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Resumen

La finalidad de este estudio fue determinar el nivel de juego simbdlico en
los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°117, Jesus - Huaraclla Cajamarca,
2023, la investigacion fue descriptiva y disefio no experimental, la muestra censal
estuvo compuesta por 20 nifios de cinco afios. La técnica con la que se recogio la
informacion fue la observacion, y como instrumento se empled una guia de
observacidn, misma que fue validada y verificada su confiabilidad. Al término de
la investigacion se concluye que los nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023, el 70% de los nifios exhiben un
nivel bajo de juego simbdlico, mientras que un 20% se encuentran en un nivel

moderado y el restante 10% en un nivel alto.
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Abstract

The purpose of this study was to determine the level of symbolic play in five-
year- old children of the Educational Institution N°117, Jesis - Huaraclla
Cajamarca, 2023, the research was descriptive and non-experimental design, the
census sample was composed of 20 children of five years old. The technique used
to collect the information was observation, and an observation guide was used as
an instrument, which was validated and its reliability verified. At the end of the
investigation, it was concluded that 70% of the 5 year old children of the
Educational Institution N°117 - Huaraclla- Cajamarca, 2023, exhibit a reduced
level of symbolic play, while 20% are at a moderate level and the remaining 10%

are at a high level.
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Introduccion

Dentro de la investigacion se establecido la revision de los

trabajos investigativos que sirven como antecedentes dentro de la pesquisa

Chuiza (2019) en su investigacion cuantitativa, de disefio cuasi experimental
y de nivel descriptiva, tuvo como objetivo general, identificar la influencia de los
juegos simbdlicos en el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios de 4 a
5 afos de edad. La poblacion muestral consistio en 40 nifios. En cuanto a la técnica
de recoleccién de datos, se optd por la observacion, empleando el instrumento
ficha de observacion. Los resultados, evaluados mediante la prueba t de Student,
demostraron que después de la implementacién de la intervencion propuesta,
habia menos nifios con retraso respecto a su edad, con un nivel de significancia
superior al 95%. Por ello, la hipotesis alterna fue aceptada. En resumen, se
concluy6 que el desarrollo de habilidades sociales en nifios de educacién inicial,

de 4 a 5 afios mejoro con la aplicacion de juegos simbolicos.

El propoésito de Altamirano (2021) fue desarrollar una estrategia de juego
simbolico centrada en el proceso dindmico para mejorar la creatividad en la
produccion de textos en el area de comunicacién de los alumnos de la Institucién
Educativa Inicial N° 411- Cutervo. Fueron 15 estudiantes de cinco afos de edad
en el nivel inicial parte de la muestra censal. Para recolectar informacion y datos,
se utilizé una lista de verificacion creada especificamente para este estudio, basada
en los lineamientos del Ministerio de Educacion. Esta lista fue validada mediante
la evaluacion de expertos en la materia, y se determind una confiabilidad aceptable
mediante el coeficiente alfa de Cronbach, calculado en 0,75. Los resultados en las
diferentes dimensiones de la creatividad (planificacion, textualizacion, revision)
mostraron niveles medios en todos los estudiantes. Se concluy6 que, en general, la
creatividad en la produccién de textos alcanz6 un nivel medio, lo que condujo al
desarrollo y validacion de una estrategia practica basada en el juego simbdlico

como aporte pedagdgico.



Procel (2021) su proposito fue Analizar de qué manera el Juego simbolico
permite desarrollar el pensamiento creativo en nifios y nifias de 3 a 4 afios de la
Unidad Educativa particular Nuevo Mundo, de la ciudad de Riobamba. La
metodologia fue de enfoque cualitativo de disefio no experimental de tipo
investigacion bibliografica. La muestra con la que se trabajo fue con cinco
estudiantes y cuatro docentes. En este estudio se utilizo la ficha de observacion y
un cuestionario como instrumento para recolectar los datos de la presente
investigacion. En la interpretacion de los resultados obtenidos nos da como
resultados obtenidos que los nifios se encuentran en un nivel donde ellos no
desarrollan su creatividad mediante la utilizacion de los juegos simbdlicos, por lo
que las docentes no utilizan al juego como una metodologia de ensefianza sino
mas bien como una diversion, concluyendo que el juego simbolico es una
herramienta que le permite trabajar la atencion en el nifio desarrollando su

creatividad

Tigrero (2021) la tesis tuvo como objetivo determinar de qué manera
influye, el juego simbodlico en el desarrollo socioafectivo de los nifios de 4 a 5
afios. Se aplicé el paradigma constructivista, nivel descriptivo, bajo la modalidad
de campo, con un enfoque mixto, es decir, se aplicaron tanto el enfoque cualitativo
como el cuantitativo, con un corte transversal. Ademas, se aplic6 el método
inductivo. La poblacion de estudio de la presente investigacién se encuentra
conformada por 3 docentes y 75 alumnos, mientras que la muestra estuvo
representada por 3 docentes y 20 nifios y nifias, equivalentes al 100% y 27% de la
poblacion, respectivamente. Los instrumentos de recoleccion de datos fueron la
guia de observacion y la guia de entrevista. Entre los hallazgos se pueden
mencionar que las docentes no logran advertir o determinar el nivel de desarrollo
socio-afectico de sus estudiantes. Se ha concluido que existe una relacion estrecha
entre la implementacion del juego simbdlico y el desarrollo socioafectivo en los
nifios de inicial Il puesto que por medio de esta modalidad de juego se puede
posibilitar que los escolares alcancen un nivel de desarrollo afectivo adecuado y

un éptimo desarrollo de habilidades sociales, puesto que el juego simbolico le



ofrece la oportunidad a los nifios de desenvolverse de forma segura, empaética,

comprensiva través de interaccidn sanas con sus pares. yuli24ti18?

