la que
considere mas apropiada y marcara la alternativa en el presente instrumento.

Apellidos y Nombres del estudiante:

N PROCESO
DIMENSIONES/INDICADORES
Orden (2)
OF DIMENSION: Integracion
INDICADOR: Acciones
1 El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula
2 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al oso de peluche
INDICADOR: Secuencias
3 El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa para almorzar
4 El nifio (a) juega con sus compafieros representado acciones vividas en el hogar
OF DIMENSION: Sustitucion
INDICADOR: Representacion
5 El nifio (a) utiliza un objeto en representacién de otro real para jugar: caja como carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, blogues de playgo
7 El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo
8 El nifio (a) modela con plastilina
OF DIMENSION: Descentracion
INDICADOR: Funciones
9 El nifio (a) juega a gatear como un bebé

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

11 El nifio (a) simula comer lo que le preparan

12 El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo

DIMENSION: Planificacion

OF INDICADOR: Objetivos

13 El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus compafieros del aula

14 El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando

15 El nifio (a) respeta el tiempo del juego

INDICADOR: Objetivos

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

Ante un juego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo demuestre ser

17 -
el mejor
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Dimensiones/Items Pertinencia! | Relevancia? | Claridad® | Sugerencias
Dimensién 1: Integracion Si No Si No Si No
INDICADOR: Acciones
1 | Elnifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X X X
5 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al oso de X X X
peluche
INDICADOR: Secuencias
3 El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa X X X
para almorzar
4 El nifio (a) juega con sus compafieros representado acciones vividas en el X X X
hogar
Dimension 2: Sustitucion
5 El nifio (a) utiliza un objeto en representacién de otro real para jugar: caja X X X
como carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques X X X
de playgo
7 | El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X X X
8 | El nifio (a) modela con plastilina X X X
Dimension 3: Descentracion




09 |El nifio (a) juega a gatear como un bebé

10 |El nifio (a) simula beber de una taza vacia

11 | El nifio (a) simula comer lo que le preparan

X| X| X| X
X| X| X| X
X| X| X| X

12 | El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo

Dimensioén 4: Planificacion

13 | El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus comparieros del aula X X X

14 | El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X X X

15 | El nifio (a) respeta el tiempo del juego X X X
INDICADOR: Objetivos

16 E;r?iisi% é?teil iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los X X X

17 Ante un juego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo X X X

demuestre ser el mejor

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia para desarrollar la investigacion con la aplicacion del instrumento
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dra. Flor Mildred Gonzales Barbaran

DNI: 40063590 Especialidad del validador: Educacién

IPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. Callao, 12 de diciembre del 2022.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo

3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir a dimension.
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Firma del experto informante
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Dimensiones/Items Pertinencia! | Relevancia? | Claridad® | Sugerencias
Dimension 1: Integracion Si No Si No Si No
INDICADOR: Acciones
1 | El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X X X
5 El nifio (a) repite la misma accién: da de comer a la mufieca y al 0so de X X X
peluche
INDICADOR: Secuencias
3 El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa X X X
para almorzar
4 El nifio (a) juega con sus comparieros representado acciones vividas en el X X X
hogar
Dimension 2: Sustitucion
. El nifio (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja X X X
como carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques X X X
de playgo
7 | El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X X X
8 |Elnifio (a) modela con plastilina X X X
Dimension 3: Descentracion
09 |El nifio (a) juega a gatear como un bebé X X X
10 |El nifio (a) simula beber de una taza vacia X X X




11 | El nifio (a) simula comer lo que le preparan X X X

12 | El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X X X

Dimensidén 4: Planificacion

13 | El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus compafieros del aula X X X

14 | El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X X X

15 |El nifio (a) respeta el tiempo del juego X X X
INDICADOR: Objetivos

16 E;r?ilgi% ;z)teil iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los X X X

17 Ante un juego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo X X X

demuestre ser el mejor

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia para desarrollar la investigacion con la aplicacion del instrumento
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dra. Mirtha Angélica Bedon Reyes

DNI: 09082351 Especialidad del validador: Docente de investigacion UNE POSGRADO

Ipertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. Callao, 12 de diciembre del 2022.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir a dimensién.

