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RESUMEN

La presente investigacion surge de la problematica planteada en la interrogante: ;En qué
medida los juegos simbélicos desarrollan la socializacion en los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial de Mantacocha- Huanuco, 2020?, cuyo objetivo general fue
determinar cdmo los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en nifios de cinco afios
de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha — Huanuco, 2020. La metodologia del
estudio fue de tipo cuantitativa, nivel explicativo, disefio preexperimental-longitudinal,
contando con una muestra de 15 nifios de 5 afios. La técnica e instrumentos utilizados fueron
la observacion y guia de observacién. Los resultados relevantes, comparando el pretest y el
postest, dieron a conocer que, la variable socializacién, se elevé de un 0% a 87% en el nivel
“logro previsto”; la dimensién autoestima, subio de 0% a 87%; la dimension
comportamiento, aumenté de un 0% a 93% y; por ultimo, la dimension identificacion,
también aumento de un 0% a 80%. Con una Z=-3,441 y una P-valor=0,001, se rechaza la
hipotesis nula, concluyendo que existe diferencia significativa en el desarrollo de la
socializacion con el uso de juegos simbolicos en nifios de cinco afios de la Institucién

Educativa Inicial Mantacocha-Huanuco-2020.

Palabras claves: Imaginacion, socializacion, juegos simbolicos.
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ABSTRACT

The present investigation arises from the problem raised in the question: To what extent do
symbolic games develop socialization in five-year-old children of the Initial Educational
Institution of Mantacocha - Huanuco, 20207, whose general objective was to determine how
symbolic games develop socialization in five-year-old children of the Initial Educational
Institution of Mantacocha - Huéanuco, 2020. The study methodology was quantitative,
explanatory level, pre-experimental-longitudinal design, counting with a sample of 15
children of 5 years. The technique and instruments used were observation and observation
guide. The relevant results, comparing the pre-test and the post-test, revealed that the
socialization variable rose from 0% to 87% at the "expected achievement™ level; the self-
esteem dimension rose from 0% to 87%; the behavior dimension increased from 0% to 93%
and; Finally, the identification dimension also increased from 0% to 80%. With a Z=-3.441
and a P-value=0.001, the null hypothesis is rejected, concluding that there is a difference
significant in the development of socialization with the use of symbolic games in five-year-
old children of the Initial Educational Institution No. 32628-Mantacocha-UmariPachitea-
Huanuco-2020.

Key words: Imagination, socialization, symbolic games.
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Capitulo I: PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1. Planteamiento del problema

Desde el origen de todo, Dios vio al hombre solo y creo a la mujer del costado de
este para que juntos formaran una familia, (Genesis 1:26-31). De aqui, se fundamenta la base
de la socializacion entre las personas. Se sabe que los seres humanos son seres sociales por
forma natural, pues es necesario que se interrelacione para conseguir lo que necesita. Se debe
comprender que la destreza de comunicarse se da desde el momento en que venimos al
mundo; sin embargo, no todos poseemos la destreza de socializar con los demas, dejando en
claro un problema a nivel mundial, el cual se debe erradicar desde edades tempranas.

En el mundo actual, la comunicacion entre personas se ha trasladado al &ambito virtual
sin negar la idea de que las conversaciones cara a cara brindan comodidad, beneficios y
desarrollo. Sin embargo, este cambio también dificulta la socializacion que debe tener todo
nifo, ya que no permite el crecimiento natural de sus habilidades sociales. En cambio, el
avance tecnoldgico afecta negativamente el interés de los estudiantes de educacion bésica
en cooperar con sus compaferos. Como resultado, al eliminar esto de su experiencia
educativa, se pierden oportunidades para que los nifios desarrollen habilidades de
comunicacion asertiva. Esto conduce al egocentrismo normal de ciertos alumnos de primer
grado. (InteriusPera, 2017).

A nivel internacional seguin un informe de PISA, la region de América Latina alberga
tres paises con altas habilidades sociales: Costa Rica, Chile y Uruguay. Los dos ultimos estan
significativamente mas abajo en la lista; sin embargo, todavia obtienen una puntuacion mas
alta que Perd. Aquellos que se desempefian bien en la escuela pueden tener relaciones
positivas con sus compafieros de clase, independientemente de sus bajos puntajes
académicos. (Zoido, 2017). Tanto el Perd como sus nifios enfrentan problemas importantes.
Enfrentan grandes problemas debido a su agresion debido a que los padres o familiares los
golpean fisicamente. Esto hace que desarrollen habilidades sociales deficientes, lo que
conduce a problemas de aprendizaje en multiples areas. Ademas, Peru enfrenta problemas

mayores debido a sus crecientes problemas.

A nivel nacional un informe de la Direccion General de Promocion de la Salud sobre
los nifios encontr6é que un alto porcentaje de ellos son abusados en su entorno familiar por
sus padres. Esto se debe a que muchos adultos encuestados afirmaron que maltrataban

verbalmente a sus hijos cuando ignoraban o no cumplian con sus responsabilidades. Ademas,



un alto porcentaje ha castigado fisicamente a sus hermanos por pelear o desobedecer. Estos
datos revelan que el comportamiento antisocial de los nifios se deriva de fallas en el hogar
para desarrollar adecuadamente las habilidades sociales. El problema de las TIC en el pais
agudiza este problema, ya que dificulta el desarrollo de las competencias académicas y deja

de lado la socializacién de los nifios.

A nivel regional las preocupaciones dan forma a los esfuerzos de Huanuco para
mitigar el comportamiento problematico de los estudiantes. Imponer costumbres familiares
a los estudiantes genera problemas de comportamiento y tensiones familiares. Esto a su vez
aumenta el maltrato infantil, que es lo que mas sufren los nifios débiles en su desarrollo
social. Al negarles oportunidades de desarrollo social, las actitudes negativas fomentan el
abuso infantil. Los bebés que crecen en las Tierras Altas se encuentran en una desventaja
significativa cuando se trata de aprender habilidades sociales adecuadas. Esto se debe a que
sus cuidadores a menudo contintan sus practicas tradicionales que han sido transmitidas
desde muchas generaciones atras. Estas tradiciones a menudo implican castigar a los nifios
desobedientes u ofrecer permiso a los padres para disciplinarlos cuando no completan las
tareas. Esto lleva a que muchos muestren problemas de conducta y otras complicaciones.

Los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huanuco-2020
plantean un problema por su escasa socializacion a nivel institucional. Esto les dificulta
aprender habilidades académicas basicas y desarrollar actitudes socialmente apropiadas.
Esto también genera preocupacion entre los educadores porque estos problemas necesitan
ser resueltos durante la formacion educativa regular de todos los estudiantes. (Ministerio de
Educacién del Perd [MINEDU], 2015).

Es importante entender que el ambiente educativo ain incluye padres que disciplinan
a sus hijos a través del castigo. Esto crea nifios que tienen miedo en clase, tienen nerviosismo
y se sienten incomodos. Debido a su edad, este problema podria afectar a la generacién
futura. Es posible que no comprendan los estados emocionales de otras personas 0 cOmo
expresar adecuadamente sus propias emociones. Esto podria hacer que tengan dificultades
para participar en clases con actividades grupales y el plan de estudios en general. (UNICEF,
2019).

Por todo lo mencionado se entiende la importancia de una estrategia, técnica o

método que desarrolle la capacidad de un nifio para adaptarse facilmente al entorno del salon
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de clases y desarrollarse de manera positiva. Esto se debe a que les brinda las herramientas
necesarias para comunicarse con sus comparieros de clase, establecer una buena relacién con
sus maestros, comprender su autoestima y desarrollar habilidades sociales. Estos atributos
son vitales porque brindan beneficios que incluyen el desarrollar habilidades de cooperacion
e interrelacion con los demas, la imaginacion y creatividad y la expresion de emociones y
sentimientos con los demas. Las aplicaciones préacticas de los juegos simbdlicos como

estrategia educativa ayudan a los nifios a dominar estas habilidades. (Tarres, 2015).

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢En qué medida los juegos simbolicos desarrollan la socializacion en estudiantes de

cinco afios de una Institucion Educativa de Huanuco-20207?
1.2.2. Problemas especificos

¢En qué medida los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en su dimension
autoestima en estudiantes de cinco afios de una Institucion Educativa de Huanuco,
20207

¢En qué medida los juegos simbolicos desarrollan la socializacion en su dimension
comportamiento en estudiantes de cinco afios de una Institucion Educativa de
Huénuco, 2020?

¢En qué medida los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en su dimension
identificacion en estudiantes de cinco afios de una Institucién Educativa de Huanuco,
2020?

1.3. Formulacion de objetivos
1.3.1. Objetivo general

Determinar como los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en estudiantes

de cinco afos de una Institucién Educativa de Huanuco-2020.
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1.3.2. Objetivos especificos

Verificar como los juegos simbolicos desarrollan la socializacion en su dimension
autoestima en estudiantes de cinco afios de una Institucion Educativa de Huanuco,
2020.

Verificar como los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en su dimensién
comportamiento en estudiantes de cinco afios de una Institucion Educativa de
Huénuco, 2020.

Verificar como los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en su dimensién
identificacion en estudiantes de cinco afios de una Institucion Educativa de Huanuco,
2020.

1.4. Justificacion de la investigacion

La investigacion busca mejorar la socializacion en los nifios y nifias de 5 afios
mediante distintas estrategias, para estimular el desarrollo humano lo cual permitira el
perfeccionamiento de habilidades que promuevan las dimensiones del autoestima,
comportamiento e identificacion, a fin de evitar futuros problemas linguisticos. Lo menciona
se fundamenta y justifica de la siguiente manera:

Tedrica: El objetivo de este estudio es aumentar las habilidades de socializacién entre
los nifios mediante el uso de titeres en actividades, lecciones y proyectos diarios. Los
maestros pueden usar estos datos para crear nuevas formas de incorporar titeres en sus
lecciones. Esta estrategia ayudara a los estudiantes de cinco afios de una institucion educativa
de huanuco-2020.

Préctica: La siguiente investigacion se realiza en los estudiantes de cinco afios de una
institucién educativa de huanuco-2020, para mejorar su socializacion. Esto se hace a través
de investigaciones que se enfocan en mejorar los juegos simbolicos que practican y la
confianza en si mismos de los nifios. Estos juegos son importantes porque ayudan a los nifios
que tienen problemas para relacionarse con el maestro, con otros nifios de la clase o con los
adultos que los rodean. EI simbolismo ayuda a los nifios a desarrollar la interconexion, la
creatividad y la libre expresion. Estos beneficios ayudaran a que los nifios mas seguros de si

mismos participen en actividades grupales.

Metodoldgica: El tema de investigacion propuesto, es claro que se adhiere al enfoque

metodoldgico adecuado. Porque este estudio utilizara a los estudiantes de cinco afios de una
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Institucion Educativa de Huanuco-2020. Después de observar su desarrollo, podemos
entender como avanzé el proyecto y finalmente concluyd. Esto nos ayudard a mejorar los

resultados futuros.
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Capitulo 11: MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Internacionales

Alvarez (2020) presentd su investigacion en la Universidad Tecnoldgica de
Antioquia, Medellin, Colombia. Su tema fue la educacion de la primera infancia. El trabajo
empled una metodologia explicativa-descriptiva, un estudio cualitativo-cuantitativo y un
disefio experimental. Adicionalmente, se utiliz6 una muestra de 30 nifios para la recolectar
y analizar datos. El juego generd un aprendizaje significativo porque permitié que cada
participante inyecte su imaginacién. Tanto los nifios como las nifias se involucraron en la
actividad cuando descubrieron un interés. Cantaron, dibujaron o se expresaron de otra
manera cuando sintieron curiosidad. Esto demostro que el juego era una excelente manera

de aprender, ya que fomentaba la expresion emocional durante los momentos de curiosidad.

Chuiza (2019) presenté su investigacion, en la Universidad Estatal de Bolivar,
Guanujo. Después de aplicar la propuesta, se encontraron menos nifios con retraso en el
desarrollo de lo esperado. Esto era contrario a la hipétesis alternativa, que fue aceptada
después de confirmar los resultados. El uso de juegos simbdlicos mejoro la habilidad de
relacionarse con su entorno de los nifios de 4 a 5 afios de educacion inicial. Mediante la
aplicacion de la prueba T-Student, pudimos confirmar nuestra hipétesis de que implementar
nuestra propuesta generd menos nifios retrasados en comparacion con su edad. La hipotesis
alternativa fue aceptada y nos lleva a confirmar que los juegos simbdlicos mejoran el

desarrollo social de los nifios de 4 a 5 afios.

Carrasco (2017) present6 su investigacion, en la Universidad Técnica de Ambato. En
su investigacion los nifios de 3 o 4 afios de edad fueron el foco de la investigacion. La
investigacion se basd en un estudio cualitativo-cuantitativo, descriptivo-explicativo, que
utilizé una metodologia de disefio experimental, con una poblacion de 30 participantes.
Ademas, se implementaron técnicas de observacion especificas junto con las escalas de
Nelson Ortiz para la recoleccién de datos. EI propdsito general era comprender los efectos
del juego simbolico en el desarrollo infantil. Los resultados obtenidos a través de la prueba
t de Student mostraron que es aceptable asumir la hipétesis alternativa de que los nifios de 4
afios se desarrollan socialmente como resultado de jugar un juego en particular. Esto llevo a

la conclusién de que los diversos tipos de juegos simbolicos aplicados en el estudio tienen
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material necesario para influir en los nifios y orientar su desarrollo. También tienen una

manera de ser méas interactivos, sociables y autosuficientes en la vida diaria.

Peldez (2016) presentd su articulo cientifico, en la revista Innovaciones
metodoldgicas para una educacion inclusiva, Barcelona — Espafia. El objetivo del estudio es
observar y comprender la socializacion de los nifios con un sindrome especifico. Esto se
logra a través del cuestionario, la entrevista y la observacion. La metodologia utilizada fue
un estudio cuantitativo con una poblacién de 25 participantes. Se utilizaron varios otros
métodos junto con este proceso, incluido un disefio experimental y una etapa descriptiva-
explicativa. Tras la propuesta, todos los alumnos mejoraron en su inteligencia emocional.
Sus resultados muestran que casi todos los estudiantes mejoraron su inteligencia emocional
en mas del 70%. En comparacion, solo el 50% de los estudiantes mejoraron en sus
competencias relacionadas con el juego. Esto demuestra el valor de continuar usando la
propuesta a lo largo de la educacién de un estudiante para mejorar las habilidades especificas

necesarias para una materia.

Ortega (2016) presentd su articulo cientifico, en la Universidad Politécnica
Salesiana, Quito — Ecuador, cuyo objetivo se centrd en evaluar como el juego ayud6 a los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General Bésica a interactuar socialmente. Se utilizé
un estudio cualitativo-cuantitativo, de nivel descriptivo-explicativo, un disefio experimental
y una muestra de 35 nifios y 30 docentes. Esta investigacion utilizd varias técnicas,
instrumentos y formas diferentes de entrevistas y observaciones. Los resultados del estudio
sugieren que el 60% del tiempo los nifios que juegan un juego se comunican o socializan
entre si. Adicionalmente, el 54% de las veces se determind gue el juego fue una herramienta
efectiva con fines educativos. Estos hallazgos llevaron a comprender que el juego es una
importante herramienta educativa en la practica pedagogica. Ademas, apoyaron la idea de
que ayuda a promover las relaciones con los demas estudiantes mejora el desarrollo integral

de los estudiantes.

2.1.2. Nacionales

Reymundo (2022) que examind como los nifios de 5 afios interactuaban socialmente entre
si. Esto se hizo examinando su relacién con los juegos simbolicos y la interaccion en el aula.

Esto se hizo como parte de un objetivo de determinar la conexion entre la socializacion y los
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juegos simbolicos para los nifios y nifias de la Institucion Educativa Particular Virgen del
Carmen Santa Anita Lima. Los datos se recopilaron a través de un enfoque observacional,
donde los sujetos fueron 60 nifios. 25 nifios fueron elegidos para ser una muestra de estudio.
Se empled un enfoque metodoldgico no experimental con recoleccion de datos descriptivos.
Cada dimension de medicion utilizé 22 items determinados por guias de observacion. Los
resultados significativos implican valores altos de correlacion y significacion. En este caso,
el resultado indicé una correlacion de 0,708 con un valor de significancia de 0,693. Ademas,
el resultado mostré una correlaciéon moderada entre los juegos simbolicos y la socializacion
con un valor de 0,693. De igual forma el resultado indic6 una alta correlacion entre el
desarrollo comunicativo y la comunicacion con un valor de 0.708 con resultados

significativos.

Meza (2020) Los investigadores descubrieron la correlacion entre el juego simbdlico
y la socializacion entre escolares de 5 afios. Para lograrlo, realizaron un estudio cuantitativo
descriptivo-correlacional en la Institucion Educativa Inicial N° 161, Distrito Mi Peru, Callao
- 2020. Utilizaron un disefio no experimental con relacion de socializacion y juego simbélico
durante 5 afios. -Nifios y nifias mayores. La clase de investigacion incluyé a 20 nifios y nifias
de 5 afios. Para el estudio se cre6 una muestra poblacional de 20 personas sumando la
poblacion de 252 estudiantes. Se utilizd la guia de observacion para medir variables como
la socializacion y el juego simbolico. La correlacion entre estas dos variables se midid
mediante Rho de Spearman y result6 en una correlacion positiva significativa con un valor
de 0,632. La investigacion concluyd que existe una relacion significativa entre el juego
simbolico y la socializacion tanto en nifios como en nifias. Esto se determiné tomando en
consideracion los siguientes resultados: r =0.63394, r =0.58653, r =0.26756. Ademas de
estos resultados, la relacién entre el juego simbdlico y la socializacion también fue aprobada

segun los hallazgos de los investigadores.