Cuenta (2022), cuyo propdsito fue determinar la relacion entre el juego
simbdlico y las habilidades sociales en nifios de cuatro afios de la Institucion
Educativa Inicial Miguel Grau, empled una metodologia cuantitativa, descriptiva
y disefio correlacional. La poblacion estuvo compuesta por 57 nifios de edades
entre 3, 4 y 5 afios, de los cuales se selecciond una muestra de 20 nifios de cuatro
afios. La observacion fue empleada como técnica, y la Guia de Observacion como
instrumento, validado por expertos. De los hallazgos, se obtuvo un coeficiente de
correlacion de Rho de Spearman de 0,63751, lo que indica una correlacion
positiva fuerte, con p= 0,01032, menor que a = 0,05, lo que respalda la hipotesis
de una relacion significativa entre las variables. En conclusién, el juego simbdlico

ayuda a mejorar las habilidades sociales en los nifios.

Meza (2021), cuya finalidad fue determinar la relacion entre el juego
simbdlico y la socializacion en nifios y nifias de cinco afos, con una investigacion
cuantitativa de nivel descriptivo-correlacional, con un disefio no experimental. La
poblacion fue de 252 estudiantes, de los cuales se selecciond una muestra de 20
nifios y nifias del aula de cinco afios. Se utilizd una guia de observacién como
instrumento para ambas variables. Tras el analisis, el coeficiente de correlacion
Rho de Spearman hallado fue de 0,632, indicando una correlacién positiva y
moderada. Los resultados mostraron relaciones positivas (r = 0,63394, r =
0,58653, r = 0,26756) entre el juego simbdlico y la socializacion en los nifios y
nifias en tres dimensiones diferentes. Basandose en estos descubrimientos, se llegd
a la conclusién de gue hay una asociacion positiva entre el juego simbdlico y la

socializacion, confirmando asi la hip6tesis de la investigacion.

Velasco(2019), con un enfoque experimental especifico y disefio
preexperimental, tuvo el objetivo de verificar si los juegos simbolicos tienen un
impacto en la comprension lectora de los estudiantes de primaria. La muestra
censal consistio en 35 estudiantes del Tercer Ciclo de Educacion Primaria, donde

se administré un instrumento de evaluacion de comprension lectora compuesto



por 20 items que cubren los niveles literal, inferencial y critico. Para el analisis
estadistico, se aplicaron medidas como la media, la desviacién estandar, la
correlacion de Pearson y la prueba t de Student. Se concluyd que los juegos
simbolicos tienen un impacto positivo y significativo en la comprension lectora
de los estudiantes del Tercer Ciclo de Educacién Primaria en el distrito de Leonor

Ordofiez — Jauja.

Valle (2020), su propdsito principal fue examinar el impacto de un taller de
juegos simbdlicos en el fomento de la autonomia en nifios de 5 afios. Se trabajé
con una muestra de 48 nifios de ambos sexos. Se empled una lista de verificacion
del MINEDU para evaluar la autonomia, administrada antes y después del taller
para ambos grupos (de control y experimental). Antes del taller, ambos grupos
mostraron niveles bajos de autonomia segun las puntuaciones obtenidas en la
evaluacion inicial (experimental: media = 6.29; control: media = 6.54). Tras el
taller, los resultados del seguimiento revelaron un aumento significativo en la
autonomia (experimental: media
= 16.13; control: media = 7.27). Se concluyé que el taller de juegos simbdlicos

ejercio un impacto notable en el desarrollo de la autonomia en los nifios de 5 afios.

Segln Serrano (2011), los juegos simbolicos son las capacidades de
realizacion de cada representacion mental, la cual se realiza a través del juego,
estos son espontaneos, pueden realizarse en diversos escenarios segin contexto
cultural, social, son ellos quienes se auto dirigen. Los juegos simbolicos
espontaneos, son aquellos que surgen segun sus intereses y necesidades, movilizan
sus emociones haciendo participe de ello a los objetos segin la necesidad del

momento.

Vygotsky, sefiala los juegos son desencadenantes del progreso de diversas
areas de aprendizaje; los juegos permiten mejorar el desenvolvimiento en los
nifios, le permite mejorar sus conductas. Ruiz y Molina (2011). Las capacidades

de los seres humanos se proyectan con sus pensamientos.

Segun Piaget, los juegos realizados por los infantes dependen de los niveles

cognitivos, adoptan diversa forma y ello depende de cada etapa de progreso



intelectual; Piaget sefiala los juegos sensorio motrices, de cero a dos afos, los
juegos simbdlicos que se inician a los dos afios y los juegos reglados que se inician

a partir de los seis afos.

Juego sensomotor, es el primero que surge entre (0 a 2 afios), en los periodos
sensorios motrices, pre verbales, a pesar de ser caracteristica del primer y segundo
afio, estos no van a impedir mantenerse durante los primeros afos, esto se
estructura complejamente con cada juego simbdlico, con cada norma que surge
después, tratandose de cada elemento que va enriquecer en forma gradual la
conducta ladica; dentro de estos juegos tenemos aquellos en los que interactian
con los adultos, este juego interesante desarrolla la expresion oral y estructura
temporal, en la etapa de las inteligencias pre simbolicas, los juegos se limitan a
cada accion, movimiento, el cual permitira la exploracion de diferente

caracteristica del contexto, de los insumos que los habitan.

