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Resumen

Se tuvo como proposito principal del estudio la determinacién de la relacion
entre juego simbdlico y la habilidad social en infantes de nivel inicial de la Entidad
Educativa “Medallita Milagrosa” de Huaura, 2019. fue de tipo bésico el tipo de
estudio, no experimental, correlacional, descriptivo y transaccional fue el disefio. Se
administré como poblacion muestra a 35 nifios de nivel inicial de la Entidad Educativa
“Medallita Milagrosa” de Huaura, 2019. La observacion fue la técnica y la guia de
observacion como instrumento para registrar la informacion recogida. Como también,
se utilizd el software SPSS y Excel de ultima version. Dentro de los hallazgos se
evidencio la existencia de una relacion de forma significativa entre juego simbélico y
habilidades sociales esto sustentado con Rho de Spearman=0,814 y p-valor = 0,000<
0,050, esto indica que a mas juego simbdlico también es mejor la habilidad social en

los infantes de nivel inicial.
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Abstract

The main purpose of the study was to determine the relationship between
symbolic play and social skill in initial level infants of the “Medallita Milagrosa”
Educational Entity of Huaura, 2019. The type of study was basic, non-experimental,
correlational, descriptive and transactional was the design. The sample population was
administered to 35 initial level children from the “Medallita Milagrosa” Educational
Entity of Huaura, 2019. Observation was the technique and the observation guide was
used as an instrument to record the information collected. The latest version of SPSS
and Excel software were also used. Among the findings, the existence of a significant
relationship between symbolic play and social skills was evident, supported by
Spearman’'s Rho = 0.814 and p-value = 0.000 < 0.050, this indicates that the more
symbolic play the social skill is also better. in initial level infants.

viii



Introduccion

El estudio tomo en consideracion las siguientes investigaciones previas:

En Ecuador Mejia (2019) quien pretendié saber como las habilidades y el juego
simbdlico se relacionan de comunicacion en Quito. El estudio fue basico, descriptivo
como nivel y correlacional de tipo no experimental el disefio, siendo la muestra 28
nifios. Como resultado se demostré que el 43% de investigados estan en proceso de al
realizar el juego denominado simbdlico y un 46.43% se ubican en un nivel en proceso
respecto a la habilidad comunicativa. Se hall6 también la existencia de una correlacion
significativa entre habilidades y el juego simbolico (r=0. 93y p =0.003). Se concluyd
ademas que el aula del nivel inicial debe potenciar los sectores, dentro de los cuales se
desarrolla el juego simbdlico, esto permitird que los nifios se comuniquen cuando

juegan.

Ademas, Sangucho (2019) plante6 como meta determinacion de la relacion
entre el desarrollo cognitivo y el juego simbolico en una entidad de Ecuador, el trabajo
presentd enfoque cualitativo y disefio descriptivo, la muestra fue de 90 infantes. Como
resultado sefiald6 que el 72% de nifios demuestran mayor interés por imitar o
representar movimientos, objetos o formas, asimismo un 60% utilizan el juego
simbdlico para actividades de secuenciay orden e imitacion en el trabajo con sus pares
y finalmente un 52% utiliza los juegos simbdlicos para comunicar o verbalizar durante
el juego, de manera espontanea, creativa y productiva. Se concluy6 que el juego
simbdlico es usado por el docente de manera recreativa, sin darle la importancia y

sentido que realmente requiere para el fortalecimiento de la habilidad social del nifio.

Como también, Muiioz (2018) elaboré actividades basadas en los juegos
simbolicos usandolo como recursos para mejorar el lenguaje en una entidad educativa
pre escolar de Valladolid, fue una investigacion explicativa, fue de enfoque mixto
(cuantitativo/cualitativo), no experimental como disefio, se usé una muestra de 70
nifios de 5 afios (4 aulas); se evidencid que antes de la intervencion educativa el
desarrollo del lenguaje estaba en un nivel regular (68%) y el bueno como nivel (22%)
y solo el 10% estaba en malo, después de la intervencion con la aplicacion de



actividades basadas en los juegos simbdlicos, para desarrollar el lenguaje alcanzé un
nivel bueno (73%), regular (20%) y malo (7%). Finalmente, concluyd que el juego
simbolico permite a los nifios desemperfiarse en diversas actividades y construir un

aprendizaje.

También, Saldafa (2019) quien desarroll6 su investigacion con la finalidad de
determinar la relacion entre el juego simbolico y las habilidades para la comunicacion
en una entidad educativa de Chiclayo, la investigacion fue descriptiva correlacional,
se considero trabajar con 28 nifios y 25 nifias de 5 afios, en cuanto a los resultados de
los niveles se halld que el jugo simbolico se encuentra en proceso de inicio (46%) y
las habilidades de comunicacion se encuentran en un nivel regular (51%), los
resultados correlacionales indicaron relacion alta (0,92) entre las variables
desarrolladas llegando a la conclusion de que el juego simbdlico es una excelente
estrategia para desarrollar habilidades comunicativas en los nifios, por lo tanto, las
profesoras tienen la responsabilidad de aplicarlos con mayor frecuencia.

Mientras que, Calle (2018) plante6 determinar las incidencias de los juegos
simbdlicos en lenguaje de los preescolares de 5 afios del Callao, para lo cual considero
importante tomar como muestra 190 nifios y llevar a cabo una investigacion de disefio
relacional causal, con enfoque cuantitativo y disefio no experimental. De acuerdo a los
resultados hallados, el juego simbolico incide en un 35% en el desarrollo del lenguaje
oral, por lo tanto, es necesario que cuando se planifiquen actividades se considere el
juego simbdlico como una de las principales opciones a desarrollar, ya que su uso tiene

grandes beneficios para los nifios.

Ademas, Justo y Azafio (2018) consideraron importante la determinacién de la
correlacion de los juegos simbolicos y la habilidad social en Juliaca, Peru; la
investigacion tuvo como muestra a 90 nifios del nivel inicial; la investigacion fue de
enfoque cuantitativa y disefio no experimentacion, tipo descriptiva correlacional; para
la recoleccion de datos se utilizé la ficha de observacion para ambas variables. Los
hallazgos demostraron que hay una relacion alta y positiva entre juegos simbolicos y
la habilidad social (r = 0,652) y significativa (p = 0.005) Finalmente, se concluyo que

durante el juego simbolico los nifios logran aprender porque se divierten e interactdan



poniendo en practica sus habilidades sociales como: la autonomia, la amistad, la

autoeficacia, la comunicacion, etc.

Tanto como, Torres (2017) trabajo para la determinacion de los niveles de
juego simbolico y los pensamientos creativos en preescolares de Arequipa, fue una
investigacion béasica, de nivel descriptiva y disefio correlacional no experimental, la
muestra fue de 55 nifios a los que se evalud con una lista de cotejo de 20 items; los
resultados indican que la mayoria de nifios (82%) se encuentran en un nivel intermedio
de desarrollo del juego simbdlico y en un nivel regular (78%) de pensamiento critico;
hallé que existe relacion moderada (r=0.546) entre las variables y esta es significativa
(p = 0.002); se concluyd que es necesario que los docentes incluyan actividad que
permita incrementar el nivel de desarrollo ludico y que generen mayores aprendizaje

para promover habilidades simbdlicas.

Finalmente, Verano (2017) investigd para hallar la relacion entre los juegos
simbdlicos y la habilidad social en una entidad educativa de Puente Piedra, el método
desarrollado fue hipotético deductivo, el disefio no experimental y el nivel descriptivo
correlacional, se trabajé con 15 nifios de 5 afios, los resultados demostraron que existe
relacion positiva moderada entre las variables (Rho= 0.542; p-valor=.000< 0.01). Se
concluyd que el juego simbolico permite que los nifios pongan en practica habilidades
sociales ya que, al interactuar en el juego, fortalecen de forma sana y adecuada la

interaccion, la empatia y la amistad.
En cuanto el fundamento tedrico tenemos a:

Sobre, los juegos simbolicos, desde un punto de vista filosofico, el juego
figurativo, también conocido como ficcidn, imitacion o juego de roles, se caracteriza
por la actividad intelectual y la sofisticacién que se muestra en este tipo de situaciones,
por ejemplo: un nifio que sostiene una escoba y expresa que hay un caballo, es decir,
una nifia sosteniendo a su bebé contra su pecho e imitando a una madre lactante, estas
situaciones ayudan al nifio a distinguir entre situaciones reales o de juego,
permitiéndole crear conocimientos mas complejos para su desarrollo, no solo para

jugar, sino para aprender (Huanca, 2017).



Para Duchi (2016), el juego simbdlico es un método a través del cual los nifios
desarrollan la inventiva, la creatividad, la imaginacion e innovacion de situaciones,
emociones y recrean ambitos sociales, familiares, culturales, esto enriquece su
aprendizaje, sus relaciones con los demas y fomenta la participacion, inicialmente

individual y posteriormente grupal.

Por otro lado, Espafiol y Pérez (2015) consideran que se trata de la capacidad
de simbolizar, recrear situaciones imaginarias y combinarlas con situaciones reales. Su
importancia radica en que se desarrolla una amplitud de lenguaje por cada situacion
recreada, los nifios creardn didlogos espontaneamente, algunos seran de su propia

experiencia, con sus amigos, familias, etc.

Las teorias acerca del juego simbdlico, ta teoria de la derivacion por ficcion de
Claparede sefiala aspectos importantes en relacion a los juegos: la psicomotricidad, la
socializacion, el aprendizaje y las emociones; todos ellos desarrollados cuando se pone
en préctica el juego simbolico. Segun el autor, el nifio se siente motivado a jugar
asumiendo papeles de acuerdo a su interés, por ello imita lo que mas le gusta o copia
los comportamientos de los adultos que admira, esta sustitucion de conducta se
denomina derivacion por ficcion, aquel espacio imaginario que le permite al nifio verse

adulto, asumiendo roles, representando funciones, etc. (Gallardo, 2018).