Calcina (2019) presentd su investigacién, en la Universidad Nacional Del Altiplano,
Nifos y nifias de 4 afios fueron reclutados para participar en la investigacion. Fueron elegidos
para representar el grupo de edad en el que los nifios suelen estar socialmente aislados dentro
de una Institucion de Educacion Inicial. El objetivo principal de este estudio fue comprobar
la efectividad del juego simbolico como estrategia social. Para lograr esto, los investigadores
utilizaron un disefio cuasi-experimental junto con un tamafio de muestra de 23 participantes.

Para la observacion se utilizé el método de la hoja de observacion. Los resultados indican
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que el 82,6% de los sujetos de prueba se encuentran en las primeras etapas de socializacion.
Esto se debe a que tienen dificultades para socializar. El 56,5% de los estudiantes del grupo
experimental mostraron que han desarrollado las Gltimas etapas de socializacion en virtud
de los métodos de aplicacion de juegos simbolicos. Esto se debid a una mejor comprensién

de la identidad propia y el lenguaje comunal a traves de la guia de juegos simbolicos.

Chamorro (2017) present6 su investigacion, en la Universidad César Vallejo. El
programa Juego Simbdlico tuvo como objetivo determinar los efectos de su aplicacion en
nifos de 5 afos de la I.LE.I. 87 Santa Rosa, Callao. Como parte de un disefio cuasi-
experimental, la metodologia del programa involucré una muestra de 49 participantes. El
estudio determind cémo el programa de juegos simbdlicos mejoré las habilidades sociales
de los nifios. Para medir las habilidades del nifio en estas areas de socializacion, se realizaron
observaciones y se registraron en una hoja de confiabilidad. Esta informacion se utiliz6 en
el alfa de Cronbach para medir el desarrollo intelectual y emocional de cada nifio. Se
encontrd que el juego simbdlico ayudo a desarrollar habilidades sociales basicas, habilidades

sociales avanzadas y habilidades relacionadas con los sentimientos en grupos.

Lauray Arenas (2017) con su investigacion presentada en la universidad nacional de
Arequipa en donde lo nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Alto La Punta de
Mollendo, Arequipa participaron en un estudio de socializacion. El objetivo para realizar la
investigacion fue determinar los efectos de los juegos simbolicos en nifios en edad
preescolar. La metodologia utilizada es una explicacion de nivel cuantitativo, disefio
preexperimental con una poblacién tipo censal. Veinticinco estudiantes participaron en el
estudio, que se realizd observandolos y aplicando una guia de observacion. Esta
investigacion encontré que los juegos simbdlicos aumentaron la socializacion entre los
participantes. Después de implementar el juego simbdlico, el 62% de los nifios lograron una
puntuacioén lo suficientemente alta como para aprobar el proyecto. Esto demostré que el
juego simbolico incentivé a los nifios a ser mas sociables al aumentar el porcentaje de nifios

que eligieron Si.

Quispe (2017) presentd su investigacion, en la Universidad Nacional de San
Cristobal de Huamanga. El objetivo principal de la investigacion fue determinar como el
juego simbolico impacta en su competencia social. Esto se logré mediante el uso de una
metodologia explicativa cuantitativa, con un disefio preexperimental. En este estudio se

utilizoé un total de 58 nifios, que se llevo a cabo en las secciones “A” y “B” de las escuelas
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de aplicacion Guaman Poma de Ayala en Huamanga - 2016. La investigacion utilizd
observacion y ficha de observacion. Al evaluar sus habilidades sociales, se encontrd que el
76% de los nifios de 3 a 5 afios mostrd6 competencia en siempre, a veces 0 nunca.
Posteriormente, ningln nifio permanecio en el ultimo lugar del tétem: solo el 2% nunca fue
calificado. También se determind que el 24 % de los nifios dominaba el nivel alto de siempre
y el 76 % dominaba la competencia mas alta a veces. Estos resultados muestran que el juego

simbolico ayuda a desarrollar habilidades sociales.

Matamorros y Corihuacha (2017) presentd su investigacion en la Universidad
Nacional de Huancavelica. En un centro educativo de Huancavelica denominado Los
Rojitos, donde se llevd la investigacion que tenia como objetivo principal conocer los efectos
del juego simbolico en nifios de 5 afios. Esto se logré utilizando un enfoque cuantitativo, un
disefio explicativo y una fase de prueba para la recopilacion preliminar de datos. Se
incluyeron en el estudio un total de 142 nifios de 5 afios de la escuela Los Rojitos. El uso de
la observacion y la evaluaciébn como herramientas para medir el éxito aumenta la
comprensién del nifio de la sociedad a pasos agigantados. Del 93,3% de los nifios evaluados,
la mayoria demostré habilidades sociales casi normales. Se encontrd que el 96,7% de los 29
nifios evaluados después de completar la prueba posterior tenian buenas habilidades sociales.
Esto indica que el juego que utiliza representaciones simbodlicas tiene un impacto

significativo en el desarrollo infantil.
2.1.3. Regionales

Cardenas (2020) presento su investigacion, en la Universidad de Huanuco donde se
realizd en la institucion educativa N°108, un estudio con 72 nifios de 5 afios para examinar
la efectividad del juego de roles como herramienta de socializacion. Este disefio cuantitativo
y preexperimental utilizd una técnica de encuesta y observacién para recopilar datos. Una
muestra aleatoria de 18 nifios del aula solidaria se coloco en el grupo de control, mientras
que 27 nifios del aula creativa se incluyeron como grupo experimental. Después de una
prueba, el 18,1% de los estudiantes todavia tienen dificultades para interactuar con otros
compafieros de clase. En promedio, los estudiantes no interacttan entre si en un 29,9 %. Sin
embargo, el 80,1% de los estudiantes interactla socializando entre si. Otras pruebas
muestran que el 81,9% de los estudiantes mejoran sus habilidades de interaccion jugando un

juego de rol.
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Fonseca (2019) present6 su investigacion, en la Universidad Catdlica los Angeles de
Chimbote. La investigacion se llevd a cabo en estudiantes de cinco afios de edad de la etapa
educativa inicial de la Institucién Educativa N° 799 de Huéanuco para determinar el efecto
que tiene el dramatismo en su autoconfianza. El resultado de esta investigacién es una
comprension de como el teatro aumenta la autoestima de los nifios cuando se representa por
primera vez. Esto se logro a través de un estudio cuantitativo con un nivel explicativo, que
utilizé un disefio preexistente. Antes de participar, la autoestima de los nifios y las nifias
promedi6 un aumento de 23,61 %. Una prueba de seguimiento un mes después confirmo que
tanto los nifios como las nifias experimentaron un impulso en su confianza en si mismos
gracias a este programa. Una prueba posterior revel6 que el aumento de la inteligencia fue
del 80,14%.

Campos (2019) En la Institucion Educativa Inicial N° 001 de Huénuco-Carlos
Mostrando Ferrari, fue donde comenzo su investigacion pedagdgica. Su trabajo tuvo como
objetivo aumentar la eficacia de los métodos educativos a través de las interacciones
interculturales y el pensamiento critico. Su investigacion implicd el uso de métodos
cualitativos que utilizaron un enfoque secuencial para jugar. Los resultados de este proceso
llevaron a la creacién de un pensamiento simbolico a través de actividades constructivas que
cumplieron con todos los requisitos metodoldgicos del juego libre. A través de la
deconstruccion de la practica pedagogica, se identifico una secuencia metodoldgica
deficiente que dificultaba el desarrollo del pensamiento simbdlico. Esto llevo al
descubrimiento de que la practica pedagdgica carecia de autorreflexiéon y provocaba que
otras habilidades se desarrollaran incorrectamente a través de una metodologia defectuosa.

Al comprender esto, los educadores pueden mejorar sus practicas pedagogicas.

Ledn (2018) presentd su investigacion, en la Universidad de Huanuco. En La
instituciéon educativa inicial Jests Sabiduria de Castillo Grande es donde se aplicd este
proyecto para determinar los efectos de los juegos estructurados en la interrelacion entre
nifios de 5 afnos. Esto se logrd a través de un estudio de disefio cuantitativo, descriptivo y
preexperimental. La muestra tuvo un tamafio para este estudio de 41 participantes, tanto
nifios como nifias de 5 afos. Este proceso utilizé un enfoque que correspondia a un estudio
de tipo cuantitativo, con un nivel explicativo. Al observar y analizar una situacién particular,
se puede lograr un resultado preciso. El resultado es superior al valor critico, concluyendo

que en la investigacion se puede rechazar la hipdtesis nula y aceptar las hipotesis alternativas.
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En consecuencia, la incorporacion de juegos estructurados en una metodologia de

investigacion aumenta su eficacia.

2.2. Bases tedricas cientificas
Los Juegos Simbdlicos

El juego
Herbert (1855) afirma que, el juego es un entorno de la alegria donde el infante
puede expresar libremente su ser y sentir, en los nifios es comun a lo largo de su vida y ya

en la madurez vivir de tiempos libres donde se da tiempo al juego.

Ministerio de Educacion del Per( (2008) asegura, en el Disefio Curricular Nacional
que el juego es una forma excelente y natural de aprender, pues es cercano a todos y hace
eficiente su aprendizaje de forma secuencial, pues usan una gran cantidad de juego de roles
imitando y ganando experiencia fisica y verbal a través de los recursos.

Freud (1986) expresa que el juego esta presente en todo momento en los infantes, y
es a traves de los juegos que ellos muestran sus vivencias o situaciones ficticias o, por el

contrario, moldearan a lo que necesiten o imaginen.

Hall (1904) menciona que, el juego es una conducta morfogenética natural, que
incluye el funcionamiento y evolucion filogenética de la especie. La variacion, en base a este
método, rehacen las clases de las especies humanas mas primitivas. Un ejemplo claro son
los infantes de inicial que disfrutan la elaboracion de casitas, esto demuestra lo que hacian
los humanos mas primitivos, esto se completa siempre cuando tienen una casa donde estén
seguros. El juego desde tiempos inmemorables sirvid para imitar a los individuos, pues a
través del juego los infantes realizan actividades vivenciadas o ficticias.

Buytendijk (1923) expone que, el juego es un desplazamiento infantil que se presenta
en los nifios, para este autor la esta variacion es causa de diversos elementos, entre ellos, la

modestia, la impulsividad, el equivoco de los desarrollos, etc.

Beltran (1991) afirma que, en las diversas etapas de la vida, el juego siempre esta
presente, ya sea por medio de un juguete o0 cosa, Yy estos iran evolucionando con nosotros a
medida que crecemos.

Freud (1932) expone que, el juego es una técnica que ayuda a los individuos a olvidar
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0 dejar de lado los malos momentos, funciona como un medicamento para la felicidad y
alegria.

Aizencang (2005) menciona que, los juegos varian segun la forma de ver y lo que lo
crean, pues puede ser social, fisico y cognitivo. Asi mismo, también dependera de la edad
del individuo y si es solitario o colectivo.

Caracteristicas del juego

Naharro (2014) nos dice que el juego es gratuito y obligatorio para la infancia.
Permite que un bebé pequefio explore, produzca, investigue, exprese ideas, sienta emociones
y se familiarice con el entorno. Hacerlo ayuda al nifio a comprender el mundo que lo rodea,
darse a conocer a los demas y comprenderse a si mismo. Contiene mdaltiples particularidades
que lo diferencian, como:

El juego como una tarea agradable, se considera asi pues el infante disfruta y siente
satisfaccion con la actividad realizada.

El juego es una tarea voluntaria, pues el infante juega con animos, asimismo no
necesita de un espacio planificado.

El juego es desarrollado en un caso ficticio, los infantes son los personajes principales
en su contexto imitando lo que observan como jugar a ser mamay papa, ser bombero, policia,
etc., esto posibilidad que el infante elabore sus propias normas para jugar con mayor
organizacion.

El juego propicia el proceso de socializacion, pues permite al infante relacionarse e
interactuar con sus semejantes, la convivencia es vital porque el infante a través de la ella

aprende héabitos, destrezas, normas y actitudes para sentirse aceptado por los demas.
El juego y suimportancia en la nifiez

Gervilla (2015) EI juego es esencial para el crecimiento fisico y mental de los bebés.
También es una parte fundamental de sus vidas, brindandoles entretenimiento y la
oportunidad de ejercitar sus mentes en desarrollo. Los bebés aprenden a entender la vida

jugando con juguetes, que también son una herramienta vital para la ensefianza.
Tipos de juego

Para Janet (1997) hay tres clases de juego, que detallamos a continuacion:

Juego Simbolico: Este juego es desarrollado a partir de los dos afios por los infantes.
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A través de él, desarrollan el ensimismamiento, la cual es una caracteristica natural en el ser
humano, que a la vez posibilita la imaginacion y memoria de sucesos, cosas y acciones
ausentes e imperceptibles a sus sentidos. Segun Piaget, durante este estadio, la vida infantil
estd muy influenciada por sus interacciones simbdlicas con el medio ambiente. La necesidad
de un bebé de jugar es vital para lograr el equilibrio emocional e intelectual. Es imperativo
que los bebés jueguen juegos simbdlicos, donde la autoaceptacion proporciona motivacion,

como parte de su desarrollo. (Janet, 1997).

Juego de Construccion: Este juego esta ubicado en el espacio sensoriomotor y
preoperacional, cuando el infante tiene aproximadamente 1 afio y comienza a poseer ideas
de si puede hacerlo y coémo hacerlo, esto crece poco a poco, iniciando con algo simple hasta
algo mas dificil segun su capacidad. Estos juegos fomentan la capacidad del nifio para
mejorar las habilidades motoras, la coordinacién ojo-mano, el razonamiento, la conciencia
espacial, el control muscular, la memoria y la paciencia. Incluso pueden aumentar la
concentracion, la paciencia y el poder para conseguir lo que quieren. Jugar estos juegos
ayuda a los nifios a comprender mejor las advertencias e instrucciones, asi como también

aumenta la capacidad de seguir drdenes o instrucciones. (Janet, 1997).

Juego funcional: Esta clase de juegos se realizan en infantes hasta 2 afios, también
son conocidos como juegos de ejercicios particulares del espacio sensoriomotor. Para Piaget,
en este proceso el infante usa sus sentidos y habilidades motoras para descubrir y percibir el
espacio que lo envuelve. A medida que crecen, los nifios comienzan a comprender los
conceptos que ayudan a su desarrollo. Estos incluyen comprenderse a si mismos a través del
desarrollo motor y perceptivo, asi como desarrollar sus sentidos y explorar el entorno que

los rodea. Estos juegos les ayudan a aprender estas cosas de primera mano. (Janet, 1997).

Definicion de juegos simbolicos

Piaget (1987) manifiesta que, la peculiaridad mas relevante es la capacidad del
infante de recordar una cosa 0 un hecho inexistente, como se ha mencionado con
anterioridad. El objeto imaginario se crea combinando un elemento real y ficticio. EI simbolo

resultante representa un objeto que no existe.
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Blanck (1977) afirma que, los bebés necesitan aprender a comunicarse con simbolos
para interactuar, socializar y aprender sobre el mundo. El lenguaje simbdlico es la forma en
que los bebés reconocen el entorno, participan en la observaciéon, establecen reglas y roles,
aprenden juegos, expresan emociones y deseos y desarrollan habilidades de comunicacion.
Esta es una parte importante del desarrollo y el habla infantil; los bebés deben adquirir estos

simbolos para crecer y funcionar en la sociedad.

Duchi (2015) expone que, los juegos simbolicos son distribuciones psicoldgicas que
mezclan acontecimientos reales con hechos ficticios. Es fundamental remarcar que las

formas de comunicacidn, existen y se ubican en diversos juegos.

Rodriguez (2006) menciona que, jugar a ser alguien u otra cosa ayuda a los nifios a
construir realidades alternativas, explorar mundos diferentes, representar roles simbolicos y

aprender a ponerse en el lugar de los demas.

Vygostski (1988) afirma que, el juego simbdlico no es un comportamiento
caprichoso carente de alguna regla o sentido, por el contario el juego de roles posee un
sentido y posee reglas internas de accion y conocimiento del objeto de representacion
imaginaria. Asimismo, el juego simbdlico es una actividad donde el infante va mas lejos de
lo esperado, més lejos de su edad, adelantandose al desarrollo de su intelecto.

Freud (1986) afirma que, el juego simbdlico reina sobre todos los juegos ludicos del
infante, el juego es la expresion neta del placer, también explica que en el juego habitan mas
cosas que solo proyecciones inconscientes y soluciones simbolicas de sucesos conflictivos,
como las experiencias reales que han impactado al infante, y al revivir los sucesos a traves
del juego el infante domina su angustia inicial producida por dicho suceso. Manejando asi
los impactos del mundo real deja en ellos, los infantes entonces se convierten en sujetos
operantes de sus vivencias, teniendo un poderoso instrumento para dominar los impactos del

mundo, el juego.

Caracteristicas de los juegos simbdlicos

Naharro (2014) concluye que los juegos simbolicos que son realizados por los

infantes de forma abierta poseen las siguientes peculiaridades:

Juego simbdlico de 18 meses a los 3 afios

- Hacer la simulacion acciones, como hacerse al dormido, hacer que llora.
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- Se usan juguetes o cosas, para realizar actividades ficticias, como hacer dormir a

peluche.
Juego simbdlico colectivo de 3 a 4 afios

- Absorcién deformada de la realidad, inventar situaciones que no van acorde a la

realidad.

- Al inicio del juego de roles no existen papeles definidos ni ordenados o los infantes

confunden sus papeles.

Elementos del juego simbdlico

Segun Guerra (2010) menciona que, existen 3 componentes para el juego simbolico,

que detallamos a continuacion:

- Componente Motor, el juego favorece al desarrollo motor pues motiva al infante a
realizar acciones deseadas, estas acciones lo llevaran a planificar y organizar sus
movimientos. Esta componente estd enlazada directamente con el periodo sensorio
motor, pues en esta fase el infante desarrolla el ejercicio como juego, este juego facilita

sus desplazamiento y coordinacion.