Los juegos simbdlicos son considerados esenciales en los progresos
cognitivos, tratdndose de actividades con la cual los materiales, cada accion,
palabra son usados para sustituir a otros materiales, accion, palabra del contexto.
El principal teérico del progreso mira estas transformaciones de su contexto, como
pasos necesarios en el logro de cada abstraccion caracterizada por los
pensamientos adultos; aqui encontramos también a los juegos socio dramaticos,
los cuales suceden al ver la participacion de grupo de infantes, adoptando cada rol,
pretendiendo la recreacion de situaciones reales, observamos la interaccion de los

infantes unidos por intereses comunes.

Los juegos de normas, sistematizados desde el séptimo afio de edad hasta el
doce avo afio, este juego permite las interacciones sociales los cuales son factores
centrales, este juego esta estructurado por reglamentos que deben acatar quienes
participen, primero se asume el acuerdo ya tomado y luego segun su desarrollo
estos codifican sus propios sistemas de reglas, cada diverso juego va a coincidir

segun el aporte cognitivo.

Segun el segundo y sexto o séptimo afio, se va a producir cada cambio

sustancial, se recuerda que durante el segundo afio se consideran ya los juegos pre



simbdlicos.

- En la etapa uno se toma en cuenta los juegos pre simbolicos, dentro de los cuales

consideramos:

El nivel I, (categorias pre simbdlicas doce a diecisiete meses), comienzan en la
identificacién de los usos funcionales de cada objeto de usos diario, de formas,
estas segun cada accién o gesto asociado, que tengan relacion o no con los

contextos reales.

El nivel 11, (accion simbdlica referente a su esquema corporal, durante el dieciséis,
dieciocho y diecinueve avo mes), aqui realiza cada accion simbolica, se centra en

si mismo, haciéndose notar exageradamente.

- En la etapa dos, se toman en cuenta los juegos simbdlicos, los cuales cuentan con

los siguientes niveles:

El nivel uno que es de integraciones y descentraciones (dieciocho y diecinueve
avo mes), los juegos simbdlicos se inician de manera facil, refiriéndose a cada
escena relacionada con su vida, la cual se identifica rapidamente, aplican cada
accion conocida a agentes pasivos, (dando de cenar a la mufieca), (hablar a través

de los teléfonos).

El nivel 1l, aqui se combinan cada actor y cada juguete (veinte y veintidds avo
mes), los infantes realizan cada accion simulada con respecto a los individuos,
objetos en juegos simulados en una 0 mas integrantes y también se inician en la

combinacidn de diverso juguete en juegos simulados.

El nivel 111, de secuenciaciones de cada accidn (veintidos a veinticuatro avo mes),
los infantes se inician en las representaciones de roles, luego secuenciaciones
ilogicas, también cada objeto usado es aun realista, comienzan a usar cosas
diminutas, se inician en papeles mejores a sus murfiecas, les atribuyen emociones
y se inician en la sustitucion de cada objeto, tomando en cuenta a los objetos que

los sustituyen.

El nivel IV, de secuenciaciones de acciones, de cada objeto sustituto (treinta avo

mes a treintaises avo mes), en estos periodos se producen las inclusiones de cada



nuevo personaje imaginativo en cada rol, este va a disminuir los juegos ficticios
referidos a cada accion diaria, secuencias de cada accién producida en las
marchas, no estan planificadas, se inicia cada acontecimiento breve, aislado, el
infante necesita cada objeto realista, el cambio de rol es rapido, a partir del
tercer afio los juegos ganan diverso argumento segln su orden amplio, el objeto
es sustituido por otro, se mejoran las negociaciones con su igual, las

colaboraciones son cortas.

El nivel V sustituye plenamente los objetos, planifican partiendo de los cuatro
afos, en este nivel se producen los aumentos progresivos de las complejidades de
cada tema relacionandose con sus coetaneos, en cada diversa escena de los juegos
hacen empleo de su gesto, el infante planifica sus juegos, improvisan cada
solucion, realiza cada guion, el infante planifica su juego, improvisa la solucién, el
infante realiza cada guion completo en los cuales los infantes van a adoptar diverso
rol, finalmente aparecera cada escenario complejo que més adelante se va a definir

a través de la expresion oral.

En cuanto a las dimensiones del juego simbolico, se tomo en cuenta:

-Juegos individuales, los infantes se inician jugando solos, luego conforme avanza
su edad son capaces de planificar y de desarrollar diversos roles, son capaces de

hacer uso de diversos elementos segun sus necesidades e intereses.

- Juegos colectivos, los infantes planifican junto a sus compafieros, lo que
realizaran, se organizaran y planificaran lo que desean hacer, tomando en cuenta

sus reglas o normas.

Diferentes teorias psicologicas han abordado el juego simbdlico desde
distintas perspectivas. Segun Marchesi (1987), se destacan las teorias de Freud,
Klein, Vigotsky y Erickson. Freud plantea que el juego simbdlico representa una
recreacion ludica integral y que, fundamentalmente, todo juego es “simbolico".
Por otro lado, Klein sefiala que, mediante el juego, los nifios comunican

simbdlicamente sus fantasias, anhelos y vivencias pasadas. Vigotsky, desde una



perspectiva sociocultural, describe al juego como una actividad en la cual los nifios
crean situaciones imaginarias, adoptan roles y siguen normas determinadas por
estos roles, preparando asi las bases para el desarrollo de funciones mentales
superiores como el pensamiento y la imaginacion. Por Gltimo, Erickson compara
el juego con el pensamiento y la planificacion en los adultos, describiéndolo
como una realidad en la cual las situaciones estan simplificadas,

permitiendo al nifio revisar fracasos pasados y verificar expectativas futuras.