El juego para el nifio, segun Claparede es un refugio en el que se siente libre y
capaz de hacer todo, logra vencer obstaculos y salir airoso, representa una actitud
abierta a la ficcion, que puede modificar como quiera y por ello la simbolizacién que
finalmente le de al juego sera lo que determine el protagonismo que se le niega a todo
nifio. En la vida diaria, el nifio siempre estara recibiendo instrucciones respecto a lo
que debe o no debe hacer, sin embargo, cuando juega puede ser protagonista de estos
eventos o situaciones de su vida cotidiana y su autoestima se afirmara y fortalecerd;
por tanto, debe quedar claro que el juego es el alimento y elemento de compensacion

afectiva que posee el nifio. (Montero, 2017)

Asi también, la Teoria de la dindmica infantil desarrollada por Buytendijk

considera el juego como una actividad para la que hace falta actitud y dinamica infantil,



por eso la gran diferencia cuando juega un adulto y un nifio, se requiere de actitud y
pertenencia al juego. El autor considera que el juego es innato en el nifio, que su
personalidad impulsiva, alegre, dindmica, espontanea lo hacen jugar con un objeto,

CON una persona, en un espacio, etc. pero siempre se sentira dentro de su propio mundo.

En esta teoria el autor cita cinco aspectos que siempre estaran en el juego: Jugar
siempre requerird de algo (un objeto o recurso); todo juego presenta pasos,
procedimientos 0 secuencias, hay siempre un elemento que sorprende, puede ser
magico o0 sorpresivo; se sitla en un espacio imaginario; se desarrolla un desenlace
tenso o muy feliz; se comparte con otros. La importancia de esta teoria radica
principalmente en que el autor considera que la imaginacion e inventiva del nifio

pueden potencializarse debido a la capacidad de crear que poseen. (Gallardo, 2018)

Los elementos del juego simbdlico, segun Benitez (2009), el juego es una
actividad con mdaltiples caracteristicas y juega un papel importante en la educacion, ya
que a través del juego los nifios adquieren roles que asumen de manera especifica.
Vamos a ver algunas de las caracteristicas del juego. El juego es el medio por el cual
el nifio y la nifia se comunican con el mundo desde el nacimiento. Siempre tiene
sentido, segun sus experiencias e intereses particulares, porque muestra la ruta a la
vida interior de los nifios/as a través del juego, expresando simbdlicamente sus deseos,

fantasias, temores y conflictos.

Es esencial examinar las caracteristicas del juego simbdlico, ya que podremos
apreciar sus beneficios en la vida de las personas, buscando promover lugares donde
se pueda jugar sin restricciones ni limitaciones, ademas de tener en cuenta las
particularidades, intereses y necesidades de cada nifio. El juego simbdlico permite que
el infante represente varias situaciones que le interesen y pueda satisfacer sus
necesidades a través del juego. Mufioz (2018) indica que el juego simbdlico nos
permite ver aspectos de la vida de los nifios y nifias que nos permiten conocerlos mejor,
o0 tal vez a través de sus representaciones podemos notar ciertas irregularidades o

manifestaciones que nos den un indicio de que algo esta sucediendo.



La importancia de los juegos simbolicos en la edad infantil, | juego simbdlico
representa un papel fundamental en la vida de un nifio ya que ayuda en el desarrollo
de diversas areas como el lenguaje y la resolucién de problemas a través de la
imitacion, que se desarrolla a partir de los 18 meses y se demuestra con el tiempo que
los nifios pueden usar su imaginacion, expresarse a través de objetos creando
situaciones y mundos ficticios basados en algunas experiencias pasadas. De acuerdo a
la edad del nifio, el juego simbdlico presenta un proceso de evolucion y se considera
que los cinco primeros afios de vida son los mas enriquecedores para el aprendizaje de
los nifios, a través del juego el nifio no sélo juega con el objeto sino también le da
funciones, crea un contexto, adhiere situaciones y su imaginacion es cada vez mas
grande y enriquecedora, ademas inicia el dialogo con los otros y desarrolla sus

habilidades sociales espontaneamente (Silva, 2019).

De acuerdo con Salas (2014), el juego simbdlico es beneficioso para el proceso
de socializacién de los nifios ya que se da inicio a su participacién asumiendo roles
ficticios designados al momento de jugar (por ejemplo, si juegan a la granja sera un
granjero 0 quizas un visitante, etc.); la familiarizacion espontanea es sumamente
importante para que el nifio adquiera seguridad u se sienta a gusto cuando comparta
con los demas. Por lo tanto, es la etapa infantil enriquecedora, permite desarrollar la
creatividad; por ello la edad pre escolar es la edad de oro, jugar no es simplemente
divertirse sin direccion, por el contrario, es divertirse, pero aprendiendo a través del
juego simbdlico u otro juego que tenga planteado un objetivo y que sea dirigido por la
profesora, sin llegar a invadir o perjudicar el juego y las actitudes espontaneas de los

ninos.

Los juegos simbolicos permiten que los docentes tengan mayores posibilidades
de desarrollar actividades con los nifios y provocar la construccion de aprendizajes
importantes para la vida y por su vida, a traves de estas acciones los nifios pueden
escenificar variadas formas de situaciones 0 momentos que vive a diario (en familia,
con sus amigos, en la escuela, etc.). Los diferentes personajes que el nifio identifica en
los juegos y en el entorno donde juega lo ayuda a tomar conciencia de su conductay a
reflexionar sobre la conducta de los deméas (Donibane, 2018).



Las dimensiones del juego simbdlico, de acuerdo con Guerra (2010), existen
cuatro dimensiones para el juego simbdlico y aparecen segin un orden cronoldgico

porque se requiere de madurez cognitiva:

La primera dimension del juego simbdlico fue la integracion y se refiere a como
el juego se estructura de una manera compleja, pero al mismo tiempo permite la
combinacion de secuencias a pesar de que puede comenzar con acciones aisladas
finalmente logra integrar, asimismo el nifio va logrando en forma progresiva el
desarrollo de representaciones simbdlicas llegando a afirmar sus propias posturas.
Encadenar acciones para lograr un fin y coordinarlas con secuencialidad y eficacia
(Navarro y Clemente, 2016).

La integracion durante el juego, inicialmente les cuesta a los nifios, por su grado
de egocentrismo, porque debe vencer la sensacion de que es Unico y que se merece
todo, debe aprender a compartir y estar preparado a nuevas ideas; solo asi podra
integrar cualquier juego y entender que todos deben divertirse, aunque piensen distinto

0 hagan las cosas de manera diferente a como él las hace.

Como segunda dimension se encuentra la sustitucion que abarca la relacion que
existe entre el objeto que se representa y el sujeto (el significante y el significado).
Cuando el nifio aprende a dar funcionalidad a las cosas poniendo en préctica su
imaginacion, puede facilmente sustituir, es decir un objeto puede facilmente ser
utilizado en el juego para representar a otro objeto (un palo de escoba puede
representar para el nifio, un caballo, una espada, etc.). La sustitucion se relaciona con
la descontextualizacion, es decir, con la posibilidad de usar los objetos sin encasillarse
en la funcién original que tienen, sino asumiendo que pueden ejercer otra
funcionalidad, asignandoles nuevos significados de acuerdo al interés del nifio o de la
profesora. Esta dimension es fundamental, el nacleo del juego simbolico (Augusto y
Martinez, 2008)

La descentracion es la tercera dimension, abarca la interaccion con los otros
participantes del juego. Hay un involucramiento pasivo inicialmente que se produce a

través de las acciones simbdlicas. Las acciones son dirigidas de forma individual por



un nifio o nifia, pero conforme pasa el tiempo de juego comienza a ser ejecutada por
los demaés participantes, poco a poco van asumiendo un papel dinamico y activo dentro
del juego. Poe lo tanto, la descentracion viene a ser la capacidad de sacar de un estado
pasivo a un estado activo, determinada situacion y para ello se requiere de
conocimiento, observacion, relacion, coordinacion y representacion de roles,

descentrarse, salirse de uno para hacer un papel como si fuera otro. (Salas, 2014)

Finalmente, se presenta la planificacion como cuarta dimension, trata sobre la
capacidad de los nifios de anticiparse mentalmente al inicio y final de la situacion que
representardn o que jugaran, por ello esta dimension permite conocer el grado de
madurez de cada nifio, ya que su preocupacion sera planificar todo, y contar con los
objetos, personas y todo aquello que permita que el juego se realice tal como lo han
planeado. Por ello, la planificacidn dentro del juego debe trabajarse en forma conjunta
con la profesora, de esta manera se logrard conocer ;qué es lo que quiere representar

el nifio y por qué? (Pérez, Paniora, 2013).

La variable 2, las habilidades Sociales, dentro de las conceptuaciones de mayor
relevancia acerca de las habilidades sociales, se encuentra aquella en la que se le sefiala
como una inteligencia interpersonal, pero ademas se indica que es una de las
competencias con mayor dificultad ya que se requiere de la interaccion, la relacion con
los demas y es necesario adquirir sub competencias o habilidades previas (Ontoria,
2018). Por su parte, Dongil y Cano (2014) consideran que se trata de un conjunto de
destrezas interpersonales que permiten que exista relacién con los demas, en forma
adecuada y con la capacidad de expresar sentimientos, necesidades, deseos, opiniones
y emociones en diversos contextos 0 momentos sin que se produzca la tension, la ira,

la ansiedad o cualquier otra emocidn negativa.

Para Roca (2014) se trata de la aplicacion de habitos que se producen en la
conducta, que marcan la personalidad, porque estos habitos también se manifiestan en
los pensamiento y emociones que llevan a las personas a buscar con quien comunicarse

hasta que finalmente lograr encontrar a la persona con una comunicacion efectiva.



En cuanto a la conceptualizacion Ontoria (2018) indica que las habilidades
sociales, podemos decir que se encuentran dentro de la inteligencia interpersonal. Seria
la competencia mas dificil de desarrollar, ya que, para desarrollarla, el individuo
necesita relacionarse con otros y desarrollar otras competencias previamente
adquiridas; Esto implica que sea un conjunto de habitos en nuestras conductas,
habilidades, habilidades, pensamientos y emociones que nos permiten comunicarnos
bien con los demas. Ademas, se menciona que son comportamientos observables tanto
emocionales como cognitivos a través de la conducta verbal y no verbal (Mufioz et al.,
2011).

