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RESUMEN

La presente investigacion sobre el Juego Simbolico se realizd en la Institucion Educativa
“Nifio Jestis de Praga” Puente Piedra- 2012, es una institucion que cuenta con una edificacién
propia para su funcionamiento. El objetivo de la investigacion fue buscar informacion directa
para formar decisiones en una forma més simple y elemental en el juego simbdlico en

nifios(as) de 5 afios de la I.E “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra -2012.

Se emple6 la metodologia cuantitativa, el disefio descriptivo simple, el instrumento que
utilizamos es una lista de cotejo con una guia de Observacion. Para el analisis de datos se

empled el programa SPS 19. La poblacién es de 57 nifios(as) y la muestra es de 29 nifios(as).

Los resultados obtenidos nos llevaron a la comprobacion de los objetivos planteados sobre el
juego simbdlico. Al final establecimos alternativas de solucion, que se pondré en practica
durante los doce meses que dura la investigacion. Por estas razones consideramos que la
investigacion es valida y las alternativas propuestas para la solucion del problema son factibles

de ejecutarlas. (Conclusiones y recomendaciones).

Palabras clave: Juego, Juego Simbdlico, Alumnos, Docentes.



ABSTRACT

This research was conducted in Symbolic Play School "Infant of Prague” Stone Bridge-2012,
is an institution that has an own building for its operation. The objective of the research was to
find direct information to form decisions in a more simple and elementary symbolic play in

children (as) of 5 years of IE "Infant of Prague™ - Stone Bridge-2012.

We used quantitative methodology, descriptive design simple; the instrument we use is a
checklist with an observation guide. For data analysis program was used SPS 19. The

population is 57 children (as) and the sample of 29 children (as).

The results led us to check the objectives of symbolic play. In the end we established
alternative solutions that will be implemented during the twelve months that research. For
these reasons we believe that research is valid and the proposed alternatives for solving the

problem are feasible to execute. (Conclusions and Recommendations).

Keywords: Game, Symbolic, Students, Teachers.



CAPITULO I
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1. INTRODUCCION

En el mundo de hoy, las instituciones educativas tienen como principal propdsito
garantizar una educacion de calidad y eso so6lo se logra estando a la vanguardia de las

innovaciones tecnoldgicas de la sociedad actual.

El actual trabajo de investigacion se caracteriza por tener como principal objetivo
analizar y verificar como el juego simbdlico se concierne con el desarrollo cognitivo de
los nifios en edades de 5 afios de la institucion “Nifio Jesus de Praga” Puente Piedra -
2012 y luego de ser validada, para generalizar sus resultados en las demas Instituciones

Educativas del Pais.

El juego simbolico se considera parte del juego infantil en los tiempos actuales y se va a
considerar junto con las diferentes diversidades y opciones que conforman el juego
infantil, cumpliendo esto con una funcion tan importante en la formacién del nifio, que
hace que le llene de vida, que lo hace disfrutar de su infancia; lo cual es totalmente
aceptable ya que convive en una sociedad donde constantemente debe incorporarse en el
espacio de los adultos, el cual estd desprovisto de sus intereses, gustos y necesidades,
donde no comprende lo que visualiza en su entorno y donde no puede desarrollarse ni
explotar sus potencialidades, sin dejar de considerar que para que el nifio llegue a su
desarrollo mental, psicoldgico y social es importante que el mismo se encuentre motivado
y a gusto con el espacio que le rodea, alcanzando asi un equilibrio afectivo, intelectual,

social y fisico.
La investigacién se encuentra desarrollada bajo el siguiente esquema:

Capitulo I: en este apartado se encuentra desglosada la introduccion asi como también el
problema de investigacion desarrollado a cabalidad, considerando el diagnostico inicial,
la formulacion del problema, justificacion, las investigacion previas relacionadas al tema
en estudio; complementado a ello también se presentan las bases tedricas, terminologias
cientificas, las definiciones y cualquier otro elemento de caracter conceptual que se
encuentre vinculado con el entramado de las variables a considerar en el objeto de estudio

y su futuro estudio.
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Capitulo Il: en esta seccion se desarrollo lo comprendido a la metodologia de la
investigacion, explicando la poblacion y la muestra seleccionada, asi como también la
hipdtesis que dirige la investigacion con sus respectivas variables y definiciones
conceptuales, a traves de una matriz de operacionalizacion y por Gltimo se expresan las

técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Capitulo I11: en esta parte se muestra todo lo relacionado a los resultados de los datos y
su respectivo analisis, través de las diferentes tablas y gréaficos encontrados que le dan
soporte y sustento a la investigacion; por otro lado se muestran los resultados del proceso

de validacion de la hipétesis.

Capitulo 1V: se presenta las discusiones de los resultados estadisticos de los

instrumentos.

Capitulo V: se presenta las conclusiones encontradas en la aplicacion y en los anexos
presentados en la matriz de operacionalizacion y consistencia, los instrumentos, las tablas

generadas a partir de los datos y los formatos de validacion por juicio de expertos.

Capitulo VI: en este lugar las sugerencias que ponemos para las personas que leen

nuestra tesis.

Capitulo VII: aqui se presentan las referencias bibliograficas y en los anexos
presentamos la matriz de consistencia y la matriz de paralizacion con los instrumentos que

es la lista de cotejo y la técnica de la observacion.

Capitulo VIII. Se presenta el anexo donde va a ver los 2 instrumentos, las 2 matrices, los
resultados de datos estadisticos, la validacion de expertos y algunas fotos tomadas en el

centro donde se ha hecho el instrumento.
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1.1. Problema de Investigacion.