Pfors S

MIRTHA ANGELICA BEDON REYES

Firma del experto informante
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Dimensiones/Items Pertinencia! | Relevancia? | Claridad® | Sugerencias
Dimension 1: Integracion Si No Si No Si No
INDICADOR: Acciones
1 | El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X X X
5 El nifio (a) repite la misma accién: da de comer a la mufieca y al oso de X X X
peluche
INDICADOR: Secuencias
3 El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa X X X
para almorzar
4 El nifio (a) juega con sus comparieros representado acciones vividas en el X X X
hogar
Dimension 2: Sustitucion
. El nifio (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja X X X
como carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques X X X
de playgo
7 | El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X X X
8 |Elnifio (a) modela con plastilina X X X
Dimension 3: Descentracion
09 |El nifio (a) juega a gatear como un bebé X X X
10 |El nifio (a) simula beber de una taza vacia X X X




11 | El nifio (a) simula comer lo que le preparan X X X

12 | El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X X X

Dimensidén 4: Planificacion

13 | El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus compafieros del aula X X X

14 | El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X X X

15 |El nifio (a) respeta el tiempo del juego X X X
INDICADOR: Objetivos

16 E;r?ilgi% ;ﬁ)teil iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los X X X

17 Ante un juego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo X X X

demuestre ser el mejor

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dra. Elizabeth Rosa Espinoza Gallegos

DNI: 08122143 Especialidad del validador: Educacién Inicial

Ipertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. Callao, 12 de diciembre del 2022.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
8 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir a dimension.
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Firma del experto informante
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Dimensiones/Items Pertinencia! | Relevancia? | Claridad® | Sugerencias
Dimension 1: Integracion Si No Si No Si No
INDICADOR: Acciones
1 | El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X X X
5 El nifio (a) repite la misma accién: da de comer a la mufieca y al 0so de X X X
peluche
INDICADOR: Secuencias
3 El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa X X X
para almorzar
4 El nifio (a) juega con sus comparieros representado acciones vividas en el X X X
hogar
Dimension 2: Sustitucion
. El nifio (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja X X X
como carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques X X X
de playgo
7 | El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X X X
8 |Elnifio (a) modela con plastilina X X X
Dimension 3: Descentracion
09 |El nifio (a) juega a gatear como un bebé X X X
10 |El nifio (a) simula beber de una taza vacia X X X
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11 | El nifio (a) simula comer lo que le preparan X X X
12 | El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X X X
Dimension 4: Planificacion
13 | El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus compafieros del aula X X X
14 | El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X X X
15 |El nifio (a) respeta el tiempo del juego X X X
INDICADOR: Objetivos
16 E;r?ii?i% ;ﬁ)teil iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los X X X
17 g\enr;euzst ::ig? glle rrc]:gjrgfetenmas el nifio (a) se esmera para que su grupo X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X]

Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Maria Teresa GOmez Chavez

DNI: 15853526

tPertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
8 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir a dimension.

Firma del experto informante

Especialidad del validador: Mg.

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Problemas de lenguaje

Callao, 12 de diciembre del 2022.
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Dimensiones/Items Pertinencia! | Relevancia? | Claridad® | Sugerencias
Dimension 1: Integracion Si No Si No Si No
INDICADOR: Acciones
1 | El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X X X
5 El nifio (a) repite la misma accién: da de comer a la mufieca y al 0so de X X X
peluche
INDICADOR: Secuencias
3 El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa X X X
para almorzar
4 El nifio (a) juega con sus comparieros representado acciones vividas en el X X X
hogar
Dimension 2: Sustitucion
. El nifio (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja X X X
como carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques X X X
de playgo
7 | El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X X X
8 |Elnifio (a) modela con plastilina X X X
Dimension 3: Descentracion
09 |El nifio (a) juega a gatear como un bebé X X X
10 |El nifio (a) simula beber de una taza vacia X X X




11 | El nifio (a) simula comer lo que le preparan X X X

12 | El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X X X

Dimensidén 4: Planificacion

13 | El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus compafieros del aula X X X

14 | El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X X X

15 |El nifio (a) respeta el tiempo del juego X X X
INDICADOR: Objetivos

16 E;r?ilgi% ;ﬁ)teil iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los X X X

17 Ante un juego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo X X X

demuestre ser el mejor

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Lic. Villalta Zegarra Esmil Ninoy

DNI: 03112974 Especialidad del validador: Educacién inicial

Ipertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. Callao, 12 de julio del 2023.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
8 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir a dimension.