Las teorias de las habilidades sociales, si bien es cierto que las competencias
cognitivas son importantes para el éxito del aprendizaje, las habilidades sociales son
fundamentales en el desarrollo social de los nifios y su proceso de interaccion
dependerd de los recursos que ponga en practica al relacionarse con los demas.
(Ontoria, 2018)

El sujeto aprendera las habilidades y comportamientos que le permitiran
interactuar satisfactoriamente a lo largo del proceso de socializacion en la familia, la
escuelay los grupos sociales que integre. En la familia, luego ingresa a un grupo social
especifico, donde comienza la socializacién y el nifio descubre sus primeros objetos
de relacion y apego. Durante los dos primeros afios de vida del nifio, las figuras de
apego (generalmente la familia) son cruciales para su conducta de relacién
interpersonal porque la familia es el contexto principal donde crece y controla su
entorno social. La familia también le brinda oportunidades sociales para tal aprendizaje

al actuar como filtro y como llave para otros contextos.

Por lo tanto, el nifio aprende a comportarse de una manera especifica. Por lo
tanto, las respuestas del sujeto a una situacion interpersonal dependeran de lo que
aprendid en sus interacciones previas con el medio social. En Gltima instancia, las
conductas y habilidades de interaccion social se aprenden de la misma manera que
otros tipos de conducta a través de mecanismos de aprendizaje por experiencia directa,

observacion, aprendizaje verbal o instruccional y feedback interpersonal.



Las Caracteristicas de las habilidades sociales, de acuerdo con Santos (2012)
las caracteristicas mas importantes de las habilidades sociales son: a) Se manifiestan a
través de conducta, la cual se va adquiriendo en base a diferentes experiencias y como
producto de las relaciones interpersonales, b) Implican una interaccion importante y
sirven como refuerzos sociales externos e internos (validan la autoestima, la
autonomia, la autoconcepcion), c) Se determinan por el contexto social en el que se
desarrollan, intervienen la cultura, la situacion, el contexto y todo aquello que pueda
generar una interaccion, d) Debido a que se manifiesta a través de la conducta,

influyen las creencias, los habitos, las ideas, las opiniones, las costumbres, etc.

La importancia de las habilidades sociales, el periodo entre los tres y los cinco
afios es trascendental para el desarrollo de las habilidades sociales ya que el nifio
experimenta y registra una amplia gama de situaciones que le permiten organizar su
mundo social, comprender las normas y prohibiciones y expresar sus derechos. Esto
permite que los nifios se vean a si mismos y a los demés de una manera mas inclusiva

y asi adquieran competencias sociales. (Roca, 2014).

En esta etapa, el nifio hizo ha pasado de un juego paralelo hacia un juego mas
interactivo y popular, interactuara con nifios con mayor frecuencia. Por lo tanto, un
nifio necesita desarrollar habilidades para resolver efectivamente los conflictos con
pares o puede jugar con nifios desconocidos. Estas habilidades predicen los factores
para la capacidad de los nifios para crear nuevas relaciones amistosas y desarrollar un

clima armonioso. (Martinez, 2014).

Desde la perspectiva socio cognitiva, el nifio puede comprender la mente de
otros a partir de los 3 afios, este avance del pensamiento es importante en el desarrollo
de habilidades sociales, sobre todo cuando se debe poner en practica la empatia. La
relacion entre pares sueles asociarse a expresiones de emocion, por lo tanto, los nifios
son capaces de identificar sus propios estados de animo como el de los demas. (Santos,
2012).

A los 5 afos, el nifio esté en el esplendor de las interacciones sociales, su

ingreso al ambito pre escolar es para él una forma de desarrollo cognitivo, pero mucho
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mas relevante a nivel social, el vincularse con otros le da la posibilidad de conocer y
manejar sus emociones y al mismo tiempo internalizar, reflexionar respecto a los

sentimientos de los demaés. (Roca, 2014).

Componentes de las habilidades sociales, los componentes son aquellas
caracteristicas que se producen durante la interaccion y que pueden observados
directamente: elementos no verbales. La frase "el rostro refleja el alma™ se refiere a la
expresion facial, ya que esta refleja las diversas emociones que una persona siente en
ese momento. Es posible expresar seis emociones distintas, como alegria, sorpresa,
tristeza, miedo, ira'y asco o desprecio, mediante la combinacion de gestos en tres areas
de la cara, que son la frente, las cejas, los 0jos, los parpados, la boca y la parte inferior
del rostro. Una expresion facial que esté de acuerdo con el mensaje que quiere

transmitir es necesaria para una conducta socialmente habilosa.

Las dimensiones de las habilidades sociales, las habilidades sociales tienen

cuatro dimensiones, segln lo sefial6 Paula (2010):

La primera dimensién son las habilidades basicas de interaccidn social, las
cuales se relacionan con aspectos como: la mirada, los gestos, la sonrisa, la postura
corporal, el habla, la escucha, actitudes como la cordialidad, la empatia, etc. Cuando
se evalUan estas actividades se observan las conductas que el nifio manifiesta cuando
se relaciona con sus pares o con otras personas y la forma en que acepta felicitaciones,

valoraciones, gratificaciones, etc.

Como segunda dimension estan las habilidades sociales avanzadas, segun
Maguifa (2016), permiten las relaciones interpersonales, en un contexto real y con
relaciones e interacciones favorables. Algunas de estas habilidades son: dar ayuda a
los demas, recibir instrucciones, pedir disculpas, convencer a los demas y expresar
sentimientos, conocer los sentimientos de los demas, autorecompensarse, resolver
situaciones que generen temor, enfrentarse a la molestia del otro, pero con calma. Se
cree que las habilidades sociales son esenciales para el desarrollo infantil porque

permiten al nifio crecer de manera satisfactoria en la sociedad.
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Finalmente se presenta como tercera dimension, las habilidades sociales
relacionadas con los sentimientos, la cual se define como el conocer los sentimientos
propios, comprender los sentimientos de los demas, enfrentar emociones negativas y
aceptar y ofrecer afecto, resolver el miedo y auto compensarlo (Maguifia, 2016). Estas
habilidades son un conjunto de comportamientos que se relacionan con los
sentimientos, actitudes y opiniones de manera adecuada a la situacion porque son el
resultado de un impulso positivo o negativo que se manifiesta de acuerdo a un hecho
interno o externo y permiten conocer, expresar y comprender los sentimientos de uno
mismo y de los demas, enfrentarse al enojo del otro, expresar afecto, resolver el miedo,

autorecompensarse y autoregular las emociones (Ontoria, 2018).
El estudio se justifico por las siguientes razones:

El estudio se realiz6 porque la investigacion fue dar a conocer la problematica
relacionada a los juegos simbolicos y las habilidades sociales, debido a que se puede
apreciar en las instituciones educativas que los nifios cada vez se muestran mas
ensimismados, poco sociables, prefieren permanecer en ambientes en los que no se
desarrollan actividades ludicas o juegos, por esta razén es necesario conocer la realidad

respecto a este problema.

La investigacion se desarrollé para detallar la importante porque a partir de las
dos variables de estudio y la presentacion de las bases teoricas, se podran conocer sus
dimensiones e indicadores, lo que a su vez es de suma importancia para la elaboracion

del instrumento de evaluacion.

El beneficio social del estudio fue para informarse sobre los juegos simboélicos
y las habilidades sociales, porque permitira incrementar los conocimientos acerca de
las variables, asimismo lo aprendido sera aplicado con los nifios de 5 afios en la labor
diaria que realizo como docente de educacion inicial, esto debido que a nivel social el
tema toca una realidad que puede observarse todos los dias en las instituciones
educativas de educacion inicial, y es que el desarrollo de habilidades sociales permite
que el nifio logre su aprendizaje y si este puede desarrollarse a través de los juegos, en

este caso el juego simbdlico, entonces el beneficio serd en su totalidad para el nifio,
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porque aprenderd divirtiéndose.

El trabajo de investigacion propone como aporte cientifico, la presentacion de
los resultados de la investigacion, los cuales se obtendran con el trabajo de campo, a
través de la aplicacion de las guias de observacion, lo que permitira discutir los
resultados con otros autores de importancia en la investigacion, ademas se aportara
con informacioén amplia y actualizada sobre los juegos simbdlicos y las habilidades

sociales.
El problema de investigacion se describe a continuacion:

La presente investigacion surge por el interés de conocer la incidencia de los
juegos simbdlicos en el desarrollo de las habilidades sociales, en los nifios del nivel
inicial, especificamente en la edad de 5 afios. La UNESCO (2008) considera que los
nifios requieren para su crecimiento psiquico, intelectual y social, del desarrollo de
juegos simbolicos porque son actividades que le permiten conocer el mundo desde su
propia perspectiva y actividad; surge naturalmente y le resulta divertida y placentera

porque propone sucesos que le ocurren a diario.

El juego, es una actividad que permite el desarrollo integral del nifio y es una
estrategia que puede ser facilmente aplicada sin que los nifios se den cuenta (Garner,
2015). Otra de las ventajas del juego simbolico es que permite que la creatividad,
imaginacion, inventiva y comunicacion se desarrollen, promoviendo la socializacion
entre nifios y nifias, ademas se produce una relacién espontanea y dinamica entre los

nifios, se ponen de manifiesto sentimientos y emociones (Martinez, 2014).

El juego es la actividad principal en el nivel de educacion inicial. Entendemos
que el origen, naturaleza y contenido tienen un caracter social, de ahi la importancia
del estudio de este tema. Debido a que el juego surge y se desarrolla bajo la influencia
de los adultos, los educadores pueden contribuir significativamente al desarrollo del

lenguaje mediante el uso del juego simbdlico.

