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RESUMEN

El estudio de investigacion tiene como proposito determinar los beneficios del juego
simbdlico en los nifios y nifias de la I.E.I N° 330 Santo Tomas del distrito de San Juan.
el estudio tuvo un enfoque cualitativo orientado por una investigacion basica
descriptiva, cuyo disefio fue no experimental de tipo transversal. Incluyé una poblacion
muestra de 28 nifios y nifias de tres afios de edad. Se utilizé la técnica de la observacién
directa. El estudio concluy6 que la mayoria de los nifios y nifias se ubican en una escala,
nunca 13% no lograron desarrollar el juego simbdlico debido que aun necesitan el
acompafiamiento de un adulto para realizar las diferentes acciones, a veces 19%
lograron realizar las acciones del juego simbdlico y se encuentran aln en proceso;
mientras que casi siempre 31% realiza las acciones del juego simbdlico y siempre 37%
lograron desarrollar sus habilidades sociales, su desarrollo de lenguaje y autonomia al
momento de las actividades de juego sin ayuda del adulto, teniendo el porcentaje mas

alto.



ASBTRACT

The purpose of the research study is to determine the benefits of symbolic play in the boys
and girls of I.E.I No. 330 Santo Tomas in the district of San Juan. The study had a qualitative
approach guided by basic descriptive research, whose design was non-experimental and cross-
sectional. It included a sample population of 28 three-year-old boys and girls. The direct
observation technigue was used. The study concluded that the majority of boys and girls are
located on a scale, never 13% failed to develop symbolic play because they still need the
accompaniment of an adult to carry out the different actions, sometimes 19% managed to carry
out the actions of the symbolic game and are still in process; while almost always 31% carry
out the actions of the symbolic game and always 37% managed to develop their social skills,
their language development and autonomy at the time of the game activities without help from
the adult, having the highest percentage.



INTRODUCCION

El presente estudio se refiere al tema de los beneficios del juego simbdlico en el aprendizaje
de los nifios y nifias y como influye en el desarrollo de sus competencias del desarrollo del
lenguaje, habilidades sociales y la capacidad de la imaginacién y creatividad. Para observar
los beneficios del juego actualmente a nivel mundial (Anderson-McNamee, 2006)sefiala que
el juego es esencial para aprender habilidades para la vida durante el desarrollo infantil. Jugar
es una de las principales ocupaciones de los nifios, es importante para su desarrollo y se integra
otros nifios. Es también una oportunidad para que los padres se conecten con sus hijos y
compartan momentos placenteros. Los padres son los primeros maestros de los nifios y gran
parte de esa ensefianza sucede a traves del juego, ya que le permite al nifio comprender las
reglas de la familia y lo que se espera de €él. En ese sentido el juego simbdlico es una
experiencia vital de la infancia. Es un juego libre que apenas necesita condiciones, aunque se
favorece si se preparan los espacios, objetos y tiempos de dedicacion.

Segun Aravena (Aravena Martinez, 2009), el juego simbdlico representa uno de los aspectos
més fundamentales en la vida de los infantes, en cuanto a que esté ligado al desarrollo del
conocimiento, motricidad, socializacion y expresion verbal del nifio, en pocas palabras, el
juego es la vida misma del nifio. El juego simbdlico es sumamente importante en el desarrollo
del nifio ya que le permite aprender acerca del mundo que le rodea, a través del juego
simbdlico el nifio imita, representa y expresa libremente sus sentimientos positivos y
negativos, experimentando distintas sensaciones y movimientos que lo ayudaran a conocerse
a si mismo y a su mundo.

Segun Abbad (Guaméan Narvaez, 2008), que considera fundamental en el aspecto social de los
infantes, y los resultados que se presentan a continuacion, en familias adoptan estrategias
autoritarias y permisivas que exhiben los nifios. Estan menos desarrollados en su capacidad
para entablar relaciones con los demas, y las familias cuyas practicas estan mejor equilibradas
a través del dialogo, el afecto y las costumbres experimentan un mejor desarrollo en el
comportamiento y las actitudes de los nifios para interactuar con su entorno social.

El trabajo de investigacion comprende en los siguientes capitulos:

Capitulo I: Contiene el planteamiento del problema, la definicion y descripcion del problema,

justificacion y objetivos.
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Capitulo IlI: En ella desarrollamos el marco tedrico, que contiene antecedentes del estudio,

marco tedrico cientifico y marco conceptual.

Capitulo I11: Contiene la metodologia del estudio, en la cual se presenta el tipo y nivel de
investigacion, disefio de la investigacion, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de
recoleccién de datos, técnicas para el procesamiento de recoleccion de datos, aspectos éticos
a considerarse en el presente estudio. Asi también se presenta el cronograma de ejecucion y

de actividades.

Capitulo IV: Se presenta el analisis e interpretacion de los resultados, discusion, conclusion,

recomendaciones y la bibliografia.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Definicion y descripcién del problema

Para observar los beneficios del juego actualmente a nivel mundial (Anderson-
McNamee, 2006)sefiala que el juego es esencial para aprender habilidades para la vida
durante el desarrollo infantil. Jugar es una de las principales ocupaciones de los nifios,
es importante para su desarrollo y se integra otros nifios. Es también una oportunidad
para que los padres se conecten con sus hijos y compartan momentos placenteros. Los
padres son los primeros maestros de los nifios y gran parte de esa ensefianza sucede a
través del juego, ya que le permite al nifio comprender las reglas de la familia'y lo que
se espera de él. En ese sentido el juego simbdlico es una experiencia vital de la
infancia. Es un juego libre que apenas necesita condiciones, aunque se favorece si se
preparan los espacios, objetos y tiempos de dedicacion.

Segun Aravena (Aravena Martinez, 2009), el juego simbdlico representa uno de los
aspectos mas fundamentales en la vida de los infantes, en cuanto a que esté ligado al
desarrollo del conocimiento, motricidad, socializacion y expresion verbal del nifio, en
pocas palabras, el juego es la vida misma del nifio. El juego simbélico es sumamente
importante en el desarrollo del nifio ya que le permite aprender acerca del mundo que
le rodea, a través del juego simbdlico el nifio imita, representa y expresa libremente
sus sentimientos positivos y negativos, experimentando distintas sensaciones y
movimientos que lo ayudaran a conocerse a si mismo y a su mundo.

Segin Abbad (Guaméan Narvéez, 2008), que considera fundamental en el aspecto
social de los infantes, y los resultados que se presentan a continuacion, en familias
adoptan estrategias autoritarias y permisivas que exhiben los nifios. Estan menos
desarrollados en su capacidad para entablar relaciones con los demas, y las familias
cuyas préacticas estdn mejor equilibradas a través del didlogo, el afecto y las costumbres
experimentan un mejor desarrollo en el comportamiento y las actitudes de los nifios
para interactuar con su entorno social.

Por otra parte, a nivel nacional Yépez y Gonzales (Quispe Cute, 2016) nos da a conocer
que hoy en dia la educacion preescolar del nivel inicial se ha dedicado a cumplir

objetivos académicos, dejando de lado aspectos tan importantes como el juego. En vez
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de dar al juego simbdlico la importancia y el valor que merece, se ha dejado de lado
dicha actividad, dedicandose a que el infante en edad prescolar aprenda nimeros, letras
y conceptos abstractos que lo hard mas adelante. En la infancia, el juego debe ser el

eje central de su aprendizaje porque brinda un desarrollo integral.

En el departamento de Loreto se realizan pocas actividades de movimiento, hay poca
interaccion entre estudiantes, referente a las aulas en donde se realizé la investigacion
tenian sectores, pero todos los materiales en lugares donde no corresponden; por lo
tanto, el aula siempre andaba desordenada los estudiantes guardaban los juguetes en
cualquier lugar y otros lo dejaban tirados en el piso, la auxiliar si pasaba por ahi lo
recogia y guardaba en una caja. (Rengifo Falcon, 2020), manifiestan la importancia de
las actividades psicomotrices y de movimiento en los estudiantes desde los primeros
afios de vida debe desarrollar habilidades, capacidades y autonomia entre pares y en

trabajos colaborativos de esta manera practican los valores morales.

A los estudiantes de 3 afios de la I.E.I. N° 330 se plantea aplicar el juego simbdlico
como beneficio para mejorar el aprendizaje en diferentes aspectos sociales,
emocionales y cognitivos.

Ante esta situacion nos planteamos la siguiente interrogante: ¢;Por qué es importante

fomentar el juego simbolico en los estudiantes de 3 afios?

1.1.1 Pregunta General

¢Como beneficia el juego simbdlico en nifios de 3 afios de la I.E.l. N° 330

santo Tomas?