1.1.1 Realidad problematica

El proceso de la educacion y su implementacion a nivel mundial, es un que siempre ha
ocupado a los diferentes gobiernos y sus politicas de estado a nivel mundial, y
especificamente, en los paises subdesarrollados donde parten de principios tedricos
ideales en mejora de la materia educativa pero que dista mucho de la realidad en
gjecucion, ya que a medida que pasa el tiempo postergan las aplicaciones, reformas y

consideraciones educativas, de tal manera que no le dan prioridad necesaria.

Esta realidad también se observa desde la postura de los docentes, pues en s labor la
mayoria se concentra es un dictar contenidos y no refuerzan ni consideran la parte lidica
de la educacidn, considerandola a veces como una perdida da tiempo y no evaltan los
beneficios, principios y aplicaciones de la incorporacion del juego no so6lo en el
aprendizaje y le educacion, sino también en la formacion integral de los nifios. En este
mismo sentido se verifica que cuando el nifio no participa en actividades ludicas y
recreativas, no estimula a plenitud su cuerpo y su mente, ocasionando tal vez que no

desarrolle en total plenitud sus capacidades y se forma bajo una personalidad incompleta.

La Unicef (2010), en varios de sus comunicados en materia educativa, deja claro que el
proceso ludico y el juego es uno de los principales ejes directrices de la educacion inicial,
siendo mas especificos sefiala al juego como uno de los objetivos de la Educacion Inicial
y se decanta en sefialar que la promocién del juego simbdlico genera involucra un alto
valor cultural que estimula altamente el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético,

motor y social.

De igual manera, la Unicef con su departamento en Argentina complementando la
informacidn afiade que los juegos en la etapa de la educacion inicial son los que
promueven un alto valor cultural que ayuda al desarrollo cognitivo del nifio; considerando
gue de alguna manera el deporte, conjuntamente con la recreacion y el juego, aportan

grandes fortalezas a los nifios, elevando su felicidad, sus capacidades de respuesta, alivian
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y reducen cualquier estrés que puedan tener y contribuyen a bajar los porcentajes de
depresion infantil.

La Unicef de Republica Dominicana nos dice que el deporte es saludable para los
nifios(as) de temprana edad, asimismo reducen los sintomas de estrés y depresion.La
perspectiva del desarrollo cognitivo no solo es importante para la ciencia cognitiva sino
también a la inversa; la perspectiva de la ciencia cognitiva es importante para el estudio
del desarrollo cognitivo es la medida en que se vea el estudio del nifio, no Unicamente
como un fin en si mismo, sino también como un medio para comprender la mente humana
en general” (Keil, 1998, p. 341).

Nos habla que el desarrollo cognitivo nos permite diferenciar su maduracién de
comprender y analizar distintas formas de conducta que tiene cada nifio para poder
desenvolverse en el dmbito social. La funcidon simbolica se desarrolla mediante la
imitacion diferida, el juego simbdlico, la imitacion y el lenguaje hablado [...]. A través
del juego simbdlico el nifio representa cualquier cosa que él desea, sin restricciones. Es
una forma de expresién cognitiva- afectivo muy importante para los nifios, donde aparece
en todos los lugares, tanto la zona rural como urbanas. Este nivel del juego nos permite

ver el predominio cognitivo que existe en él (Minedu, 2008, p. 62).

De lo anterior se puede evidenciar que los nifios indiscutiblemente cundo juegan también
aprenden, porque estimula diversos canales de aprendizaje al mismo tiempo que se
divierte, el nifio descubre, indaga, investiga, planea, activa su creatividad, entrelaza ideas,
comunica razonamientos y resultados, pues cono todo ello es que le permite conocer,

aprender y apropiarse de todo lo que le rodea.

Es importante resaltar que los primeros ocho afios de vida son fundamentales en el
desarrollo infantil, especialmente los tres primeros que constituyen un periodo critico para
el desarrollo de la inteligencia, la personalidad y la conducta social, por lo que los nifios
requieren del maximo aporte de atencion, alimentacion y salud para desarrollarse y rendir

debidamente a lo largo de su vida. Es el derecho de todo nifio que nace, y la obligacion
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recae en las familias, la comunidad, el Estado y la sociedad en general. (Palacios Dongo,
2008, noviembre 15)

Palacios nos dice que los nifios en sus primeros afios de vida, constituyen para ellos el
periodo de desarrollo de la inteligencia, la personalidad y la conducta social, por eso los

padres y profesores requieren atencion, alimentacién, y salud.

Hemos observado que en la Institucion Educativa “Nifio Jesus de Praga”, los nifios, del
nivel inicial, aula jirafitas de 05 afios del turno mafiana, son inquietos, distraidos; por tal
motivo le es dificultoso concentrarse en actividades pedagdgicas que la maestra desarrolla

en clase.

El juego simbolico es una estrategia didactica idonea para el fomento de un aprendizaje
que puede impactar en la conducta del nifio, las docentes encargadas en el ambito
educativo deben conocer los beneficios de su aplicacion y saber como propiciarlo; sin
embargo, es una actividad poco usada en la Institucion Educativa, donde se laboré por tal
razén su beneficio se ha visto delimitado por el desconocimiento de su utilizacion,
observandose la falta de mecanismos de control, evaluacion, exposicién a nuevas

experiencias de aprendizaje ensefianza.

Al realizar las actividades educativas, se observd que la mayoria los nifios tiene poca
participacion, por tal motivo, es necesario enriquecer el trabajo educativo, tener un
ambiente adecuado que le permita al nifio el desarrollo del juego simbolico, lograr que el
nifio se interese mas en las actividades, participe y pueda resolver situaciones o
conflictos. En las evaluaciones aplicadas a los nifios de 5 afios, se consideran pocos
aspectos relacionados con el juego simbdlico, y por eso se sugiere incluir esta etapa en las
evaluaciones debido a la importancia que tiene el juego en el desarrollo del nifio, ademas
de ser una estrategia ideal para favorecer el aprendizaje.