Piaget (1973), en su Teoria Cognoscitiva, compara el juego simbdlico con
el juego de ejercicio, equiparandolo a la transicion de la inteligencia sensorio-
motora a la inteligencia representativa. En su obra de 1982, Piaget afirma que el
simbolo implica representar un objeto que no esta presente, mediante la

comparacion entre un elemento real y uno imaginario.

Desde la experiencia, se considera al juego simbdlico como una modalidad
educativa esencial, debido a que es visible la promocién del desarrollo de la
conciencia social, promueve la creatividad, independencia, desarrollo emocional,
confianza en si mismos y habilidades sociales, linglisticas, afectivas y cognitivas
en los nifios. Ademas, brinda la oportunidad de explorar, descubrir, experimentar e
investigar. Estas adquisiciones permiten que los nifios moldeen su personalidad,
desarrollen su imaginacion, aprendan a compartir y se diviertan evadiendo la

realidad.

El juego simbdlico es fundamental para el desarrollo completo del estudiante,
ya que le ensefia a controlar y dirigir sus impulsos y deseos de manera voluntaria.
Esto influye en la formacion de su personalidad y en su progreso psicoldgico,
fisico, emocional y social, lo que contribuye al fortalecimiento y la exploracion de

su autonomia e identidad individual.

El juego simbdlico se desarrolla de manera especifica durante el momento
de juego y trabajo en sectores y también durante la hora de juego al aire libre en los
nifios de cinco afios de la I.E.l. N° 117 Huaraclla- Cajamarca, 2023, es una

problematica que requiere de urgente atencion.



Tedricamente este estudio plantea teorias que nos permitira conocer el
desarrollo del juego simbolico, especificamente la Teoria de Piaget quien hace

énfasis en el desarrollo del juego simbolico en los menores de cinco afios.

Metodologicamente serd un estudio con una sola variable, de tipo
descriptivo, no experimental, con una poblacion de 20 nifios, se utilizara la

observacidon como técnica y la guia de observacion como instrumento.

En la practica su conocimiento se llevo a su buena aplicacién en los diversos

sectores del aula en los nifios de cinco afos.

Socialmente sus conclusiones permitiran plantear estrategias de mejora para

elevar los niveles de juego simbdlico en los nifios de 5 afios.

Cientificamente, su diagnostico final servird como antecedente o aporte a

investigaciones futuras con la variable en mencion.

Maihuire y Romero (2011) sefialaron que este tipo de juego encarna
visualmente lo que se produce en la imaginacion, enfatizando lo fantasioso y
estableciendo un vinculo con el mundo tangible mediante la actividad
psicomotora, lo que fomenta la creatividad y la capacidad de imaginar. De acuerdo
con esta descripcion, este juego implica la creacion de personajes o escenarios
ficticios, lo que apoya a los nifios a distinguir entre la realidad y la fantasia,

permitiéndoles transformar la realidad mediante el manejo de objetos.

Si observamos los diversos contextos podemos decir que el desarrollo del
juego simbdlico data de muchos afios atras, y ahora en estos dias ya se realizan

estudios al respecto.

En educacion inicial el progreso del juego simbdlico se observa en los
momentos de trabajo en los sectores; cada maestra proporciona los insumos
necesarios para lograr que el juego simbdlico se efectivice en ambientes adecuados

y Seguros.

Internacionalmente, ubicamos a Instituciones Educativas que cumplen con
todos los requisitos exigidos para tal fin, contando muchos de ellos con el metraje

por nifio recomendado, en la cual los nifios pueden desplazarse y demostrar todas



sus habilidades a través del juego simbdlico.

En Per( ain se observa en las Instituciones Educativas la carencia de
espacios requeridos para que el juego simbolico se desarrolle adecuadamente; aln
existen docentes que no quieren liberarse de la estanteria y los muebles, saturando

el espacio y dejando poca libertad de accidn en los nifios.

En la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023, en el aula
de 5 afos, los nifios son muy timidos y poco sociables, el aula es muy pequefia por
tanto presentan dificultades para interactuar entre ellos y también para desarrollar

el juego simbdlico. Ante esta problematica se plantea lo siguiente:

¢Cudl es el nivel de juego simbolico que presentan los nifios de cinco afios

de la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023?

Maihuire y Romero (2011) explicaron que el juego simbolico es la expresion
fisica de lo imaginativo, caracterizado por la presencia de la fantasia y una
conexidn con la realidad mediante la actividad psicomotora, lo que contribuye al
estimulo de la fantasia y la creatividad.

Operacionalmente se utilizd una guia de observacion, elaborada por la
autora, que conté con las dimensiones: juego individual, el cual posee un indicador
y es evaluado con 8 items; y juego colectivo, que también tiene solo un indicador
y 6 items para ser evaluado. La escala con la que se medira lo niveles es: Alto (32
—42), Moderado (22 — 31) y Bajo (3 — 21).

Con respecto a la hipdtesis: Existe un nivel bajo de juego simbolico en los
nifios de cinco afios de la de la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla-

Cajamarca, 2023.

En cuanto al objetivo general: Determinar el nivel de juego simbdlico en los
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca,
2023.

Con respecto a los objetivos especificos:

Identificar el nivel de juego simbdlico en la dimensidon juego individual en
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los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca,
2023,

Identificar el nivel de juego simbdlico en la dimension juego colectivo en
los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa N°117 — Huaraclla-

Cajamarca, 2023.
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Metodologia

Tipo y disefio de la investigacion se describe a continuacion:

En base a la orientacién de la investigacion, este estudio es de tipo

descriptivo. (Hernandez, 2014).