- Componente Cognitivo, para Piaget el desarrollo de las estructuras mentales nace a
partir de dos secuencias consecutivas; El primero es una secuencia de adaptaciones
que se dan entre la persona y el entorno donde presentan cambios favorables y el
segundo por una secuencia de organizacion, en el que se van integrando los cambios

por medio de la reformacion interna del sistema en conjunto.
Etapas del juego simbdlico

Guerra (2010) menciona que, las fases del juego simbdlico surgen aproximadamente
a los 2 afos, en esta etapa los infantes tienen la capacidad de reproducir acontecimientos

reales, por ello es relevante explicar las siguientes fases:

- Dibujo Infantil, es visto como el primer idioma de un nifio. Al copiar el mundo que los

rodea, los bebés se comunican con el mundo a través de sus sentimientos.

- La Imagen Mental, consideradas el equivalente mental de los eventos, estas ideas sin

forma forman las creencias de una cultura o el paisaje del mundo natural.
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- Asimilacion, los esquemas mentales del infante son alterados por nuevas experiencias.

- Acomodacion, los cambios en los marcos mentales del infante se relacionan con sus

nuevas experiencias y el contexto en el que existen.

- Equilibrio, los bebés descubren un punto de equilibrio mental cuando reconocen la
fusion nueva y familiar en un todo cohesivo. Esto marca el comienzo del desarrollo

cognitivo.

Dimensiones del juego simbdlico

Guerra (2010) menciona que, las dimensiones abordan la estructura, el proceso y el
significado de un significante. Deben desarrollarse a diferentes edades debido a su orden
temporal. Cada dimension se enfoca en su propio progreso hacia la madurez. Ademas, se

enfocan en la descentracion y planificacion infantil:

- Dimensidn Integracion, la dificultad estructural del juego esta indicada por la cantidad

de acciones requeridas, asi como la secuencia necesaria para realizarlas.

- Dimension Sustitucion, comprende el enlace entre el objeto representado y el simbolo.
Al segregar gradualmente, los elementos esenciales de un tema llegan a una condicion
representable que puede usarse en un juego para representar un tema no relacionado.
Eventualmente esto lleva a reemplazar objetos dispares con representaciones

abstractas.

- La descentracion, son actos infantiles que son dirigidos por el infante de forma
individual, hasta el punto que puede ser realizado por otros individuos. La
descentracion simbolica es una dimension enfocada al espacio que hay entre nosotros
y el juego simbdlico. A los 12 meses, los actos infantiles estan orientados al mismo
nifio, hasta que consecuentemente inicia a ser ejecutada por otros individuos. Estos

elementos son considerados inactivos, pero mas adelante se convierten en activos.

- La planificacion, es una dimension en la que el infante ha logrado la maduracién
adecuada para llevar cabo un juego. El nivel de madurez que exhibe un juego se puede
medir a través de su planificacion. La planificacion es evidente en el desarrollo de un

nifo alrededor de los 2 afos de edad.
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Juegos simbolicos en los nifios del nivel inicial

Tarres (2015) expone que, Los bebés necesitan juegos que involucren expresion
simbolica para ayudarlos a desarrollarse cognitiva y emocionalmente. Muchos juegos

infantiles de simulacion y juegos de roles son disfrutados por muchos afios.

Segun Tarres (2015), Durante el juego simbdlico, los bebés desarrollan sus habilidades
sociales y de lenguaje, asi como sus habilidades motoras, cognitivas y expresivas. Este tipo
de juego abierto es accesible para nifios de todas las edades. También es importante que los
nifios en edad preescolar desarrollen habilidades motoras, coordinacion y autorregulacién. Al
jugar de una manera mas funcional, como disfrazarse o fingir, pueden practicar habilidades
especificas que promueven el desarrollo en todas las areas. Esto les ayuda a utilizar mejor sus
capacidades atencionales, fisicas, emocionales y culturales, que son fundamentales para su

bienestar general y la formacion de si mismos, todo ello le contribuye en:
- Fomentar la ensefianza de nuevos habitos.

- Facilitar la creatividad e imaginacion en el infante.

- Fomentar la adquisicién de nuevas destrezas y aptitudes sociales.
- Posibilitar la adquisicién de un nuevo vocabulario.

- Absolver problemas, facilitar expresar su sentir y sus emociones, jugando los infantes
pueden expresar miedo, rabia, angustia o tristeza de forma dptima sin miedo a que los
rifian.

- Propiciar el autoconocimiento de sus destrezas motoras, manejo del cuerpo y

desarrollo psicomotriz.

- Fomentar el reconocimiento del entorno que le rodea, ademas del reconocimiento del

funcionamiento de las cosas.

- Facilitar el crecimiento la autoestima autocontrol, esto le brinda al nifio confianza en
él.

- Propiciar la curiosidad, que es el eje de los aprendizajes, ademas que facilita la

estructuracion del pensamiento.

Tarres (2015) menciona que, un infante que no ha jugado, sera un adulto no pensante.
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La socializacion

Calderdn (2015) expresa que, la socializacion es una serie de procesos, por el que el
individuo asimila los componentes socioculturales de su contexto y a su vez los absorbe
haciéndolos parte de él, para ajustarse a la sociedad. En otras palabras, socializar es un
proceso en el que el infante, diferencia lo bueno de lo malo en su comportamiento. El proceso
de socializar es de suma importancia y debe de fomentarse en los infantes desde muy
pequerios.

Rocher (1990) manifiesta que la socializacién es una manera en la que el individuo
logra alcanzar el conocimiento, las destrezas y estados que le faciliten manifestarse como una
porcion de la sociedad. No obstante, los individuos que rodean al nifio influyen en él,
formando sus destrezas y peculiaridades sociales de forma escalonada, estos son elementos

externos que posibilitan el crecimiento del infante.

Piaget (1975) menciona que la socializacion sucede cuando los bebés juegan de
diferentes maneras, imitando a su manera distintas reglas que les ensefian los adultos, estas
absorben como parte de él, los factores socioculturales de su entorno, afiadiéndolos a su forma
de personalidad, experiencia y agentes sociales importantes. a su alcance, de esta manera se

adaptaran al entorno social en el que deben vivir.
Los procesos dentro de la socializacion

Bartolo (1994) menciona que la socializacién es una sucesion de cambios en la
persona y el mismo contexto (la escuela, familia y la misma sociedad) propician estos
cambios y en donde se desarrollan, obtienen y asimilan conductas, conocimientos, reglas

que la propia sociedad transmite.

Bartolo (1994) afirma que, este proceso se da de forma gradual, iniciando con el
entorno familiar para luego abarcar el jardin, estos son agentes fundamentales para la
socializacion, estos son agentes vitales para preparar e integrar al individuo a la sociedad,
lo que los lleva a sentirse como parte de esta. Asimismo, la capacidad de establecer y
mantener relaciones sociales es parte del desarrollo, y es natural que a lo largo de la
evolucién del ser humano hayan prevalecido comportamientos propicios para la
construccion de relaciones y la colaboracion con los individuos del entorno. Lo anterior
significa que el hombre no se desarrolla solo, necesita de una sociedad en la que se sienta

apoyado y colaborador. Todo esto se Ilama el proceso de socializacion, y comienza en el
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nacimiento.

El desarrollo social es un proceso de adaptacion constante, es mas facil hacer y
mantener amigos en un ambiente colaborativo, por lo que este proceso pasa a través de
instituciones que son parte de la sociedad, la familia primero y la escuela, lo que garantiza
el dominio de la ideologia mas fuerte. A lo largo del proceso, el compromiso cultural es
crucial, a través del cual las diferentes generaciones comparten tradiciones,
comportamientos especificos, costumbres y percepciones. Asi, el proceso de formacion
infantil no se limita a la influencia de la escuela, sino que el nacimiento del nifio ancla el
proceso educativo en el mismo nucleo familiar y continta en su comunidad. Desde esta
perspectiva, las escuelas solo cubren una pequefia parte de la infancia de un infante. Desde
el momento que nace, el bebé esta asociado a creencias, habitos y estilos de vida que se
enfocan en patrones culturales. La vida social se explica en una misma cultura de familia,
comunidad y escuela a través de la orientacion de los principios morales, valores y
sentimientos de la nueva generacion. Las comparaciones entre épocas nos ensefian

lecciones importantes sobre el proceso de formacién infantil.

La socializacion y sus caracteristicas

Segun Narvaez (2002) expone que, socializar es la destreza que poseen los
individuos para interactuar con los demas, el ser humano es un ser social, que no lograra
realizarse si no se relaciona con los demas individuos, sino existiria esta, el hombre no se
humanizaria.

Segun Arango de Narvaez (2002), la socializacién es convivir con los demas
sujetos, sin esta convivencia el hombre se aislaria de decaeria y estard privado de las
satisfacciones base para un buen equilibrio mental. Es asimilacion de reglas, valores,
costumbres y pautas, gracias a esa asimilacion el sujeto domina la capacidad de

comportarse humanamente.

Procesos de la socializacion

Borges (2007) menciona que, el proceso de socializacién es la relacion entre el
individuo en sociedad y el medio en el que trabaja. Comienza en el hogar acompafnado de
los padres y se desarrolla de acuerdo a la estimulacién prenatal y al mismo ambiente
asociado a ella. En el proceso, el sujeto absorbe elementos socioculturales del entorno y

los agrega a su existencia para adaptarse a la sociedad. La educacion cumple la funcion
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de agregar un componente de estudios sociales a traves de modelos de comportamiento
recurrentes que no se pueden adquirir facilmente. El objetivo de la sociedad es traer a los
participantes a su imagen y semejanza, porque el sujeto es un producto de la sociedad. La
internalizacion es un proceso en el que un sujeto aprende los aspectos mas relevantes de
un pequefio conjunto de entornos y, por lo tanto, se convierte en parte de la misma

sociedad.
La socializacion y sus agentes

Borges (2007) sostiene que podemos definir a los agentes sociales como grupos
que nos ensefian a socializar. Desde el momento en que nacemos, estos grupos nos
inculcan y aceptan estos comportamientos culturales tipicos. Dos de estos grupos son
fundamentales: la familia y la escuela, ambos motores fundamentales de la socializacion.
Pero la escuela y la familia no son todos medios de socializacion infantil, ya que los grupos
de amigos, compafieros juegan un papel fundamental e intervienen en las etapas
posteriores del proceso de socializacion, y las redes sociales son consideradas el tercer

medio esencial de socializacion infantil.

Borges (2007) afirma que los agentes de socializacion totales la misma sociedad
y que cada individuo con el que se esté en interaccion en cierto grado son agentes de
socializacion. Existen multiples conjuntos diminutos de agentes de socializacion entre el

individuo y la sociedad y esos conjuntos son los principales agentes de socializacion.

La socializacién en la familia

Dewey (2005) manifiesta que la familia es el primer lugar en donde el nifio se
siente parte de un grupo social y adquiere una serie de influencias decisivas que pueden o
no permitirle desarrollarse de manera 6ptima en términos de socializacion. En este grupo,
el infante inicia su primera experiencia social, donde aprende a identificarse y adquiere

coincidencia moral y motivacion para comportarse.

Dewey (2005) afirma que La familia es mas socializadora que la clase social a la
que pertenecen los padres, por lo que la forma en que se asimilan y aprenden las normas
y valores sociales dependera directamente del nivel socio-profesional, socioeconémico y

sociocultural de la familia.
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Algunos teoricos han sugerido que los cambios sociales provocados por la
industrializacion y la modernizacion han hecho que la familia sea menos importante para
el sistema educativo al igual que los amigos. Sin embargo, la importancia de la familia
sigue siendo el primer agente en el tiempo, que es efectivamente un monopolio de la
socializacion, y muchas veces durante la infancia, la familia filtra otras instituciones de
socializacion, como la escuela a la que ira el bebe, elige a tus amigos, controlar el tiempo
de uso del televisor, etc. De esta manera, la familia es el medio socializador mas

importante para el sujeto y la sociedad. (Dewey, 2005).

Toda la familia es responsable de socializar al bebé de acuerdo a su estilo de vida,
el cual esta relacionado con las realidades sociales, econémicas e histéricas de la misma
sociedad. Algunos tedricos mencionaron que existen ciertas diferencias de clase social en

el proceso de socializacion. (Dewey, 2005).
La escuela en la socializacion de los nifios

Dewey (2005) afirma que las escuelas entran en el proceso de socializacion cuando
los infantes tienen una serie de comportamientos interiorizados, asimilados a sus propios
comportamientos, y tienen como base un grado de orientacion personal. La relevancia de
la escuela en el desarrollo social es fundamental porque en la escuela es el lugar idoneo
en donde el estudiante forja conocimientos, capacidades y habilidades, se imparten
valores, normas y costumbres, y cuando un infante cumple con las expectativas del sistema
educativo, sera favorecido o favorecida. Pero lamentablemente, en muchos casos, estas
expectativas exigen conformismo, pasividad infantil, que reproduce relaciones de poder

que los docentes utilizan como poder dado.

Dewey (2005) plantea que con respecto con el contacto profesor-alumno fuera de
las aulas, se ha evidenciado que tiene un impacto positivo, pues ayuda a conocer al docente
fuera de su papel. En esta relacion maestro-alumno se da una atencion individualizada, lo
que se refleja en la tutoria, la asistencia y el interés por el crecimiento de los estudiantes.

Esto crea una ruta fluida y productiva hacia la socializacion y el logro académico.
La socializacion en la escuela

Dewey (2005) sostiene que el medio, es un entorno fisico. Lo que es exclusivo de
los seres humanos es el entorno social por encima del entorno fisico. Durante la infancia

y la deambulacion, el bebé estd compuesto principalmente por su familia, especialmente
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por su madre, al cabo de unos afios la familia sera el principal referente, y cuando ingrese
al jardin de infancia se encontrard con un grupo social mas amplio que él. Aprende de
forma gradual y apropiada para tu sociedad. Las experiencias que un infante adquiere con
amigos desde los 2 afios hasta la adolescencia contribuiran a su desarrollo social, ya que
son elementos esenciales del proceso de autodescubrimiento como disciplina. Por lo tanto,
desde una perspectiva emocional y de autoconcepto, las experiencias de los bebés con sus
pares son relevantes. Compartir ideas, tomar decisiones y compartir opiniones son
recursos importantes en el proceso de socializacion a medida que los bebés se desarrollan

con sus compaﬁeros.

Linguido (2014) menciona que, el adaptarse a la primaria, exige ademas del
intelecto, la madurez y estas de las vivencias cotidianas del infante. Para un infante que
no ha podido socializar a traves de convivir, jugar, refiir, competir, ponerse de acuerdo y
colaborar con sus contemporaneos para alcanzar un objetivo. Lo que pasa normalmente
es que el infante, sea retraido, o por el contrario que espere un trato especial, si en la casa
al infante se le acostumbro a un trato especial, lo méas probable es que no se adapte bien a

la escuela.

Dimensiones de la socializacion

Castillo (2007) dimensiona a la socializacion en tres componentes fundamentales

y necesarios: autoestima, comportamiento e identificacion.
Autoestima

Castillo (2007) sostiene que la autoestima consiste en ser egoista sin serlo, pues se
trata de apreciarse y quererse a si mismo, se trata de sentir una admiracion de manera
personal y positiva, lo cual una vez logrado conducira al segundo paso que consiste en

aprender a apreciar y querer a otros.

Yagosesky (1999) menciona que es una forma de amarse uno mismo sin condicion
alguna y confiar en lo que uno se siente capaz de lograr y para lo que estamos dispuestos.
La autoestima es la que mezcla las virtudes y defectos personales de una forma arménica
con la intencién de que se muestra un yo afirmativo y positivo dentro de los procesos de

socializacion personales. En conclusion, laautoestima se considera como un valor, el cual

35



perfecciona la socializacion, pues es la aptitud que permite al ser humano conocer sus
defectos y habilidades, con las cuales llegan a formar su personalidad carga de actitudes
positivas dentro de un grupo social. Es considerado el primer puno de partida para

desarrollar el proceso socializador en la persona.
Comportamiento

Castillo (2007) sostiene que se trata de toda la accion que se realiza en el entorno,
de manera consciente e inconsciente, de forma publica o privada. En el nivel inicial se
comienza a desarrollar la conciencia y la adopcidon de normas conductuales, valores y
actitudes, que al ser interiorizadas en la persona forma el autocontrol, en otras palabras,
se dan cuenta de lo esta bien y mal. Otro factor conductual que desarrolla la conciencia es
la honestidad, obediencia de reglas, veracidad, no robar, y la no agresion a sus semejantes.
El no cumplir dichas reglas o normas generan en los nifios el atributo de la culpa, ansia y

en muchas ocasiones conductas de autocastigo.
Identificacion

Castillo (2007) plantea que la persona en su proceso de socializacion,
conceptualiza y ubica una posicién dentro de la sociedad, haciendo de él un agente activo,
el cual debera adaptarse a los patrones conductuales y a la forma en cdmo actuar dentro

de la sociedad para ser parte de ella.

Roger (1975) sostiene que esto solo puede ser logrado a partir de los ejemplos,
puesto que nuestra conciencia interna social se adaptara a los comportamientos que
observara, hallara aquellos comportamientos que van acorde con su yo interno e ignorara

los que no se acomodan a su prototipo, para formar una persona positiva e ideal.