1.1.2 Pregunta Especifica

¢Coémo identificar qué relacion existe entre el juego simbolico y el desarrollo de
capacidad de la imaginacion y creatividad en los nifios de tres afios del nivel inicial

de la Instituciéon Educativa. N°330 Santo Tomas - San Juan, afio 2023?
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¢Cbémo describir los beneficios que existe entre integracion en el juego simbdlico
y las habilidades sociales y de autonomia en los nifios de tres afios del nivel inicial

de la Institucion Educativa N° 330 ;Santo Tomas — San Juan, afio 2023?

¢Como evaluar el desarrollo del lenguaje que existe entre el juego simbolico y las
habilidades sociales en los nifios de tres afios del nivel inicial de la Institucidn
Educativa N° 330 ¢Santo Tomas — San Juan, afio 2023?

Segln (ELKONIN, 1980)el juego puede proporcionarnos una perspectiva sobre
las competencias y funciones psicoldgicas del nifio que no puede obtenerse por
ninguna otra via. De él se sirve el nifio para expresar sus conflictos en libertad,
contrastar sus conceptos sobre los roles sociales, desarrollar esquemas
asimilatorios sin tener que acomodarse a lo real y ademas desarrollar sus
instrumentos simbolicos. Debemos, en este punto, aclarar que, a lo largo de esta
exposicion, utilizaremos el término «juego» para referirnos al juego simbdlico y
al imaginativo y de roles, dejando voluntariamente al margen otras formas de

juego como los de reglas y las actividades sensoriomotoras presimbélicas.

1.2 Justificacion

El siguiente trabajo de investigacion tiene como objetivo dar a conocer la importancia
del juego simbolico en los nifios y nifias de la I.E.I N° 330 Santo Tomas, ademés de su
formacion integral representando la realidad a través de la misma, el cual le ayudara a

construir habilidades sociales, de autoestima, de autonomia, y de comunicacion.

Este trabajo no solo ayudard a complementar la imaginacion, sino que también para
que asimilen y comprendan el entorno que le rodea, para que se desarrollen
emocionalmente y favorezca el desarrollo del lenguaje del nifio. Mientras interpretan
los personajes, hablan. Al compartir el juego utilizando el lenguaje como forma de

comunicacion también socializan.

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivos generales

14


https://www.guiainfantil.com/videos/educacion/el-desarrollo-del-lenguaje-infantil-lo-bueno-y-lo-malo/
https://www.guiainfantil.com/videos/educacion/el-desarrollo-del-lenguaje-infantil-lo-bueno-y-lo-malo/
https://www.guiainfantil.com/videos/educacion/el-desarrollo-del-lenguaje-infantil-lo-bueno-y-lo-malo/

Analizar de qué manera beneficia el juego simbdlico en el aprendizaje de los nifios
de tres afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N°330 Santo Tomas - San

Juan, provincia de Maynas, regién Loreto, afio 2023.

1.3.2 Objetico Especificos

Identificar qué relacion existe entre en el juego simbolico y el desarrollo de las
capacidades imaginativas y de creatividad en los nifios de tres afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa N° 330 Santo Tomas — San juan, provincia de Maynas,

region Loreto, afio 2023.

Describir los beneficios que existe entre integracion en el juego simbolico y las
habilidades sociales en los nifios de tres afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa N° 330 Santo Tomas — San juan, provincia de Maynas, region Loreto,
afio 2023.

Evaluar el desarrollo del lenguaje que existe entre el juego simbdlico y las
habilidades sociales en los nifios de tres afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa N° 330 Santo Tomas — San juan, provincia de Maynas, region Loreto,
afio 2023.
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2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes del estudio

2.1.1 Ambito Regional/Local

(Vasquez Silva, 2019)EI enfoque de investigacion utilizado fue el cuantitativo
con un disefio no experimental y transeccional de nivel descriptivo correlacional.
Se empleo 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 a través de
dos fichas de observacion, una para la evaluacion del juego simbdlico y otra para
evaluar las habilidades sociales. Los datos proporcionados por los instrumentos
fueron ordenados en matrices de Excel y procesados por el software SPSS. 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 correlacion Rho de Spearman con valor de 0,759 y una
significancia estimada de 0,000 < 0,05 lo cual confirma estadisticamente la
existencia de una relacién positiva entre las variables, por lo cual, se acepta la

hipétesis general del estudio.

2.1.2 Ambito Nacional

(Justo Cosi & Luz Adelia, 2018)EI objetivo de estudio fue determinar la relacion
entre las variables. La muestra estuvo formada por 90 estudiantes. La conclusién
de la investigacion fue: Al concluir se determiné una relacion significativa alta
entre el juego simbolico y las habilidades sociales en nifios y nifias de Educacion
Inicial Intercultural Bilingiie de la Red “Vida Nueva” UGEL San Roman — 2018,
donde se demuestra con la prueba de Pearson = 0. 652; p-valor = 0.00 (Justo y
Azafio, 2018, p. 53).
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(Quispe & Corichahua, 2017)El objetivo de este estudio fue determinar la
influencia del juego simbdlico en las habilidades sociales. La muestra estuvo
conformada por 30 nifios.

Las principales conclusiones fueron:

v Los resultados confirman que el juego simbolico influye significativamente
en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y nifias de 5 afios en
Institucion Educativa Inicial N° 107 “los rojitos”- Huancavelica, con un

nivel de confianza del 95 %.

v' Antes de la aplicacién de los juegos simbolicos, los resultados del pretest
aplicado a los nifios y nifias da por resultado que el 93.3% (28 nifios y nifias)
presentan una regular habilidad social en los nifios y nifias de 5 afios, de la

Institucién Educativa Inicial N° 107 - Huancavelica — 2017.

v Después de aplicar los juegos simbélicos se encontrd que el 96.7% (29 nifios
y nifias) presentan una buena habilidad social en los nifios y nifias de 5 afios,
de la Institucion Educativa Inicial N° 107 - Huancavelica — 2017

(Matamoros y Corichahua, 2017, p. 61).

2.1.3 Ambito Internacional
Un estudio realizado en la Universidad de las Fuerzas Armadas, Ecuador,
titulado “El juego simbdlico y su incidencia en el desarrollo de lenguaje en los
nifios y a de 3 a 5 afios de edad del centro infantil Ejército #3 ubicado en la

ciudad de Quito”, Salas (2014) nos diré& en sus conclusiones:

e Las docentes no se preocupan debidamente por las actividades que realizan
sus nifios y nifias en los diferentes rincones ladicos ya que consideran que
es una actividad recreativa.

e Las maestras no proporcionan intencionalidad pedagdgica mientras los
nifios/as realizan representaciones de diferentes roles.

e Los nifios/as observados no realizan constantemente juego simbolico por lo
tanto tienen poca iniciativa para iniciar este juego, lo cual afecta en su
proceso de socializacidn ya que no se siente seguro de expresar sus ideas y

sentimientos.

17



(Rita Isabel Suarez Mendieta, 2010)Explica los lineamientos de la creatividad y
que importante es la ejecucién del juego simbolico durante esta etapa preescolar
ya que ella tomo iméagenes que fueron enfocadas en el aspecto cognitivo y que
estan establecidos en la estructura mental de un objeto que no esta presente, de
alli que se evoca la imagen que son netamente significativas para las situaciones
existentes futuras. Decidio relacionar el pensamiento creativo con los juegos
simbdlicos para ella es una relacion agradable entre ambas variables entre el
saber pensar y crear poniendo en algunas ocasiones en conflictos a los
estudiantes mediante las experiencias de aprendizaje placentera en donde los
nifilos manifiestan su autonomia. El juego simbolico es una experiencia de
aprendizaje que las docentes deben realizar para desarrollar creatividad en los

estudiantes.

2.2.  Marco Tedrico cientifico

Como ha sefialado (ELKONIN, 1980)el juego puede proporcionarnos una perspectiva
sobre las competencias y funciones psicologicas del nifio que no puede obtenerse por
ninguna otra via. De él se sirve el nifio para expresar sus conflictos en libertad, contrastar
sus conceptos sobre los roles sociales, desarrollar esquemas asimilatorios sin tener que
acomodarse a lo real y ademas desarrollar sus instrumentos simbdlicos. Debemos, en
este punto, aclarar que, a lo largo de esta exposicion, utilizaremos el término «juego»
para referirnos al juego simbolico y al imaginativo y de roles, dejando voluntariamente
al margen otras formas de juego como los de reglas y las actividades sensoriomotoras
presimbdlicas. Para situar evolutivamente el juego simbolico vamos a referirnos a la
teoria de Piaget, ya que, para €l, la psicologia del juego es parte organica de su teoria
del desarrollo del intelecto. El juego aparece y se desarrolla durante el periodo
comprendido entre el final del sensoriomotor y el nacimiento del pensamiento formal
(dos a once afios). Este periodo se divide, a su vez, en dos subperiodos: el preoperatorio
(dos a siete afios) y el periodo de las operaciones concretas (siete a once afos). A lo
largo de este periodo los nifios tienen que elaborar mediante representaciones y
simbolizaciones las adquisiciones que a nivel no representativo habian construido
durante el periodo sensoriomotor. Durante el periodo preoperatorio esas
representaciones son primarias, rigidas y desconectadas unas de otras, mientras que, en

el segundo subperiodo, los nifios ya serian capaces de organizar lo real imaginandolo de
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una forma coordinada y flexible, es decir, utilizando «operaciones» (acciones

representadas con caracter reversible).