En las Instituciones Educativas del nivel inicial “Medallita Milagrosa” de

Huaura, los nifios no son motivados adecuadamente en cuento al juego ya que el nifio
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iria adquiriendo conocimientos acerca del medio que los rodea. El juego en el fondo,
es motivado el deseo de conocer, experimentar, imitar y estar en constante movimiento
y a traves de este el nifio aprende distintas habilidades donde los docentes se muestran
impasibles ante el problema, no le brindan importancia al juego, siendo una actividad
innata en los nifios y nifias que podria ser dirigida al desarrollo de las habilidades
cognitivas. Es asi como presente proyecto de investigacion buscamos analizar el juego
simbolico y las habilidades sociales en la Institucion educativa Medallita Milagrosa,

en especial en los nifios de 5 afios.

Formulacion del problema de investigacion, fue: ;Como es la relacion entre
juego simbdlico y habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la Institucion

Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 20197
A continuacion, se realiz6 la definicion de las habilidades de investigacion:

El juego simbolico es un método a través del cual los nifios desarrollan la
inventiva, la creatividad, la imaginacién e innovacion de situaciones, emociones y
recrean ambitos sociales, familiares, culturales, esto enriquece su aprendizaje, sus
relaciones con los demés y fomenta la participacion, inicialmente individual y

posteriormente grupal (Ducho, 2016).

A las habilidades sociales se les sefiala como una inteligencia interpersonal,
pero ademas se indica que es una de las competencias con mayor dificultad ya que se
requiere de la interaccién, la relacion con los demas y es necesario adquirir sub

competencias o habilidades previas (Ontoria, 2018).

La variable juego simbolico se medira a través de un guia de observacion que
estd compuesto por cuatro dimensiones: integracion (4 items), sustitucién (4 items),
descentracion (4 items) y planificacion (4 items) lo que hace un total de 16 preguntas,
con una escala ordinal de: Nunca (1), A veces (2) y Siempre (3), luego se realizara la
baremacion: Bajo: [16 a 26], Medio: [27 a 37], alto: [38 a 48]

La variable habilidad social se medira a través de una guia de observacion

constituido por 03 dimensiones: Habilidad social bésicas (9 items), habilidades
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sociales avanzadas (9 items) y habilidades relacionadas con los sentimientos (6 items)
lo que hace un total de 24 preguntas; con una escala ordinal de: nunca (1), a veces (2)
y siempre (3), luego se realizara la baremacion: Bajo: [24 a 40], Medio: [41 a 52], alto:
[53 a 68]

La hipotesis de la investigacion fue: El juego simbolico se relaciona
significativamente con las habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la

Institucion Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.

Como objetivo general el estudio, fue: Determinar la relacion entre el juego
simbdlico y habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la Institucion
Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.

Como objetivos precisos, son los siguientes:

Identificar el nivel del juego simbdlico en los nifios de nivel inicial de la

Institucion Educativa “Medallita Milagrosa™ — Huaura, 2019.

Identificar el nivel de las habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la

Institucion Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.

Relacionar el juego simbdlico y habilidades sociales en nifios de nivel inicial

de la Institucion Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.
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Metodologia

El tipo de estudio fue fundamental (basico) porque proporcionara informacion
y nuevos conocimientos sobre el juego simbdlico y las habilidades sociales (Bernal,
2010).

El disefio considerado de la investigacion es no experimental, descriptivo
simple y transaccional, sobre ello Carrasco (2013) afirma que estos disefios de
investigacion se utilizan para analizar y conocer las caracteristicas, propiedades, rasgos
y cualidades de un hecho o fenémeno de la realidad en un tiempo determinado. En este
estudio, lainformacion de la poblacion muestral se recopilé en un solo momento, luego
se describié la frecuencia de los niveles de las variables y finalmente se establecio la

relacion entre ellas.

El esquema de investigacion del estudio se detalla a continuacién:

01X
M r
0Y
Doénde:
M : Muestra de estudio
X : Juego simbdlico
Y : Habilidades sociales
01y 02 : Puntuaciones de las variables
r : Correlacién

Ademas, la poblacion y muestra estan conformada por 35 los nifios de nivel
inicial de la Institucion Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019, al
respecto Hernandez, et. al (2014), mencionan la poblacion como un conjunto de todos
los casos que cumplen con ciertos criterios. Es el conjunto total de personas, objetos o
medidas que tienen algunas caracteristicas comunes que se pueden observar en un

lugar y en un momento determinado.
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Tabla 1

Poblacion Muestral de la investigacion

Genero Cantidad
Nifos 18
Nifas 17
Total 35

Fuente: Nomina de matricula.

Se utiliz6 la técnica de observacion para recopilar datos, por lo que se
distribuy6 a la unidad de anélisis y a los nifios y nifias de nivel inicial de la Institucion

Educativa Inicial "Medallita Milagrosa” en Huaura en 2019.

Segun Martinez (2010) La accién de observar o mirar algo o a alguien con
mucha atencion y detenimiento para adquirir algun conocimiento sobre su

comportamiento o caracteristicas se conoce como técnica de observacion.

Casas (2013) describié la ficha de observacion como un instrumento
compuesto por indicadores que deben observarse y que tiene una escala ordinal y cuya
funcién es proporcionar informacion sobre el comportamiento del sujeto observado.

Esta ficha se utilizé para realizar la recoleccion de datos.

Dos guias de observacion se utilizaron como herramienta para recopilar

informacion en este estudio:

Guia de observacion 1: “Juego simbolico”, este instrumento se administro a 35
preescolares de nivel inicial de la entidad Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” —
Huaura, 2019, La guia de observacion de desarrollo de juego simbdlico consta de 16
items y abarco las 4 dimensiones de juego simbdlico, El tiempo aproximado para la

aplicacion es 15 minutos por preescolar.
El valor es el siguiente: Nunca = 1. A veces = 2. Siempre = 3

Luego se realizara la baremacion para consolidar los niveles, como se indica

a continuacion:
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Tabla 2

Baremo: Juego simbdlico.

Niveles Intervalo
Bajo [16 a 26]
Medio [27 a 37]
alto [38 a 48]

Guia de observacién 2: “Habilidades Sociales”, este instrumento se administré

a 35 infantes de nivel inicial de una Entidad Educativa Inicial “Medallita Milagrosa”

— Huaura, 2019, La guia de observacion de habilidades sociales consta de 24 items y
abarco las 03 dimensiones de Habilidades Sociales, y el tiempo aproximado para la

aplicacion fue 15 minutos por preescolar.
El valor es el siguiente: Nunca = 1. A veces = 2. Siempre = 3

Luego se realizara la baremacion para consolidar los niveles, como se indica a

continuacion:

Tabla 3

Baremo: Habilidades Sociales.

Niveles

Intervalo

Bajo [24 a 40]
Medio [41 a52]
Alto [53 a 68]

En la presente investigacion se validd los instrumentos por juicio de expertos

cémo se detalla a continuacion:
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Tabla 4

Evaluaciéon de juicio de expertos para la variable 1: Juego simbdlico y
habilidades sociales.

DNI
N° Validador Grado Resultado de
aplicabilidad
1 Esther G. Zuluaga 42958863
Trujillo Magister Aplicable
2 Clnthy_a I. Castillo 41912912 Magister Aplicable
Asencios
3 Luz A. Bailon 15860017 Magister Aplicable
Huerta

Ademas, se utilizo el instrumento en una muestra piloto de 10 nifios de cinco
afios y se encontro que el Alpha de Cronbach era 0,92 y 0,89, lo que indicaba que el
instrumento de recoleccion de informacidn era confiable y aplicable, como se detalla

a continuacion:

Tabla 5, Confiabilidad Alfa de Cronbach

Alpha de Cronbach

Guia para observar: “Juego Simbolico” 0=0,92

Guia para observar: “Habilidades sociales” a=0,89

Procesamiento de la informacion, en el presente trabajo para procesar los datos
se usaran formatos en Excel y luego SPSS en version 27, para detallar los resultados
en tablas y figuras. Sobre esto Bernal (2010) Para interpretar y respaldar los hallazgos

de una investigacion, se agrupan datos en tablas o figuras.

Analisis de la informacion, luego de agrupar los datos en tablas y figuras se
interpretaran, después para discutir y analizar con los antecedentes citadas en el
presente estudio, finalmente se determinard los resultados, esto se detalla a

continuacion:
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Tabla 6

Estadistico para procesamientos de los datos

Estadistica descriptiva

Estadistica inferencial

Tabla y figura de frecuencia absoluta y
porcentual.

Rho de Spearman
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Resultados

El estudio se denomind “Juego simbolico y habilidades sociales en la
Institucion Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019 EI resultado del
estudio se organizo en tablas y figuras segun los objetivos especificos, y luego se

detallaron los resultados generales a continuacion:

Tabla 7, El nivel del juego simbdlico en los nifios de nivel inicial de la

Institucion Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.

Nivel N %
Bajo 2 571
Medio 25 71,43
Alto 8 22,86
Total 35 100,00
80
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Juego Simbélico

Figura 1: El nivel del juego simbdlico en los nifios de nivel inicial de la Institucion
Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.

Sobre el nivel de los juegos simbolicos en los educandos de nivel inicial. en

latabla 7'y figura 1, se corrobora lo que asevera a continuacion: el 5,71% de educandos
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observados se encuentran en bajo, como también, el 71,43% en medio y el 22,86% en
alto, por lo tanto, la muchos de los preescolares se ubican en medio de los juegos
simbdlicos, esto quiere decir, de los educandos a veces logra a desarrollar la integracion,
sustitucion, descentralizacién y planificacion esto implicando en la formacion integral de los

preescolares.