A fin de hacer mas efectivo el trabajo educativo, y que tanto la institucion, los padres y en
gran medida los nifios obtenga los beneficios derivados del uso del juego simbdlico, se

deberia incluir en nuestra evaluacion para favorecer el desarrollo cognitivo de los nifios.
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Por consiguiente, las investigaciones realizadas nos indican que si hay una relacién
significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo cognitivo, por lo tanto los nifios
moldearan la realidad a sus propias reglas. De esta forma, el nifio puede realizar
ficticiamente lo prohibido, compensar situaciones desagradables al modificar el contexto,
a su vez desarrollar su propio pensamiento con la maduracién que tiene cada nifio de

acorde a su edad cronoldgica.

1.1.2 Formulacion del problema
Ante lo expuesto anteriormente formularemos nuestro problema general con los

especificos

“¢Cual es la vinculacion entre el juego simbolico y el desarrollo cognitivo en nifios(as) de
5 afios de la I.E “Nifo Jesus de Praga” — Puente Piedra -2012?

1.1.2.1 Problema general

¢Qué relacion se presenta entre el juego simbdlico y el desarrollo cognitivo en nifios(as)
de 5 afios de la I.E “Nifo Jests de Praga”-Puente Piedra- 2012?

1.1.2.2 Problema Especificos

¢Como es la relacién se muestra entre el desarrollo cognitivo y la integracion en
nifios(as) de 5 anos de la I.E “Niflo Jesus de Praga”- Puente Piedra- 2012?

¢Cual es relacion existente entre el desarrollo cognitivo y la sustitucion en nifios(as) de 5
afios de la I.E “Nifio Jests de Praga”- Puente Piedra- 20127

¢De qué manera se relacionan los elementos del desarrollo cognitivo y la descentracion en

nifios(as) de 5 afios de la I.E “Nifio Jests de Praga”- Puente Piedra- 2012?

¢Que particularidad tiene la relacion existente entre el desarrollo cognitivo y la
planificacion en nifios(as) de 5 afios de la L.E “Nifo Jests de Praga”- Puente Piedra-
2012?

1.1.3 Justificacion

16



Por ser la investigacion de caréacter educativo se toman en cuenta aspectos imprescindibles

para ser justificada como:
Aspecto Pedagogico

Por lo cual se concibe al nifio como un ser integral que expresa y desarrolla su ser
intelectual, emocional, social y moral. El nifio desarrolla su intelecto a través de la
expresion de su pensamiento simbdlico, se lo estimula a explorar su medio ambiente y a
utilizar los llamados “multiples lenguajes del nifio”: palabras, movimientos, juego, dibujo,
pintura, construccion, escultura, teatro de sombras, collage, drama, musica. Los no son
apurados para cambiar de actividad, sino se respeta su ritmo y se los motiva a repetir sus
acciones, observando y respetando simbdlicamente sus experiencias. El arte se ve como
parte inseparable del programa, como una expresion cognitiva simbolica del proceso de

aprendizaje del nifio. (Minedu, p. 25).

Nuestra investigacion es pertinente porque es conveniente y oportuno investigar y dar
una posible solucion ante el problema que se presenta en la Institucién Educativa Nifio
Jesus de Praga en los nifios de 5 afios del aula Jirafitas debido a que presentan factores de
distraccion, desmotivacion, desinterés; lo cual puede influir en los resultados del
desarrollo cognitivo en los nifios y la docente puesto que es la indicada en tratar de
mejorar e involucrar. Asimismo se investiga la relacion del juego simbdlico con el
desarrollo cognitivo. Un desarrollo cognitivo adecuado a la edad del nifio va dar como

futuros resultados un aprendizaje optimo en la educacion Primaria.

Asimismo, es relevante la investigacion porque un desarrollo cognitivo adecuado a la
edad del nifio va dar como futuros resultados un aprendizaje optimo en la educacion

Primaria.
Aspecto Legal

Los derechos del nifio son un conjunto de normas de derecho internacional que protegen a
las personas hasta determinada edad. Todos y cada uno de los derechos de la infancia son
inalienables e irrenunciables, por lo que ninguna persona puede vulnerarlos o

desconocerlos bajo ninguna circunstancia. Varios documentos consagran los derechos de
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la infancia en el &mbito Internacional entre ellos la Declaraciéon de los derechos humanos

y la convencion sobre los derechos del nifio (constitucion politica del Perd. 1993, p. 42).

De acuerdo con lo establecido en el marco de la Ley General de Educacion 28044,

especificamente en su articulo 38:”

Seguln la Ley General de Educacion 28044 en su Art. 38 la Educacién Bésica Regular es
la modalidad que abarca los niveles de Educacién Inicial, Primaria y Secundaria. Esta
dirigida a los nifios y adolescentes que pasan oportunamente por el proceso educativo de
acuerdo con su evolucion fisica, afectiva y cognitiva desde el momento de su nacimiento.
La Educacion Baésica Regular comprende Nivel de Educacion Inicial, Primaria y
Secundaria. La educacion impartida por el estado es gratuita en todos sus niveles, con
sujecion a las normas de ley. La Educacion Inicial constituye el primer nivel de la
Educacion Baésica Regular y comprende a nifios menores de seis afios y se desarrolla en

forma escolarizada y no escolarizada.
Aspecto Cientifico

En cuanto al aporte desde lo metodolégico, se puede entrever que esta investigacion
aportara datos comprobables sobre los factores que intervienen en la incorporacion del
juego simbdlico en la formacion educativa de los nifios y como estos estimulan su
desarrollo cognitivo. Y asi poder invitar al profesorado a darle solucién en forma conjunta

de manera personal y con el colectivo.