Entre los 2, 6 y los 3 afios aparecen los indicios del «papel», expresado a traves de poner
un nombre a la mufieca, de mencionar estados imaginarios de la misma («esta malita»)
y propiedades de las cosas («la sopa quema») y, finalmente, cuando el nifio habla por la
mufieca o le hace realizar acciones. Al cumplir los tres afios se produce la transicion al
juego de «roles» al darse las siguientes premisas (Elkonin): — Sustitucion de objetos.
— Complicacion de la organizacion de las acciones. — Sintesis de las acciones y su
separacion de los objetos. — Comparacion de las acciones del nifio con las del adulto y
adjudicacion en el juego de nombres propios. Algunos autores han intentado establecer
algan tipo de medicion del juego simbolico, siendo los de mayor interés los conseguidos
por Lowe y Costello (1975) (42), Tizard y Cols. (1976) (77) y McCune Nicolich (1981)
(51).

Como ya hemos sefialado, alrededor de los tres afios el nifio ya repite varias acciones
simbolicas y es el adulto el que va atribuyéndolas a un personaje determinado,
facilitando al inicio del juego de roles el nexo entre acciones y papel; en breve tiempo
el nifio ya sabe que hacer de «<mama», por ejemplo, incluye toda una serie de acciones
que él ejecuta, aunque no se enumeren y mencionen expresamente. Una de las premisas
para que el nifio adopte la representacion del papel de un adulto es que entresaque los
rasgos tipicos de la actividad que el adulto desarrolla. Asimismo, los papeles, que al
principio son breves, inestables, confusos y tienen como tematica situaciones
domésticas, poco a poco se hacen mas estables y comprenden situaciones mas alejadas
de lo diario hasta introducir en ellos elementos de tipo fantastico. Elkonin defiende, a
través de diferentes estudios, que los nifios con dificultades no llegan a conocer el juego
de roles si no se dedica una especial atencion por parte del adulto a establecer las
premisas imprescindibles y conseguir luego que esas acciones «aprendidas» se
transformen en ludicas. La experiencia y el mundo interno del nifio seran las fuentes que
alimenten los roles a representar. El juego simbdlico y de roles contribuye al desarrollo
del pensamiento, a la socializacion (a través del aprendizaje de los diferentes «papeles»
y de la posibilidad de ponerse en el lugar del otro) y a la expresion y elaboracion de
conflictos internos. Ademas del valor estructurante desde un punto de vista cognitivo,

Piaget confiere al juego un importante valor afectivo. En este sentido observamos que
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entre el concepto de juego simbdlico piagetiano y el de la psicologia dindmica existe
una relacion tenue pero real: de hecho, la aceptacion del término «simboélico» es muy
similar para ambas escuelas. Simbolismo, segln el diccionario Psicoanalitico de
Laplanche, «Es una forma de representacion indirecta y figurada de una idea, un
conflicto de un deseo inconsciente».. No obstante, Piaget abandona, después de
sugerirlos, estos aspectos del juego para interesarse por sus aspectos cognitivos, siendo
los autores dindmicos los que se ocuparon en profundizar en la lectura y comprensién
del lenguaje preverbal del juego. Freud interpretd suefios y fantasias del juego infantil
por primera vez en el anlisis del «caso Juanito» («Analisis de una fobia en un nifio de
cinco afios»), pero fue realmente a través de la observacion de un nifio de dieciocho
meses cuando va a describir los mecanismos que impulsan al nifio a jugar y cual es el
significado inconsciente del juego y su funcién («Mas alla del principio del placer»). El
pequefio observado por Freud hacia desaparecer y aparecer un carretel lanzandolo y
tirando de la cuerda del cual pendia en un juego que nos recuerda a los juegos de
permanencia de objeto piagetianos; interpreta el autor que a través de este juego el nifio
trata de dominar la angustia que le produce la ausencia de su madre, simbolizada por el
carretel. De este modo puede simbolicamente y segln su voluntad, echar a su madre y
reunirse con ella. Sin poner en peligro la relacion real, descarga fantasias amorosas y
agresivas elaborandolas a través del juego. Para poder comprender lo que Freud vio en
este juego debemos sefialar que en esa época se interesaba por el fendmeno de la
compulsién a la repeticion, consistente en que el individuo prepara inconscientemente
variaciones sobre un tema original que no ha aprendido a superar o a tolerar, trata de
dominar una situacion que en su forma original fue excesiva para su yo, enfrentandola

por su propia voluntad, repetidas veces.

2.3.  Marco conceptual

Juego simbolico. - El juego simbdlico es el encargado de estimular y desarrollar la
imaginacion, creatividad y fantasia del nifio, donde podra asimilar los esquemas con
mayor facilidad y agrado al poder representarlos, permitiéndole una mejor expresion
emocional, social y desarrollo de su pensamiento en el contexto imaginario, pero sin

desligarlo de la realidad en la que vive el nifio.
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Tipo de juego.- Donde el nifio tiene la posibilidad de expresarse en toda su naturalidad,
expresando todo su sentir, vivencia del dia a dia y al mismo tiempo su capacidad
creadora y fantasiosa, pues asi podra distinguir ambos mundos.

El juego simbdlico es una experiencia Unica en la vida de un nifio, ya que le posibilita
crear, transformar y fantasear, jugando a ser otros personajes, también aprende a sentir
y pensar como otros y ponerse en el lugar de un amigo, familiar o algun personaje. Al
jugar el nifio descubre sus posibilidades, su ambiente y sus sentidos, es por eso que no
se le debe privar del juego a un nifio, ya que siempre tendra un significado en su vida
futura.

El juego simbolico es la representacion que hace el nifio de lo que observa del dia a dia
en la sociedad o las personas que lo rodean, llevandolo a un juego inocente, organizado,
pensado, imitando algun personaje que le gustdé o le llamé mas la atencion,
caracterizandose, empleando materiales concretos si en caso lo tuviera a la mano o
imaginandose materiales. Expresando su sentir y mostrando lo que necesita en realidad,

ya que el juego es su mundo personal y creativo, donde se aleja de la realidad.

Importancia del Juego simbdlico

Es de gran importancia para el nifio, porque a través de ella se podran realizar
actividades que le permitirdn experimentar vivencias del juego simbolico que sean
significativos, ya que realizara actividades que los adultos hacen, logrando diferenciar

lo bueno y lo malo, buscando en el juego lo que le falta en la vida real.

El juego simbolico es importante, ya que mediante el juego simbolico los nifios y nifias
tienen oportunidades de mejorar su conducta, sus sentimientos, desarrollar sus

capacidades y conocer en la cultura que viven.

El Juego simbolico es muy importante ya que permite al nifio sociabilizar con sus
comparieros, desarrollar su pensamiento, su imaginacion, su lenguaje y sobre todo

ayudar en la mejora de sus emociones del nifio.

Etapas del juego simbdlico. - Podemos dividir las etapas del juego simbolico en tres

etapas.
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Primera etapa: de 3 a 18 meses

Desde el momento mégico del nacimiento, tu hijo/a ha ido acumulando su conocimiento
del mundo observando objetos y acciones. Un poco mas tarde, aprenden mas explorando
su pequefio mundo.

Desde aproximadamente los 3 meses de vida, se han estado metiendo los dedos y los
juguetes en la boca para descubrirlos.

Alrededor de los 8 meses, exploran alin mas su entorno. Entonces, cuando tu pequefio/a
golpea su sonajero en el suelo, sonrie y rie, porque este es el comienzo del juego
simbdlico. En un par de meses mas, comenzaran, por ejemplo, a jugar con un camion
de juguete y haran el ruido de “broom, broom” para que asi tenga un ruido parecido a
lo que hacen los camiones de verdad.

Segunda etapa: de los 18 meses a los 3 afios

En esta etapa, tu hijo/a jugaré solo o junto a otros nifios y nifias de su edad. Puedes estar
atento a los precursores del juego simbdlico real: al principio, tu hijo/a seguira las reglas
y jugara con sus juguetes de manera convencional. Los veras apilando personas en su
tren de pasajeros, cepillando el cabello de su caballo con el cepillo y bebiendo agua de
su juego de té de plastico. Algunos expertos llaman a esto juego funcional.

Entonces las cosas comenzaran a ponerse mas interesantes. Tu hijo/a comenzara a usar
un objeto para representar un objeto diferente. Esto se debe a que ahora
pueden imaginar un objeto y no necesitan tener el objeto concreto frente a ellos.