.. . > ,'" 4
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Firma del experto informante
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Base de datos de la prueba piloto

Base de datos de la prueba piloto del juego simbdlico
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Carta de solicitando la autorizacion de la investigacion

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

S
o PERU | Ministerio
de Educacion
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION DEL CALLAO PEDAGOGICO PUBLICO “MARIA MADRE”

/":; ;4_.;
/ 'Y
k) v /

Callao, 13 de Setiembre del 2023

CARTA No. 082-2023/DG-IESPP "MARIA MADRE"

Senora

Mag. Rina Eusebia Gonzales Lujén
Directora de la

LLE.I. N° 111 “Mi Pequeiio Paraiso”

Presente.-
Estimada Sra. Directora:

Es grato dirigimos a Usted, para hacerle llegar nuestro cordial saludo a nombre
de la Comunidad Educativa del Instituto de Educacion Superior Pedagdgico Piblico MARIA
MADRE, institucién con més de 34 aios de trayectoria formando docentes de calidad para el
pais.

En esta ocasidon tenemos a bien presentarle a nuestras estudiantes: GUTIERREZ
LOAYZA Evangelina del Pilar y RUIZ EGUSQUIZA Katty Zulli de la carrera profesional de Educacién
Inicial, quienes cuentan con Proyecto de Investigacién aprobado por Resolucion Directoral N°
133-2023/DG-IESPP “Maria Madre" titulado: “NIVEL DE DESARROLLO DEL JUEGO SIMBOLICO EN
LOS ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL CALLAO, 2023".

Por lo expresado, solicitamos a su representada tenga a bien disponer se le
brinden las facilidades del caso a las mencionadas estudiantes, a fin de que lleven a cabo la
aplicacién de su Proyecto de Investigacion en su prestigiosa Instituciéon Educativa.

Agradecemos por anticipado su gentil deferencia y a la vez hacemos propicia
la oportunidad para expresarle los sentimientos de nuestra especial consideracion y estima

personal.
Atentamente,
BALT/dg
Mach/sdg
e ——
Av. Japdn (ex Bertello cdra 5 s/n Callao www.pedagogicomariamadre.edupe  Telf: 959545368

E-Mail: mesade u.pe Facebook: Maria Madre imagen institucional  Pagina 1



Carta de aceptacion de la investigacion

Constancia de aceptacion de la investigacion

Yo Rina Eusebia Gonzales Lujan, con DNI. /<5 1541, DECLARO:
Haber sido informada de forma clara, precisa y suficiente sobre los fines y
objetivos que busca la presente investigacion "Nivel de desarrollo del juego
simbélico en los estudiantes de cuatro afos de una Institucion Educativa del
Callao, 2023", asi comec en qué consiste mi participacion, ctorgo la
CONSTANCIA DE ACEPTACION a las estudiantes: Evangelina del Pilar
Gutierrez con DNI. 44015896 y Katty Zulli Ruiz Egisquiza con DNI. 73758374,
por aplicar su instrumento de trabajo de investigacién en nuestra Institucion
Educativa N.° 111 Mi Pequerio Paraiso, en la region del Callao, demostrando

puntualidad, responsabilidad y respeto de su tema durante el presente afio.

Callac 11 de octubre del 2023
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Base de datos del instrumento aplicado
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Pruebas aplicadas

FICHA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO
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A.LOGRO PREVISTO (3)  B.PROCESO (2) C. INICIO (1)

Instrucciones:

La Docente debe observar a los nifios y nifias, seleccionara una de las alternativas, la que

considere mas apropiada y marcara la alternativa en el presente instrumento.