Es necesario que el docente aporte estudios, consejos, charlas a los padres con la intension
de ayudar a los nifios para incentivarlos a que aprovechen los mensajes positivos que le
permitan tener un mejor desarrollo cognitivo, la investigacién demostrara su validez y

confiabilidad para que puedan ser utilizadas en otros trabajos de investigacién

Una investigacion realizada entre los afios 1999 y 2002 en salas de nifios de 3 y 5 afios de
la Ciudad de Buenos Aires y de Santiago de Chile, puso de relevancia el cambio que se
observaba en las salas con respecto al juego en particular y al aprendizaje en general
(Sarle, 2006).

Este trabajo mostré que:
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- Las actividades que involucran el aprendizaje de actitudes y facilitan la adaptacion
al ambiente de clase a partir de la ensefianza de habilidades tales como compartir,
escuchar, ordenar y seguir la rutina de la clase ocupan cerca del 50% del tiempo
escolar.

- Las actividades vinculadas con ejes o &reas disciplinares representan el 30% de las
situaciones de ensefianza.

- Las actividades vinculadas con el juego alcanzan el 20% del tiempo escolar.

En este estudio, resulta significativo también qué tipo de juegos involucra el 20%
del tiempo asignado. Aqui las cifras resultan menos alentadoras ya que muestran
que solo el 7% del tiempo de juego esta vinculado con propuestas ludicas para
ensefar contenidos. El resto del tiempo refiere a juegos espontaneos en la sala o en
el patio (Unicef, 2010, p.25, 26).

114 Antecedentes

Ambito Internacional

Euceda, T. (2007), realizd una tesis que lleva por nombre: “El juego desde el punto de
vista didactico a nivel de educacion pre basica” en Tegucigalpa- Honduras. Su principal
objetivo consistia en describir la importancia y el uso del juego desde el punto de vista
didactico en el nivel de educacion pre basica, es decir, educacion inicial. En cuanto a la
metodologia aplicada en esa investigacion. Resalta que fue un estudio de caracter mixto,
con metodologia cuantitativa y cualitativa; de naturaleza descriptiva apoyandose en la
recopilacion y analisis de material documental y datos tomados del campo de estudio.
Para la recoleccion de los datos m se aplicd una encuesta y entrevista a docentes del nivel
inicial de educacién, especificamente a una totalidad de 50 docentes, de instituciones

publicas y privadas.

De los resultados encontrados en esa investigacion, destaca el hecho que se pudo constatar
que el juego en los estudiantes tiene la capacidad de contribuir a su autodominacion, a

aprender a la toma de decisiones por si mismo, y a la organizacion, contribuyendo asi a la
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formacion integral de cada de los nifios, en todas sus dimensiones, desde la psiquica,
afectiva, social, cultural, que contribuyen a la identidad personal.

Las &reas de juegos donde se involucran los nifios, se convierten en mundos alternativos
donde dejan volar la creatividad y en la medida de lo posible vuelven sus suefios realidad,

donde le dan rienda suelta a su ser, y pueden llegar a ser sus héroes, sus idolos.

Finalmente esta tesis, revela que el la incorporacion del juego a las actividades diarias
escolares con los nifios son altamente importantes ya que complementan su personalidad,

estimulando asi su desenvolmiento en todos los ambitos a los que pertenece.

Gil (2007), presentd un trabajo de investigacion que lleva por nombre “ “El Juego como
Estrategia Didactica para la Ensefianza de las Matemaéticas en nifios con Dificultades de
Aprendizaje del 3° grado de la Educacion Basica”, realizada en Maracay — Venezuela. El
tema abordado como directriz de la investigacion era proponer el juego como estrategia
didactica para la ensefianza de la matematica en nifios con dificultades de aprendizajes del 3er
grado de Educacién Bésica o educacién primaria. En la parte metodoldgica, cabe destacar
que la investigacion fue de corte cualitativa de un nivel descriptivo general, y los datos fueron

obtenidos por entrevistas realizadas a cuatro docentes y un saldn de clases de tercer graso.

Un aspecto fundamental de la investigacion, fue que reveld gue habia una alta apatia hacia
todo lo relacionado a la matematica, originando que la ensefianza y aprendizaje recibido en la
materia ademas de ni causar interés, y generara actitudes de indole negativa, logrando que el
aprendizaje no fuera significativo, y para modificar dicha situacion se instaur6 un programa
que presentado la matematica e manera recreativa, donde juegan y aprenden de manera
simultanea, pues se disefiaron actividades donde aplica los principios de la recoleccion,
experimentacion, induccién, deduccion, resolucion e problemas, aplicacion a situaciones

reales y tangibles que involucrara el juego como principal activo.

Castafieda (2009), llevé a cabo una investigacion como reconocida como “El desarrollo de
los procesos cognitivos creativos a través de la ensefianza problematica en el &rea de ciencias

naturales en nifios(as) de 5 afios del colegio Santa Maria” ubicado en Bogota. Dentro de los
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objetivos que rigieron la investigacion se muestra el hecho que se buscaba potenciar los
procesos cognitivos creativos a traves de la ensefianza problematica en el rea de ciencias. La
Metodologia empleada presenta una investigacion de un estudio de tipo cualitativo de un
disefio exploratorio descriptivo de corte micro genético, en una poblacion constituida por 220
nifias de 5 afios del colegio Santa Maria y la muestra que se selecciond incluia una totalidad de

catorce nifias que fueron las que tenian la disposicién para la investigacion.

El procedimiento llevado a cabo con las nifias inicio con que ellas representaran graficamente
y libremente las ideas que tenian en torno a un estimulo recibido, y se pudo borroorar que
cuando se les presentan el mismo objeto de estimulo que puede ser una estructura a partir de
la cual implementan cambios, modificaciones y hacen su nueva propuesta de objeto novedoso
que se mueve por si mismo. Para el caso de las nifias se debe pensar en una situacion que nos
permitiera acceder a las ideas que tienen, y por lo tanto se considera que utilizando materiales
y dandoles una situacion, donde se generara un problema y unas restricciones se podia lograr
acceder a sus propuestas. Cuando ellas explican sus productos se puede ver cémo fueron

pensando las alternativas o que tenian en mente.