Por ejemplo, un blogue de madera o un rollo de papel vacio pueden convertirse en un
teléfono. Es posible que tengas la suerte de verlos hablando solos o Ilamandote al
trabajo. Tu hijo/a puede alimentar a su osito de peluche con sus platos de juego. Estos

son los primeros pasos simples del juego simbdlico. j Y es maravilloso poder observarlo!

Tercera etapa: de 3 a5 afios

A esta edad, los nifios comienzan a jugar uno al lado del otro y se dan cuenta de lo que
hacen otros nifios y nifias. Los expertos lo Ilaman juego asociativo. Y su juego
simbolico evoluciona a medida que trabajan con algun tipo de plan, asignan rolesy
representan pasos secuenciados.

Tu hijo/a puede planificar con sus amigos lo que jugaran. Observa como su obra se

convierte en un mini drama: “Juguemos a mama y papa. Ahora es el momento de poner
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al bebé a dormir ". Puedes encontrar a tu hijo/a hablando solo y metiendo una cuchara

en la boca de su caballo de juguete: “No tengas miedo. Solo di 'aah"

Dimensiones: Beneficios

D1. Desarrolla su lenguaje

El dominio de Desarrollo del lenguaje describe la capacidad en desarrollo de
los nifios para comunicarse de manera efectiva (lenguaje expresivo) y comprender
(lenguaje receptivo) el lenguaje oral en diferentes entornos y para una variedad de
propositos.

D2. Habilidades sociales

Son el conjunto de estrategias de conducta y las capacidades para aplicar dichas
conductas que nos ayudan a resolver una situacién social de manera efectiva, es decir,
que es aceptable para el propio sujeto y para el contexto social en el que esta.

D3. Desarrolla su capacidad de imaginacion, creatividad

La imaginacion es nuestra capacidad de producir imagenes mentales, ideas,
pensamientos e incluso sentimientos que no existen en la realidad y que no estan
disponibles a nuestros sentidos. La creatividad esel proceso de transformar

la imaginacion en realidad.

Recursos de juego simbolico (objetos y juguetes)

Es durante el juego simbdlico cuando el nifio, en una actividad mental y de pensamiento
mas complejo, participara a nivel individual o grupal en actividades ludicas a través de
las cuales se observaran acciones que podremos ubicar dentro de las siguientes facetas:
habilidades funcionales de imitacion, conductas cognitivas simbdlicas.

Habilidades funcionales de imitacion consistente en la ejecucion de juegos en las
gue el nifio

Reproduce acciones, objetos, acontecimientos, roles, modelos, palabras, sonidos;
Aplica sus primeras reglas;

Presta atencion visual y auditiva;

Realiza discriminaciones visuales, tactiles, auditivas, gustativas, olfativas;

Coordina 0jo-mano, 0jo-pie;

Se orienta y organiza en el tiempo y en el espacio.
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Conductas cognitivas simbdlicas, en las que durante el juego se observa en el nifio:

Evocacion simbolica;
Relaciones iméagenes-palabras;
Expresion verbal;

Pensamiento representativo.
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CAPITULO 11l
METODOLOGIA DEL ESTUDIO

3.1 Tipo y nivel de investigacion

En el presente estudio se realizara una investigacion basica, descriptiva debida que se

busca incrementar y contextualizar conocimientos de la variable beneficios del juego

simbolico.

Relacionados a las variables. (Hernandez , Fernandez, & Baptista, Metodologia de la

investigacion, 2014)

3.11

3.1.2

Tipo de Investigacion
En el presente estudio se utilizé una investigacion basica, debido a que se busco
incrementar y contextualizar conocimientos de la variable del juego simbdlico.
Al respecto de la investigacion bésica es de caracter descriptivo y esta dirigida a
un conocimiento mas completo a través de la comprension y descripcion de
hechos o situaciones observables, aspectos fundamentales de los fendmenos o
de las relaciones que se establecen antes. (Hernandez, Fernandez, & Baptista,

Metodologia de la Investigacion, 2014)

Nivel de Investigacion
El presente estudio fue de nivel descriptivo simple. La investigacion descriptiva
simple se caracterizd porque busco especificar propiedades, caracteristicas y
rasgos importantes de la variable en estudio. (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2010)

3.2 Disefio de la investigacion

El disefio que se aplicara en el presente estudio serd no experimental de tipo

transeccional, debido a que la variable beneficios del juego simbdlico no se manipulara

y ademas se recogera informacion mediante la ficha de observacion en un solo

momento y tiempo Unico. (Hernandez R. , 2016)
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El presente estudio sera del nivel descriptivo simple. Las investigaciones descriptivas
simples se caracterizan porque buscan especificar propiedades, caracteristicas y rasgos
importantes de la variable en estudio. (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010)

El esquema del disefio es el siguiente,

e Donde:
M 0] v/ M: Nifios de la I.E.I. Santo Tomas 28
- v O: Observacion sobre el Juego Simbolico

3.3 Poblacién y Muestra.
3.3.1. Poblacion

Para Hernandez (2018) "Una poblacion es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones”. Es el total de toda poblacion
que se va a estudiar, donde cada uno de los objetos de estudio poseen
caracteristicas individuales y algunas tienen algo en comun, y lo ultimo es lo
que se va a estudiar y cada uno de ellos es el origen de la investigacion. Estuvo
conformada por nifios de 3 afios de la Institucion educativas N° 330 Siendo un

total de 28, distribuido de la siguiente manera:

I.E AULAS F M ALUMNOS
N° 330 Santo 1 14 14 28
Tomas

3.3.2. Muestra
La muestra es un subconjunto representativo de la poblacion. Para Carrasco
(2005), cuando la poblacién es pequefia y menor a 500, solo basta elegir a méas
de la mitad de la poblacion para cualquier margen de error; en este caso, la
muestra es igual al tamafio de la poblaciéon por tratarse de una poblacion

pequefia o finita; por lo que la muestra es No Probabilistica o Intencionada.

Para Sanchez y Reyes (2006). La muestra se representa en base a una opinién

o0 alguna intencién de quien la selecciona.

La muestra estuvo constituida por 28 estudiantes, que fueron observados en los

sectores de aula.

La muestra se conformara por el 100 % de la poblacién que hacen un total de

28 nifios correspondiente a 3 afos de edad de la I.E N° 330 Santo Tomas;
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asimismo muestreo sera no probabilistico, debido a que se selecciond a criterio

del investigador a los estudiantes que participaran de la investigacion.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1. Técnicas
La técnica que se usara es la observacion como técnica investigacional,
ajustandose a un proceso de recopilar cifras que sobrelleven a diferenciar los
hechos que identifican al grupo muestral, para luego apuntarlo en las guias y

saber de sus peculiaridades.

3.4.2. Instrumentos
El instrumento que se utilizard para recoger informacion de la variable
beneficios del juego simbdlico sera una ficha de observacion el cual consta de
14 preguntas, dimensiones la misma que esté estructurada en 3 dimensiones
(desarrollo del lenguaje, habilidades sociales, desarrollo de imaginacion y
creatividad). El instrumento antes de su aplicacién sera sometido a validez por

juicio de experto.

3.5. Técnicas para el procesamiento y analisis de datos
Para el procesamiento se utilizara la hoja de calculo Excel en la cual se registrara la
base de datos. Asimismo, se utilizara la estadistica descriptiva para analizar los datos

que luego se presentaran dichos resultados.

Para el analisis de datos se utilizara la hoja de calculo Excel. Asimismo, se utilizara la
estadistica descriptiva para analizar los datos que luego se presentaran los resultados
en tablas o datos segun los objetivos de la investigacion relacionada a la variable
beneficios del juego simbdlico con su respectiva dimensional que son las siguientes:

desarrollo del lenguaje, habilidades sociales, desarrollo de imaginacion y creatividad.

3.5.1. Procesamiento de datos

e Para procesar los datos se organizo la informacion en una hoja de célculo Excel.
e Seproceso los datos mediante el programa estadistico SPSS 26.

e Los resultados analizados se presentaron en tablas y gréficas.
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3.5.2. Anadlisis de datos

e Para analizar los datos se aplicd la estadistica descriptiva representandoles
mediante tablas y graficos de frecuencia univariados.
e También se sometié el instrumento a validez de juicio de expertos antes de

aplicar el instrumento.

3.6. Aspectos éticos a considerarse en el presente estudio.
Se protegera la integridad fisica, psicolégica y moral de los nifios y nifias que
participaran del estudio. Esto porque se recogeran los datos en su estado natural y en
un tiempo Unico, para ello se brindara un ambiente seguro y tranquilo.
Asimismo, la informacidn que se obtenga de los participantes, solo seran utilizados
para fines del estudio, luego seran eliminados y no se particularizara a ningun

participante.