Tabla 8

El nivel de las habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la Institucion

Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019

Nivel N %
Bajo 4 11,4
Medio 25 71,4
Alto 6 17,1
Total 35 100,0
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Figura 2: El nivel de las habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la
Institucion Educativa “Medallita Milagrosa™ — Huaura, 2019

Sobre el nivel de la habilidad social en los educandos de nivel inicial en la
tabla 8 y figura 2, se ubica lo siguiente: se corrobora lo que asevera a continuacion: el
11,43% de infantes observados se encuentran en bajo, mientras que el 71,43% en
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medio y el 14,14% en nivel alto, entonces, un buen grupo de los preescolares se ubican
en nivel medio de las habilidades sociales. Es se suma importancia el desarrollo de la
habilidad, como de interaccion social, habilidad social avanzada, y habilidad

relacionada con la emocione, porque esto conlleva a una educacion integral.
También, para probar la hipdtesis, se detalla el Rho de Spearman en seguida:

Tabla 9

Correlacion entre el juego simbdlico y habilidades sociales en nifios de nivel
inicial “Medallita Milagrosa” —Huaura, 2019

Correlaciones
Juego
simbolico Habilidades sociales

Rho de Spearman Juego Coeficiente de

s ., 1,000 ,814™
simbélico correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 35 35
Habilidades Coeficiente de "
. ., ,814 1,000
sociales correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 35 35

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Sobre la correlacion entre el juego simbdlico y habilidades sociales en
educandos de nivel inicial de la Institucion Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura,
2019, en tabla 9 de la presente investigacion, se da por aceptada la hipdtesis
denominada de investigacion (Rho. de Spearman.= 0,814 y p-valor.=0,000< 0,05), por
lo tanto, se puede afirmar que, a mayor juego simbolico también es mejor las

habilidades sociales.
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Analisis y Discusion

El estudio produjo resultados relevantes, que se analizan y discuten a

continuacion junto con los hallazgos de los investigadores citados en los antecedentes:

Al determinar la relacion entre el juego simbolico y las habilidades sociales en
educandos de nivel inicial de la Entidad Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” —
Huaura, 2019, se corrobora Rho. de Spearman.= 0,814 y p-valor.=0,000< 0,05, por lo
tato se acepta la hip6tesis de investigacion y se rechaza la nula, entonces, se puede
afirmar que, a mayor juego simbdlico también es mejor las habilidades sociales, esto
coincide con Mejia (2019) entre los resultados demostrd que correlacion muy
significativa entre las variables (r = 0. 93 y p = 0.003), asi mismo Saldafia (2019) en
cuanto a los resultados sobre las correlacionales indicaron relacion alta (0,92) entre las
variables desarrolladas llegando a la conclusion de que el juego simbdlico es una
excelente estrategia para desarrollar habilidades comunicativas en los nifios, por lo
tanto, las profesoras tienen la responsabilidad de aplicarlos con mayor frecuencia,
como también , Justo y Azafio (2018) los resultados demostraron que hay una relacion
alta y positiva entre las variables (r = 0,652) y significativa (p = 0.005) Finalmente, se
concluyd que durante el juego simbolico los nifios logran aprender porque se divierten
e interactian poniendo en practica sus habilidades sociales como: la autonomia, la
amistad, la autoeficacia, la comunicacion, etc. Finalmente, Verano (2017) entre los
resultados demostraron que existe relacion positiva moderada entre las variables
(Rho= 0.542; p-valor=.000< 0.01). Se concluy6 que el juego simbolico permite que
los nifios pongan en préactica habilidades sociales ya que, al interactuar en el juego,
fortalecen de forma sana y adecuada la interaccion, la empatia y la amistad, por lo
tanto, basandose sobre o mencionado en lineas arriba, se exhorta que a mayor juego

simbolico también es mejor las habilidades sociales.

Al identificar el nivel del juego simbélico en los nifios de nivel inicial de la
Entidad Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019, se corrobora lo que
se asevera a continuacion: el 5,71% de infantes observados se encuentran en nivel bajo,
mientras que el 71,43% en nivel medio y el 22,86% en alto, en tal sentido, la mayoria

de los preescolares infantes se ubican en nivel medio de los juegos simbdlicos, esto

24



coincide con Mejia (2019) entre los resultados demostraron que el 43% de los nifios
estan en proceso de desarrollo del juego simbdlico y un 46.43% se encuentran en un
nivel de proceso respecto a la habilidad comunicativa, ademas Sangucho (2019) entre
los resultados sefialaron que el 72% de los nifios demuestran mayor interés por imitar
0 representar movimientos, objetos o formas, asimismo un 60% utilizan el juego
simbolico para actividades de secuenciay orden e imitacion en el trabajo con sus pares
y finalmente un 52% utiliza los juegos simbdlicos para comunicar o verbalizar durante
el juego, de manera espontanea, creativa y productiva. Se concluy6 que los juegos
simbdlicos son usados por el docente de forma recreativa, sin darle la importancia y
sentido que realmente requiere para fortalecer las habilidades sociales de los nifios,
entonces, basandose sobre lo mencionado en lineas arriba, se exhorta que la mayoria

de los preescolares se ubican en nivel medio de los juegos simbdlicos.

Al identificar el nivel de las habilidades sociales en los nifios de nivel inicial
de la Entidad Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019, se evidencia lo
siguiente: se corrobora lo que asevera a continuacion: el 11,43% de infantes
observados se encuentran en nivel bajo, mientras que el 71,43% en nivel medio y el
14,14% en alto, en tal sentido, la mayoria de los preescolares infantes se ubican en
nivel medio de las habilidades sociales, esto coincide con Mejia (2019) entre los
resultados demostraron que el 43% de los nifios estan en proceso de desarrollo del
juego simbdlico y un 46.43% se encuentran en un nivel de proceso respecto a la
habilidad comunicativa, asi como también Saldafia (2019) en cuanto a los resultados
de los niveles se hall6 que el jugo simbdlico se encuentra en proceso de inicio (46%)
y las habilidades de comunicacién se encuentran en un nivel regular (51%), por lo
tanto, basandose sobre lo mencionado en lineas arriba, se exhorta que la mayoria de

los preescolares se ubican en nivel medio de las habilidades sociales.
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Conclusiones

En seguida, se detalla las conclusiones del trabajo de investigacion:

1. Se determina la correlacion entre los juegos simbdlicos y habilidades sociales en
los preescolares de nivel inicial de la Entidad Educativa “Medallita Milagrosa” —
Huaura, 2019, esto corroborando segin la tabla N°9 sobre Rho. de
Spearman.=0,814 y p-valor.=0,000<0,05, indicandose que se acepte la hipotesis de
investigacion y se rechaza la nula, entonces, se confirma la existencia de una
relacion significativa entre el juego simbdlico y habilidades sociales en nifios de

nivel inicial.

2. Seidentificé el nivel del juego simbdlico en los nifios de nivel inicial de la Entidad
Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019, esto corroborando segun la tabla
N°7 y figura N°1, esto indica que el 5,71% de infantes observados se encuentran
en nivel bajo, como también el 71,43% en nivel medio y el 22,86% en alto, por lo
tanto, un buen grupo de los preescolares se ubican en nivel medio de los juegos

simbalicos.

3. Se identifico el nivel de las habilidades sociales en los nifios de nivel inicial de la
Entidad Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019, esto corroborando
segun la tabla N°8 y figura N°2, esto indica que el 11,43% de infantes observados
se encuentran en nivel bajo, como también que el 71,43% en nivel medio y el
14,14% en alto, por lo tanto, un buen grupo de los preescolares se ubican en nivel

medio de las habilidades sociales.
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Recomendaciones
A continuacién, se detallan las recomendaciones:

Se recomienda a la escuela Medallita Milagrosa de Huaura, en 2019, debe elaborar
un plan de mejora en colaboracion con los maestros para mejorar el uso de los
juegos simbdlicos, ya que tienen una relacién significativa en las habilidades
sociales de los estudiantes.

Se recomienda a la comunidad educativa de la I.E. Medallita Milagrosa—Huaura,
para difundir los resultados del estudio con el objetivo de generar conciencia y
fomentar la mejora del uso de los juegos simbolicos, ya que estan estrechamente

relacionados con las habilidades sociales de los estudiantes de preescolar.

Se recomienda que los investigadores y académicos continden investigando sobre

los juegos simbolicos y las habilidades sociales en los nifios.
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a) Variable 1, Juego simbdlico.

b)

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable  Definicidn conceptual Definicién operacional Dimension Indicador ftem Escala de
medicion
. - . . N i nci rdinal
El juego simbélico es un  La variable juego simbélico Realiza secuencias Ordina
) . .y , . - Interpreta combinaciones
metodo a través del cual se medira a través de un guia  Integracion . 1-4
- i . Reconoce las acciones
los nifios desarrollan la de observacion que esta . iy
. . L Realiza interpretacion
inventiva, la creatividad, compuesto  por  cuatro S
Lo : X o o Da significado
la imaginacion e dimensiones: integracion (4 o
. - . o ! S Fomenta la creatividad
o Innovacion de jtems), sustitucion (4 items), Sustitucion Sustituve obietos 5-8
= situaciones, emociones y  descentracion (4 items) y 1iye ol .
35 Lo . A ; Sustituye objetos ambiguos
° recrean ambitos sociales, planificacion (4 items) lo que Incluye a sus comparieros en
§ familiares,  culturales, hace un total de 16 preguntas, ol iu ey o
=3 esto enriquece su con una escala ordinal de: Descentracié Jueg
o Asume roles 9-12
] aprendizaje, sus Nunca (1), A veces (2) y n e
3 . . . Es capaz de escenificar
relaciones con los demas Siempre (3), luego se . e
f L L Es capaz de identificar roles
y  fomenta la realizara la baremacion: Organiza el juego
participacion, Bajo: [16 a 26], Medio: [27 a gani :
L e X Organiza los materiales
inicialmente individual y  37], alto: [38 a 48] Comparte v valora 13 -16
posteriormente grupal Planificacion Pre sra Ia)a/lccién ue
(Ducho, 2016). para g
realizara
Variable 2, Habilidades sociales
Variable Definicion conceptual Definicién operacional Dimensién Indicador item Escala de medicion
N . . . Expresion Ordinal
8 A las habilidades sociales La variable habilidades apilidades pofwra 1 09
< P -
g se les sefiala como una sociales se medirdatravésde DPasicas - de Habla
2 interaccién social Escucha
kS inteligencia interpersonal, una guia de observacién Actitud
S L - . Servicio
% pero ademas se indica que  constituido por tres Hat?lllldades Normas 0. 18
3 ] . sociales = -
T es una de las dimensiones: Habilidades avanzadas Compafierismo
Cordialidad
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competencias con mayor
dificultad ya que se
requiere de la interaccion,
la relacion con los demas
y es necesario adquirir
sub  competencias o0
habilidades previas
(Ontoria, 2018).