Enfoques tedricos de la investigacion
Enfoque del juego del Jean Piaget

Piaget (1986) Refiriéndose a su teoria evolutiva de que los infantes tienen la
capacidad de jugar porgue es la unica forma en que pueden relacionarse con la realidad,
considera que el juego llega a ser muy importante en el desarrollo cognitivo,
especialmente en la nifiez, ya que ayuda a fortalecer la estructura intelectual, la cual

permitira al infante socializar con sus comparieros y el entorno.
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Segun Piaget existen tres clases de juegos, el juego del ejercicio (0 a 2 afios) se
desarrolla en la etapa sensoriomotor, el juego simbdlico (2 a 6 afios) en esta fase se
presentan diversos simbolismos como lenguaje, imitacion, dibujo y la imagen mental
que permite al nifio recrear sus vivencias y a través de ellas expresar sus pensar y sentir,
y por ultimo el juego reglado (4 afios a mas) se desarrolla en base a una organizacion y
reglas (Piaget, 1986)

Teoria del aprendizaje social o vicario de Bandura

Bandura (1997) En su libro “Psicologia Educativa”, garantiza que todo se puede
aprender directamente por observacion, observando otras disciplinas para adquirir
nuevos habitos, lo que se denomina aprendizaje por observacion o imitacién. Al igual
que Vygotsky, Bandura también se enfoca en el aprendizaje que se logra a través de la

interaccion del estudiante y el mundo que lo rodea.

Teorias de la socializacidon de Marcia

Marcia (1976) menciona que, es posible afirmar que la socializacién, intenta
exponer el proceso cognitivo y emotivo de los sujetos, esto es debido a la sinergia que
posee para relacionarse con los demas. Algunas teorias que estan relacionadas al proceso
de socializacion son, la teoria Psicoanalitica, la teoria Cognoscitiva, la teoria Social-

Cognitiva y la teoria del Interaccionismo Simbdélico.

Enfoque emotivo-psicoanalitico de Marcia

Marcia (1976) expone que, a partir de la inspiracion de Piaget, al intentar revisar
el caracter de las técnicas que emplean los infantes para resolver sus problemas de
didlogo.

El dolor del razonamiento lo llevd a pensar que los bebés experimentan cosas
cuantificables y predecibles a lo largo de su vida. Los bebés maduros no solo pueden

entender la direccidn, sino también organizarla y hacerlo de una manera especial.

Piaget (1969) manifiesta que, el proceso desde la concepcion es analogo al
desarrollo de los factores culturales representado por Vygotsky y, de manera similar, es
fundamentalmente una carrera evolutiva hacia el equilibrio. Esta regulacion es el cambio

de motivacion del infante que le hara pasar por incoherencia y trashumancia relativas,
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desde sus ensimismamientos infantiles incluyendo la consecuente imparcialidad adulta.

Piaget (1987) menciona que, existen cinco etapas del desarrollo, que remarcan el

nacimiento de estructuras continuamente construidas:

- La arena de los reflejos, conocida por los impulsos instintivos, las

alimentaciones y las primeras huellas.

- Ejercicios de gimnasia o prelenguaje de la cabeza sensoriomotora, encargada
de regular el funcionamiento emocional y la fijacién interna de los primeros
apéndices.

- El Palenque de la inteligencia intuitiva, espontanea intraindividual y sensata

coaccidn social que obedece a ambas. (7 afios)

- El pabellon de las operaciones inmateriales concretas es una sombra de la
I6gica de la cooperacion y del sentimentalismo moral y social. (de siete a once

y doce afios).

- Un pabellon de operaciones inmateriales abstractas, columnas de visibilidad e
inserciones emocionales e intelectuales en sesiones de avezados Yy

adolescentes.

2.3. Definicion de términos bésicos
Juegos simbdlicos

Rodriguez (2006) menciona que, el juego simbdlico es un acontecimiento
fundamental en la nifiez que facilita transformar, hacer otros mundos, vivir otras realidades,

jugar a ser otras personas, y a aprenden a ponerse en el lugar de otros.

Dimensiones de los juegos simbolicos

Guerra (2010) menciona que, Existen 4 dimensiones en orden cronolégico porque
requieren diferentes niveles de madurez cognitiva, estas dimensiones se enfocan en estructura,

despegue de significante y significado, planificacion y descentralizacion infantil:

- Dimensién Integracion, se refiere a la dificultad estructural del juego, desde elegir

acciones hasta combinaciones secuenciales.

- Dimensidn de Sustitucion, incluye vinculos entre los objetos de representacién y los
simbolos. Inicialmente confieren similitudes y las separan gradualmente, asi como el

desarrollo representacional, de manera que una cosa puede ser utilizada en el juego
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para representar a otra hasta que Illegue al punto en que se reemplazaran los objetos no

relacionados.

- La descentracion, son actos infantiles que son dirigidos por el infante de forma
individual, hasta el punto que puede ser realizado por otros individuos. La
descentracion simbolica es una dimension enfocada al espacio que hay entre nosotros
y el juego simbdlico. A los 12 meses, los actos infantiles estan orientados al mismo
nifio, hasta que consecuentemente inicia a ser ejecutada por otros individuos. Estos

elementos son considerados inactivos, pero mas adelante se convierten en activos.

- El plan es que el bebé haya alcanzado una dimensién de madurez apropiada para jugar.
La planificacion es la dimension que mas claramente muestra la madurez del juego, e
incluye la preparacion para el juego. Alrededor de los 2 afios, los primeros signos de

preparacion son evidentes.

Socializacion

Calderon (2015) expresa que, la socializacion es la serie de procesos a través de los
cuales el individuo absorbe los componentes socioculturales de su entorno y a su vez los
absorbe, haciéndolos parte de él para encajar en la sociedad. En otras palabras, la
socializacion es el proceso por el cual los bebés diferencian entre lo bueno y lo malo en su
comportamiento. El proceso social es primordial y se debe alentar a los bebés desde una

edad temprana.

Dimensiones de la socializacion
Autoestima

Castillo (2007) sostiene que la autoestima consiste en ser egoista sin serlo, pues se
trata de apreciarse y quererse a si mismo, se trata de sentir una admiracion de manera
personal y positiva, lo cual una vez logrado conduciré al segundo paso que consiste en

aprender a apreciar y querer a otros.

Comportamiento
Castillo (2007) sostiene que se trata de toda la accidn que se realiza en el entorno,
de manera consciente e inconsciente, de forma puablica o privada. En el nivel inicial se

comienza a desarrollar la conciencia y la adopcion de normas conductuales, valores y
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actitudes, que al ser interiorizadas en la persona forma el autocontrol, en otras palabras,
se dan cuenta de lo esta bien y mal. Otro factor conductual que desarrolla la conciencia es
la honestidad, obediencia de reglas, veracidad, no robar, y la no agresién a sus semejantes.
El no cumplir dichas reglas o normas generan en los nifios el atributo de la culpa, ansia y

en muchas ocasiones conductas de autocastigo.

Identificacion

Castillo (2007) plantea que la persona en su proceso de socializacion,
conceptualiza y ubica una posicion dentro de la sociedad, haciendo de él un agente activo,
el cual debera adaptarse a los patrones conductuales y a la forma en cémo actuar dentro

de la sociedad para ser parte de ella.

2.4. Formulacién de hipdtesis
2.4.1. Hipotesis general

Ho:  No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion con el uso de
los juegos simbolicos en los estudiantes de cinco afios de una Institucién Educativa
de Huanuco-2020.

Ha: Existe influencia significativa en el desarrollo de la socializacion con el uso de los
juegos simbdlicos en los estudiantes de cinco afios de una Institucion Educativa de
Huénuco-2020.

2.4.2. Hipotesis especificas

Ho: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su dimension
autoestima con el uso de los juegos simbdlicos en los estudiantes de cinco afios de

una Instituciéon Educativa de Huanuco-2020.

Ha: Si existe una influencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su
dimensidn autoestima con el uso de los juegos simbolicos en los estudiantes de cinco

afnos de una Institucion Educativa de Huanuco-2020.
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Ho:

Ha:

Ho

Ha:

Ho

Ha

No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su dimension
comportamiento con el uso de los juegos simbdlicos en los estudiantes de cinco afios

de una Institucion Educativa de Huanuco-2020.

Si existe una influencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su
dimensién comportamiento con el uso de los juegos simbdlicos en los estudiantes de

cinco anos de una Institucién Educativa de Huanuco-2020

: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacién en su dimensién
juego con el uso de los juegos simbolicos en los estudiantes de cinco afios de una

Institucion Educativa de Huanuco-2020.

Si existe una influencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su
dimensidn juego con el uso de los juegos simbdlicos en los estudiantes de cinco afios

de una Institucién Educativa de Huanuco-2020.

: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacién en su dimensién
identificacidn con el uso de los juegos simbdlicos en los estudiantes de cinco afios de

una Institucion Educativa de Huanuco-2020.

. Si existe una influencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su
dimensidn identificacion con el uso de los juegos simbdlicos en los estudiantes de

cinco afnos de una Institucion Educativa de Huanuco-2020.
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2.5. Operacionalizacion de variables

adaptarse
constantemente al
mundo social que les
rodea y lograr
equilibrio emocional

e intelectuales, es
importante que
realicen una actividad
motivada por la
asimilacion de lo real
con lo propio.

objetos y simbolos.
(Este

significativo y
significado), de
modo que un objeto
puede usarse para
representar otro
objeto en el juego

Descentracion

Son movimientos
infantiles dirigidos
individualmente por
nifios y nifias hasta
gue poco a poco
comienzan a
realizarse entre
otros participantes.

Planificacion

Incluye la
preparacion del
juego antes de ser
"jugado”

NO TIENE ITEMS

NO TIENE ITEMS

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO, ESCALADE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDIDA Y NIVELES MEDICION
Variable Segun Piaget, (1987) | Guerra (2010) | Integracion Se refiere a la parte TECNICA: Escala de medicion or
independiente: Cuando el nifio se menciona que, Existen estructural que todo | NO TIENE ITEMS | Observacion -muy insatisfecho
Juegos encuentra en esta | 4 dimensiones en orden juego posee, asi -insatisfecho
simbdlicos etapa, el conjunto de | cronolégico ya que como la INSTRUMENTO: -satisfecho
representaciones requieren diferentes complejidad de este. Guia de observacién -muy satisfecho
simbdlicas es: la | niveles de madurez Abarca empezando
imitacion, el lenguaje, | cognitiva, estas de accionesaisladas | NO TIENE ITEMS
el dibujo y la | dimensiones seenfocan dentro del juego
imagineria mental. en estructura, despegue hasta llegar a la
El juego simbdlicose |y  significado  del combinacion de
considera esencial e significante, secuencias.
importante en la vida | planificacion Y | Sustitucién Contiene
de los nifios y nifias, | descentralizacion representaciones de
ya que les permite infantil. relaciones entre NO TIENE ITEMS
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Variable
dependiente:
Socializacion

Calderdn (2015)
expresa  que, la
socializacion es una
serie de procesos, por
el que el individuo
asimila los
componentes
socioculturales de su
contexto y a su vez los
absorbe  haciéndolos
parte de él, para
ajustarse a la sociedad.
En otras palabras,
socializar es un
proceso en el que el
infante, diferencia lo
bueno de lo malo en su
comportamiento.  El
proceso de socializar
es de suma
importancia y debe de
fomentarse en los
infantes desde muy
pequenos.

Castillo
dimensiona a
socializacion en tres
componentes
fundamentales

(2007)

la

y

necesarios: autoestima,

comportamiento
identificacion.

e

Autoestima

- Reconoce

Se reconoce a si
Mismo
Item 1

Respeta

Se respeta a si
mismo
Item 2

Siente

Se siente capaz de
realizar diversas
actividades

Item 3

Se integra
facilmente al grupo

Integra

Se siente a gusto
trabajando en grupo
item4 Y5

Comportamiento

- Practica

Practica normas de
convivencia
Item 6

- Pide

Pide las cosas
usando la palabra
“por favor”

Item 7

Pide disculpas si
comete una mala
accion
Item 8

- Practica

Comparte sus cosas
con sus compafieros
Item 9

- Ayuda

Se ofrece ayudar a
quien lo pueda
necesitar

Item 10

Identificacién

- Respeta

Es respetuoso frente
a sus comparieros
Item 11

- Agradece

Sabe agradecer
cuando es necesario
Item 12
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- Reconoce

Sabe reconocer
cuando ha cometido
errores

Item 13

- Expresa

Sabe expresarse de
manera positiva
frente al grupo
Item 14

- Colabora

Colabora en
actividades del

grupo
Item 15
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Capitulo 111: METODOLOGIA
3.1. Tipo de investigacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) La investigacion de tipo cuantitativa
usa encuestas ya que los datos se obtienen a través de cuestionarios, censos, pruebas
estandarizadas, etc. Basado en mediciones numéricas y analisis estadistico, es decir, los
resultados se demuestran a través de la ciencia estadistica.

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) refieren que se determina que
el nivel es exploratorio cuando pretende profundizar en un tema poco conocido 0
completamente desconocido y también explicativo porque pretenden determinar la causa del
hecho o fenédmeno que estudian.

Se eligio este tipo de investigacion porque se espera encontrar la influencia entre el
desarrollo social y los juegos simbolicos y solo mediante el analisis de datos en aplicativos

estadisticos podemos encontrar la respuesta.

3.2. Método de investigacion

La investigacién hace uso del método cientifico cuya base fundamental es la critica,
racionalidad critica, que no debe consistir en mostrar si un enunciado responde a hechos
empiricos, otorgandole asi la categoria de conocimiento cientifico, sino una critica que lleva

a la ciencia a prever una forma de conocer. (Bernal, 2010)

3.3. Disefio de investigacion

Es de disefio pre-experimental porque el investigador manipula algunas variables
para cambiar la naturaleza de los hechos mismos; es decir, el investigador interviene para
cambiar algunas de las variables de investigacion. Ademas, se refiere a que en un disefio
preexperimental los sujetos no se asignan de manera aleatoria en grupos o parejas, sino que
estos grupos se forman antes del experimento: son grupos completos. Hernandez et al. (2014)
menciona que los estudios estan disefiados longitudinalmente porque “recolectan datos en
diferentes momentos o periodos para hacer inferencias sobre el cambio, sus determinantes y

consecuencias”.
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Diagrama

GE: 01 X 02

Donde:
GE: Grupo experimental

O1:  Medicion a traves del pre test del grupo experimental, antes del uso de la
estrategia didactica.
X:  Estrategia didactica de intervencion (Juegos simbdlicos).

O2:  Medicion a través del post test, después del uso de la estrategia didactica.

3.4. Poblacién, muestra y muestreo

3.4.1. Poblacion

De acuerdo a Rios (2012) afirma que Una poblaciéon es un grupo o conjunto de
personas que al ser observadas tienen caracteristicas comunes, y las caracteristicas que se
quieren estudiar representan todos los elementos de un estudio en particular. La poblacion

estuvo constituida por todo los nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa de
Mantacocha-Huanuco-2020.

Tabla 1

Poblacion de estudiantes

Edad Varon Mujer Total
3 anos 10 11 21
4 anos 8 11 19
5 afos 8 7 15
Total 26 33 59

Nota: Nomina de matricula. 10-08-2020.

3.4.2. Muestra
Seguln Rios (2012) plantea que una muestra "es un subconjunto de una poblacion que

debe ser representativo o no, tomado (no manipulado o adulterado) del conjunto de la

poblacion correspondiente™.
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La muestra estuvo conformada por 15 nifios y nifias de 05 afios de la Institucion

Educativa Inicial de Mantacocha.

Tabla 2
Seleccion de muestra de estudiantes
Edad Seccion Varon Mujer Total
5 afios Unica 8 7 15
Total 15

Nota: Nomina de matricula. 10-08-2020.

3.4.3. Muestreo
El muestreo sera no probabilistico, de tipo por conveniencia, considerando los

siguientes criterios.

Criterios de inclusion.
- Todo estudiante matriculado en el afio académico 2020.

- Todo estudiante debe constar con la autorizacion de sus padres.

3.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

3.5.1. Técnica

Segun Rojas (2010) Se considera una técnica como "un conjunto de recursos,
procedimientos y reglas que orientan la creacion, elaboracion y direccién de herramientas
para la recopilacion de informacion y su posterior analisis".

La técnica que se aplicara sera la observacion, se va a construir una relacion concreta
y cercana entre el investigador y los hechos sociales o actores sociales, obteniendo datos de

ellos, y luego sintetizando estos datos para realizar investigaciones. (Fabbri, 2020).
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3.5.2. Instrumento

Segun Cortés y Iglesias (2004): “Es lo que permite la recoleccion y procesamiento
de la informacion, obtenida a través de las tecnologias utilizadas, ejemplos: guias de
observacion, guias de entrevista, cuestionarios”.

La Guia de Observacion se caracteriza porque los observadores de situaciones de
ensefianza pueden ser aprendices, capacitadores, docentes involucrados en experiencias de
ensefianza, investigadores, inspectores. Las condiciones psicoldgicas variardn de acuerdo
con el estado o rol de los participantes en la situacién que se observa. Puede ser una
participacion real que introduce cambios estructurales en el comportamiento, o una presencia
reactiva que enriquece ciertos fendmenos habituales sin alterarlos por completo (Fabbri,
2020), la resolucién de problemas se medira segin lo que los investigadores consideren
parametros de capacidad cuantitativa para formular proyectos que estén debidamente

validados a través del juicio de expertos y sean estadisticamente confiables.

En la presente investigacion, las herramientas utilizadas fueron un curriculo de
estudio para el desarrollo de la intervencidon y una guia de observacién que permitié la
evaluacion de pre y post pruebas, a continuacion, se detalla cada variable:

- Variable 1: Juegos simbolicos
Se desarrolla en 12 sesiones de aprendizaje.
- Variable 2: Socializacion
Compuesta de 15 items que mediran las tres dimensiones que son: autoestima,

comportamiento e identificacion

Para efectos de este estudio, el instrumento pasé por dos procesos: primero, fue
validado por tres expertos, quienes brindaron comentarios y sugerencias sobre el disefio,
contenido y manejo del instrumento, y fue aprobado. El segundo procedimiento se refiere a
su fiabilidad, para lo cual se realiz6 una prueba piloto en un grupo de 10 alumnos de similares

caracteristicas.