El disefio es descriptivo, con el propdsito de explorar como las diferentes
modalidades o niveles de una o mas variables afectan a una poblacion con una sola
variable. Esto se basa en la definicién de Hernandez et al. (2014). Se representa

con el siguiente esquema:

Donde:
M: Nifios de 05
afios O: Juego

simbaolico.

La poblacion estara constituida por los 20 nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023. Al ser una cantidad menor a 100,

se considerara toda la poblacion como muestra.

y N° de alumnos
Grado Seccion

Hombres Mujeres  Total
05afios  Unica 09 11 20

Informacion obtenida de la I.E. N°117 — Huaraclla

Para la recoleccion de datos sobre los niveles de juego simbdlico en la
poblacion, se utilizé la técnica de la observacion. Se utilizd6 una guia de
observacion con dos aspectos principales: juego individual, que consta de un
indicador y ocho elementos, y juego colectivo, que cuenta con un indicador y seis

elementos. Esta guia utiliza una escala de puntuacion donde se considera un nivel
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alto entre 32 y 42 puntos, un nivel moderado entre 22y 31 puntos, y un nivel bajo
entre 3 y 21 puntos. El instrumento fue desarrollado por la autora y mostré una
confiabilidad de 0.915, ademas de haber sido validado mediante juicios de

expertos.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0,915 14

Se procedid inicialmente con el procesamiento y andlisis de la informacion
mediante un diagnéstico y una modalidad interpretativa de los resultados
obtenidos sobre la conducta o problematica estudiada, considerando los distintos
contextos y delimitando las variables relevantes, tales como el desarrollo del juego
simbolico, el instrumento utilizado y el anélisis de datos empleado. Este enfoque
se ajusto al disefio, tipo y linea de investigacion seguidos para abordar la pregunta

originada por el andlisis previo.

Los resultados obtenidos guiaron la planificacion del analisis estadistico de
los datos recolectados, utilizando programas como Microsoft Excel y SPSS 23
como herramienta estadistica, lo que contribuyé a la confiabilidad del
instrumento. La interpretacion de estos resultados se llevé a cabo mediante un
razonamiento légico y critico, permitiendo llegar a conclusiones significativas del

estudio y a sus correspondientes recomendaciones.
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Resultados

Tabla 1l

Nivel de juego simbdlico en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023.

Niveles f P%

Alto 2 10

Moderado 4 20

Bajo 14 70

Totales 20 100,0
80
70
60
50
40
30
20
10

-
Alto Moderado Bajo Totales
Hr Ep%

Figura 1: Nivel de juego simbélico en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°117 —
Huaraclla- Cajamarca, 2023.

Observamos en la tabla y figura 1 que el 70 %, de la poblacion presenta un
nivel bajo de juego simbdlico, 20% se ubican en un nivel moderado, mientras que

solo el 10% esta en nivel alto.
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Tabla 2

Nivel de juego simbolico en la dimension juego individual en los nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla-
Cajamarca, 2023.

Niveles f P%

Alto 3 15
Moderado 4 20
Bajo 13 65
Totales 20 100,0

70
60
50
40
30
20

X J
0

Alto Maoderado Bajo Totales

W Mr%

Figura 2: Nivel de juego simbodlico en la dimensién juego individual en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023.

Se evidencia en la tabla y la figura 2 que el 65 % de los participantes del
estudio exhiben un nivel bajo de juego simbodlico en la dimension de juego
individual, mientras que el 20 % se encuentran en un nivel moderado y el 15 % en

un nivel alto.
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Tabla 3

Nivel de juego simbdlico en la dimension juego colectivo en los nifios de cinco

afnos de la Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca,

2023.

Niveles f P%

Alto 2 10

Moderado 4 20

Bajo 14 70

Totales 20 100,0
80
70
60
50
40

30

20

10 -
0

Alto Moderado Bajo Totales

m: Hr%

Figura 3: Nivel de juego simbélico en la dimension juego colectivo en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023.

Observamos en la tabla y figura 3 que el 70 % de los sujetos muestran un
nivel bajo de juego simbdlico en la categoria de juego colectivo, mientras que el

20 % se sitda en un nivel moderado y el 10 % en un nivel alto.
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Analisis y Discusion

En base al objetivo general, Determinar el nivel de juego simbdlico en los
nifios de 5 afos de la Institucién Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023,
se obtuvo que el 70% de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°117
—Huaraclla- Cajamarca, 2023, presentan un nivel bajo de juego simbolico, un 20%

de los nifios se ubican en un nivel moderado y el 10% en nivel alto.

Segun los resultados podemos decir que, aun no habiéndose encontrado
trabajos de investigacion sobre el nivel de juego simbdlico, podemos decir que se
encontraron estudios en donde la influencia del juego simbdlico fue positiva, como
en el estudio realizado por Chuiza (2019), donde se encontr6 que aplicar juegos
simbdlicos mejora el desarrollo de habilidades sociales en nifios de educacion
inicial de 4 a 5 afios, con un nivel de significancia superior al 95%. De manera
similar, en la investigacion de Altamirano L. (2021), se observo que la creatividad
en general alcanzo un nivel medio en la produccion de textos. Por lo tanto, se

desarrolld y validé una estrategia de aprendizaje basada en el juego simbdlico.