3.7. Cronograma de actividades

2023
ACTIVIDADES

Revision de la Literatura

Elaboracion del proyecto de Tesis

Presentacion y aprobacion del proyecto

Validez y confiabilidad del instrumento

Recoleccion de datos

Anélisis e interpretacion de Datos.

Elaboracién del informe final

Presentacion y aprobacion del informe

final

Sustentacion
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

4.1. Resultados del analisis descriptivo

A continuacidn, se presenta los resultados obtenidos de la Investigacion titulada:
BENEFICIOS DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS DE 3 ANOS DE LA I. E. I. SANTO
TOMAS SAN JUAN 2023, para observar el nivel de la variable juego simbélico se considerd
a 28 nifios y nifias de la Institucion Educativa estudiada.

Tabla 1.Dimension 1: Habla oraciones de cuatro a mas palabras

Criterios fi %
Nunca 6 21
A veces 5 18
Casi siempre 7 25
Siempre 10 36
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los niios de 3 afios de la 1.E.I. 330 Santo Tomas

Gréfico 1. Dimension 1: Habla oraciones de cuatro a més palabras
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M Nunca 21
W A veces 18
Casi siempre 25

M Siempre 36

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.LE.I. 330 Santo Tomas.

En la tabla 1 y grafico 1, podemos describir que 6 (21%) de nifios no hablan oraciones de
cuatro a mas palabras; 5 (18%) lo hacen a veces; 7 (25%) lo hacen casi siempre y el 10

(36%) lo hacen siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 2. Dimensionl: Comenta sobre las actividades que realiza

Criterios fi %
Nunca 5 18
A veces 8 29
Casi siempre 6 21
Siempre 9 32
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la 1.E.I. 330 Santo Tomas

Gréfico 2. Dimensionl: Comenta sobre las actividades que realiza
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m Nunca 18
H A veces 29
M Casi siempre 21
W Siempre 32

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 2 y grafico 2, podemos describir que 5 (18%) de nifios no comenta sobre las
actividades que realiza; 8 (29%) lo hacen a veces; 6 (21%) lo hacen casi siempre y el 9

(32%) lo hacen siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 3. Dimensionl: Participa de conversaciones

Criterios fi %
Nunca 4 14
A veces 5 18
Casi siempre 9 32
Siempre 10 36
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas

Grafico 3. Dimensionl: Participa de conversaciones

40

36
35 32
30
25
20 18
14
15
10
5
0
1
B Nunca 14
W A veces 18
M Casi siempre 32
M Siempre 36

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 3 y grafico 3, podemos describir que 4 (14%) de nifios no participa de
conversaciones; 5 (18%) lo hacen a veces; 9 (32%) lo hacen casi siempre y el 10 (36%) lo

hacen siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 4. Dimensionl: Realiza preguntas con frecuencia

Criterios fi %
Nunca 6 21
A veces 6 21
Casi siempre 7 25
Siempre 9 32
Total 28 99

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 4. Dimensionl: Realiza preguntas con frecuencia
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.Il. 330 Santo Tomas

En la tabla 4 y grafico 4, podemos describir que 6 (21%) de nifios no realiza preguntas con
frecuencia; 6 (21%) lo hacen a veces; 7 (25%) lo hacen casi siempre y el 9 (32%) lo hacen

siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 5. Dimensionl: Describe caracteristicas de objetos y personajes

Criterios fi %
Nunca 5 18
A veces 4 14
Casi siempre 8 29
Siempre 11 39
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 5. Dimensionl: Describe caracteristicas de objetos y personajes
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 5 y grafico 5, podemos describir que 5 (18%) de nifios no describe caracteristicas
de objetos y personajes; 4 (14%) lo hacen a veces; 8 (29%) lo hacen casi siempre y el 11

(39%) lo hacen siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 6. Dimension2: Establece comunicacién con uno o mas nifos

Criterios fi %
Nunca 4 14
Aveces 7 25
Casi siempre 8 29
Siempre 9 32
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Grafico 6. Dimensién2: Establece comunicacion con uno o0 mas nifnos
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En latabla 6 y gréafico 6, podemos describir que 4 (14%) de nifios no establece comunicacion

con uno o mas nifios; 7 (25%) lo hacen a veces; 8 (29%) lo hacen casi siempre y el 9 (32%)

lo hacen siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 7. Dimension2: Se integra a grupos de juego

Criterios fi %
Nunca 2 7
A veces 4 14
Casi siempre 10 36
Siempre 12 43
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 7. Dimensién2: Se integra a grupos de juego
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas
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En la tabla 7 y grafico 7, podemos describir que 2 (7%) de nifios no se integra a grupos de

juego; 4 (14%) lo hacen a veces; 10 (36%) lo hacen casi siempre y el 12 (43%) lo hacen

siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 8. Dimension2: Comprende normas y acuerdos

Criterios fi %
Nunca 4 14
A veces 6 21
Casi siempre 8 29
Siempre 10 36
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas

Gréfico 8. Dimension2: Comprende normas y acuerdos
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 8 y grafico 8, podemos describir que 4 (14%) de nifios no comprende normas y

acuerdo; 6 (21%) lo hacen a veces; 8 (29%) lo hacen casi siempre y el 10 (36%) lo hacen

siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 9. Dimension2: Expresa sus emociones

Criterios fi %
Nunca 2 7
A veces 7 25
Casi siempre 8 29
Siempre 11 39
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 9. Dimension2: Expresa sus emociones
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas
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En la tabla 9 y grafico 9, podemos describir que 2 (7%) de nifios no expresa sus emociones;

7 (25%) lo hacen a veces; 8 (29%) lo hacen casi siempre y el 11 (39%) lo hacen siempre,

teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 10. Dimension2: Aprende a escuchar

Criterios fi %
Nunca 2 7
A veces 5 18
Casi siempre 10 36
Siempre 11 39
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 10. Dimension2: Aprende a escuchar
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 10 y grafico 10, podemos describir que 2 (7%) de nifios no aprende a escuchar;
5 (18%) lo hacen a veces; 10 (36%) lo hacen casi siempre y el 11 (39%) lo hacen siempre,

teniendo el porcentaje mas alto.

38



Tabla 11. Dimensién 3: Crea historias, cuentos y canciones con sus propias palabras

Criterios fi %
Nunca 2 7
Aveces 3 11
Casi siempre 14 50
Siempre 9 32
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 11. Dimension 3: Crea historias, cuentos y canciones con sus propias palabras
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Enlatabla 11 y grafico 11, podemos describir que 2 (7%) de nifios no crea historias, cuentos
y canciones con sus propias palabras; 3 (11%) lo hacen a veces; 14 (50%) lo hacen casi

siempre teniendo el porcentaje mas alto y 9 (32%) lo hacen siempre.
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Tabla 12. Dimension 3: Grafica con diversos materiales

Criterios fi %
Nunca 3 11
Aveces 6 21
Casi siempre 9 32
Siempre 10 36
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Grafico 12. Dimensién 3: Grafica con diversos materiales
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 12 y grafico 12, podemos describir que 3 (11%) de nifios no grafica con diversos
materiales; 6 (21%) lo hacen a veces; 9 (32%) lo hacen casi siempre y el 10 (36%) lo hacen

siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 13. Dimensién 3: Representa situaciones y personajes

Criterios fi %
Nunca 2 7
Aveces 5 18
Casi siempre 9 32
Siempre 12 43
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 13. Dimension 3: Representa situaciones y personajes
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 13 y grafico 13, podemos describir que 2 (7%) de nifios no representa situaciones
y personajes; 5 (18%) lo hacen a veces; 9 (32%) lo hacen casi siempre y el 12 (43%) lo hacen

siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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Tabla 14. Dimensién 3: Elabora personajes u objetos con recursos de su aula

Criterios fi %
Nunca 3 11
A veces 6 21
Casi siempre 8 29
Siempre 11 39
Total 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

Gréfico 14. Dimension 3: Elabora personajes u objetos con recursos de su aula
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas

En la tabla 14 y grafico 14, podemos describir que 3 (11%) de nifios no elabora personajes
u objetos con recursos de su aula; 6 (21%) lo hacen a veces; 8 (29%) lo hacen casi siempre

y el 11 (39%) lo hacen siempre, teniendo el porcentaje mas alto.
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4.1.1. Resultado a nivel del objetivo general

Tabla 15. Juego simbdlico de los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas.

CRITERIOS Fi %
NUNCA 3.57 13
A VECES 5.5 19
CASI SIEMPRE 8.64 31
SIEMPRE 10 37
TOTAL 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas.

Graéfico 15.Juego simbolico de los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas.
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas.