En la presente investigacion sobre el desarrollo de los procesos cognitivos creativos logro
demostrar que las nifias representen las ideas que tiene en su cabeza, explicando de qué

manera lograron sus alternativas y soluciones que estaban pensando.
Ambito Nacional

Nafiez y Ulloa (2010) presentaron una tesis denominada: ”Anemia y desarrollo cognitivo en
nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa 06”cuacritos” distrito de Laredo-diciembre
20107, 2011 Trujillo — Perd, donde su principal objetivo consistia en establecer la relacion
entre la anemia y el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 5 afios de la Institucion Educativa
06 cuacritos” distrito de Laredo-diciembre, de su metodologia aplicada se pudo ver que la
investigacion de corte transversal, la poblacion objeto de estudio se constituyd por ciento
veintisiete (127) nifios con edades comprendidas entre los tres y cinco afos, de su muestreo

aplicado se obuvo una muestra de cincuenta y tres nifios
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En cuanto a los resultados obtenidos se alcanzo6 que la frecuencia de anemia en los nifios de la
muestra, fue de 17, mientras que el 83% de los nifios reflejo que a mayor presencia de
anemia, menor nivel en el desarrollo cognitivo. La investigacion nos manifiesta que la anemia
se relaciona con el desarrollo cognitivo toda vez que a mayor presencia de anemia disminuye
el desarrollo cognitivo y a menor presencia de anima aumenta el desarrollo cognitivo de los

nifos.

Gutiérrez 2009), llevo a cabo una investigacion denominada: “Aplicacion de juegos para
lograr el aprendizaje significativo del area matematica de los educandos del 3* grado “A” de
educacion primaria de la LE. N* 40052 “El Peruano del Milenio Almirante Miguel Grau™ del
distrito de Cayma — Arequipa, donde su propdsito principal era aplicar los juegos para elevar
el aprendizaje significativo en el a&rea de matematica en los educandos. En cuanto a la parte
metodoldgica, fue un investigacion de naturaleza experimental con un disefio de tipo cuasi-
experimental, inmerso en una poblacién de 40 educandos y se seleccion6 una muestra de 15

educandos respectivamente.

De los resultados obtenidos se obtuvo que los estudiantes en general tienen preferencias hacia
actividades donde son activos, y puedan manipular, tomar, desarrollar juegos recreativos en su
formacion académica, potenciando asi su estilo de razonamiento y contribuyendo a desarrollar
un aprendizaje significativo y creativo, done ellos mismos desarrollan un rol activo y

constructivo de su aprendizaje.

Astuhuaman y Fausta (2009), desarrollaron a plenitud una investigacion nombrada: “Programa
de juegos simbdlicos para mejorar el rendimiento académico del area de l6gico matematico en
el tercer grado de educacion primaria en la institucion educativa N° 30753 — Pichanaki, cuyo
eje principal de la misma era demostrar de que manera el juego simbolico influia
positivamente en el mejoramiento del rendimiento académico del area de l6gico matematico
en los nifios. Su metodologia estd inmersa bajo el enfoque con una investigacién
experimental, la poblacion en estudio estuvo conformada por una totalidad de doscientos
treinta alumnos (230) que pertenecen y estan distribuidos desde el primer hasta el sexto grado

de educacion primaria. Que residen en una zona urbana marginal, de los cuales se selecciono

22



una muestra representativa, bajo un muestreo intencional de 30 alumnos del tercer grado a los

cuales se les aplico el programa del juego simbolico.

1.2.

El programa de Juegos Simbdlicos mejoro significativamente la ensefianza aprendizaje
del area l6gico matematico en los alumnos del 3r. Grado de Educacion primaria, de la I.
E. Nro. 30753 — Pichanaki, tal como se comprueba en los resultados obteniéndose la
prueba de entrada contrastando con la prueba de salida, teniendo un incremento de
50.99%.EI programa de juegos simbdlicos es eficaz y mejora el rendimiento académico en
el desarrollo y razonamiento de problemas, y se alcanzé un aumento de 82.99%.Este
programa contribuyd de manera positiva en los estudiantes, ya que facilitd herramientas
que estimulaban la organizacién, concentracion, y la actitud ante la resolucién de

problemas de indole matemaético.

1.15 Objetivos

1.15.1 Objetivos General

Establecer la relacion entre el juego simbdlico y el desarrollo cognitivo en nifios(as) de 5
afios de la L.E “Nifio Jestis de Praga”- Puente Piedra -2012.

1.1.5.2 Objetivos Especificos
Establecer la relacion entre el desarrollo cognitivo y la integracion en nifios(as) de 5 afios
de la L.E “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra- 2012.

Establecer la relacion entre el desarrollo cognitivo y la sustitucion en nifios(as) de 5 afios
de la L.E “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra- 2012.

Establecer la relacién entre el desarrollo cognitivo y la descentracion en nifios(as) de 5
afios de la L.E “Nifio Jestis de Praga”- Puente Piedra- 2012.

Establecer la relacion entre el desarrollo cognitivo y la planificacién en nifios(as) de 5
afios de la I.E “Nifo Jests de Praga”- Puente Piedra- 2012.