Medicién de la variable
Para cada dimension de la investigacion: autoestima, comportamiento vy

identificacidn, se ha designado el siguiente puntaje:
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Variable Dimensiones Indicadores Items Puntaje
Socializacion | Autoestima Reconoce Se reconoce a si mismo 15
Respeta Se respeta a si mismo
Siente Se siente capaz de realizar diversas
actividades
Se integra facilmente al grupo
Integra Se siente a gusto trabajando en
grupo
Comportamien | Practica Practica normas de convivencia 15
to Pide Pide las cosas usando la palabra
“por favor”
Pide disculpas si comete una mala
accion
Practica Puede y reconoce la importancia
de compartir.
Ayuda Se ofrece ayudar a quien lo pueda
necesitar
Identificacion Respeta Es respetuoso frente a sus | 15
comparieros
Agradece Sabe agradecer cuando s
necesario
Reconoce Sabe  reconocer cuando ha
cometido errores
Expresa Sabe expresarse de manera
positiva frente al grupo
Colabora Colabora en actividades del grupo
Tabla 3
Medicion variable socializacion
Nivel de logro Rango Descripcion
(A) Logro previsto 35 - 45 Logro esperado
(B) En proceso 25 - 34 Parcialmente inadecuado
(C©) Eninicio 15 - 24 Inadecuado

Nota: Extraido de MINEDU, 2018.

Tabla 4

Medicién dimensién autoestima

Nivel de logro Rango Descripcion
(A)  Logro previsto 13 - 15 Logro esperado
(B) En proceso 9 - 12 Parcialmente inadecuado
(C) Eninicio 5-8 Inadecuado

Nota: Extraido del Minedu, 2018.
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Tablas

Medicion dimensién comportamiento

Nivel de logro Rango Descripcion
(A) Logro previsto 13 - 15 Logro esperado
(B) En proceso 9 - 12 Parcialmente inadecuado
(C©) Eninicio 5-8 Inadecuado

Nota: Extraido del Minedu, 2018.

Tabla 6

Medicién dimensidn identificacion

Nivel de competencia Rango Descripcion
(A)  Logro previsto 13 - 15 Logro esperado
(B) En proceso 9 - 12 Parcialmente inadecuado
(C) Eninicio 5-8 Inadecuado

Nota: Extraido del Minedu, 2018.

Confiabilidad del instrumento

Descripcion del instrumento

El presente instrumento pretende medir y describir el nivel de socializacion de los
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huanuco-2020,
mediante una lista de cotejo aplicado como pretest y postest. Considerando que, para
describir el nivel de la socializacion, el instrumento consiste en una lista de cotejo con
indicadores e items por dimensiones, cuya prueba consta de 15 items repartidos en las tres

dimensiones presentes en la variable.

Norma de aplicacion
Para la aplicacion del instrumento se solicita responder a cada pregunta marcado una

sola alternativa.

Norma de puntuacion
La eleccion de la estructura se basa a las caracteristicas del instrumento de medicién,
el cual esta constituido por 15 items los cuales se separan segun a las dimensiones de las

variables. Todo esto segun a los indicadores de la operacionalizacion de variables. La
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valoracion es segun el nivel de logro en que se encuentra el estudiante abarcando los valores
desde 1 hasta 3.

La validacion del instrumento se hizo a través del juicio de expertos, se alcanzé los
instrumentos usados y se dieron las indicaciones debidas y terminando con la aprobacion

para su posterior aplicacion.

N° Grado Nombres y apellidos Veredicto
Académico

01 Dra. Julissa Humbertina Iglesias Pretel Aprobado

02 Dra. Shirley Rojas Ortiz Aprobado

03 Dr. Edmundo Alvaro Ruiz Alayo Aprobado

Esta validez da a conocer lo apropiado que es el instrumento para su aplicacion.

Confiabilidad de prueba

La prueba se aplica en una muestra de 15 estudiantes de 5 afios, divididos en 8
varones y 7 mujeres de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huénuco-2020, con
el proposito de hallar la confiabilidad del grado de consistencia interna del instrumento. Se
uso el programa IBM SPSS Statistics 26 (la ultima version del programa), hallandose el alfa

de Cronbach igual a 0,760, evidenciando asi la confiabilidad.

Alfa de N de
Cronbach elementos
0,760 15
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Autoestima Comportamiento Juego

ITEMI1 0.727
ITEM2 0.818
ITEM3 0.773
ITEM4 0,682
ITEMS 0.773
ITEM6 0.727
ITEM7 0.727
ITEMS 0.636
ITEM9 0.636
ITEMI10 0.727
ITEMI1 0,727
ITEMI12 0,591
ITEMI13 0,727
ITEMI14 0,636
ITEMI15 0,818

3.6. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

El procesamiento de la informacién es el procesamiento de la informacién de los
datos obtenidos, pre- y post testeo de las muestras seleccionadas mediante la aplicacion de
herramientas (guias de observacion) para obtener informacion y explicar la socializacion en
una etapa posterior Desarrollo para utilizar juegos simbolicos que cumplan con todos los
principios éticos. De igual manera, dependiendo del nivel de cumplimiento implementado
por el MINEDU, es posible comprender los datos, medir e interpretar variables y
dimensiones de manera eficiente, permitiendo asi procesar la medicién de la encuesta y la
descripcién de los nimeros. Para comparar la confiabilidad de la escala con las hipotesis, se
utiliza el programa IBM SPSS Statistics 26, y luego del analisis de resultados se extraen las
variables de comprension lectora y sus dimensiones, de manera de extraer la significacion

de la investigacion.
3.7. Etica investigativa

El desarrollo de esta investigacion tiene en cuenta los principios éticos de aceptar el
funcionamiento del trabajo con respeto a las normas éticas y profesionales, ya que desarrollar

el bienestar profesional en un ambiente educativo requiere una base ética.
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Por lo tanto, el desarrollo de este proyecto de investigacion tuvo en cuenta la siguiente ética:

Proteger a las personas: Este principio implica que toda persona que es voluntaria a
participar en una investigacion de cualquier tipo sea siempre informada, para que no
sea sorprendida y asi se puedan respetar los derechos que toda persona posee y que
implican el vulnerar su privacidad.

- Libre participacion y derecho a saber: Cada sujeto tiene derecho a conocer el

verdadero propdsito de un proyecto de investigacion en el que participa. También

tiene derecho a optar por participar 0 no. Esto se debe a que la participacion es

voluntaria y nadie puede ser obligado a participar.

Beneficioso en lugar de dafiino: Se debe asegurar el bienestar de los involucrados en
todo proceso de investigacion. Todo investigador debe tener como regla primordial
el respetar la integridad de los sujetos a investigar: No se les debe hacer dafio,
informar sobre posibles efectos adversos a los sujetos investigados y dar a conocer
también lo beneficioso de la investigacion.

Integridad Cientifica: La integridad o integridad debe regir no sdlo las actividades
cientificas de los investigadores sino también extenderse a su practica docente y
profesional.

3.6. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Las estadisticas inferenciales utilizan resultados hipotéticos para analizar datos de
investigacion y determinar conclusiones. Las estadisticas descriptivas muestran los
resultados de la investigacion de forma visual.

Por tanto, la informacion se recogi6 a usando de la técnica de la observacion, cuyos
datos se almacenaron en una guia de observacion la cual cumplio el rol de instrumento
aplicadas en dos momentos de la investigacion (antes y después de aplicar las estrategias de
canciones infantiles). Posteriormente la aplicacién Microsoft Excel 2019 se utiliza para
organizar la informacion recopilada a través de la aplicacion en una base de datos. Después
de esto, se crean tablas y graficos a partir de los datos utilizando el software IBM SPSS
Statistics 26. Estos productos finales luego se analizan utilizando el programa Microsoft
Office Excel 2010. A esto le sigue IBM SPSS Statistics 26 que se utiliza para la prueba de
hipdtesis y la aplicacion de prueba de rango con signo de Wilcoxon. Adicionalmente, se
implementan tablas de inferencia en respuesta a las hipdtesis que se estan probando con IBM
SPSS Statistics 26.
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3.7. Etica investigativa

La investigacion se desarroll6 respetando los principios éticos que aceptan la
ejecucion de los trabajos teniendo en cuenta los cddigos morales y profesionales, pues es el
fundamento moral de todo investigador para la busqueda del bienestar profesional en el
ambito educativo.

La ejecucion de esta investigacion se enmarca en los siguientes codigos de ética:

- Proteccion de la persona: Este principio se aplica a la conducta y disposicion
voluntaria de los sujetos de investigacion, teniendo en cuenta un respeto total a los
derechos universales que toda persona posee, muy especialmente a aquellos que se
encuentran en situacion de vulnerabilidad.

- Libre Participacion y Derecho a Saber: Cada sujeto tiene derecho a conocer el
verdadero propdsito de un proyecto de investigacion en el que participa. También
tiene derecho a optar por participar o no. Esto se debe a que la participacion es
voluntaria y nadie puede ser obligado a participar.

- Bien, no mal: se debe asegurar el bienestar de los involucrados en la investigacion.
Los investigadores deben comportarse tiendo pleno conocimiento de la integridad de
toda persona, para esto debe de informar a los sujetos de la investigacion toda posible
reaccién adversa y también lo beneficioso de la investigacion.

- Integridad cientifica: Ademas de su investigacion, practica profesional y ensefianza

en el aula, todos requieren honestidad e integridad.
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Capitulo 1V: Resultados

En este capitulo se presentan los resultados sobre el desarrollo de la socializacion
obtenidos mediante la recoleccion de datos pre y post tratamiento sobre la estrategia del
juego simbdlico en estudiantes de una Institucion de Educacion de Huanuco-2020. Cabe
mencionar que la muestra fue seleccionada mediante muestreo y recoleccion de datos no
probabilisticos o intencionales, con lineamientos observacionales aplicados en dos
momentos como pre y post test, y su valor encontrado fue clasificado de acuerdo a tres

niveles de logro implementado por el MINEDU.

4.1. Presentacién y andlisis de resultados

Resultados comparativos del nivel de socializacion

Tabla 7

Nivel de la variable socializacion en el pretest y postest

Nivel e fogro ango Pretest Postest
Cantidad % Cantidad %
(A) Logro previsto 35 - 45 0 0% 13 87%
(B) En proceso 25 - 34 1 7% 2 13%
(C) Eninicio 15 - 24 14 93% 0 0%
Total 15 100% 15 100%

Nota: En base a datos de la guia de observacion. 10-12-20.
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Figura 1l

Gréfico comparativo del nivel de socializacion

SOCIALIZACION
Pretest y Postest
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PRETEST mPOSTEST

Nota: Resultados de la tabla estadistica 3. 13-12-20.

Los resultados comparativos obtenidos en el pretest y postest, los cuales se revelan en
la tabla 3y figura 1 en la variable socializacion, dan a conocer que a partir toda la muestra
de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huanuco-2020,
en el nivel “en inicio” los porcentajes variaron significativamente reduciéndose de un 93%
(14 nifios) a un 0% (0 nifios); en el nivel “en proceso” los porcentajes tuvieron un cambio
minucioso aumentando de un 7% (1 nifios) a un 13% (2 nifios) y; por Gltimo en el nivel
“logro previsto”, hubo un incremento significativo pues aumentd de un 0% (0 nifios) a un
87% (13 nifios), dejando en claro que los juegos simbolicos si desarrollan significativamente

la socializacion.

Resultados comparativos del nivel de la dimension autoestima
Tabla 8

Nivel de la dimension autoestima en el pretest y postest

s Pretest Postest
Nivel de logro Rango  ~Contidad % _ Cantidad %
(A) Logro previsto 12 - 15 0 0% 13 87%
(B) En proceso 8 - 11 2 13% 2 13%
(C) En inicio 5-7 13 87% 0 0%
Total 15 100% 15 100%

Nota: En base a datos de la guia de observacion. 10-12-20.
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Figura 2

Grdfico comparativo de la dimension autoestima
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Nota: En base a resultados de la tabla estadistica 4. 13-12-20.

Los resultados comparativos obtenidos en el pretest y postest, los cuales se revelan
en latabla 4y figura 2 en la variable socializacion, dan a conocer que a partir toda la muestra
de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huanuco-2020,
en el nivel “en inicio” los porcentajes variaron significativamente reduciéndose de un 87%
(13 nifios) a un 0% (0 nifios); en el nivel “en proceso” 10s porcentajes se mantuvieron estables
en un 13% (2 nifios) y; por ultimo en el nivel “logro previsto”, hubo un incremento
significativo pues aumentd de un 0% (0 nifios) a un 87% (13 nifios), dejando en claro que
los juegos simbdlicos si desarrollan significativamente la dimensién autoestima de la

socializacion.
Resultados comparativos del nivel de la dimensién comportamiento

Tabla 9

Nivel de la dimension comportamiento en el pretest y postest

: Pretest Postest
Nivel de logro Rango  —Comtidad % _ Cantidad %
(A) Logro previsto 12 - 15 0 0% 14 93%
(B) En proceso 8 - 11 4 27% 1 7%
(C) En inicio 5-7 11 73% 0 0%
Total 15 100% 15 100%

Nota: Guia de observacion. 10-12-20.
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Figura 3

Grdfico comparativo de la dimensién comportamiento
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Nota: Resultados de la tabla estadistica 5. 13-12-20.

Los resultados comparativos obtenidos en el pretest y postest, los cuales se revelan en la
tabla 5y figura 3 en la variable socializacién, dan a conocer que a partir toda la muestra de
los nifios de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huanuco-2020,
en el nivel “en inicio” los porcentajes variaron significativamente reduciéndose de un 73%
(11 nifios) a un 0% (0 nifios); en el nivel “en proceso” los porcentajes tuvieron un cambio
minucioso reduciéndose de un 27% (4 nifios) a un 7% (1 nifio) y; por Gltimo en el nivel
“logro previsto”, hubo un incremento significativo pues aumentd de un 0% (0 nifios) a un
93% (14 nifios), dejando en claro que los juegos simbdlicos si desarrollan significativamente

la dimensién comportamiento de la socializacion.
Resultados comparativos del nivel de la dimension identificacion

Nivel de la dimension identificacion en el pretest y postest

; Pretest Postest
THivel de logre Rango —Camtidad %  Camtidad %
(A) Logro previsto 12 - 15 0 0% 12 80%
(B) En proceso g - 11 5 33% 3 20%
(C) Eninicio 5 -7 10 67% 0 0%
Total 15 100% 15 100%

Nota: En base a datos de la guia de la observacion. 10-12-20.
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Figura 4

Grafico comparative de la dimension identificacion
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Fuente: Resultados de 1a tabla estadistica 6. 13-12-20.

Los resultados comparativos obtenidos en el pretest y postest, los cuales se revelan
en latabla 6y figura 4 en la variable socializacion, dan a conocer que a partir toda la muestra
de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha-Huénuco-2020,
en el nivel “en inicio” los porcentajes variaron significativamente reduciéndose de un 67%
(10 nifios) a un 0% (0 nifios); en el nivel “en proceso” l0s porcentajes tuvieron una variacion
diminuta reduciéndose de un 33% (5 nifios) a un 20% (3 nifios) y; por ultimo en el nivel
“logro previsto”, hubo un incremento significativo pues aument6 de un 0% (0 nifios) a un
80% (12 nifios), dejando en claro que los juegos simbolicos si desarrollan significativamente

la dimensién identificacion de la socializacion.

4.2. Prueba de hipotesis

4.2.1. Prueba de normalidad

La prueba de normalidad determina que los datos obtenidos son paramétricos o no
paramétricos. Esto se hizo mediante el uso de un programa IBM SPSS Statistics 26 que
utilizé la estadistica de Shapiro-Wilk para menos de 50 tamafios de muestra.
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Tabla 11

Prueba de normalidad
Kolmogérov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Suma pretest 0.269 15 0.005 0,829 15 0,009
Suma_postest 0,280 15 0,003 0,848 15 0,016

Nota: Ordenador SPSS 26

Con 0.009 para el pre-test y 0.016 para el post-test, podemos decir que el tamafio de
la muestra es inferior a 30, estos datos no son paramétricos y la solicitud debe rechazarse.
Esto significa que la prueba t de Student y la prueba de rango con signo de Wilcoxon

confirman la distribucion anomala de los datos.
Contrastacion de hipdtesis por medio de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon
Prueba de hipdtesis para la variable socializacion

Ho: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion con el uso de

juegos simbdlicos en los estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco-2020.

Hi: Existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion con el uso de juegos

simbdlicos en los estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco-2020.
Decisiones para seleccionar la prueba de rangos con signo de Wilcoxon

- V1: Juegos simbdlicos

- 2 grupos relacionados (desarrollo de la socializacion antes y después de la
aplicacion de los juegos simbdlicos).

- VD: Socializacion

- Nivel de medicion de la variable dependiente: ordinal

- Ho: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion con el uso
de juegos simbdlicos en los estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco-
2020.

- Prueba estadistica: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

- Regla de decision: Si p <0,05 se rechaza Ho
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Calcular el valor estadistico de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon

La prueba estadistica con signos de Wilcoxon es el método estadistico mas confiable
para realizar un analisis descriptivo. Utiliza dos muestras relacionadas: una prueba previa 'y
una prueba posterior. En cada muestra se utilizan quince participantes, y la prueba determina
si existe una diferencia significativa entre sus resultados si se implementa o no la aplicacién
del postest.

Se utiliza una prueba de rango con signo de Wilcoxon como una prueba no
paramétrica entre dos muestras de los resultados de la prueba previa y posterior., se obtiene
la siguiente tabla:

Tabla 12

Ranges de la variable socializacion

N  Rango promedic  Suma de rangos

Suma_postest Rangos negativos 0 0.00 0.00
Suma_pretest Rangos positivos 15 8.00 120,00
Empates 0
Total 15

Fuente: Ordenador SPSS 26

En la Tabla 8 se muestran datos adicionales. Esto incluye el nimero total de rangos,
asi como el nimero de rangos considerados positivos y negativos. La estadistica de prueba

que determina si acepta o rechaza la hipotesis nula se incluye a continuacion.