En la tabla y grafico 15, se observa que la mayoria de los nifos (37%) presentan “Siempre”
un buen desarrollo de juego simbdlico, el (31%) “Casi siempre”, el (19%) “A veces”, el
(13%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y nifias de 3 afios en su mayoria
presenta un buen desarrollo de juego simbolico, Esto se evidencia en un buen desarrollo de

lenguaje, de autonomia, de habilidades sociales y desarrollo de imaginacion y creatividad.
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4.1.2 Resultados a nivel de objetivos especificos

Respecto al objetivo especifico 1:

1.- Identificar el nivel de la dimension desarrollo del lenguaje en nifios de 3 afos de la I.LE.L.
330 Santo Tomas 2023.

Tabla 16. Dimension 1: Desarrollo del lenguaje en nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo
Tomas 2023.

CRITERIOS Fi %
NUNCA 5.2 19
A VECES 5.6 20
CASI SIEMPRE 7.4 26
SIEMPRE 10 35
TOTAL 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas 2023.

Gréfico 16. Dimension 1: Desarrollo del lenguaje en nifios de 3 afios de la I.E.I. 330
Santo Tomas 2023.
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas.

En la tabla y grafico 16, se observa que la mayoria de los nifos (35%) presentan “Siempre”
un buen desarrollo de lenguaje, el (26%) “Casi siempre”, el (20%) “A veces”, el (19%)
“Nunca”; lo que se puede deducir que los niflos y nifias de 3 afios en su mayoria comenta
de las actividades que realiza, realiza preguntas con frecuencia, participa de
conversaciones, describe caracteristicas de objetos y personajes y habla oraciones de cuatro

a mas palabras.
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Respecto al objetivo especifico 2:

2.-Identificar el nivel de la dimension habilidades sociales en nifios de 3 afios de la I.LE.I. 330
Santo Tomas 2023.

Tabla 17. Dimension 2: Habilidades sociales en nifios de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo
Tomas 2023.

CRITERIOS Fi %
NUNCA 2.8 10
A VECES 5.8 21
CASI SIEMPRE 8.8 31
SIEMPRE 11 38
TOTAL 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la L.E.I. 330 Santo Tomas 2023.

Grafico 17. Dimensién 2: Habilidades sociales en nifios de 3 afios de la 1.E.l. 330 Santo
Tomas 2023.
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas.

En la tabla y grafico 17, se observa que la mayoria de los nifos (38%) presentan “Siempre”
un buen desarrollo de habilidades sociales, el (31%) “Casi siempre”, el (21%) “A veces”,
el (10%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y nifias de 3 afios en su mayoria
establece comunicacién con uno o dos nifios, se integra a grupos de juego, comprende

normas y acuerdos, expresa sus emociones y aprende a escuchar.
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Respecto al objetivo especifico 3:

3.- Identificar el nivel de la Dimension desarrollo de la autonomia en nifios de 3 afos de la
I.LE.I. 330 Santo Tomas 2023.

Tabla 18. Dimension 3: Desarrollo de capacidad de la imaginacion y creatividad en nifios
de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas 2023.

CRITERIOS Fi %
NUNCA 2.5 9
A VECES 5 17.8
CASI SIEMPRE 10 35.7
SIEMPRE 11 37.5
TOTAL 28 100

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas 2023.

Gréfico 18. Dimension 3: Desarrollo de capacidad de la imaginacion y creatividad en
nifos de 3 afios de la I.E.l. 330 Santo Tomas 2023.
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Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios de 3 afios de la I.E.I. 330 Santo Tomas

En la tabla y grafico 18, se observa que la mayoria de los nifios (37.5%) presentan
“Siempre” un buen desarrollo de la autonomia, el (35.7%) “Casi siempre”, el (17.8%) “A
veces”, el (9%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y nifias de 3 afios en su
mayoria muestra iniciativa para jugar, propone reglas de juego, decide qué materiales o

juguetes utilizar y elige con quién jugar.
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DISCUSION

Del analisis de los resultados se determin6d que la mayoria de los nifios (37%) presentan
“Siempre” un buen desarrollo de juego simbdlico, el (31%) “Casi siempre”, el (19%) “A
veces”, el (13%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y nifias de 3 afios en su
mayoria presenta un buen desarrollo de juego simbolico, Esto se evidencia en un buen

desarrollo de lenguaje, de habilidades sociales y desarrollo de imaginacion y creatividad.

Los resultados encontrados en el presente estudio tienen relacion con lo indicado por Justo
Cosi y Luz Adelia a traveés sus estudios determiné una relacion significativa alta entre el juego
simbdlico y las habilidades sociales de los nifios y nifias, el cual se relaciona mucho con los
resultados obtenidos en esta investigacion. Ademas, Quispe y Corichahua confirman que el
juego simbolico influye significativa en el desarrollo de habilidades sociales alcanzando un

95% de nivel de confianza.

Por otro lado, los resultados reportados del estudio no tienen concordancia con Salas (2014)
ya que en su estudio llego a las siguientes conclusiones, los nifios/as observados no realizan
constantemente juego simbdlico por lo tanto tienen poca iniciativa para iniciar este juego, lo
cual afecta en su proceso de socializacion ya que no se siente seguro de expresar sus ideas y

sentimientos, esto indican un bajo resultado en la investigacion.

47



CONCLUSIONES

1. Anivel general se observé que la mayoria de los nifios (37%) presentan “Siempre”
un buen desarrollo de juego simbolico, el (31%) “Casi siempre”, el (19%) “A
veces”, el (13%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y nifias de 3 afios
en su mayoria presenta un buen desarrollo de juego simbolico, Esto se evidencia
en un buen desarrollo de lenguaje, de autonomia, de habilidades sociales y

desarrollo de imaginacién y creatividad.

2. Del objetivo especifico uno se identificd que la mayoria de los ninos (35%)
presentan “Siempre” un buen desarrollo de lenguaje, el (26%) “Casi siempre”, el
(20%) “A veces”, el (19%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y nifias
de 3 afios en su mayoria comenta de las actividades que realiza, realiza preguntas
con frecuencia, participa de conversaciones, describe caracteristicas de objetos y

personajes y habla oraciones de cuatro a més palabras.

3. Del objetivo dos se observd que la mayoria de los nifios (38%) presentan
“Siempre” un buen desarrollo de habilidades sociales, el (31%) “Casi siempre”,
el (21%) “A veces”, el (10%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y
ninas de 3 afios en su mayoria establece comunicacion con uno o dos nifios, se
integra a grupos de juego, comprende normas y acuerdos, expresa sus emociones

y aprende a escuchar.

4. Del objetivo tres se identificd que la mayoria de los ninos (37.5%) presentan
“Siempre” un buen desarrollo de la autonomia, el (35.7%) “Casi siempre”, el
(17.8%) “A veces”, el (9%) “Nunca”; lo que se puede deducir que los nifios y
nifas de 3 afios en su mayoria muestra iniciativa para jugar, propone reglas de

juego, decide qué materiales o juguetes utilizar y elige con quién jugar.
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RECOMENDACIONES

A la directora de la Institucion Educativa inicial N°330 Santo Tomas, se sugiere que elabore
programas de talleres de capacitacion con los docentes, padres de familia y comunidad en
general con temas relacionados a mejorar el buen desarrollo del juego simbolico de todos los

estudiantes de la institucion educativa estudiada.

A los docentes de la institucion educativa estudiada se sugiere que incorporen dentro de su
plan de trabajo de aula estrategias para potenciar actividades que desarrollen los beneficios
del juego simbdlico. Asi mismo, es necesario que se implemente los sectores del aula con
diversos recursos y materiales para que los estudiantes logren acciones como: comentar las
actividades que realizo, se integre a grupos de juego, expresen sus emociones, desarrollen su

creatividad, etc.

A los padres de familia se le sugiere crear en casa un espacio de juego con recursos de su
comunidad donde el nifio pueda desarrollar el juego simbolico. Asi mismo, proporcionarle un
espacio amplio y seguro, con materiales que le permitan realizar actividades que fomenten la

imaginacion y creatividad para el desarrollo de su aprendizaje.