MARCO REFERENCIAL
1.21 Marco Tedrico
1.2.1.1 Eljuego
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1.2.1.1.1 Concepto del Juego

El juego existe desde la remota antigliedad. Las personas siguen jugando durante toda su vida.
El ser humano juega porque se distrae, porque goza del ejercicio, porque esta contento, porque
tiene un exceso de energia. Como es un luchador en todas las esferas de la vida, a través del
juego tienen la oportunidad de luchar por el placer solo de luchar. A través del juego busca un
rendimiento, medir fuerzas. El juego es una manifestacion alegre, optimista que fortalece al
corazén, agudiza la inteligencia y la mente. Asi se crea un tipo de persona mas sana, de mirada

despierta, franca y optimista.

El juego perpetua en las personas adultas las alegrias inconscientes de la infancia y desarrolla
la iniciativa y la personalidad. Cuando es practicado en comun, fomenta la amistad y la sana
convivencia, y ademas desarrolla el sentido de la estética(los Griegos buscaban lugares
privilegiados para sus juegos y los juegos lograban alcanzar posturas de gran plasticidad y
formaban hermosas composiciones). El juego es importante para el crecimiento y el
desarrollo, jugar es imitar, jugar es imaginar, jugar es entrar a la imaginacion, jugar es entrar a

la relacion, es pasar de lo real a lo fantastico y de lo fantastico a lo real, jugar es divertirse.

El reconocimiento del juego es como una actividad no solo de placer sino también de
aprendizaje, adquiere una dimensién central en la pedagogia del tiempo libre. Juego y tiempo
libre son realidades son estrechamente relacionadas y que se enriquecen mutuamente (Mir, V,
2000, pag. 18-19).

1.2.1.1.2 Caracteristicas del juego
El nifio y la nifia juegan por naturaleza, el juego se dan en ellos de forma innata,

involuntaria y satisfactoria. Es como su trabajo, pero a diferencia de este, tiene finalidad

en una actividad en si mismo: se juega por y para jugar.
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En primer lugar el juego ha de ser para ellos una actividad entendiendo que toda actividad
estd marcada por la interaccion entre seres humanos o entre estos y el medio de los

objetos.

En segundo lugar, ha de causarle placer, en el sentido mas amplio del término. Ha de ser
actividades exteriores.

El juego, ademas de ser vivencia de la infancia, es preparacion para actividades futuras.
Este aprendizaje para el futuro se realiza sin que se den cuenta, los nifios y nifias juegan
por el puro placer de jugar, sin saber que el fortalecer sus brazos, por ejemplo, se van

haciendo més resistentes, consiguen obtener mas punteria.

Lo fundamental en el juego es que sea divertido, se sitla en un tiempo que puede ser
actual o no, y ocupa un espacio abstracto. Ademas comporta unas reglas que configuran el
intercambio de roles. Esto es una forma de vida social que permite a los jugadores situarse

es una esfera temporal y espacial (Mir, V, 2000, pag.24).

1.2.1.1.3 Tipos de juego
Existen diversas clasificaciones de los tipos de juego que los nifios realizan libremente:

v El Juego Motor: Esta asociado al movimiento y experimentacion con el propio
cuerpo Yy las sensaciones que este puede generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar
la soga, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros. Los nifios
disfrutan mucho con el juego ya que se encuentran en una etapa en la cual buscan
ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo (Minedu, 2009, pag.14).

v" Juego Cognitivo: El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad
intelectual del nifio. El juego cognitivo se inicia cuando él bebe entra al contacto

con el objeto de su entorno que busca explorar y manipular.

El interés del nifio se torna en un intento por resolver un reto que demanda la

participacion de su inteligencia (Minedu, 2009, pag.13).
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v El Juego Social: es aquel que estimular al nifio a desarrollar un aprendizaje
colectivo, construyendo a que se formen con actitudes positivas de afecto y
respeto. (Minedu, 2009, pag.15).

v' El Juego Simbolico: representan a aquel tipo de juego donde se estimulan
diversas areas de aprendizaje y exposicion de experiencias al nifio de manera
simultanea. (Minedu, 2009, pag.16).

1.2.1.1.4 Teoria Psicoevolutiva de Piaget

Para Piaget el juego es reflejo de las estructuras mentales y contribuye

1.2.1.2  Definicion del Juego Simbdlico
El juego simbdlico o juego de simulacion captura muchos sentidos a la esencia del sub periodo
pre conceptual. El juego es parte esencial en la vida de los nifios en un sentido mas indefinido,
casi se lo podria considerar como “los que los nifios hacen” el simbolico también es algo
importante del quehacer musical de los nifios; es también valido para los adultos, algunos de
aquellas son descritas a pesar de estas definiciones, por tanto es coherente que el juego
simbdlico constituyen en si misma a la formacion ludica esto también carece de organizacion;

el juego tiene algunas formas con imitaciones en la infancia.

Piaget proporciona una mejor descripcion de cémo se puede hacer, los nifios aprenden atreves
del juego; en algunos estudios dicen que el juego simbdlico presenta habilidades cognitivas
tales como la resolucion de problemas vy la creatividad, el juego simboélico proporciona ciertos

aprendizajes.

Piaget sugiere que el juego simbolico del periodo pre operacional de paso en las Ultimas
etapas del desarrollo a juegos reglados. Estas reglas pueden ser creadas institucionales o

espontaneamente, y su aceptacion es considerada un camino muy importante en la
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socializacion del nifio desde un punto objetivo y racionalista en el adulto (Hargreaves, J, 2000,
pag.46, 47).