Velasco I. (2019) concluy6 que los juegos simbdlicos tienen un impacto
positivo y significativo en la comprension lectora de los alumnos del 111 Ciclo de
Educacion Primaria en el distrito de Leonor Ordofiez — Jauja. Del mismo modo,
Valle
B. (2020) encontro que los resultados del post test mostraron que el taller tuvo una
influencia significativa en el desarrollo de la autonomia (experimental: = 16.13 y
control: = 7.27), lo que llevé a la conclusion de que el taller de juegos simbdlicos

influyd significativamente en el desarrollo de la autonomia en los nifios de 5 afios.
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Conclusiones

Se determind que los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°117 —
Huaraclla- Cajamarca, 2023, presentan un nivel bajo de juego simbdlico con el
70%, un 20% de los nifios se ubican en un nivel moderado y el 10% en nivel
alto.

Se identifico que los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°117 —
Huaraclla- Cajamarca, 2023, presentan un nivel bajo de juego simbolico en la

dimension juego individual, con el 65%.

Se identifico que los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°117 —
Huaraclla- Cajamarca, 2023, presentan un nivel bajo de juego simbolico en la

dimensién juego colectivo, con el 70%.
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Recomendaciones

A la direccion de la Institucién Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023,
que se tome en cuenta los resultados de la presente investigacion y se planteen

estrategias para mejorar el nivel de juego simbolico en los nifios de la I.E.

A las profesoras aplicar las estrategias para mejorar el nivel de juego simbdlico en

los nifios de la institucion.

Tomar en cuenta a los padres de familia, invitandolos a la reflexion y pedir su
apoyo para mejorar el nivel de juego simbdlico en los nifios partiendo desde el

trabajo de casa.
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Anexo N°1: Matriz de operacionalizacion de variable

Variable | Definicion conceptual Definicion operacional Dimensione s Indicadores items | Escalade
medicion
Juego Maihuire y Romero (2011) | Se trabajo con una guia de | Juego individual Participa en el juego 1 - 8 | Alto
simbolico | mencionaron: El  juego | observacion con dos simbdlico sin amigos y 1o Moderado
simbolico | dimensiones, juego hace de manera correcta. Bajo
representa corporalmente | individual con un indicador Participan en el juego
lo imaginario, donde |y ocho items y juego | Juego colectivo simbolico con sus amigos, | 9 — 14

predomina la fantasia y se
establece una unioén con el
mundo real a través de la
actividad psicomotriz, por
ende, fomenta la fantasia y
creatividad.

colectivo, con un indicador y
seis items, con la siguiente
escala: nivel alto de 32 a 42
puntos, nivel moderado de
22 a 31 puntos y nivel bajo
de 3 a 21 puntos, es un
instrumento  creado  por
Alvarez M; y Acufia M.
(2014).

interpretando personajes y
dando vida a los objetos
segln sus intereses.
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Anexo N°02: Matriz de consistencia Metodoldgica

PROBLEMA VARIABLE OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA
cudl es el nivel de Juego simbdlico Objetivo General Si existe un nivel bajo de juego | Tipo de Investigacion:

. . Juego Determinar el nivel de juego simbolico | simbolico en los nifios de cinco El tip_o de ir)vestigacic’)n de a_lcu_erdo ala orientacion
simbdlico que de la investigadora es descriptivo. Hernandez,
presentan los en los nifios de cinco afios de la | afos de la de la Institucion | Fernandez y Baptista (2014).
nifios de cinco L, . R . o Disefio de la Investigacion:
afios de la Institucion  Educativa  N°117 - | Educativa N°117 - El disefio es no experimental, Hernandez, Fernandez
Institucion Huaraclla- Cajamarca, 2023. Huaraclla- Cajamarca, 2023. y Baptista (2014). Su esquema es el siguiente:
Educativa N°117 Objetivo Especifico Moo ©

- Donde:
Huaraclla- Identificar el nivel de juego simbdlico M: Nifios de 05 afios.

Cajamarca, 2023?

en la dimension juego individual en los
nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa N°117 —  Huaraclla-
Cajamarca, 2023.

Identificar el nivel de juego simbolico
en la dimension juego colectivo en los
nifios de cinco afios de la Institucion
N°117 -

Cajamarca, 2023.

Educativa Huaraclla-

O: Nivel de juego simbdlico.

Poblacion y Muestra

La Poblacion muestral estard constituida por los 20
nifios de cinco afos de la Institucion Educativa
N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023.

Técnicas e instrumentos

Para recoger informacion respecto al nivel de juego
simbolico de los nifios de cinco afios se utilizo la
técnica de la observacion.

Se trabaj0 con una guia de observacion con dos
dimensiones, juego individual con un indicador y ocho
items y juego colectivo, con un indicador y seis items.
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Anexo N°03 Instrumento de recolecciéon de datos
GUIA DE OBSERVACION

. Datos informativos:
1.1. Instituciéon Educativa Inicial N°117 — Huaraclla
1.2. Lugar: Cajamarca
1.3. Edad: 5 afios Aula:

Il. Finalidad
Determinar el nivel de juego simbolico en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N°117 — Huaraclla- Cajamarca, 2023.

I11. Instrucciones: Marcar con un aspa (x) los items de
acuerdo a las acciones que realizas.
Variable de estudio: “Juego simbélico”

BAREMOS
ESCALA PUNTAJE
Alto 32 —42 ptos.
Moderado 22 a 31 ptos
Bajo 3 a 21 ptos.
N° Dimensiones/ Items ESCALA
Juego individual M B

01 | Comunica sus emociones durante el juego.

02 | Es espontaneo al crear sus personajes.

03 | Le gusta realizar juegos individuales.

04 | Durante el juego cambia el personaje segun su necesidad.

05 | Toma los materiales gue necesitara para realizar su juego.