A los futuros investigadores interesados en el tema beneficios del juego simboélico continuar
proponiendo nuevas lineas de investigacion en la que puedan proponer estrategias
innovadoras, para desarrollar habilidades sociales, desarrollo de la capacidad de la
imaginacion y creatividad y desarrollo del lenguaje, de esta manera los nifios aprenderdn a

desenvolverse con seguridad frente a la sociedad.
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ANEXO 1. MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: BENEFICIOS DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS DE 3 ANOS DE LA I. E I. N° 330 SANTO TOMAS SAN JUAN 2023

AUTORA  :Pérez Angulo de Meléndez Judith de Jesls
Vasquez Flores Ketty Enith
DIMENSIO
PROBLEMA | OBJETIVOS INDICADORES METODOLOGIA
VARIABLES NES
Problema Objetivo 1 | Habla oraciones de cuatro o més palabras. Tipo de Investigacion
General General Desarrolla del Lai o 2 de ti
] _ , lenguaje | 2 | Comenta sobre las actividades que realizo a investigacion sera de tipo
¢Como Analizar de qué 2 | Particina d - Basica.
beneficia el manera beneficia s ar II_(‘Il‘)ﬂ e mnvprqamfnnpq .
: el juego 4 | Realiza preguntas con frecuencia __IDisefio de la Investigacién
Juego simbélico en el 5 | Describe caracteristicas de objetos y personajes
simbdlico en aprendizaje  de 6 | Establece comunicacion con uno o dos nifios | La investigacion sera de
niios de 3| |os nifios de tres . . disefio no experimental y
afios de la afios del nivel 7 | Seintegra a grupos de juego transaccional, porque no se
l.E.I. N°® 330 :nlc;!?I de la Habilidades | 8 | Comprende normas y acuerdos manipula  la  variable
santo Tomas? | [hsttucion sociales _ beneficios ~ del  juego
Educativa N*330 X: 9 | Expresa sus emociones simbélico
Santo Tomés - -
- (Independiente
San Juan, afio 1 | Aprende a escuchar Su disefio es:
' C6 - del juego M O
f,CorY_IO. | Objetivos simééli?:o Desarrollo de 11 Crea historias, cuentos y canciones con sus )
|dent_|1f|car Quel  especificos la capacidad propias palabras M: Muestra de estudio de
relacion  existe de Ia nifios de 3 afos de la I.E. N°
entre el iuego L 12 | Grafica con diversos materiales 330 Santo Tomas
simbolico Jy gel‘/ Identificar Imaginacion y
qué relacion creatividad | 13 | Representa situaciones y personajes

desarrollo de
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capacidad de Ia
imaginacion |
creatividad en los
nifios de tres afios
del nivel inicial
de la I.E.I N°330
Santo Tomas -
San Juan, afo
2023?

¢ Cbémo describir
los  beneficios
gue existe entre
integracion en el
juego simbdlico
y las habilidades
sociales en los
nifios de tres
afios del nivel
inicial de la
Institucion

Educativa  N°
330 ¢Santo
Tomas — San
juan, afio 2023?

¢;Como evaluar
el desarrollo del
lenguaje  que
existe entre el

juego simbolico

existe entre el
juego simbolico
y el desarrollo de
las capacidades
imaginativas y de
creatividad en los
nifios de tres afios
del nivel inicial
de la l.LE.l. N°330
Santo Tomas -
San Juan, afio
2023

Describir
los beneficios
que existe entre
integracién en el
juego simbolico
y las habilidades
sociales en los
nifios de tres afios
del nivel inicial
de la Institucion
Educativa N° 330
Santo Tomas -
San juan, afio
2023.

4 Evaluar el
desarrollo del
lenguaje que
existe entre el
juego simbolico

14

Elabora personajes u objetos con recursos del
aula

O= Observacion de la variable
oculo manual.

Poblacion

La poblacion estd conformada
por 59 nifios de la I.E. N° 330
Santo Tomas

Muestra

La muestra estard conformada
por 100% de la poblacién.

Técnicas de Recoleccién de
Datos

Las técnicas que se emplearan
sera la observacion.

Para las variables
independientes beneficios del
juego simbdlico

Instrumentos de Recoleccion
de Datos

El instrumento que se utilizarg
sera la ficha de observacion que
sera sometido a la validez y
confiabilidad antes de su
aplicacion.
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y las
habilidades

sociales en los
nifios de tres
afios del nivel
inicial de la

Institucién
Educativa N°
330 ¢Santo

Tomas — San
juan, afio 2023?

y las habilidades
sociales en los
nifios de tres afios
del nivel inicial
de la Institucion
Educativa N° 330
Santo Tomas -
San juan, afio
2023.
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ANEXO 2. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INDICES
01 | Habla oraciones de cuatro 0 mas palabras.
02 | Comenta sobre las actividades que realizo
Delsarrollg del 03 | Participa de conversaciones NUNCA
enguaje
04 | Realiza preguntas con frecuencia 1)
05 | Describe caracteristicas de objetos y personajes
06 | Establece comunicacion con uno o dos nifios AVECES
Variable X 07 | Se integra a grupos de juego )
Beneficios del | Habilidades sociales | 08 | Comprende normas y acuerdos
juego - CASI
simbélico 09 | Expresa sus emociones SIEMPRE
10 | Aprende a escuchar @)
1 Crea historias, cuentos y canciones con sus
Desarrollo de la propias palabras
c_apac_ldad_(lje la 12 | Grafica con diversos materiales SIEMPRE
imaginacion y 4
creatividad 13 | Representa situaciones y personajes “)
14 Elabora personajes u objetos con recursos del

aula
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ANEXO 3. TABLA DE FRECUENCIAS Y PORCENTAJES

NUNCA AVECES CcASI
DIMENCIONES PREGUNTA SIEMPRE SIEMPRE | TOTAL
F % F % F % F %

1. Habla oraciones de cuatro o mas palabras. 6 21 5 18 / 25 10 36 100

DIMENSION 1 | 2. Comenta sobre las actividades que realiza 5 18 8 29 6 21 9 32 100

DESARROLLO 3. Participa de conversaciones 4 14 5 18 9 32 10 36 100
DEL LENGUAJE

4. Realiza preguntas con frecuencia 6 21 6 21 / 25 9 32 99

5. Describe caracteristicas de objetos y personajes 5 18 4 14 8 29 11 39 100

6. Establece comunicacion con uno o dos nifios 4 14 ! 25 8 29 9 32 100

DIMENSION 2 7. Se integra a grupos de juego 2 7 4 14 10 36 12 43 100

HABILIDADES 8. Comprende normas y acuerdos 4 14 6 21 8 29 10 36 100

SOCIALES 9. Expresa sus emociones 2 7 7 25 8 29 11 39 99

10. Aprende a escuchar 2 7 5 18 10 36 11 39 100

DIMENSION 3 | 11. Crleabhistorias, cuentos y canciones con sus propias 2 7 3 11 14 50 9 32 100

palabras

DESARROLLO DE |15 ~Grafica con diversos materiales 3 11 6 21 9 32 10 36 100
CAPACIDAD DE

LA 13. Representa situaciones y personajes 2 7 5 18 9 32 12 43 100
IMAGINACION Y

CREATIVIDAD | 14. Elabora personajes u objetos con recursos del aula 3 11 6 21 8 29 11 39 100
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“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”
ANEXO 4. INSTRUMENTO DE EVALUACION

OBJETIVOS: Determinar los beneficios del juego simbdlico en nifios de 3 afios de la I.E.l 330 Santo
Tomas San Juan 2023

DATOS DEL NINO(A):

NOM EDAD: SEXO:
BRE:
FICHA DE OBSERVACION
I'TEM Nunca | A veces _Casi Siempre
Desarrollo del lenguaje slempre
®» | @ 3 (4)

1 Habla oraciones de cuatro o més palabras.

2 Comenta sobre las actividades que realiza

3 Participa de conversaciones

4 Realiza preguntas con frecuencia

5 Describe caracteristicas de objetos y personajes

Habilidades sociales

6 Establece comunicacion con uno o dos nifios

7 Se integra a grupos de juego

8 Comprende normas y acuerdos

9 Expresa sus emociones

10 Aprende a escuchar

Desarrollo de capacidad de la imaginacion y creatividad
11 Crea historias, cuentos y canciones con sus
propias palabras

12 Grafica con diversos materiales

13 Representa situaciones y personajes

14 Elabora personajes u objetos con recursos del aula
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ANEXO 5. INFORME ESTADISTICO DE VALIDEZ
La validez de los instrumentos se determind mediante el juicio de expertos en la variable de
investigacion. La validez de un estudio “Se refiere al grado en que un instrumento mide la variable
que pretende medir” (Hernandez, Fernandez y Batista, 2014, p. 201). Los expertos fueron: Lic.
Shirley Kesslena Suarez Reétegui; Mgr identificada con DNI: 05384961; Lic. Aida Teresa
Trisoglio de Sifuentes; Mgr. identificada con DNI:05241199; Lic. Marco Aurelio Pumayali
Quispe; Mgr identificado con DNI: 31038594. Los resultados de la revision se muestran en la tabla
de criterios para determinar la validez del instrumento de recoleccion de datos, el cual debe tener

como minimo 0.80% en el coeficiente de correlacién calculado.

Tabla resumen de valoracién de la validez de contenido del instrumento de recoleccién de datos.

INSTRUMENTO
NO Expertos PRUEBA DE ENTRADA
Calificacion Calificacion .
Porcentaje
lograda total
1 Shllrley _ Kesslena  Suérez 48 50 96.00%
Reategui
2 | Aurelio Pumayali Quispe 48 50 96.00%
3 A_lda Teresa Trisoglio de 45 50 90.00%
Sifuentes
VALIDEZ DE LA PRUEBA DE ENTRADA =282/3 =94 %

El promedio obtenido de validacion dada por los expertos al instrumento de recoleccion de datos
es de 94%, el cual se encuentra dentro del parametro del intervalo establecido considerado como
validez alta, apto para su aplicacion.