Apellidos y Nombres del estudiante: Mia Castillo

Oll’\g)en DIMENSIONES/INDICADORES
OE DIMENSION: Integracion
INDICADOR: Acciones
1 El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X
2 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al oso de peluche X
INDICADOR: Secuencias
El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa para almorzar X
El nifio (a) juega con sus comparieros representado acciones vividas en el hogar X
OE DIMENSION: Sustitucion y
INDICADOR: Representacion
5 El nifio (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja como X
carro
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques de playgo X
7 El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X
8 El nifio (a) modela con plastilina X
OF DIMENSION: Descentracion
INDICADOR: Funciones
9 El nifio (a) juega a gatear como un bebé X
10 El nifio (a) simula beber de una taza vacia X
11 El nifio (a) simula comer lo que le preparan X
12 El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X
OF DIMENSION: Planificacion
INDICADOR: Objetivos
13 El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus comparieros del aula X
14 El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X
15 El nifio (a) respeta el tiempo del juego X
INDICADOR: Objetivos
16 El nifio (a) al iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los participantes X
17 Ante un juego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo demuestre X

ser el mejor
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FICHA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO
A. LOGRO PREVISTO (3) B. PROCESO (2) C. INICIO (1)
Instrucciones:
La Docente debe observar a los nifios y nifias, seleccionara una de las alternativas, la que
considere mas apropiada y marcara la alternativa en el presente instrumento.

Apellidos y Nombres del estudiante: Adriano Rojas

OII’\g)en DIMENSIONES/INDICADORES
OE DIMENSION: Integracion X
INDICADOR: Acciones
1 El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X
2 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al 0so de peluche X
INDICADOR: Secuencias
El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa para almorzar X
4 El nifio (a) juega con sus compafieros representado acciones vividas en el hogar X
OE DIMENSION: Sustitucion y
INDICADOR: Representacion
5 'I:E;r?ci)ﬁo (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja como X
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques de playgo X
7 El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X
8 El nifio (a) modela con plastilina X
OF DIMENSION: Descentracién
INDICADOR: Funciones
9 El nifio (a) juega a gatear como un bebé X
10 El nifio (a) simula beber de una taza vacia X
11 El nifio (a) simula comer lo que le preparan X
12 El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X
OF DIMENSION: Planificacion
INDICADOR: Objetivos
13 El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus comparieros del aula X
14 El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X
15 El nifio (a) respeta el tiempo del juego X
INDICADOR: Objetivos
16 El nifio (a) al iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los participantes X
17 Ante un jyego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo demuestre X
ser el mejor
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FICHA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO
A. LOGRO PREVISTO (3) B. PROCESO (2) C. INICIO (1)
Instrucciones:
La Docente debe observar a los nifios y nifias, seleccionara una de las alternativas, la que
considere mas apropiada y marcara la alternativa en el presente instrumento.

Apellidos y Nombres del estudiante: Laura Bastillos

OII’\g)en DIMENSIONES/INDICADORES
OE DIMENSION: Integracion
INDICADOR: Acciones
1 El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X
2 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al 0so de peluche X
INDICADOR: Secuencias
El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa para almorzar X
4 El nifio (a) juega con sus compafieros representado acciones vividas en el hogar X
OE DIMENSION: Sustitucion y
INDICADOR: Representacion
5 'I:E;r?ci)ﬁo (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja como X
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques de playgo X
7 El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X
8 El nifio (a) modela con plastilina X
OF DIMENSION: Descentracién
INDICADOR: Funciones
9 El nifio (a) juega a gatear como un bebé X
10 El nifio (a) simula beber de una taza vacia X
11 El nifio (a) simula comer lo que le preparan X
12 El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X
OF DIMENSION: Planificacion
INDICADOR: Objetivos
13 El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus comparieros del aula X
14 El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X
15 El nifio (a) respeta el tiempo del juego X
INDICADOR: Objetivos
16 El nifio (a) al iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los participantes X
17 Ante un jyego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo demuestre X
ser el mejor




74

FICHA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO
A. LOGRO PREVISTO (3) B. PROCESO (2) C. INICIO (1)
Instrucciones:
La Docente debe observar a los nifios y nifias, seleccionara una de las alternativas, la que
considere mas apropiada y marcara la alternativa en el presente instrumento.