Tabla 13

Estadistico de prueba de la variable socializacion

Suma_postest - Suma_pretest
Z -3.411
Sig. Asintotica (bilateral) .om

Nota: Ordenador SPSS 26
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De acuerdo con la Tabla 9, la prueba estadistica de rango con signo de Wilcoxon
demostrd un valor de Z que indica la importancia de los resultados. El nivel de significacion
bilateral es 0,001.

Observamos que Z =-3,411, p = 0,001

- Sip> 0,050 se acepta la Ho, la diferencia no es significativa o se mantiene igual,
no difiere.

- Si p <0,05 [ rechazamos la Ho, si difiere, la diferencia es significativa.

Enp (0.001) < 0.05, se puede decir que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta
la hipotesis alternativa (H1) a un nivel de significancia del 5%, sugiriendo que si existe una
diferencia significativa en el desarrollo de la Socializacion con juegos simbdlicos en

estudiantes de una institucion de educacion de Huanuco-2020.
Prueba de hipdtesis para la dimensidn autoestima

Ho: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su dimension
autoestima con el uso de juegos simbdlicos en los estudiantes de una Institucion

Educativa de Huanuco-2020.

Hi: Existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su dimension
autoestima con el uso de juegos simbolicos en los estudiantes de una Institucion

Educativa de Huanuco-2020.

Para la prueba de hipotesis se decide estimar el nivel de significancia al 5%., con una muestra

de 15 estudiantes, por lo tanto: o = 5% = 0,05

Calcular el valor estadistico de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon

La prueba estadistica con signos de Wilcoxon es el método estadistico mas confiable
para realizar un analisis descriptivo. Utiliza dos muestras relacionadas: una prueba previa y
una prueba posterior. En cada muestra se utilizan quince participantes, y la prueba determina
si existe una diferencia significativa entre sus resultados si se implementa o no la aplicacién

del postest en la dimension autoestima.
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La prueba de rango con signo de Wilcoxon compara los resultados de dos muestras, pero no
requiere parametros especificos. Por lo tanto, la siguiente tabla lo usa como una prueba no
parameétrica.

Tabla 14

Rangos de la dimension autoestima

N Rango promedic  Suma de rangos

D1 _SUMA PRETEST REangos negativos 0 0.00 0,00
DI_SUMA_POSTEST 2ig0spositves 13 8.00 120,00
Empates 0
Total 15

Nota: Ordenador SPSS 25

En la tabla 10 se detalla el empate y el ranking positivo-negativo, asi como la
autoestima. El estadistico de prueba para una hipdtesis se enumera después del total general
de ambas clasificaciones. Después de eso, la tabla describe la relacion entre los tres

elementos.

Tabla 15

Estadistico de prueba de la dimension autoestima

Suma_postest - Suma pretest
Z -3,436
Sig. asintotica(bilateral) .om

Nota: Ordenador SPSS 26

La Tabla 11 muestra los resultados de la prueba de rangos con signos de Wilcoxon,
la significacion de la prueba y el valor de Z. Los resultados de la prueba revelan que el nivel

de significacion bilateral asintotica es 0,001.
Observamos que Z = -3,436; p = 0,001

- Si p > 0,05 0'se acepta la Ho, la diferencia no es significativa o se mantiene igual,
no difiere.
- Si p <0,05 0 rechazamos la Ho, si difiere, la diferencia es significativa.
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Con p (0.001) < 0.05, se puede decir que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta
la hip6tesis alternativa (H1) con un nivel de significacion del 5%, por lo que se concluye que
si existe una diferencia significativa en el desarrollo de socializacion en su dimension
autoestima con el uso de juegos simbolicos en nifios de cinco afios del centro de formacion

inicial de Mantacocha-Huanuco-2020.
Prueba de hipo6tesis para la dimensione comportamiento

Ho: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacién en su dimension
comportamiento con el uso de juegos simbolicos en los estudiantes de una Institucion

Educativa de Huanuco-2020.

Hi: Existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su dimension
comportamiento con el uso de juegos simbdlicos en los estudiantes de una Institucion

Educativa de Huanuco-2020.

Para la prueba de hipdtesis se decide estimar el nivel de significancia al 5%., con una muestra

de 18 estudiantes, por lo tanto: o = 5% = 0,05

Calcular el valor estadistico de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon

La prueba estadistica con signos de Wilcoxon es el método estadistico mas confiable
para realizar un analisis descriptivo. Utiliza dos muestras relacionadas: una prueba previa y
una prueba posterior. En cada muestra se utilizan quince participantes, y la prueba determina
si existe una diferencia significativa entre sus resultados si se implementa o no la aplicacion
del postest en la dimensién conductual.

Como prueba no paramétrica, una prueba de rango con signo de Wilcoxon compara
los resultados de dos muestras. El resultado es una tabla que resume las diferencias entre los

resultados previos y posteriores a la prueba.:
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Tabla 16

Rangos de la dimension comportamiento

N Rango promedioc  Suma de rangos

D2 SUMA PRETEST REangos negativos 0 0.00 0,00
_ Eangos positivos 15 8.00 120,00
D2 _SUMA_POSTEST

Empates 0

Total 15

Nota: Ordenador SPSS 26

Los resultados de la tabla 12 provienen de la suma no significativa de los rangos en
todas las dimensiones. Otra forma de ver estos datos es ver cuantos rangos positivos y
negativos tiene cada dimension. En la tabla 12, puede ver que ambas dimensiones tienen
rangos iguales y nimeros positivos y negativos también. El estadistico de prueba a utilizar

al rechazar o aceptar la hip6tesis nula se enumera a continuacion.

Tabla 17

Estadistico de prueba de la dimensidn comportamiento

Suma_postest - Suma_pretest
Z -3,420
Si1g. asintdtica(bilateral) 001

Nota: Ordenador SP5SS 26

La Tabla 13 nos muestra los resultados de la prueba estadistica de rango con signo
de Wilcoxon, Z, y el valor p de la prueba. La conclusion de esta prueba es que tanto el nivel

de significacion asintético (bilateral) como son 0,001.
Observamos que Z = -3,420; p = 0,001

- Sip > 0,050 se acepta la Ho, la diferencia no es significativa o se mantiene igual,
no difiere.

- Si p <0,05 0 rechazamos la Ho, si difiere, la diferencia es significativa.
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Con una p (0.001) < 0.05, se puede decir que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se
acepta la hipdtesis alternativa (H1) con un nivel de significacion del 5%, por lo que se
concluye que si existe una diferencia significativa en el desarrollo de socializacién en su
dimensién conductual con el uso de juegos simbolicos en nifios de cinco afios de la

institucién de educacion inicial de Mantacocha-Umari-Pachitea-Huanuco-2020.
Prueba de hipotesis para la dimensione identificacion

Ho: No existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su dimension
identificacion con el uso de juegos simbdlicos en los estudiantes de una Institucién

Educativa de Huanuco-2020.

Hi: Existe una influencia significativa en el desarrollo de la socializacion en su
dimensidn identificacién con el uso de juegos simbolicos en los estudiantes de una

Institucion Educativa de Huanuco-2020.

Para la prueba de hipotesis se decide estimar el nivel de significancia al 5%., con una muestra

de 15 estudiantes, por lo tanto: o = 5% = 0,05

Calcular el valor estadistico de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon

La prueba estadistica con signos de Wilcoxon es el método estadistico méas confiable
para realizar un anélisis descriptivo. Utiliza dos muestras relacionadas: una prueba previa y
una prueba posterior. En cada muestra se utilizan quince participantes, y la prueba determina
si existe una diferencia significativa entre sus resultados si se implementa o no la aplicacién
del postest de la dimension identificacion.

Para determinar la importancia de un resultado previo y posterior a la prueba, se

realiza una prueba de rango con signo de Wilcoxon que utiliza dos muestras.:
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Tabla 18

Rangos de la dimension identificacion

N Eango promedioc  Suma de rangos

D2 SUMA_PRETEST Rangos negativos 0 0.00 0,00
D2_SUMA_POSTEST 2ngospositivos 15 8.00 120,00
Empates 0
Total 15

Nota: Ordenador SPSS 26

La Tabla 14 revela la suma agregada de los rangos positivos y negativos para cada
dimension, asi como sus respectivos rangos. Esta tabla también muestra la estadistica de
prueba utilizada para determinar si aceptar o rechazar la hipotesis nula.

Tabla 19

Estadistico de prueba de la dimension identificacion

Suma postest - Suma pretest
Z -3417
S1g. asintotica(bilateral) 001

Nota: Ordenador SPSS 26
La tabla 15 nos muestra la prueba estadistica de los rangos con signo de Wilcoxon, el valor

de Z en esta situacion y el nivel de significacion de la prueba. En este caso, se observa que

el nivel de significancia asintotico (bilateral) obtenido es 0,001.
Observamos que Z = -3,417; p = 0,001

- Si p > 0,05 0se acepta la Ho, la diferencia no es significativa o se mantiene igual,

no difiere.
- Si p <0,05 0 rechazamos la Ho, si difiere, la diferencia es significativa.

Con p (0.001) < 0.05, se puede decir que se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se
acepta la hipotesis alternativa (H1) con un nivel de significacion del 5%, por lo que se
concluye que si existe una diferencia significativa en el desarrollo de socializacién en su
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dimensién identificativa con el uso de juegos simbolicos en nifios de cinco afios de la

Institucion de Educacion Inicial de Mantacocha-Huanuco-2020.

4.3. Discusion de resultados
Determinar como los juegos simbolicos desarrollan la socializacion en los nifios de cinco

afos de la Institucion Educativa Inicial de Mantacocha — Huanuco, 2020.

Concordando con los estudios centrados en: los juegos simbolicos para desarrollar la
socializacion, se realizd un analisis descriptivo e inferencial para los datos obtenidos en los
resultados. Dichos hallazgos obtenidos en la presente investigacion en base al objetivo

general, revelan lo siguiente:

Se reportd de acuerdo a los resultados mas relevantes o significativos comparando

pre y post test, como se puede observar en la Tabla 7 y Figura 1, que los porcentajes en el
nivel “inicial” variaron significativamente y disminuyeron del 93% (14 nifios) hacia arriba
hasta 0% (0 nifio); En el nivel de avance, los porcentajes cambiaron levemente, pasando del
7% (1 nifio) al 13% (2 nifios) y; Finalmente, hubo un aumento significativo en el nivel de
logro esperado ya que paso de 0% (0 nifios) a 87% (13 nifios), nuevamente por la prueba de
Wilcoxon, un Z=-3.411 y un valor de p=0.001 que es ilustrativo y concluyente aclara que en
los nifios de 5 afios del centro de formacion inicial de Mantacocha existe una diferencia
significativa en el desarrollo de la socializacion al utilizar juegos simbolicos. Huanuco, 2020.
La informacion presentada a partir de la investigacion sobre el desarrollo de la
socializacion mediante juegos de simbolos se relaciona con los hallazgos de Carrasco (2017),
quien concluyo que los diferentes tipos de juegos de simbolos que se utilizaron mejoraron el
desarrollo social de los nifios de 47 afios 0 mas afectan significativamente % a 90 % en
desarrollo social. También lo apoyan Alvarez et al. (2020) mediante el analisis de los
resultados de los nifios y las nifias, se determind que el juego ofrece una de las mejores
formas de aprender. Los resultados mostraron que ambos géneros encontraron formas de
practicar sus nuevas habilidades a través del arte, la danza, la emocion a través de canciones
o dibujos. Esto los llevo a imaginar las posibilidades que querian. Por otro lado, tenemos a
Chuiza (2019), quien encontré menos nifios con retraso en comparacion con su edad
mediante el Post-Test Student t-test, y concluyo que el uso de juegos simbélicos mejora el
desarrollo de habilidades sociales en los nifios. Formacion inicial de 4 a 5 afios. Finalmente,

en su investigacion, Ortega (2016) mostro que el juego se establece como una herramienta
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de socializacion por parte del 54% de los docentes, sugiriendo que uno de los factores
fundamentales del bajo desarrollo de la socializacion tiene sus raices en el desconocimiento

de las estrategias aplicables. por parte del profesor.

Tanto los resultados de la investigacion, como la informacion relevante de los
antecedentes, se dan por la baja atencion al desarrollo de la socializacion en los nifios lo que
conlleva a una dificultad de interaccion entre los integrantes de la comunidad educativa. A
respecto, los juegos simbdlicos ayudaron a mejorar tal inconveniente pues como menciona
Blanck (1977), el nacimiento de los simbolos parte del desarrollo social y el habla, pues el
infante debe de socializar, relacionarse y comunicarse con los demas individuos que usan e
intercambian los simbolos ya adquiridos y por adquirir. Por medio del lenguaje simbolico,
el infante aprende a reconocer el ambiente que lo envuelve y analiza esa realidad,
reproduciendo conductas observadas, asumiendo roles, aprendiendo y estableciendo reglas
en los juegos, asimismo la manifestacion de sus emociones y deseos. Su importancia, segun
Gervilla (2015) radica en la necesidad de trabajar los juegos en los nifios, pues es un
elemento fundamental en la vida de los infantes, ademéas que les resulta divertido, y es
necesario para su crecimiento. Los infantes requieren estar activos para lograr el crecimiento
de sus habilidades, es relevante para la ensefianza y el crecimiento integral de los infantes,
pues aprenden a conocer la vida por medio del juego. Recordemos que los procesos de
socializacion necesitan ser tomados en consideracién para llevar a cabo un buen tratamiento,
pues como menciona Bartolo (1994), la socializacién, es una toda una sucesion de cambios
en la persona y el mismo contexto (la escuela, familia y la misma sociedad) propician estos
cambios y en donde se desarrollan, obtienen y asimilan conductas, conocimientos, reglas
que la propia sociedad transmite. este proceso se da de forma gradual, iniciando con el
entorno familiar para luego abarcar el jardin, estos son agentes fundamentales para la
socializacion, estos son agentes vitales para preparar e integrar al individuo a la sociedad, lo
que los lleva a sentirse parte de esta.

Piaget (1986) menciona en su teoria del desarrollo que los infantes poseen la
habilidad de jugar, pues es la Unica forma en la que se relacionan con la realidad, considera
al juego como un factor importantisimo para el desarrollo cognitivo, enfaticamente en la
nifiez, pues ayuda a fortalecer las estructuras mentales, las cuales permitiran al infante

socializar con sus iguales y el ambiente. A su vez, Marcia (1976) menciona que, es posible
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afirmar que la socializacion, intenta exponer el proceso cognitivo y emotivo de los sujetos,
esto es debido a la sinergia que posee para relacionarse con los demas.

Este analisis es de gran relevancia para el desarrollo metodoldgico de la
investigacion, pues permite comparar, fundamentar y registrar los resultados e ideas en
cuanto al marco tedrico y las experiencias, y asi poder presentar posibles conclusiones. El
desarrollo de la socializacion que se dio dentro de la investigacién mostré que el problema
no solo se da a nivel de la Institucion Educativa, sino que también a nivel nacional e
internacional. Por tal motivo, nos corresponde como docentes, buscar alternativas que

promuevan el desarrollo de la socializacién para contar una mejor convivencia escolar.

Verificar como los juegos simbolicos desarrollan la socializacion en su dimension
autoestima en los nifios de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial de

Mantacocha— Huanuco, 2020.

De acuerdo con los estudios enfocados en Los resultados de este estudio fueron
utilizados como insumo para un andlisis descriptivo e inferencial de los datos. Esto se hizo
para desarrollar habilidades de socializacion en el area de autoestima a través de la creacion
de juegos simbolicos. Un objetivo especifico de este proyecto es el nUmero uno que era

averiguar como los participantes interpretaban y entendian sus datos., revelan lo siguiente:

En el caso del estudio de verificar el desarrollo de la socializacion en la dimension
autoestima con el uso de los juegos simbolicos en los estudiantes de una Institucion
Educativa de Huanuco, 2020, se dio a conocer, segin los resultados mas relevantes o
significativos comparando el pre y post test, como se muestra en la Tabla 8 y Figura 2, los
porcentajes en el nivel “inicial” variaron significativamente, cayendo del 87% (13 nifios).
hasta 0% (0 nifios); en el nivel “en proceso” los porcentajes se mantuvieron estables en 13%
(2 nifios) y; Finalmente, hubo un marcado aumento en el “rendimiento esperado” ya que este
aumentd de 0% (0 nifios) a 87% (13 nifios), nuevamente por la prueba de Wilcoxon un Z=-
3.436 y un valor de p=0.001, lo que hace que se aclara de manera descriptiva e inferencial
que si existe una diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion en la dimension
autoestima con el uso de juegos simbdlicos en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial de Mantacocha — Huanuco, 2020.
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La informacion mencionada de la investigacion sobre el desarrollo de socializacion
en base al uso de los juegos simbolicos, se relaciona con los resultados obtenidos por Alvarez
et al. (2020) quien dio a conocer que, para el postest, el 80% valora las caracteristicas
corporales y el 90% manifiesta comentarios positivos de si mismos, dejando en claro la
funcién positiva que tiene el juego simbolico en la autoestima. También Pelaez (2016), quien
mostrd en su investigacion que, en la dimension habilidades emocionales, de un 13% a un
71%, demostrando una mejora en las emociones personales que concuerdan con la
autoestima. A su vez, tenemos a Calcina (2019), quien por sus resultados llegé a la
conclusion de que luego de la aplicacion del juego simbolico como estrategia mejoro el
desarrollo de la dimension de la autoestima en la socializacion de los nifios de la etapa inicial
del grupo experimental. (1.26) a (2.48) porque han aprendido a definir quiénes son y como
son. Finalmente mencionamos a Fonseca (2019) quien demostré que los nifios lograron un
desarrollo promedio de 23,61% antes de aplicar el programay 80,14% en el post test, por lo
que concluyo que la dramatizacion el crecimiento de la autoestima.