1.2.1.3 Caracteristicas del Juego Simbdlico

El juego por medio de la observacion y de la valoracion se ha clasificado en diversas areas
basandose y considerando los elementos de nivel de exploracion, interaccion y participacion
del nifio durante la ejecucidn, asi parten clasifico el juego simbdlico segin el comportamiento
ludico de la siguiente forma:
e Juego distraido: el nifio utiliza algunas partes del cuerpo como instrumento de juego
cuando no esta prestando atencion.
e Juego Observado: el nifio mira a los otros para jugar y participa en la conversacion de
los que estan jugando.
eJuego Independiente Solitario: el nifio persigue actividades ludicas de solo de forma
independiente de los otros nifios que estan jugando.
e Juego Paralelo: el nifio juega con juguetes similares a los utilizados por otros nifios que
estan cerca de €l, juega junto a ellos, pero sin que interactten realmente.
e Juego Asociativo: el nifio juega con los otros, interactuando juntos, pero el juego no
depende de la participacion continua de los miembros del grupo. No hay organizacion de
las actividades ludicas.
e Juego suplementario: cooperativo y organizado. El nifio juega con los otros de forma
organizada y luego tiene el propdsito especifico. Los nifios aceptan o asignan papeles y se
produce una interaccion autentica.
¢ Juego libre y espontaneo: es el juego que se presenta en la edad escolar, no tiene reglas y
en su mayor parte es solitario y exploratorio; el nifio juega cuando le nace, por gusto y
como quiere.
e Juego de recreacion y de deporte: son tipos de juegos reglados que se comprenden en
diversion o para conseguir un premio, los juegos deportivos contienen una gran actividad
fisica y valor como agente socializador. (Puerto, J, Bernal, D, Sanchez, K, 2007, pag.63,
80).
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1.2.1.4 Tipos del Juego Simbdlico

Juego Motor:

Las diferencias de género en el juego fisico no son observadas antes de los cuatro o
cinco afos de edad.

A la edad de cinco afios se observé que los nifios tenian juegos que incluian mayor
contacto fisico, y las nifias tendian ser mas calladas y pasivas.

El juego en el patio era preferido por los nifios mientras que las nifias preferian jugar
adentro.

Esto se observo en la escuela y en el aula.

Juego Fisico:

Los nifios se involucran més en juegos de peleas que las nifias. Les gusto perseguirse,
esconderse, trepar, saltar e imitar a sus personajes favoritos. Este tipo de juego no es
agresion.

En cambio a las nifias les gusta jugar a la casita e imitar roles familiares.

Juego Social:

Los nifios (as) tienden a jugar con compafieros del mismo género quizas porque
comparten los mismos intereses, habilidades yn estereotipos de género.

Los tienden a ser mas agresivos, asertivos y dominantes en los grupos de juego. Esto
puede ser evitado por las nifias, quienes prefieren jugar entre ellas.

Las nifias tienen a estar mas pendientes de las reglas de juego y no mostrar agresion
fisica. Sin embargo en algunos casos si demuestran agresion relacional. (Catillo, R,
2011, pag.16, 17,18).

1.2.1.5 Piaget Y Su Teoria Del Juego Simbdlico

Piaget en su libro el juego, los suefios y la imitacidn, clasifica los juegos en tres

categorias: en primer lugar, juegos practicos, que son esencialmente ejercicios

sensomotores (por ejemplo, construir, modelar, amasar, ensartado de cuentas) y que mas
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tarde, en la nifiez, se convierten en trabajo; en segundo lugar, los juegos simbolicos, que

ocupan la mayor parte del libro, y en tercero, juegos de normas, que aparecen mas tarde.

Segun Piaget, los juegos simbolicos (o con mucha gente, diria los juegos de fantasia)
proviene de la representacion que el nifio pequefio hace de un acontecimiento diario
normal (irse dormir o a comer), fuera del contexto. La representacion se convierte en un
juego simulado que el nifio puede permitirse en un momento diferente del de irse a dormir
0 comer. Mas tarde, pueden acostar o dar de comer a un 0sito 0 a una mufieca, y en
seguida el nifio imaginara que es papa 0 mama y se identificara con un personaje que
simboliza. A menudo llamamos a este representar un papel. Al finalizar aparecera la
combinacion simbdlica; se representaran escenas de la vida real o imaginaria, a veces las

mufiecas, con otra persona o sencillamente con un sujeto imaginado.

Segun Piaget, la funcién de este juego simbdlico es ayudar al nifio a asimilar la realidad.
Haciendo esto, el nifio puede revivir experiencias placenteras. Por ejemplo: Nancy
organiza muchas fiestas de cumpleafios imaginadas, en las que revivia el disfrute de su
propia fiesta. De la misma forma, después del Aniversario y las celebraciones
subsiguientes, los nifios jugaban a la visita de la Reina Manchester, después de las
Navidades, Nancy, Charlotte y Mary, a veces con los nifios, jugaban a que Papa Noel
bajaba por la Chimenea( una gran caja de madera) con un saco lleno de juguetes. En el
Juego Simbodlico, el nifio puede permitirse aceptar experiencias desagradables o dificiles.
De aqui que en Nancy y Duncan jugasen a los Hospitales en la época en que Duncan tenia
que irse al Hospital. Nancy estaba preocupada por los Hospitales porque un amigo suyo
adulto, al que ella queria mucho, habia estado con nosotros convaleciendo después de
estar en el Hospital. Polly (de 3; 8a 4 afios) solia jugar representando ser la mama4, la

autoridad esencial, sin duda para adaptarse a la autoridad de los adultos en general.

De la misma manera, los nifios a veces representan acciones prohibidas y hacen el papel
de la persona que admiran o envidian. Charlotte (de 3 a 4 afios) era con frecuencia
hermana mayor; Nancy (3; 6) era a veces, el hermano, a menudo, James era el papa

conduciendo la furgoneta. El Juego les ayuda a sentir como es ser una persona, cuando
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este termina, parece que el nifio se acepta a si mismo con mas facilidad. Nancy se quitd

pantalonescortos.

Otra funcion del juego simbdlico es preparar para situaciones. Polly, Charlotte y Nancy
juegan a estar en la escuela grande, porque saben que comenzaran a ir en setiembre y no
estan nada seguros de como puede ser. Estdn inquietas por cémo serd en realidad. El
juego simbolico tiene muchas funciones que parece que los nifios de tres afios y cuatro
afios lo necesitan en particular para aceptar la vida con todas sus experiencias, alegres,

tristes y enigméticas.(November, J, 2000, pag. 110,111).