sociales basicas (9 items),
habilidades sociales
avanzadas (9 items) vy
habilidades relacionadas con
los sentimientos (6 items) lo
que hace un total de 24
preguntas; con una escala
ordinal de: nunca (1), a veces
(2) y siempre (3), luego se
realizard& la  baremacion:
Bajo: [24 a 40], Medio: [41 a
52], alto: [53 a 68]

Emociones
Respeto
Comunicacién
Empatia
Asertividad

Habilidades
relacionadas con
las emociones

20-25
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MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA
TITULO: Juego simbolico y habilidades sociales en la Institucion Educativa Inicial “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019

Problema Variables Objetivos Hipotesis Metodologia
Variable 1: Objetivo General Tipo de Investigacion:
¢Como es la e Determinar la relacion entre el juego | El juego | Basico
Juego simbdlico P . . S S
relacion entre simbélico y habilidades sociales en 10s | ¢inhslico  se | Pisefo de Investigacion:
Dimensiones: nifios de nivel inicial de la Institucion No experimental, correlacional descriptivo de corte
juego y Educativa “Medallita Milagrosa” — relaciona transaccional.
P - Integracion Huaura, 2019. P
simbolico y | - Sustltumon_ , Objeti\}os especificos. significativame En el estudio se utilizo el siguiente esquema:
habilidades | - Descentracion nte con las
_ - Planificacion Identificar el nivel del juego . X
sociales  en simbélico en los nifios de nivel | Nabilidades /i
los nifios de Variable 2: inicial de la Institucion Educativa | sociales en los M
nivel inicial | Habilidades ;gﬁfalhta Milagrosa™ — HUUIA, | oo de nivel Donhl
de la| Sociales Identificar el nivel de las|inicial de la )'\?5 I\C/I)gestra. _,Ya avariable 1
_— i ines- habilidades sociales en los nifios de N 1. Ubservacion de la variable 1.
Institucion | Dimensiones: nivel inicial de la Institucign | Institucion Y1: Observacion de la variable 2.
Educativa - Habilidades Educativa “Medallita Milagrosa” — | Educativa r: Rho de Spearman (X1 Y1)
basicas de Huaura. 2019. Poblacion y Muestra:
“Medallita interaccion social Relacionar el juego simbolico y | Medallita La muestra esta conformada por 35 nifios de cinco afios
Milagrosa” — | - Habilidades habilidades sociales en nifios de | Milagrosa> — | d& la Institucion Educativa “Medallita Milagrosa™ —
sociales nivel inicial de la Institucion Huaura, 2019.
Huaura, avanzadas Educativa “Medallita Milagrosa” — | F1Uaura, 2019 | Técnica e Instrumento de recoleccion de datos:
2019? - Habilidades Huaura, 2019. Técnica:
relacionadas con Observacion
las emociones Instrumento:

Guia de observacion 1: “Juego Simbolico”
Guia de observacion 2: “Habilidades Sociales”
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Guia de observacion
“Juego simbolico”
Datos:
Nombre: Edad:
Informacién General:
I.E. Fecha: / /
Finalidad:

La finalidad de la guia de observacion es registrar el uso del juego simbolico en nifios de

cinco afios de la Institucion Educativa “Medallita Milagrosa” — Huaura, 2019.
Instrucciones:

El instrumento detallado a continuacion recoge informacion sobre el juego simbdlico en los
educandos nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca, “Medallita
Milagrosa” — Huaura, 2019, Marque el aspa (X) o cruz (+), segun corresponda su observacion
a los desempefios el nifio (a).

Variable de estudio: “Jugo Simbdlico”

Escala de valoracién

Siempre A veces Nunca
3 2 1

JUEGO SIMBOLICO

D1 Integracion Siempre A veces Nunca
1 | Es capaz de realizar secuencias de acciones
ordenadas.

2 | Es capaz de interpretar acciones, siguiendo una
combinacién de secuencias, ejemplo: levantarse,
lavarse, cambiarse, comer, etc.

3 | Reconoce las acciones que sus compafieros
interpretan, dandole un significado y secuencia.

4 | Realiza la interpretacion mas completa indicando la
finalidad de la accion.

D2 | Sustitucion Siempre | A veces Nunca
5 | Da significado a las acciones imaginarias de sus

compafieros.
6 | Fomenta la creatividad para representar acciones

imaginarias.

7 | Sustituye objetos indefinidos o ambiguos por otro
con el que comparte alguna caracteristica (ejemplo:
palo como cuchara)

8 | Sustituye un objeto con una funcién muy precisa por
otros con una funcion distinta (ejemplo: cuchara con
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peine)
D3 | Descentracion Siempre A veces Nunca
9 Incluye a otros compafieros en el juego, teniéndolos
en cuenta.
10 | Asume el rol del personaje, sin objeto que lo
represente.
11 | Es capaz de escenificar diferentes personajes de
manera creativa.
12 | Es capaz de indicar roles y funciones a sus
comparieros durante el juego.
D4 | Planificacién Siempre A veces Nunca
13 | El juego que realiza corresponde con la
planificacién que presenta por adelantado.
14 | Es capaz de organizar los materiales que utilizara
antes del juego.
15 | Comparte y valora las diferentes formas de juego
con sus comparieros.
16 | Es capaz de preparar la accion que realizara y los
objetivos que utilizara durante la escenificacion del
juego.
Tabla
Baremo: Juego simbdlico.
Niveles Intervalo
Bajo [16 a 26]
Medio [27 a 37]
alto [38 a 48]
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Guia de obzervacion

“Habilidadez Sociales™
Datoz:
Nombre: Edad:
Informacion General:
LE. Facha:
Finalidad:
La fmalidad de la guia de chzervacion es registrar sobre habilidades zociales en mifios de
cineo afies de la Institueion Educativa “Iledallita Milagrosa™ — Huaura, 2019

Inztrucciones:
El mstrumento datallado 2 continuacion racoge mformacion sobre las habilidades sociales an
loz educandos mnios de cineo atios da la Instrtucion Educatra W™322, Barranea, “Medalhta
Milagrosa” — Huaura, 2019, Marque el aspa (x) o cruz (+), segin comesponda su observacion
a loz desempesios el nimo (a).
Variable de estudio: “Habilidades Sociales™

Escala de valoracion

Siempre A vecez Nunca

3 p: 1

HABILIDADES 50CIALES

Hahilidadez zocialez bazicas Siempre | A Kunca
Ve

=

Inic1a unz conversacion con sus pares

hanfiene una conversacion.

Formula preguntas ante dudas gue se le presente

Dhee su nombre v ofros datos personales a la maestra

Se presenta ante sus compatiaros por proplz miclativa

Da las gracias cuando comresponde

Pide zyuda cuando lz necesita

S1zue mstruccionss de sus compatieros

Da mstrucciones a sus compatieros

E\ﬁm-]ﬂ'\k-ﬂ-ﬂ-h—lb.:ll—'

Hahilidadez zociale: avanzadasz Siempre | A | Nunca

10 | Impone su opinién a sus compateros

11 | Convence a sus compatieros al realizar una aceion stmbolica.

2 | Avuda 2 quen lo necazita

13 | Pide disculpas a los demas cuande hace algo que sabe qua ezta
mal
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14 | Eeconcce v comprends las emociones que experimenta

15 | Permite que los demas conozean lo gue 2l ziente

16 | Expreza adecuadamente sus sentimientos hacia sus
COMpaneros

17 | Comprende lo que sienten los demas

1% | Intenta comprender =l anfado de otra persona

D3 | Habilidadesz relacionadaz con loz zentimientos Siempre 1.';:5 Nunca

1% | Expreza afecto a otros

20 | Eeconoce sus miedos

21 | Eeconoce sus logros

22 | Eeconoce los logros de sus comparieros

23 | Logra resolver siftuaciones conflictivas

24 | Expresza una actitud postiiva frente a un problema

Tabla

Baremo: Juego simbdlico.

Niveles Intervalo
Bajo [24 a 40]
Medio [41a52]
Alto [53 a 68]
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Confiabilidad

Confiabilidad de la variable: Juegos Simbdlicos

41

ITEMS
Ne Suma de
1 2 3 4 5 [ T 8 9 10 11 12 13 14 15 16 items
1 1 1 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 14
2 1 1 1 1 0 0 1 2 2 2 2 2 0 1 2 0 18
3 1 1 1 0 1 0 z 1 1 1 1 1 0 1 1 0 13
4 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 25
5 1 1 1 0 0 0 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 13
6 1 1 1 0 1 0 1 2 1 1 1 1 0 1 1 0 13
E 7 1 1 1 0 0 0 2 1 1 1 1 1 0 2 1 0 13
g 8 1 1 1 0 1 0 1 2 1 1 1 1 0 1 1 1 14
u 9 2 1 0 1 2 1 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 25
: 10 1 1 1 0 0 0 1 2 1 1 1 1 0 1 1 0 12
T M 1 1 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 13
Al 12 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 25
ED) 13 1 1 1 0 0 0 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 13
5| 14 1 1 1 0 1 0 1 2 1 1 1 1 0 1 1 0 13
15 1 2 1 0 0 0 2 1 2 1 1 1 0 1 2 1 16
16 1 1 1 1 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 25
17 1 1 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 13
18 1 1 1 0 0 0 1 2 1 1 1 1 0 1 1 1 13
19 1 1 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 13
20 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 2 2 1 25
Si® 0147 0.05 0.20 0.22 0.41 0.20 0.26 0.26 0.24 0.22 0.22 0.22 0.20 0.22 0.24 0.45 §T® 27.31
T 5i*: 3.78
K: El nimere de tems 16
¥ 5i: Sumatoria de las Varianzas de los tems i7a o = L 1— Z 5,
51 La Varianza de la suma de los tems 27 E -1 S :
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach 0.92 i