Tanto los resultados de la investigacion como los antecedentes relevantes se
transmiten gracias a los aportes de los juegos simbolicos, cuyos atributos son el sustento de
los resultados del postest, ya que, segun Tarres (2015), los juegos simbdlicos son importantes
para el desarrollo cognitivo y desarrollo emocional de los infantes en el periodo preescolar.
Los juegos como la mimica, los juegos de rol y los juegos de simulacién son los juegos
favoritos de la infancia. Son ellos los que dominan gran parte de sus juegos en los primeros
afios de vida. Es importante considerar a la familia como base para el desarrollo de la
autoestima porque, segun Dewey (2015), la familia tiene funciones socializadoras originales
que dependen de la clase, la clase social a la que pertenecen los padres, es decir, los modos
de la asimilacién y el aprendizaje de las normas y valores de la sociedad depende
directamente del nivel socioprofesional, socioecondémico y sociocultural de la familia, y
forma y promueve la autoestima del nifio. Bueno, para tener un concepto claro, el nifio debe
amarse a si mismo incondicionalmente y tener fe en lo que puede pagar y en lo que esta
dispuesto a hacer (Yagosesky, 1999).

Este analisis es importante para el desarrollo metodologico de la investigacion, ya
que ha permitido comparar, sustentar y registrar los resultados e ideas en relacion al marco
tedrico y las experiencias, pudiendo asi presentar posibles conclusiones. El desarrollo de la
socializacion en la dimension autoestima dentro de esta investigacion nos da conocer que

este problema viene acabando con la interrelacion entre los estudiantes desde los primeros
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inicios de sus estudios, pues no se desarrolla apropiadamente. Es por ello, que debemos

aplicar estrategias o recursos que nos ayuden a erradicar tal problematica.

Verificar como los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en su dimension

comportamiento en los estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco, 2020

El objetivo 2 de esta investigacion es analizar los resultados de juegos simbolicos
especificos destinados a ensefiar a los nifios a interactuar socialmente. Esto se logré a través
del andlisis inferencial y descriptivo de los datos de estudios anteriores. Como resultado,

estos hallazgos respaldan otros estudios que se centraron en este tema:

En el caso del estudio de verificar el desarrollo de la socializacion en la dimension
comportamiento con el uso de los juegos simbélicos en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial de Mantacocha — Huéanuco, 2020, de acuerdo a los resultados mas
relevantes o significativos comparando el pre y post test, como se muestraen la Tabla9y la
Figura 3, se encontro que los porcentajes en el nivel de iniciacion varian significativamente,
cayendo del 73% (11 nifios). hasta 0% (0 nifios); En el nivel 'en curso’, los porcentajes
cambiaron levemente, pasando del 27% (4 nifios) al 7% (1 nifio); Finalmente, hubo un
marcado aumento en el “rendimiento esperado” ya que este aumentd de 0% (0 nifios) a 93%
(14 nifos), nuevamente por la prueba de Wilcoxon un Z=-3.420 y un valor de p=0.001, lo
que hace se aclara de manera descriptiva e inferencial que si existe diferencia significativa
en el desarrollo de la socializacién en la dimension conductual con el uso de juegos
simbolicos en los estudiantes de una institucion de Huanuco, 2020.

La informacién mencionada de la investigacion sobre el desarrollo de la comprension
lectora con el uso de la lectura de iméagenes, se relaciona con los resultados obtenidos por
Laura y Arenas (2017) quienes demostraron que en la dimension de procesos conductuales
relacionada con la dimension comportamiento, los porcentajes en el logro alto variaron de
un 28% a un 92%, concluyendo que los juegos simbolicos influyen significativa en los
procesos conductuales. También, tenemos a Quispe (2017) quien demostrd que, en
dimensidén conductual relacionada con la dimension comportamiento, subié de un 17% a un
72% los estudiantes que siempre practican acciones de conducta positiva con los demas,

concluyendo que el juego simbdlico influye en el desarrollo conductual.
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Tanto los resultados de la investigacion, como la informacion relevante de los
antecedentes, concuerdan con los sustentos tedricos fundamentados por Janet (1997) quien
sostiene que, a traves del juego simbdlico, los nifios desarrollan el ensimismamiento, la cual
es una caracteristica natural en el ser humano, que a la vez posibilita la imaginacién y
memoria de sucesos, cosas Yy acciones ausentes e imperceptibles a sus sentidos; se estima
que el juego simbolico es relevante en la vida del nifio. Es por ello, que los resultados
mejoraron después del tratamiento, pues los juegos simbolicos aportaron sus atributos
positivos en la construccion del comportamiento de los nifios poniéndose en el lugar de los
otros (Rodriguez, 2006). Recordemos que el comportamiento, segun Castillo (2007) se trata
de toda la accion que se realiza en el entorno, de manera consciente e inconsciente, de forma
publica o privada. Al respecto, Bandura (1997) asegura que todo puede aprenderse de forma
directa y a través de la observacion, se obtiene nuevos habitos observando a otros sujetos, a
ello se le conoce como aprendizaje por observacion o imitacion. Al igual que Vygotsky,
también Bandura se enfoca en los procesos de aprendizaje a través de la interaccion de
aprendiz y el medio social.

Este analisis es de gran importancia para el desarrollo metodolégico de la
investigacion, ya que ha permitido comparar, sustentar y registrar los resultados e ideas en
relacion al marco teorico y las experiencias, pudiendo asi presentar posibles conclusiones.
El desarrollo del comportamiento es un factor social que ayuda mucho a los nifios a
relacionar con los demas y a llevar una buena convivencia. Por ello, es fundamental tratarlo
y no dejar que se convierta en un problema institucional el cual podria generar dificultades

en el desarrollo del aprendizaje colectivo e individual.

Verificar como los juegos simbdlicos desarrollan la socializacion en su dimension

identificacion en los estudiantes de una Institucién Educativa de Huanuco, 2020.

La presente investigacion se centro en el objetivo especifico 3, que es un analisis de
los datos recolectados a través de juegos simboélicos para comprender mejor su desarrollo de
socializacion. Esto se llevd a cabo junto con una explicacion detallada e inferencial de los
resultados. Los siguientes estudios se enfocaron en el desarrollo de juegos simbélicos a

través del objetivo especifico 3:
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En el caso del estudio de verificar el desarrollo de la socializacion en la dimension
identificacion con el uso de los juegos simbdlicos en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial de Mantacocha — Huénuco, 2020, de acuerdo a los resultados mas
relevantes o significativos al comparar el pretest y el postest, como se muestra en la Tabla
10 y la Figura 4, se encontré que los porcentajes en el nivel de iniciacién varian
significativamente, yendo desde 67% (10 nifos) hasta 0 % (0 nifios); en el nivel “en
proceso”, los porcentajes fluctuaron levemente, bajando del 33% (5 hijos) al 20% (3 nifios);
Finalmente, en el nivel de desempefio esperado, hubo un aumento significativo ya que este
paso de 0% (0 nifios) a 80% (12 nifios), nuevamente por la prueba de Wilcoxon, un Z=-3.417
y un valor de p=0.001, el cual de manera descriptiva y concluyente aclara que con diferencia
significativa en el desarrollo de la socializacion en la dimension identificacion con el uso de
juegos simbolicos en nifios de 5 afios de la institucion de Educacion Inicial de Mantacocha
- Huénuco, 2020.

La informacién mencionada de la investigacion sobre el desarrollo de la
identificacién con el uso de los juegos simbdlicos, se relaciona con los resultados obtenidos
por Matamorros y Corihuacha (2017) quienes dieron a conocer que, en un inicio el 93% se
ubicaba en | nivel regular y para el postest el 96,7% se ubicé en el nivel bueno, concluyendo
que el juego simbolico influye significativamente en el desarrollo de la identificacion.
También tenemos a Quispe (2017) quien demostrd en sus resultados que, en la dimension
intrapersonal relacionada con dimension identificacion, los porcentajes variaron de un 24%
a un 76% mejorando de esta manera el desarrollo intrapersonal, concluyendo que los juegos
simbolicos influyen significativamente en la dimension intrapersonal. Por ultimo, dando
soporte a los resultados, tenemos a Chamorro (2017) quien demostrd que en la dimension
habilidades sociales relacionadas con los sentimientos, la cual guarda mucha relacién con la
identificacién, que comparando los dos momentos se subi6 de un 0% a un 76% los nifios en
el nivel “logro” concluyendo de esta forma, que los juegos simbolicos influyen
significativamente en las habilidades sociales relacionada con los sentimientos.

Tanto los resultados de la investigacion, como la informacion relevante de los
antecedentes, concuerdan con los sustentos tedricos fundamentados por Vygostski (1988)
quien afirma que, el juego simbolico es una actividad donde el infante va mas lejos de lo
esperado, mas lejos de su edad, adelantandose al desarrollo de su intelecto; de esta forma,
logra mejorar su identificacion. A su vez, Tarres (2015) manifiesta que, el juego simbdlico

beneficia a todos los grupos de crecimiento infantil, desde la psicomotricidad hasta la
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manifestacion de emociones, motiva y estimula toda una gama de capacidades propias y
colectivas de los nifios al tiempo que mejora la capacidad linguistica; también favorece el
crecimiento de las funciones fisicas, mentales, afectivas y sociales en los nifios en edad
preescolar. Recordemos que, para un buen desarrollo de la identificacién, la persona, en su
proceso de socializacion, debe conceptualizar y ubicar una posicion dentro de la sociedad,
convirtiéndolo en un actor activo que debe adaptarse a los patrones de comportamiento y
forma en que debe actuar dentro de la sociedad.

Este analisis es importante para el desarrollo metodoldgico de la investigacion, ya
que ha permitido comparar, sustentar y registrar los resultados e ideas en relacién al marco
tedrico y las experiencias, pudiendo asi presentar posibles conclusiones. El desarrollo de la
identificacién es relevante en el nifio, pues le ayuda a tomar conciencia de su rol como
individuo integrante de una sociedad y poco a poco se va formando y teniendo mas claro su
papel como agente social. Por ello, es necesario que los docentes promuevan el desarrollo

de la identificacion.
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Capitulo V: CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
5.1. Conclusiones

En base a los resultados y la contratacion de hipotesis se llegaron a las siguientes

conclusiones:

Con base en el objetivo general, se pudo determinar como los juegos simbdlicos
desarrollan la socializacién, ya que los resultados mas relevantes mostraron que el nimero
de estudiantes en el nivel “Inicio” se redujo de 93% a 0% y se increment6 de 0% a 87%. el
estudiante en el nivel de “logro previsto”. Luego de la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se rechaza la hipotesis nula con z = -3411 y p (0.001) < 0.05 y se concluye que,
si existe diferencia significativa en el desarrollo de la socializacion con el uso de juegos

simbodlicos en estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco, 2020.

Con base en el objetivo especifico 1, se pudo verificar como los juegos simbolicos
desarrollan la socializacion en su dimension de autoestima, pues los resultados maés
relevantes mostraron que el nimero de estudiantes en el nivel “Inicio” se redujo del 87% al
0% del namero de alumnos en el nivel de desempefio "logro previsto" pasé de 0% a 87%.
De acuerdo con la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, se rechaza la hipotesis nula con
z=-3436 y p (0.001) < 0.05, concluyéndose que si existe una diferencia significativa en el
desarrollo de la socializacion en su dimensidn autoestima con el uso de Juegos simbélicos a

estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco, 2020.

En base al objetivo especifico 2, se pudo verificar como los juegos de simbolos
desarrollan la socializacion en su dimension conductual, pues los resultados mas relevantes
mostraron que el nimero de estudiantes en el nivel “Inicio” se redujo del 73% al 0% y
aumento del 0% al 93% del nimero estudiante en el nivel de "logro previsto”. Luego de la
prueba de rangos con signo de Wilcoxon, a su vez, con z = -3420 y p (0.001) < 0.05, se
rechaza la hipotesis nula 'y se concluye que existe una diferencia significativa en el desarrollo
de la socializacion en su dimensién conductual con el consumo de Juego simbolico

estudiantes de una Institucion Educativa de Huanuco, 2020.

En base al objetivo especifico 3, Se pudo comprobar cémo los juegos de simbolos

desarrollan la socializacion en su dimension de identificacion, ya que los resultados mas
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relevantes mostraron que el nimero de estudiantes en el nivel “Inicio” disminuy6 del 67%
al 0% y aument6 del 0% al 80% del nimero. el estudiante en el nivel de “logro previsto™.
Luego de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, se rechaza la hipétesis nula con z = -
3417 y p(0.001) < 0.05 y se concluye que si existe diferencia significativa en el desarrollo
de la socializacion en su dimension de identificacion con el consumo de juegos simbolicos

en nifnos de 5 afios del centro de formacién inicial de Mantacocha - Huanuco, 2020.
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ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

FORMULACION DEL

PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVO VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
PROBLEMA GENERAL: HIPOTESIS GENERAL.: OBJETIVO GENERAL.: TIPO:
¢En qué medida los juegos | Ho: No existe diferencia significativa en | Determinar cémo los juegos D1: Juego de Cuantitativo — Experimental
simbdlicos desarrollan la | el desarrollo de la socializacion con el | simbdlicos desarrollan la | INDEPENDIENTE | imitacién
socializacion en los nifios de | uso de los juegos simbdlicos en los | socializacién en los nifios de cinco | : D2: Juego de METODO:
cinco afios de la Institucion | nifios de cinco afios de la Institucion | afios de la Institucién Educativa | Juegos simbdlicos | roles Método cientifico
Educativa Inicial N° 32628 — | Educativa Inicial N° 32628 — | Inicial N° 32628 — Mantacocha —
Mantacocha - Umari — | Mantacocha — Umari — Pachitea —| Umari — Pachitea — Huéanuco, DISENO:
Pachitea — Huanuco, 20197 Huanuco, 2019. 2019. Pre - experimental
PROBLEMAS ESPECIFICOS: | Hi: Existe diferencia significativa en el | OBJETIVOS ESPECIFICOS:
a) ¢En qué medida los juegos | desarrollo de la socializacién con el uso | a) Verificar cémo los juegos GE O X O
simbdlicos desarrollan la | de los juegos simbélicos en los nifios de | simbdlicos desarrollan la . 1 2

socializaciéon en su dimension
autoestima en los nifilos de
cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 32628 —
Mantacocha - Umari -
Pachitea — Huanuco, 2019?

b) ¢En qué medida los juegos
simbdlicos desarrollan la
socializaciéon en su dimension
comportamiento en los nifios de
cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 32628 —
Mantacocha - Umari -
Pachitea — Huanuco, 2019?

c) ¢En qué medida los juegos
simbdlicos desarrollan la
socializacién en su dimensioén
identificacion en los nifios de
cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 32628 —
Mantacocha - Umari -
Pachitea — Huanuco, 20197

cinco afos de la Institucién Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari
— Pachitea — Huénuco, 2019.
HIPOTESIS ESPECIFICAS:

a) Ho: No existe diferencia significativa
en el desarrollo de la socializacion con
el uso de los juegos simbolicos en su
dimensién autoestima en los nifilos de
cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari
— Pachitea — Huénuco, 2019.

b) Ho: No existe diferencia significativa
en el desarrollo de la socializacién con
el uso de los juegos simbdlicos en su
dimension comportamiento en los nifios

de cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 32628 -
Mantacocha — Umari — Pachitea —

Huéanuco, 2019.

¢) Ho: No existe diferencia significativa
en el desarrollo de la socializacién con
el uso de los juegos simbdlicos en su
dimensién identificacién en los nifios de
cinco afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari
— Pachitea — Huanuco, 2019.

socializacion en su dimension
autoestima en los nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha —

Umari — Pachitea — Huanuco,
20109.

b) Verificar como los juegos
simbdlicos desarrollan la

socializacibn en su dimension
comportamiento en los nifios de
cinco afilos de la Institucion
Educativa Inicial N° 32628 -
Mantacocha — Umari — Pachitea —
Huanuco, 2019.

c) Verificar como los juegos
simbdlicos desarrollan la
socializacion en su dimension
identificacién en los nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha —
Umari — Pachitea - Huanuco,
2019.

DEPENDIENTE:
Socializacion

D1: Autoestima
D2:
Comportamient
o]

D3:
Identificacion

GE: Grupo experimental
O1: Observacion 1
O2: Observacion 2

X: variable independiente

POBLACION:

Los 59 nifios de 3, 4y 5 afios de
la Institucién Educativa Inicial N°©
32628 — Mantacocha — Umari —
Pachitea — Huanuco, 2019.

MUESTRA:

Los 19 nifios de cinco afos de la

Institucién Educativa Inicial

32628 — Mantacocha — Umari —

Pachitea — Huanuco, 2019.

MUESTREO:
No probabilistico o intencionado

TECNICA E INSTRUMENTO:
Observacién - guia
observacion
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ANEXO 02 INSTRUMENTOS

GUIA DE OBSERVACION
SOCIALIZACION

NOMBRESY APELLIDOS:
OBSERVADOR
FECHA

NOTA

: El desempefio de los items en cada estudiante se valorard en los tres niveles

establidos por el Ministerio de Educacion: En inicio (1 punto), En proceso (2 puntos) y Logro

previsto (3 puntos) segun al criterio del observador.