06 | Se concentra durante el juego que realiza.

07 | Hace doble dialogo representando a dos o tres personajes.

08 | Se moviliza cuando realiza su juego individual.

Juego colectivo

09 | En grupo plantean ideas segtn lo que realizaran en ese dia.

10 | Le gusta compartir con sus compafieros durante el juego.

11 | Planifican su juego en el aula con sus comparieros.

12 | Espontaneamente sefialan que roles representaran en su juego.

13 | Establecen normas o acuerdos antes de iniciar el juego.

14 | Solucionan los conflictos en el grupo de manera positiva.
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Anexo N°04 : Evaluacion de Juicios de expertos

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS
L= Informacion General:
Nombres y apellidos del validador: Dra. Lucy Joanet Varas Boza
Fecha: 30/03/2023 Especialidad: Inicial

Nombre del instrumento evaluado: Guia de observacion para conocer el nivel de juego
simbolico.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requenmos su opinion
sobre el instrumento de la investigacion titulada: “Juego simbélico en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa 117 “Jesis “- Huaraclla Cajamarca, 2023."

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada criterio

formulado.

IL.- Aspectos a evaluar: (Calificacion cuantitativa)

I“dllﬂd?.mdf:: Criterios cualitativos - Deficiente | Regular | BU€n® | Muy Bueno | Excelente
evaluacion s R {14-16) 3 {
snstrumento cuantitativos (1-9) (10-13) (17-18) (19-20)
Claridad jEsta tnrlmulado con lenguaje 18
apropiado?
Objetividad jEsta cxpr»::ﬂdo con conductas 18
observadas?
Actualidad jAdecuado  al .a'.'anm de la 18
clencia y calidad?
I jExiste una organizacion logica
Organizacion del instumento? 18
e ; Valora los aspectos en cantidad
Suficiencia v calidad? 1%
Intencionalidad ,',Ad.ccuaq::u para cumplir con los n
obyjetrvos?
Consistencia ;Bazado en ¢l aspecto tednco 18
] cientifico del tema de estudios?
(Entre las hipatesis, dimensiones
Coherencia - ’ PC' " 1%
¢ indicadores?
. ;Las estrategias responden al
Fropéeite proposito del estudio? 18
;Genera nuevas pautas para la
Conveniencia Investigacion y construccion de 18
tearias?
Sumatoria parcial 150
Sumatoria Total 150
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Aporte _\'/0 sngerencias para mejorar ei'ins(rumenio:

El instrumento se puede aplicar.

I1L- Calificacion global:

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y escriba sobre el

espacio el resultado.

Intervalos Resultados
0,00 - 0,49 Validez Nula
0,50 - 0,59 Vahdez muy baja
0,60 - 0,69 Validez baja
0.70-0.79 Validez aceptable
0.80-0.89 Validez buena
0.90-1.00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

180 - 09

Nota: el instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

/7 "./-‘¢

u,-’- \
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VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS
L- Informacitn GGeneral:
MNombres y apellidos del validador: Dra. Manbel Tomas Manrigue
30/03/2023

Fecha: Especialidad: Inicial

MNombre del instrumento evaluado: Guia de observacion para conocer el mivel de juepo
sumbolico.

Temendo como base los criterios gue a conlinuacion e presenta, requenmos su opinmdn
sobre el mstrumento de la mvestigacion titulada: *Juego simbalico en los nifios de 5 afios
de la Institucidon Educativa 117 "Jesis "~ Huaraclla Cajamarca, 2023.™

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opimdn respecto a cada criterio

formulado.

I1.- Aspectos a evaluar: (Calificacion cuantitativa)

'“_dilud"_:r'm"'dd'l? Criterios enalitativos - Deficiente | Regular | Bueno | pMuy Bueno | Excelente
er——— cuantitativos (1-9) | (0-13) | (416} | 1718 | (19-20)
inSEFume nto
Claridad L [-_*ﬂu. leI.I.hl'ILll.Hljl.'l con  lenguaje 18
Apropiado?
. LEatd expresado con comnductas
Crbvjerividad ohservadas? ]
Aciualidad l."\.d.\..L uzdo .ul .:nanuc de la 18
ciencia v calidad?
. JExiste una organizacion logica
Organizacién del instrumento? 13
Suficiencia ] "r'.-&]l..llu lm- aspevios on cantidad 18
¥ calidad?
Intencionalidad ".'"Ld.n..L IJ.i.lI..iLl para cumplir con los .
objetivos?
. . ;Basado en el aspecio tedrico
Consistencia cientifico del tema de estudios? 13
. . LEntre las hipotesis, dimensiones
Coherencis ¢ indicadores? 18
. ,Las estrategias respomnden al
Frophaiis prophaito del cstudio? "
I'I{n.‘r'll:lu ALEYVAS pAllEs para La
Convenlencia investigacidn y construecion de IR
teorias?
Sumatoria parcial 180
Sumatoria Total 180
Vialvracién cunntitutiva {Sumutsria Todal x 08055 an
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Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento:
El instrumento se puede aplicar.
HL- Calificacién global:
Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y escriba sobre el

espacio el resultado.

Intervalos Resultados Coeficiente de Validez
0,00-049 Validez Nula
050 - 0,59 Vahidez muy baja
0,60 - 0.69 Vahdez baja P = 5
0,70-0,79 Validez aceptable
0.80-0.89 Validez buena
0.90-1.00 Validez muy buena

Nota: el instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

Ma Manel Tomas Manrique
DNI N"44362675
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VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS
L.- Informacion General:
Nombres y apellidos del validador: Dra. Maruja Uceda Ponce
Fecha: 30/03/2023 Especialidad: Inicial

Nombre del instrumento evaluado: Guia de observaciin para conocer el mivel de juego
simbolico.