CONFIABILIDAD DE LA VARIABLE HABILIDADES SOCIALES

42

ITEMS
N Suma de
1 2 3 4 5 & 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2 23 24 items
1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 36
2 1 2 1 1 2 1 0 1 0 1 2 1 0 1 1 2 0 1 0 2 0 1 0 1 2
3 1 1 0 Z 1 0 1 0 0 b4 0 1 1 2 1 1 b4 1 1 2 1 1 1 1 24
4 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5
5 1 2 1 1 1 1 0 1 0 1 2 1 1 1 1 2 1 1 0 1 1 0 0 1 22
I3 1 0 2 1 1 2 1 0 0 1 0 2 1 1 2 0 1 1 2 1 0 1 2 2 25
El 7 1 1 1 0 1 1 2 1 0 1 2 1 0 2 1 1 2 1 0 1 2 1 2 1 28
g 8 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 5
Ul s 1 2 0 1 1 2 0 0 2 0 0 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 0 1 25
‘E 10 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 0 0 1 2 1 28
7| M 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 4
Al 2 2 1 2 0 1 2 0 0 2 1 0 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 28
g 13 1 0 1 2 1 1 0 1 0 1 2 1 0 1 1 0 2 1 0 1 1 1 0 1 20
5 14 1 0 2 0 1 0 1 0 2 0 0 2 2 1 1 0 1 2 1 1 2 0 2 1 23
15 2 2 1 Z 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 1 0 b4 1 2 1 2 2 1 1 35
16 1 2 0 1 1 1 2 1 0 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 28
17 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 2 1 1 1 0 1 1 2 1 1 1 0 1 18
18 1 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 34
19 1 2 0 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 0 1 0 2 0 1 2 1 27
20 1 1 2 1 1 1 2 0 0 2 0 2 0 2 1 2 1 1 1 1 1 0 1 1 25
sif | 043 0.62 0.62 0.58 0.32 0.58 0.62 0.37 017 0.37 0.94 0.45 0.56 0.45 0.20 0.89 0.41 0.20 0.79 047 047 045 079 0.20 5T¢ 8437
TSt 1222
K: El nimero de ftems 4
T Si*: Sumatoria de las Varianzas de los tems 1222 = £ 1_&
S La Varianza de la suma de los tems B84.37 K-1 5
. : Coeficiente de Alfa de Cronbach 0.89 i
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\ an / HUMANIDADES PROGRAMA DE
=~ ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

INFORME DE OPINION (JUICTIO DE EXPERTO)
L DATOS GENERALES:

1. TITULO DEL PROYECTO DE: Juego simbdlico v habilidades sociales en la Institucién Educativa Inicial “Medallita Milagrosa™ —
Huaura, 2019

2. INVESTIGADOR: Vega Mandamiento, Pilar Bgssen

3. OBJETIVO GENERAL: Determinar la relacidn entre el juego simbolico v las habilidades sociales en nifios de nivel inicial de la
Institucion Educativa Indcial “Medallita Milagrosa™ — Huaura, 2019,

4. CARACTERISTICAS DE LA POBLACION:
La poblacion, constituida por 33 nifios v nifias de nivel inicial de la Institucion Eduvcativa Indcial “Medallita Milagrosa™ — Huaura, 2019,

5. TAMANO DE LA MUESTRA: La poblacién v musstra estin conformada por 35 los nifios de nivel inicial de la Institucién Educativa
“Medallita Milagrosa™ — Huaura, 2019, matriculados en el afio escolar 2019,

6. NOMEEE DEL INSTRUMENTO:
Guia de observacion 1: “Tuego simbolico™.

Guia de observacion 2: “Habilidades Sociales™.



IL DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)
1. APELLIDOS Y NOMERES DEL INFORMANTE: Mz. Esther G. Zuluaza Trujillo
2. PROFESION Y/O GRADO ACADEMICO: Mg Psicologia Educativa.
3. INSTITUCION DONDE LABORA: Maestra de aula.

IIl. ASPECTOS DE VALIDACION

ambizuoz por oo con el gue
comparte  alpuma  caracteriztica
{eiemple: ralo como cuchara)

VARIAELE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSEEY.
Redaccidn | Tieae Tiene Tiene
cara vy | coberencia coherenda coherenda
precisa o la | con las | com los

variable dimensiones indicadores
51| Mo | 51 | Ne 51 No | 51| Ne
Intezracion Fealiza zacusncias | 1. E= capaz de realizar sscuencias de bt X X
accionas ordenadas.
Intarpreta 2. E= capaz de mterpretar acclones, H H X
combinaciones sigmiende una combinacicn  de
zecuencias, ejemplo:  levantarsa,
lavarse, camnblarse, comer, etc.
Feconoce laz 3. Eeconoce laz acciomes gue sus | X X X X
acclones compatiaro: irterpretan, dandole un
sienificado v seruencia.
Feealiza 4. Fealizz la interpretacion mas | X H H X
interpretacion complata indicando 1a finahidad de

=1 la zocion

E Sustrineion Dha sigmificade 5. Da =sgmficado 2 laz  zccicnes { L L

. imzginarias de sus companieros.

g Fomenta la 6. Fomenta la ecreatnidad para { { {

E creatividzd representar cciones IMasimaTize.

8' Sustrtuye objetos 7. Sustthoye objetos mdefimidoz o < L L




Sustitnye ohjetos £. Sustitnye un objeto con mma fimeidn X H H
ambizuos mly preciza por oftor Con uma
funcion distinta (gjemplo: cuchara
con peme)
Dazcentracion Incluye a sus 9. Incluye a otros comparieros en el X X H
compartieros en el Juege, teméndolos en cusnta.
| jueso
Azme rolas 10 Azwme el rol del parsomajs, =in L L L
objate que lo reprasente.
Ez capaz da 11.E= capaz de escenificar difsrentes { { {
escanificar personajes de maners creafiva
Ez capaz da 12.Ez capaz de indicar roles ¥ X b X
1dentificar roles fimelonas a zus companeros durante
&l juezo.
Planificacion Orgamiza 2l uage 13 El juege que realiza comesponde et H X
con la planificacion que presentz
por adelantado.
Organiza los 14 E= capar de organizar los materiales { { {
materiales que utilizard antes del jueszo.
Comparte v valora | 15 Comparte v valora las difarentes { { {
formaz de  juego com sus
companaros.
Prepara |z accion 16.E= capaz de preparar |z accidn que X X H
gue rezlizard rezlizard v los objetrvos  gque
utihizard durante la sscanificacion
del jueso.
OPINION DE APLICABILIDAD
E iustmt?Ecn:o s gplicable. 1./ 1
ngar y fecha: Tl 4 4
Bamranca, 2 de AGOSTO del 2019 f’;’?’[‘ﬁ:—fﬁ
- E—

Me, Esther Glora Zuliaga Trupllo
DINI: 42558863




IIl. ASPECTOS DE VALIDACION

VARIAELE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERY.
Redaccion | Tiene Tienma Tiene
dara v | coherencia coherenda coherenda
precisa o la | com laz | com los

variahle dimensisnes indicedores
51| No | 5 | Ne S Mo | 5 | Ne
Exprazicn l. Imcia wma comversacion com sus | X X X
paras
ﬂ 1. WMantiene una comversacion H X et X
B Postura 3. Formulz presuntas ante dudas que | X X X X
= ze la prasante
A 4, Dhee su nombre ¥ ofros dates | X X et X
g perzonales a la masstra
El Habla 5. Sz presemta ante sus compatiercs | X H X X
'E por propia inlciativa
% 6, Dalas zracias cuando comesponde | X X X X
= Ezcucha 7. Pide avuda cuando |2 necasita H H X X
i B. Sizne metmccions: de osus | K X et X
compariaros
Apctitnd 9. Dainstrucciones z sus comparieros | X H X X
Servicio 10. Impone = opmion a  sus | K X et X
.E comparieros
11. Comvence z mu= compafieros al | X H X X

g g realizar una accidn sombolica

= = MNormas 12. Azuda a guen lo necesitz i X H X

H ;E 13. Pida disculpas alos demas cnando | X H X X

: o hace alzo gue szbe que a2t wmal

E " Servicio 14, Feconoce v comprends las | X X X X

=y o EMoC1oNes Que experimenta

= 4 15, Permite que los demis conozean | X X X X

= = lo que &l siente

E o Mommas 16. Expresa adecuadamente  sus | 3 X X X




COmpaReTos
17. Comprends lo cqus siemten los | 3 X X X
demas
18. Intenta comprander 2] anfade de | 3 X X X
olra persona
wn Emociones 19. Expresz afecto 2 ofros 4 X X H
g B 20. Fecomoce sus nuedos k4 X X X
d g Fezpeto 11. FEascomoce =us lopros X X X X
e Comumicacion 11, Fecomoce los logros de sus | X X X X
3 compafieros
:g 4 Empatia 13, Logra  resobver  sitwaciomes | 3 X X X
E g conflictivas
E d Aszartividad 24, Expresa uma actitud posthiva | X X X X
frants 3 un problema
OPINION DE APLICABILIDAD
E.l iustmr?nztuﬁo es aplicable. a1,/ Fil
ngar y fecha: Yol v F
Barranca, 2 de AGOSTO del 2019 f /}:Z‘:{::}j

Me, Esther Glona Zuluaga Traplle

DNI: 42538863




DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)

1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL INFORMANTE: Mg. Castillo Asencigs Cinthya Igs
2. PROFESION Y/O GRADO ACADEMICO: Magister — Mencién Mg Psicolozia Educativa competencias.