N° ITEMS Eninicio | Enproceso Logro
(@) 2 previsto
, 3)
DIMENSION: AUTOESTIMA
1 | Sereconoce a si mismo
2 | Serespetaa si mismo
3 | Sesiente capaz de realizar diversas actividades
4 | Seintegra facilmente al grupo
5 | Se siente a gusto trabajando en grupo
DIMENSION: COMPORTAMIENTO
6 | Practica normas de convivencia
7 | Pide las cosas usando la palabra “por favor”
8 | Pide disculpas si comete una mala accion
9 | Comparte sus cosas con sus compaferos
10 | Se ofrece ayudar a quien lo pueda necesitar
DIMENSION: IDENTIFICACION
11 | Esrespetuoso frente a sus comparieros
12 | Sabe agradecer cuando es necesario
13 | Sabe reconocer cuando ha cometido errores
14 | Sabe expresarse de manera positiva frente al grupo
15 | Colabora en actividades del grupo

ADAPTACION: Chavez, Mellisa (2017)
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Anexo 2: Ficha técnica

Nombre Guia de observacion para medir el nivel de socializacion
original del
instrumento
Autor y afio Originalidad: Chavez, Mellisa (2017)
Adaptacion: Ana Yudy Venancio Ponce (2020)
Objetivo del Medir el nivel de socializacion antes y después de aplicar la estrategia
instrumento de los juegos simbdlicos.
Usuarios Nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 32628 —
Mantacocha — Umari — Pachitea — Huanuco, 2020.
Forma de Se aplicé la guia de observacion a toda la muestra, la cual consta de 15
administracién | items (5 por cada dimension) dentro de las dimensiones autoestima,
0 modo de comportamiento e identificacion. Luego se aplico la baremacion segln a
aplicacion los puntajes minimos y maximo obtenidos, se administrd la informacion
obtenida en una base de datos organizado por dimensiones, para facilitar
la obtencion de las tablas y gréaficos.
Validez:
(Presentar la EXPERTO EVALUACION
constancia de items Criterio
validacion de
expertos)
Confiabilidad:
(Presentar los Alfa de N de
resultados Cronbach elementos
estadisticos) 0,760 15
Alfa de Cronbach

Prueba de dos mitades

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Parte 1 Valor ,704
N de elementos 8

Parte 2 Valor ,783

N de elementos 7

N total de elementos 15

Correlacion entre formularios ,662
Coeficiente de Longitud igual 797
Spearman-Brown Longitud desigual ,798
Coeficiente de dos mitades de Guttman ,791
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ANEXO 03 VALIDEZ

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
e Estimado Validador Dra. Julissa Humbertina Iglesias Pretel

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado:
Guia de observacién para medir el nivel de socializacion, adaptado por Ana Yudy Venancio
Ponce, cuyo proposito es medir el nivel de socializacion antes y después de aplicar la
estrategia de los juegos simbdlicos, el cual serd aplicado a estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari — Pachitea — Hu&nuco, 2020,
por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de
utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:
JUEGOS SIMBOLICOS PARA DESARROLLAR LA SOCIALIZACION EN
ESTUDIANTES DE CINCO ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE
HUANUCO-2020

Tesis que serd presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para obtener
el Titulo Profesional de:
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.

g ) Gracias por su aporte

Ana Yudy Venancio Ponce
D.N.I. 23167002

86



JUICIO DE EXPERTO SOBRE LAPERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segln su criterio, Si cumple
0 No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimension

Indicadores

N°de
item

COHERENCIA

SI NO

Juegos
simbolicos

Integracion

Se refiere a la parte estructural que todo juego
posee, asi como la complejidad de este.}
Abarca empezando de acciones aisladas
dentro del juego hasta llegar a la combinacion
de secuencias

Sustitucion

Contiene representaciones de relaciones
entre objetos y simbolos. (Este

significativo y
significado), de modo que un objeto puede
usarse para representar otro objeto en el juego

Descentraci
6n

Son movimientos infantiles  dirigidos
individualmente por nifios y nifias hasta que
poco a poco comienzan a realizarse entre
otros participantes.

Planificaci6
n

Incluye la preparacion del juego antes de ser
"jugado”

No
tiene
item

S

Socializacion

Autoestima

Se reconoce a si mismo

Se respeta a si mismo

Se siente capaz de realizar diversas
actividades

Se integra facilmente al grupo

Se siente a gusto trabajando en grupo

1,2,3,
4Y5

Comportam
iento

Practica normas de convivencia

Pide las cosas usando la palabra “por
favor”

Pide disculpas si comete una mala
accion
Comparte
comparieros
Se ofrece ayudar a quien lo pueda
necesitar

SUs COoSsas con  Sus

6,7,

y 10

Identificacid
n

Es respetuoso frente a
compafieros

Sabe agradecer cuando es necesario
Sabe reconocer cuando ha cometido
errores

Sabe expresarse de manera positiva
frente al grupo

Colabora en actividades del grupo

Sus

11,
12,
13,

14y
15
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Instrucciones de Evaluacion de items: Cologue en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segin su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las

siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracion Observaciones

=z
S

Items MA | BA | A | PA | NA

Se reconoce a si mismo X

Se respeta a si mismo

Se siente capaz de realizar diversas actividades

Se integra facilmente al grupo

X| X[ X[ X

Se siente a gusto trabajando en grupo

Practica normas de convivencia

Pide las cosas usando la palabra “por favor”

X[ X[ X

Pide disculpas si comete una mala accién

OO NOOPWDNF-

Comparte sus cosas con sus comparieros X

=
o

Se ofrece ayudar a quien lo pueda necesitar X

-
[EEN

Es respetuoso frente a sus comparfieros

=
N

Sabe agradecer cuando es necesario

X[ X| X

Sabe reconocer cuando ha cometido errores

=
w

Sabe expresarse de manera positiva frente al | X
grupo

[EEN
SN

[y
o1

Colabora en actividades del grupo X

Total:

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Dra. Julissa Humbertina Iglesias Pretel

\ - TN \l 3
D.N.I1.;: 27171681 Fecha: 28/11/2022 Firma: XW
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CONSTANCIA DE VAL IDACION

Yo, Julissa Humbertina Iglesias Pretel Documento Nacional de Identidad N° 27171681, de
profesion Docente, grado académico Doctor, con codigo de colegiatura 1527171681, labor

que ejerzo actualmente como Docente, en la Institucion 82604.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validaciéon el Instrumento
denominado Guia de observacion para medir el nivel de socializacién, cuyo proposito es
medir el nivel de socializaciéon antes y después de aplicar la estrategia de los juegos
simbolicos, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari — Pachitea — Huanuco, 2020.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracidn positiva Valoracién negativa

MA(3) | BA(2) | A(D) PA NA

Calidad de redaccion de los items. X

Amplitud del contenido a evaluar.

X
Congruencia con los indicadores. X
X

Coherencia con las dimensiones.

Apreciacion total:
Muy adecuado ( ) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado () PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ()

Trujillo, a los 28 dias del mes de noviembre del 2022

Apellidos y nombres: Julissa Humbertina Iglesias Pretel DNI: 27171681

Firma: XW

|
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador Dra. Shirley Rojas Ortiz

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado:
Guia de observacion para medir el nivel de socializacion, adaptado por Ana Yudy Venancio
Ponce, cuyo proposito es medir el nivel de socializacion antes y después de aplicar la
estrategia de los juegos simbolicos, el cual sera aplicado a estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari — Pachitea — Huanuco, 2020,
por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de
utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

JUEGOS SIMBOLICOS PARA DESARROLLAR LA SOCIALIZACION EN
ESTUDIANTES DE CINCO ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE
HUANUCO-2020
Tesis que serd presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para obtener
el Titulo Profesional de:

LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.

= Gracias por su aporte

Ana Yudy Venancio Ponce
D.N.I. 23167002
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LAPERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segln su criterio, Si cumple
0 No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimension

Indicadores

N°de
item

COHERENCIA

SI NO

Juegos
simbolicos

Integracion

Se refiere a la parte estructural que todo juego
posee, asi como la complejidad de este.}
Abarca empezando de acciones aisladas
dentro del juego hasta llegar a la combinacion
de secuencias

Sustitucion

Contiene representaciones de relaciones
entre objetos y simbolos. (Este

significativo y
significado), de modo que un objeto puede
usarse para representar otro objeto en el juego

Descentraci
6n

Son movimientos infantiles  dirigidos
individualmente por nifios y nifias hasta que
poco a poco comienzan a realizarse entre
otros participantes.

Planificaci6
n

Incluye la preparacion del juego antes de ser
"jugado”

No
tiene
item

S

Socializacion

Autoestima

Se reconoce a si mismo

Se respeta a si mismo

Se siente capaz de realizar diversas
actividades

Se integra facilmente al grupo

Se siente a gusto trabajando en grupo

1,2,3,
4Y5

Comportam
iento

Practica normas de convivencia

Pide las cosas usando la palabra “por
favor”

Pide disculpas si comete una mala
accion
Comparte
comparieros
Se ofrece ayudar a quien lo pueda
necesitar

SUs COoSsas con  Sus

6,7,

y 10

Identificacid
n

Es respetuoso frente a
compafieros

Sabe agradecer cuando es necesario
Sabe reconocer cuando ha cometido
errores

Sabe expresarse de manera positiva
frente al grupo

Colabora en actividades del grupo

Sus

11,
12,
13,

14y
15
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Instrucciones de Evaluacion de items: Cologue en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segin su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las

siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccidn, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracion

Observac
iones

Z
S

Items

MA

BA

A | PA | NA

Se reconoce a si mismo

Se respeta a si mismo

Se siente capaz de realizar diversas actividades

Se integra facilmente al grupo

Se siente a gusto trabajando en grupo

X| X[ X| X

Practica normas de convivencia

Pide las cosas usando la palabra “por favor”

Pide disculpas si comete una mala accion

X[ X| X

O OINOOOBWDN -

Comparte sus cosas con sus comparieros

=
o

Se ofrece ayudar a quien lo pueda necesitar

[
[N

Es respetuoso frente a sus comparieros

[E=N
N

Sabe agradecer cuando es necesario

[ERY
w

Sabe reconocer cuando ha cometido errores

X[ X| X

[N
SN

Sabe expresarse de manera positiva frente al
grupo

=
(@]

Colabora en actividades del grupo

Total:

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Dra. Shirley Rojas Ortiz

D.N.1.: 40379614 Fecha: 27/11/2022

92




CONSTANCIA DE VAL IDACION

Yo, Shirley Rojas Ortiz Documento Nacional de Identidad N° 40379614, de profesién
Docente, grado académico Doctor, con cddigo de colegiatura 1540379614, labor que ejerzo

actualmente como Docente, en la Ugel Sanchez Carrion.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Guia de observacién para medir el nivel de socializacion, cuyo propdsito es
medir el nivel de socializacion antes y después de aplicar la estrategia de los juegos
simbolicos, a los efectos de su aplicacién a estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari — Pachitea — Huanuco, 2020.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracidn positiva Valoracién negativa

MA(3) | BA(2) | A(D) PA NA

Calidad de redaccion de los items. X

Amplitud del contenido a evaluar.

X
Congruencia con los indicadores. X
X

Coherencia con las dimensiones.

Apreciacion total:
Muy adecuado ( ) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado ( ) PA=Poco adecuado ( )
No adecuado ()

Trujillo, a los 27 dias del mes de noviembre del 2022

L e _'/ —
Apellidos y nombres: Shirley Rojas Ortiz DNI: 46379614 Firma—:;;"—éj’,/”{
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

e Estimado Validador Dr. Edmundo Alvaro Ruiz Alayo

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado:
Guia de observacion para medir el nivel de socializacion, adaptado por Ana Yudy Venancio
Ponce, cuyo propoésito es medir el nivel de socializacion antes y despues de aplicar la
estrategia de los juegos simbdlicos, el cual sera aplicado a estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari — Pachitea — Huanuco, 2020,
por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de
utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la

investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

JUEGOS SIMBOLICOS PARA DESARROLLAR LA SOCIALIZACION EN
ESTUDIANTES DE CINCO ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE
HUANUCO-2020
Tesis que serd presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para obtener
el Titulo Profesional de:

LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.

I P ,} .
}/‘ £ /_.-,:3// ‘_A'_ﬁf‘-/ Gracias por su aporte

Ana Yudy Venancio Ponce
D.N.I. 23167002
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LAPERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segln su criterio, Si cumple
0 No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimension

Indicadores

N°de
item

COHERENCIA

SI NO

Juegos
simbolicos

Integracion

Se refiere a la parte estructural que todo juego
posee, asi como la complejidad de este.}
Abarca empezando de acciones aisladas
dentro del juego hasta llegar a la combinacion
de secuencias

Sustitucion

Contiene representaciones de relaciones
entre objetos y simbolos. (Este

significativo y
significado), de modo que un objeto puede
usarse para representar otro objeto en el juego

Descentraci
6n

Son movimientos infantiles  dirigidos
individualmente por nifios y nifias hasta que
poco a poco comienzan a realizarse entre
otros participantes.

Planificaci6
n

Incluye la preparacion del juego antes de ser
"jugado”

No
tiene
item

S

Socializacion

Autoestima

Se reconoce a si mismo

Se respeta a si mismo

Se siente capaz de realizar diversas
actividades

Se integra facilmente al grupo

Se siente a gusto trabajando en grupo

1,2,3,
4Y5

Comportam
iento

Practica normas de convivencia

Pide las cosas usando la palabra “por
favor”

Pide disculpas si comete una mala
accion

Comparte sus cosas con  sus
comparieros

Se ofrece ayudar a quien lo pueda
necesitar

6,7,

y 10

Identificacid
n

Es respetuoso frente a  sus
compafieros

Sabe agradecer cuando es necesario
Sabe reconocer cuando ha cometido
errores

Sabe expresarse de manera positiva
frente al grupo

Colabora en actividades del grupo

11,
12,
13,

14y
15

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
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item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las

siguientes:
MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccién, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracion Observaciones
N° Items MA | BA | A | PA | NA
1 Se reconoce a si mismo X
2 Se respeta a si mismo X
3 Se siente capaz de realizar diversas actividades X
4 Se integra facilmente al grupo X
5 Se siente a gusto trabajando en grupo X
6 Practica normas de convivencia X
7 Pide las cosas usando la palabra “por favor” X
8 Pide disculpas si comete una mala accion X
9 Comparte sus cosas con sus comparieros X
10 | Se ofrece ayudar a quien lo pueda necesitar X
11 | Esrespetuoso frente a sus comparieros X
12 | Sabe agradecer cuando es necesario X
13 | Sabe reconocer cuando ha cometido errores X
14 Sabe expresarse de manera positiva frente al | X
grupo
15 | Colabora en actividades del grupo X
Total:
Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Dr. Edmundo Alvaro Ruiz Alayo
oLl
D.N.I.: 19568537 Fecha: 26/11/2022 Firma: _=< S
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CONSTANCIA DE VAL IDACION

Yo, Edmundo Alvaro Ruiz Alayo Documento Nacional de Identidad N.° 19568537, de
profesion Docente, grado académico Doctor, con codigo de colegiatura 1519568237, labor

que ejerzo actualmente como Docente, en la Ugel Sanchez Carrion.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validaciéon el Instrumento
denominado Guia de observacion para medir el nivel de socializacién, cuyo proposito es
medir el nivel de socializaciéon antes y después de aplicar la estrategia de los juegos
simbolicos, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 32628 — Mantacocha — Umari — Pachitea — Huanuco, 2020.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracidn positiva Valoracién negativa

MA(3) | BA(2) | A(D) PA NA

Calidad de redaccion de los items. X

Amplitud del contenido a evaluar.

X
Congruencia con los indicadores. X
X

Coherencia con las dimensiones.

Apreciacion total:
Muy adecuado ( ) Bastante adecuado ( ) A= Adecuado () PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ()

Trujillo, a los 26 dias del mes de noviembre del 2022

. ) . . gl
Apellidos y nombres: Edmundo Alvaro Ruiz Alayo DNI: 19568537 Firma: < = ———==—5

97



INSTITUCION EDUCATIVA INTEGRADA N° 32628-MANTACOCHA
UMARI- PACHITEA-HUANUCO

Mantacocha,12 de octubre, 2020
QOFICIO N* 037-2020-D.1.E. N*32628-M.
SENORA:
ANA YUDY VENANCIO PONCE

ESTUDIANTE DE LA UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ASUNTO: Autorlza reallzaclon y aplicaclén de los Instrumentos
de investigacion que lleva como titulo Juegos Simboélicos para
Desarrollar Ia Socializacion en ninos de cinco anos de la Institucion
Educativa Inicial de Mantacocha-Huinuco-2020

Tengo el grato de dinginune a Usled, cou la finalidad de hacerlz
Tlegar nn salndo cordial a su persona 2 nomhre de 1a commmidad cdneativa de 1a TET. N? 32628-

Mantacocha,
Por 1o tanto:

Informarle qus ou despacho autoniza la rsalizacion y
aplicacion de los insrumentos de Tnvestigacidn que lleva como titnla Tnegos Simbdlicas para
Desarrollar la Socializacion en nifioes de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial de

Manlacocha-Huanueo-2020, Eu la Institucion Educativa que mm persons dinge.

[s propicia la ocasién para expresarle las muestras de m:

especial conslderacion y esiiing personal

PROF. CARLOS ALBERTO BRAVO FRETEL

DIRECTOR
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ION EDUCATIVA INTEGRADA N° 32628-MANTACOCHA
UMARI- PACHITEA-HUANUCO

CONSTANCIA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INTEGRADA N° 32628 DE MANTACOCHA .

HACE CONSTAR:

Que, Ana Yudy Venancio Ponce, identificada con DNI. N* 23167002, en calidad
de estudiante de la Universidad Catdlica de Trujillo de la facultad de Humanidades, rezlizo y
aplico los 'nstrumentos de Investigacion que lleva como titulo JUEGOS SIMBOLICOS PARA

DESARROLLAR LA SOCIALIZACION EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL DE MANTACOCHA-HUANUCO-2020. para optar el

titulo de licenciatura en Educacion Inicial.

Se axpide la presente constancia a peticion de la parte interesada para los fines que

crea conveniente.

Martacocha, 23 de octubre, 2020

PROF. CARLOS ALBERTO BRAVO FRETEL

DIRECTOR
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ANEXO 04

PRE TEST- SOCIALIZACION
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Identificacion

Comportamiento

Autoestima

13
14
15
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