Apellidos y Nombres del estudiante: Angel Mendoza

OII’\g)en DIMENSIONES/INDICADORES
OE DIMENSION: Integracion
INDICADOR: Acciones
1 El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X
2 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al 0so de peluche X
INDICADOR: Secuencias
El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa para almorzar X
4 El nifio (a) juega con sus compafieros representado acciones vividas en el hogar X
OE DIMENSION: Sustitucion y
INDICADOR: Representacion
5 'I:E;r?ci)ﬁo (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja como X
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques de playgo X
7 El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X
8 El nifio (a) modela con plastilina X
OF DIMENSION: Descentracién
INDICADOR: Funciones
9 El nifio (a) juega a gatear como un bebé X
10 El nifio (a) simula beber de una taza vacia X
11 El nifio (a) simula comer lo que le preparan X
12 El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X
OF DIMENSION: Planificacion
INDICADOR: Objetivos
13 El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus comparieros del aula X
14 El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X
15 El nifio (a) respeta el tiempo del juego X
INDICADOR: Objetivos
16 El nifio (a) al iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los participantes X
17 Ante un jyego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo demuestre X
ser el mejor
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FICHA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO
A. LOGRO PREVISTO (3) B. PROCESO (2) C. INICIO (1)
Instrucciones:
La Docente debe observar a los nifios y nifias, seleccionara una de las alternativas, la que
considere mas apropiada y marcara la alternativa en el presente instrumento.

Apellidos y Nombres del estudiante: Allison Garcia

OII’\g)en DIMENSIONES/INDICADORES
OE DIMENSION: Integracion
INDICADOR: Acciones
1 El nifio (a) juega solo en un lugar determinado del aula X
2 El nifio (a) repite la misma accion: da de comer a la mufieca y al 0so de peluche X
INDICADOR: Secuencias
El nifio (a) juega siguiendo una secuencia por ejemplo a poner la mesa para almorzar X
4 El nifio (a) juega con sus compafieros representado acciones vividas en el hogar X
OE DIMENSION: Sustitucion y
INDICADOR: Representacion
5 'I:E;r?ci)ﬁo (a) utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar: caja como X
6 El nifio (a) arma torres empleando cubos de madera, latas vacias, bloques de playgo X
7 El nifio (a) dibuja objetos empleando simbolo X
8 El nifio (a) modela con plastilina X
OF DIMENSION: Descentracién
INDICADOR: Funciones
9 El nifio (a) juega a gatear como un bebé X
10 El nifio (a) simula beber de una taza vacia X
11 El nifio (a) simula comer lo que le preparan X
12 El nifio (a) juega con un palo de escoba simulado que es un caballo X
OF DIMENSION: Planificacion
INDICADOR: Objetivos
13 El nifio (a) planifica un juego para ejecutarlo con sus comparieros del aula X
14 El nifio (a) muestra placer por jugar. Se rie, quiere seguir jugando X
15 El nifio (a) respeta el tiempo del juego X
INDICADOR: Objetivos
16 El nifio (a) al iniciar un juego reparte los roles a cada uno de los participantes X
17 Ante un jyego de competencias el nifio (a) se esmera para que su grupo demuestre X
ser el mejor
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Evidencias
Estudiantes de una Institucion Educativa Inicial del Callao, 2023, desarrollando diferentes

actividades del juego simbolico, durante el juego en los sectores
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llustracion 1: Nifios del aula Reflexivos I, en la hora del juego y aplicando la ficha de
observacion.

llustracion 2: Nifios del aula Puntuales I, en la hora del juego y aplicando la ficha de
observacion.
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llustracion 4: Nifios jugando en el sector de construccion del aula.
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lustracion 5: Nifios jugando en el sector de cocina en el patio del colegio.
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llustracién 6: Nifios jugando en el sector de dramatizacién y tienda en el patio del colegio.