3. INSTITUCION DONDE LABORA: Maestra de aula
Il ASPECTOS DE VALIDACION

ambizuoz por otro con 2l que
comparte  zlgumz  caracteristica
{ejemplo: palo como cuchara)

ASPECTOS DE VALIDACION
VARIAELE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERY.
Redaccign | Tiene Tiene Tiens
clara v | coherencia coherenda coherencia
precisa con la | com las | com lo=s
variahle dimensisnes indicedores
51| No | 5 | Ne 5 No | 5 | Ne
Intagracion Eealiza sacuancias | 1. E= capaz de realizar secuencias de X X H
accionas ordenadas.
Intarpreta 2. E= capaz de misrprsfar acciones, H H H
combinaciones sigmands una combimacicon  de
secusncias, eojemplo:  levantarse,
lavarze, cambiarse comer, ete.
Eeconoce las 3. Beconoce las acciomes que sus | X H H H
accionas comparieros interpretan, dandole un
sienificado v secuencia.
Fealiza 4. Fealiza la interpretacion mas | X X X H
interpratacicn complata mndicando la finalidad de
=] la zccicn
E Sustrucicn Da significado 5. Da sipmificado 2 laz  acclones { { {
g ImzFmanas de sus comparieros.
Fomenta la 6. Fomenta la  creatmadad parz { { {
E creatividad Tepresentar acciones IMATIMETIAE.
8 Sustihaye objetos 7. Bustitnye objetos mdefimdos o L L {




Sustrtuye objetos §. Sustihoye un objsto con una finecion X X b
ambiguos muy preciza por ofos con uma
funcion distinta (gjemplo: cuchara
con peme)
Diezcenfracion Incluye a sz 9. Incluye a otros comparieros en el H H X
comparieros en el juege, teméndolos en cusnta.
| jueso
Azume rolas 10 Azima 2]l rol del personajs, =in L L {
objato que lo reprazents.
Es capaz da 11.E= capaz de escemificar diferentes L L L
escamificar perzonzjes de maners creafiva
E= capaz da 12.Ez capaz de indicar role=z ¥ L L {
identrificar roles fimelones a sus compatieros durante
&l nazo.
Plamificacicn Organiza 2] juage 13.El juege que realiza comesponde X X H
con la planificacion que presentz
por adelantado.
Organiza los 14. E= capar de organizar los materiales { { {
mizteriales que utilizard antes del meso.
Comparte v valora | 15 Comparte v valora las difsrentes { { {
formas de  Juego com osus
companaros.
Prepara Iz accidn 16. E= capaz de preparar lz aceicn que X X X
gue realizard rezlizara v los  objetives  que
utthzard durants la sscamificacion
del jus=o.
OPINION DE APLICABILIDAD

El instrumento es aplicable.
Lugar y fecha:

Barranca, 12 de agosto del 2019

M. Castillo Asenciog Cinthya [ngs.
DNI: 41912812



ASPECTOS DE VALIDACION

VARIABLE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERY.
Redaccion | Tieae Tiene Tiene
clara v | coherencia coherenda coherenda
precisa oo la | Ccom las | com lo=s

variable dimensicnes indicedores
S| No | 5 [ Ne S Mo | 5 | No
Exprazicn 1. Imicia uma comversaclon com sus | L X X X
pares
ﬂ 1. Lizntiens una comversaclon. H X X X
B Postura 3. Formulz pregumtas ante dudas que | X X X X
= ze le presante
i 4, Dice =o mombre v ofros datos | X X X X
§ perzonales 3 la masstra
h Hakla 5. Se presenta ante sus companeros | X X X X
E por propia indciabiva
% 6. Dalas gracias cuande corresponds | X X et X
= Ezcocha 7. Pide avuda cuando la necasitz 4 X X X
i B Sizue metccions: da omus | X X X X
comparisros
Actind 0. Damstucciones a sus companaros | X X X
Servicio 10, Dmpons s opmucn a2 sus | X X X
.ET Comparieros
11. Comvence a su= companeros al | X X X X

g % realizar una aocion smmbolica

= b MNormas 12, Azwda a qmen lo necesita H X et X

H ;g 13, Pida dhsculpas alos demas cuando | X X X X

: ¥ hace alzo gue szbe que aztd mal

E " Servicio 14. Reconoce v comprends las | X X et X

=y - SMCCIoNes Que experimenta

=! 4 15. Permite que los demis conozean | X X X X

= - lo que &l siente

g o Mormas 16, Expresa adecuadamente  sus | 3 X X X

santimentns hacia G




COmpaNercs

17.

Comprends lo que sienten los
demas

£

]

]

18.

Intenta comprander 2l anfado de
otra persona

]

]

e

Emocioneas

19.

Expresa afacto 2 otros

EY

L

Faconore sus muedos

BEespeto

-

e

Faconoce sus logros

Comumicacicn

ET

iy

Fecomoce loz logroz de sus
comparieros

e

I A

A e

Empatia

13

Logra  resolver  =ituaciones

conflictivas

£

]

]

con los senftinmentos

Azartividad

Habilidades relacionadas

. Expresa wma achtud postiva

frants 3 un problema

]

]

e

OFPINION DE APLICABILIDAD
El instnomento es aplicable.
Lugar v fecha:
Barranca, 12 d= agesto del 2019

;Ig. Castillo Asencios Cinthya 1]1;;
DXL 41912812



DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)

L. APELLIDOS Y NOMBRES DEL INFORMANTE: Mz, Luz Amanda Bailén Huerta
2. PEOFESION Y/0 GRADO ACADEMICO: Magister — Mencion: MMz Puicologiz Educativa competencias.

4. INSTITUCION DONDE LABORA- Docente de aula
IIl. ASPECTOS DE VALIDACION

ASPECTOS DE VALIDACION
VARIABLE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERV.
Redaccion | Tiene Tiene Tiene
clara v | coherencia coherenda coherenda
presisa oon la | com las | com lns
variable dimensicnes indicadores
S| Mo | 51 | Ne 51 No | 5 | Nao
Integracicm Eealiza sacnancizs | 1. Es capaz de realizar sacuencizs de X X X
acciones ordenadas,
Interpreta 2. Ez capaz da misrpretzr acciones, X X X
combinaciones sigmendo unz combinacion de
secmencias, ejemplo:  levantarsza,
lavarse, cambiarse comer, ete.
Reconoce las 3. Fecomoce las acciones gue sus | X X X H
accionas compariaros interpretan, dandole un
sienificado v secuencia.
Eealiza 4. Fealiza la interpretaciom  mds | X X X bt
interpretacicn complsta mdicande la finahidad de
la zeeion
Sustrncion Da significado 5. Da =sigmificado 2 la=z  acciomes L { {
imzsmanas de sus compatieros.
Fomenta la 6. Fomenta la creatmidad para L { {
creatividad representar aociones IMasinarias

JUEGO SIMBOLICO

Sustinye objetos

Sustituye objatoz mdefinidos o
ambiguoz por ofro com el que
comparte  alpuma caracteristica
{siemplo: pale como cuchara)




Me. Mz, Luz Amanda Baildn Huerta
DNI: 13860017

Sustruye objetos . Sustitoye un objeto con wma funcion X X X
ambizuos Iy preciza por ofto: con uma
funcion distinta (sjemplo: cochara
con peine)
Diazcentracicn Incluye a sus 9. Incluye a ofros compafisros en el H H H
compariaros en el Juego, teméndolos enm cnenta.
| juseo
Amme rolaz 10, A=wme 2]l rol del porsomajs, zim { { {
objeto que lo reprasents.
Ez capaz da 11.E= capaz de escemficar difarentes { { {
escanificar personajes de maners creativa
Ez capaz da 12.E= capaz de indicar mole:z ¥ L L {
1dentificar roles fimelones a sus compatieros durante
&l juago.
Plamficamion Orgamiza 2] juego 13.El jusgo gque realiza corresponds X X X
con la planificacion que presenta
por adslantado.
Organiza los 14. E= capaz de orgamizar los materiales { { L
mazterizles g ufilizars antes dal jueso.
Comparte v valora | 15 Comparte v valora laz difsrentes { { L
formaz de  jusgo  com sus
companaros.
Prepara la accion 16.E= capaz de preparar la accidn que X X bt
que realizara rezbizara v los oljetvos  que
utthizard durante la escenificacion
del jueso.
OPINION DE APLICABILIDAD
El instnomento es aplicable.
Lugar y fecha:
Barranca, 2 de AGOSTO del 2019




ASPECTOS DE VALIDACION

VARIAELE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERY.
Redaccion | Tizae Tiens Tiene
dara v | coBerencia coherencia coherenda
precisa o la | com las | com los

variable dimensignes indicadores
S| No| 5 | Ne 51 No | 5| Ne
Exprazicn 1. Imcia 1ma conversaciom com sus | X X X et
pares
ﬂ 2. Mantiens 1ma comversacion. X X X X
5 Paostura 3. Formmla preguntas ante dudas que | X X X et
£ se lo prazanta
a 4. Dhee =u nombre v ofros dates | X X X X
§ perzonzles a [z masstra
"' Hakla &, Se presemtz ante sus compatieros | X X X X
"‘E:'} por 'DIC"ﬂia miciabva
ﬁ 6. Dialas zracias cuando corresponde | X X X X
= Eszcucha 7. Pude ayuda cuande |z necesita X X X X
i 8. Bigue metmicciome:  de  sus | X X X X
compariarns
Actrind 9. Da mztucclones a sus compateros | X X X X
Servicio 10. Impone = opmice a sus| X X X X
.ﬁ COmPEFeTos
11. Cowvence 2 sus compafieros al | X X X X

g g realizar una accion sonbolica

= R MNormas 12. Ayuda a quien lo necesita X X X H

H % 13, Pids disculpas alos demas cuando | X X X X

: o hace alzo gue sabe gue asta mal

E o Servicio 14, Eecomoce v comprende las | X H H X

= ! smoclones gue experimenta

E f: 15, Pormite que loz demas comozean | X X X

& i lz que &l siente

% 8 Wormas 16, Expresa adecuadamente  sus | X X X X

P baci u




COnpafieros
17. Comprends lo gue sienten los | X H H H
demads
18, Intenta comprender =l enfade de | X b b X
obra persona
w Emociones 19. Expresa afecto a otros X X H H
'g B 20. Feconoce sus nuedos X i x X
g g Flespeto 21. Raconoes sus logros H H H H
“a 5 Comumicaeicn 2}, Raecomocz loz logros des sus | X H H X
a3 comp, 5
:g 4 Empatia 23, Logrz  resolver  situaciomes | X H H H
ﬂ g conflictivas
£ o Azartividad 24, Expresa una actitud postiva | X b b X
frante 2 un problema
OPINION DE APLICABILIDAD

El instrumento es aplicable.

Lugar y fecha:
Barranca, 2 de AGOSTO del 2019

Mg Mz, Luz Amanda Bailan Huerta
DNI: 15860017
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