Paradmetro:

Elevada: 90 a 100%

Alta: 80 a 89.99%
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FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres del experto : Lic. Shirley Kesslena Suarez Reategui Mg
1.2. Titulo Profesional : Licenciado/a ( ) Ingeniero/a () Otro ( )
1.3. Grado académico : Bachiller ( ) Maestro ( ) Doctor( )

1.4. Titulo de la Investigaciéon : “BENEFICIOS DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS DE 3 ANOS DE LA

I. E. . SANTO TOMAS SAN JUAN 2023”

1.5. Nombre del instrumento : FICHA DE OBSERVACIO

1.6.
PUNTAJE
o CRITERIOS Muy
INDICADORES CUALITATIVOS/CUANTITATIVOS Deﬂc1lente Ragzular Bugno Bueno Exceslente
4
Esta escrito con un lenguaje
21. CLARIDAD apropiado para el grupo en el cual se ><
aplica.
Esta expresado en conductas
22. OBJETIVIDAD s 2 )(
Adecuado al avance de la ciencia y
23. ACTUALIDAD 54 ?:,
Existe una organizacion légica entre X
24. ORGANIZACION todas sus partes. s\
Presenta items en cantidad y calidad N
25. SUFICIENCIA adeciiados. Pa
Adecuado para valorar la ~
26. INTENCIONALIDAD problematica del estudio. 2\
Basado en teorias cientificas sobre el
27. CONSISTENCIA tema de estudio. X
Logicidad entre las variables,
definicion conceptual y operacional,
28. COHERENCIA dimensiones, indicadores y escala de }')
medicién. '\
Tipo y disefio de investigacion Ne
29. METODOLOGIA J adecuada al propésito del estudio. 4 yd
Genera nuevas pautas en la N\
30. CONVENIENCIA investigacién y construccién de _)(\
teorfas. /
VALORACION CUANTITATIVA:
Deficiente | Regular Bueno Bn::r\:o Excelente
VALORACION CUALITATIVA:
¢ oy lc | @y MO
OPINION DE APLICABILIDAD: ACEPTADO ( ) ‘ RECHAZADO ( )

Lugar y fecha: lquitos, 29 de octubre 2023

~

S

Lic. Shirley Kessléna Suarez Reategui Mg
Especialidad del validador : Dra. En Educacion

DNI: 05384961 ~at
€0

S
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FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

2.1. Apellidos y nombres del experto : Lic. Marco Aurelio Pumayali Quispe Mg
22, Titulo Profesional : Licenciado/a ( ) Ingeniero/a () Otro ( )
2.3. Grado académico : Bachiller { ) Maestro  ( ) Doctora( )

2.4. Titulo de la Investigacién : “BENEFICIOS DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS DE 3 ANos DE LA
1. E. 1. SANTO TOMAS SAN JUAN 2023"
2.5. Nombre del instrumento  : FICHA DE OBSERVACION

PUNTAJE
CRITERIOS . 2 Muy
INDICADORES | CUALITATIVOS/CUANTITATIVOS Deﬁc;ente Regzular Bugno Bueno Excef:ente
4
Estda escrito con un lenguaje :
11. CLARIDAD apropiado para el grupo en el cual se )/
aplica. ;
Estda expresado en conductas
12. OBJETIVIDAD el il X
Adecuado al avance de la ciencia y \
13. ACTUALIDAD el X
Existe una organizacién légica entre \
14. ORGANIZACION todas sus partes. P
Presenta items en cantidad y calidad
15. SUFICIENCIA alacnadon: P
Adecuado  para  valorar la X
16. INTENCIONALIDAD | o5 emética del estudio. ,
Basado en teorias cientificas sobre el
17. CONSISTENCIA tema de estudio, N
Logicidad entre las variables, p
definicién conceptual y operacional, /
18. COHERENCIA dimensiones, indicadores y escala de 7
medicion.
Tipo y diseio de investigacion ;
19: METONCLOGIA adecuada al propésito del estudio. A
4 Genera nuevas pautas en la
20. CONVENIENCIA investigacién y construccién de \
teorias. Vot
VALORACION CUANTITATIVA:
Deficiente | Regular Bueno B':l:x o Excelente
VALORACION CUALITATIVA: 5 =
¢ 2l ] 2| @] MO
OPINION DE APLICABILIDAD: ACEPTADO (X ) l RECHAZADO ( )

Lugar y fecha: lquitos, 29 de octubre 2023

irma d experto
Lic. Mdrco Autélio Pumayali Quispe Mg

DNI: 31038594

L{B

.\
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FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
DATOS GENERALES
1.1 Apellidos y nombres del experto : Lic. Aida Trisoglio de Sifuentes; Mg.
1.2 Titulo Profesional : Licenciado/a ( ) Ingeniero/a( ) Otro ( )
1.3 Grado académico : Bachiller ( ) Maestro ( ) Doctor( )

1.4 Titulo de la Investigacion : “BENEFICIOS DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS DE 3 ANOS DE LA
: I. E. 1. SANTO TOMAS SAN JUAN 2023”

1.5 Nombre del instrumento  : FICHA DE OBSERVACION

PUNTAJE
CRITERIOS R Muy
INDICADORES CUALITATIVOS/CUANTITATIVOS Deﬁ:lente Regzular Bu:no Bueno Exceslente
- 4
. Estd escrito con un lenguaje
1. CLARIDAD apropiado para el grupo en el cual se 7(
aplica.
Estda expresado en conductas
2. OBJETIVIDAD ety 4
Adecuado al avance de la ciencia y
3. ACTUALIDAD tecnologfa. )<
Existe una organizacién légica entre
4. ORGANIZACION todas sus partes. )<
Presenta items en cantidad y calidad
5. SUFICIENCIA Sy ><
Adecuado para valorar la
6. INTENCIONALIDAD | ' b tica del estudio. X
Basado en teorias cientificas sobre el .
7. CONSISTENCIA tema de estudio. )<
Logicidad entre las variables,
definicién conceptual y operacional,
8. COHERENCIA dimensiones, indicadores y escala de )(
medicién.
Tipo y disefio de investigacion .
9 NETODOLOGIX adecuada al propésito del estudio. ><
Genera nuevas pautas en la
10. CONVENIENCIA investigacion y construccion de >&
4| teorias.
VALORACION CUANTITATIVA:
Deficiente | Regular Bueno Bhtlll:zo Excelente
VALORACION CUALITATIVA: —
( ) ( )] & ) (AN) (A>)
OPINION DE APLICABILIDAD: ACEPTADO( ) ‘ RECHAZADO ( )

Lugar y fecha: Iquitos, 29 de octubre 2023

. : )" n
; %fée/@ s 090
/F'J‘na de expw —
Lic. Aida Trisoglio de Sifuentes; Mg. i

DNI: 05241199




ANEXO 6. CARTA DE ACEPTACION
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ANEXO 7.

BASE DE DATOS

Dimensiones - Items Fi % Fi % Fi % Fi %
DESARROLLO DEL LENGUAJE Nunca A veces Casi Siempr
siem e
pre
01 | Habla oraciones de cuatro o mas palabras. 6 21 5 18 7 25 10 36
02 | Comenta sobre las actividades que realiza 5 18 8 29 6 21 9 32
03 | Participa de conversaciones 4 14 5 18 9 32 10 36
04 | Realiza preguntas con frecuencia 6 21 6 21 7 25 9 32
05 | Describe caracteristicas de objetos y 5 18 4 14 8 29 11 39
personajes
TOTAL 26 18 28 20 37 26 49 35
HABILIDADES SOCIALES
06 | Establece comunicacion con uno o dos 4 14 7 25 8 29 9 32
nifios
07 | Se integra a grupos de juego 2 7 4 14 10 36 12 43
08 | Comprende normas y acuerdos 4 14 6 21 8 29 10 36
09 | Expresa sus emociones 2 7 7 25 8 29 11 39
10 | Aprende a escuchar 2 7 5 18 10 36 11 39
TOTAL 14 10 29 21 44 31 53 38
DESARROLLO DE CAPACIDAD DE LA IMAGINACION Y CREATIVIDAD
11 | Crea historias, cuentos y canciones con sus 2 7 3 11 14 50 9 32
propias palabras
12 | Grafica con diversos materiales 3 11 6 21 9 32 10 36
13 | Representa situaciones y personajes 2 7 5 18 9 32 12 43
14 | Elabora personajes u objetos con recursos 3 11 6 21 8 29 11 39
del aula
TOTAL 10 7 20 14 40 29 42 30
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ANEXO 8. FOTOGRAFIAS DEL ESTUDIO
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