Teniendo como base los cniferios que a conlinuacion se presenta, requertmos su opiniin
sobre el instrumento de la mvestigacion ttulada: *Juego simbdlico en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa 117 "Jesis "~ Huaraclla Cajamarea, 20237

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada criterio

tormulado.

IL- Aspectos a evaluar: (Calificaciin cuantitativa)

:':_'i'l:‘::'_:;:!"d':f Criterios cualitativis - Deficiente | Regular | BUen® | Myy Bueno | Excelente
strumento cuantitativos (- | ez | A1) | gy | (19-2m)

Claridad L F_'ﬂ;i. leI.I"I'IUlildl.'l con lenguaje 18

apropisdo?
L L Estd expresado con conductas

Oibjetividad ohservadas? 18

Actualidad ,.-'uch uxdi .u| .:.'.an-.t de la 18
ciencia y calidad?

, (Existe una organizacion logica

Orgenizacién del instrumento? -

Suficiencia L "r'.&]I..IIu |.in aspecios en cantidad 18
v calidad?

Intencionalidad "'MCF u.un..1|.l para cumplir con los .
objetivos?

. . ,Basado en el aspecto tebrico

Crasisiencty cientifico del tema de estudios? i

Coberenci ,'II'..|L1E:E las h:|.'fﬁu[-:‘:.~.t.~.. dimensziones 18
¢ indicadores?

. ;Las estrategias responden al

Proplsite proposito del esudio? 18
JGencra nuevas paulas para ba

Convenlencia ivestigacion v consiruecion de 18
teorias?

Sumatoria parcial 180
Sumatoria Total 180
Viloracion cunntitutiva (Sumaioria Total x 0.005) i
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Aporte v/o sugerencias para mejorar el instrumento:

El instrumento se puede aplicar.

IL- Calificacion global:

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y escriba sobre el

espacio el resultado.

Intervalos Resultados
0,00 -049 Validez Nula
0,50 - 0,59 Validez muy baja
0.60 - 0.69 Vahdez baja
0.70-0.79 Vahdez aceptable
0.80-0.89 Validez buena
0.90-1.00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

180 = 0.9

Nota: el instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion aceptable.
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Anexo N°05 : Base de datos

Base de Datos
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Anexo N°07 : Formato de publicacion en reposito institucional

@USP

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

REPOSITORIO INSTITUCIONAL DIGITAL

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION DE DOCUMENTOS DE INVESTIGACION

|
Brenda Del Pilar Rojas Quispe 73130357 brendarojas.quispe@hotmail.com
[ DN | Correo Electrénico

Tipo de Documento de Investigacion

X | Tosle Trabajo de Suficiencla Profesional

Grado Académico o Titulo Profesional

i Titulo del Documento de Investigacion

Juego simbOlico en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativall7 " Jesis " -
Huaraclla Cajamarca, 2023,

Educacion Inicial

X | Ablerto o Pblico * (Info e 88} Accoso wgido * finfor ) ()

(*)€n caso derestringld motive

A OMW ah A el e
. e

Por el presente dejo constancia que el archivo digital que entrego a la Universidad, es la version final del trabajo de investigacion
sustentado y aprobado por el Jurado Evaluador y forma parte del proceso que conduce a obtener ef grado académico o tilulo profesional.

B. Otorgamiento de una licencia CREATIVE COMMONS ¢
El autor, por medio de este documento, autoriza ala Universidad, publicar su trabajo de investigacion en formalo digital en el Repositorio

Institucional Digital, al cual se podréa acceder, preservar y difundir de forma libre y graluita, de Integra atodo el d no. *
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Anexo N°08 : Reporte de similitud

Juego simbdlico en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa 117 "Jesus" - Huaraclla Cajamarca, 2023.

INFORME DE ORIGINALIDAD

29, 28, . 174

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABA]JOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.uladech.edu.pe

Fuente de Internet

S

hdl.handle.net

Fuente de Internet

S

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

4y,

alicia.concytec.gob.pe

3%

Submitted to Universidad Privada San Pedro

Trabajo del estudiante

2%

Fuente de Internet
6|
8

Submitted to Universidad Cesar Vallejo .
Trabajo del estudiante %
publicaciones.usanpedro.edu.pe “
Fuente de Internet %
dspace.ueb.edu.ec 1
Fuente de Internet %
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Submitted to Instituto Superior Pedagogico 1 .
Publico Sagrado Corazon de Jesus -

Trabajo del estudiante

10 www11.urbe.edu K
Fuente de Internet %
core.ac.uk : «

11 Fuente de Internet < %

repositorio.uncp.edu.pe "
Fuente de Internet %

www.researchqgate.net '
Fuente de Internet g < %
dspace.utpl.edu.ec 7
Fuergedelntemg < %
Submitted to Universitas Katolik Widya 4
15 <lw
Mandala
Trabajo del estudiante
repositorio.uct.edu.pe ’
Fuer?te de Internet p < %
dspace.unitru.edu.pe 1
Fuente de Internet < %

thechildcarenetworkoflakecounty.blogspot.com <"

Fuente de Internet %
www.slideshare.net 1
19 Fuente de Internet < %
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repositorio.unheval.edu.pe

Fuente de Internet

sandyegg20.wixsite.com

Fuente de Internet

Fuente de Internet

www.takey.com

Excluir citas Apagado Excluir coincidencias

Excluir bibliografia Activo
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