1.2.1.6 Formacién del Simbolo en el Nifio

Segln Piaget (1945), punto de referencia obligado. Sin embargo, la funcién semidtica,
engloba la misma denominacién dos situaciones que conviene distinguir:

a) los simbolos individuales (imagen mental, juego simbdlico).

b) Los sistemas de simbolos colectivos (lenguaje).

En el margen de libertad individual es total, en las restricciones colectivas son
dominantes; los simbolos no se constituyen en sistema; en lo esencial es comprender en el

sistema como tal.

La adquisicion del lenguaje no es explicada por la funcion semidtica porque se trata de la
adquisicion de un sistema de signos extremadamente normativizado y que a pesar de ello,
permite las expresiones de suevos significados, en un proceso sin fin. La otra referencia
Piagetiana ineludible es un fragmento del ultimo capitulo de Psicogénesis e historia de la
ciencia (Piaget y Garcia, 1982): el fragmento donde se caracteriza al objeto de las
primeras interacciones como un objeto de las primeras interrelaciones como un objeto

cargado de significaciones sociales.

Algunas de las propiedades de los objetos simbdlicos de uso social pueden ser exploradas

por los nifios, sin mayor ayuda externa. Por eso no son las propiedades que definen a los
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objetos, las que otorgan su valor social. Para ser que es que no son, hace falta la
mediacion de un intérprete. Ese intérprete, en el caso de la escritura, es simplemente
alguien que lee en voz alta. El intérprete, en el caso de la escritura, es simplemente
alguien que lee en voz alta el intérprete no resuelve ningin problema sino que abre un

nuevo espacio de indagacion.(Ferreiro, E, 2005, p4g.51,52).

1.2.1.7 Dimensiones del Juego Simbodlico

Integracion

La integracion son las necesidades educativas desde entonces no solo se ha producido un
importante compromiso de las instituciones educativas y los profesores para favorecer
esta integracion, si no que al mismo tiempo se hayan impulsado multitud de
investigaciones, escritos, reflexiones, debates, etc., con el fin de contribuir a resolver
nuevas tareas educativa que la integracion esta suscitado el libro que ahora se presenta a
los lectores en lengua castellana es un buen ejemplo de esta orientacién y puede ser

enorme utilidad para todas las personas que estan interesadas en estos temas.

Esta referida a la complejidad estructural del juego, va desde las acciones aisladas hasta

las combinaciones en secuencias (Guerra, M, 2010, pag.12).

Sustitucion

Se refiere a uno de los aspectos mas representativo del juego simbdlico: la capacidad de
los nifios para ser capaces de inventar de nuevas funciones de los objetos conocidos. La
influencia este estilo del juego no debe ocultar que esta dimensién también expresion del
nivel simbdlico de los nifios. Sin embargo, el nivel simbdlico de los nifios ha de analizarse

teniendo en cuenta al mismo tiempo los resultados en la dimension de descentramiento.
Abarca las relaciones existentes entre el objeto representado y el simbdlico (el significante

y el significado). En un primer momento se produce una coincidencia, paulatinamente se

van disociando, de modo paralelo al desarrollo representacional, de modo que un objeto

31



puede ser utilizado en el juego para representar a otro. Hasta sustituir objetos por otros de
los que no guardan ninguna relacion (Guerra, M, 2010, pag.12).

Descentracion

Expresan la capacidad de los nifios para dotar los objetos y conseguir que realicen las
acciones, desempefien funciones y asuman papeles cada vez méas complejos y coordinados
entre si. De esta forma el nifio da un significado especifico a los objetos, principalmente
mufiecos, en los que juega, configurando un mundo propio que expresa deseos
especificos. Desde peinar a una mufieca hasta que distintas mufiecas participen a una
fiesta, con todos sus preparativos, intercambio y desenlaces, la capacidad del nifio para
organizar una nueva realidad con sus situaciones y reglas propias va evolucionando de

acurdo con su mayor capacidad intelectual y su mayor conocimiento social.

Es la dimensién del juego referida a la distancia de uno mismo que guardan las acciones
simbdlicas. A los 12 meses, las acciones infantiles estan dirigidas por el propio nifio, hasta
que progresivamente comienzan a ser ejecutadas en otros participantes. Estos otros
agentes son tratados como pasivos al principio, pero posteriormente seran considerados

elementos activos (Guerra, M, 2010, pag.12).

Planificacion de las dimensiones del Juego Simbdlico

Las actividades de planificacion del juego indican principalmente la capacidad de los
nifios para anticipar las situaciones, y de alguna manera, para representarlas mentalmente,
controlando después el curso de sus acciones. La presencia del juego planificando supone
no tanto una mayor complejidad del propio del juego, sino una preparacion inicial. Esta
preparacion tiende a dotar al juego de una mayor coherencia, ya que el nifio dispone los
objetos y los mufiecos para conseguir el objetivo deseado. La relacion que existe entre la
actividad de planificacion y el control de la conducta y el habla del encontrandose

importante diferencia significativa entre los distintos grupos de nifios.
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Es la dimension que indica mas claramente la madurez del juego, consiste en la
preparacion previa del juego. Alrededor de los 2 afios aparecen indicios de preparacion

del juego antes de ser “jugado” (Guerra, M, 2010, pag.12).

1.2.1.8 Importancia del Juego Simbolico en nifios de 5 afios

En la etapa de la educacién inicial, que abarca de 0 a 6 afios, es realmente propicia para el
uso del juguete en los fines pedagogicos, en esta etapa es iddneo para utilizar en la
escuela, debido a su cardcter motivador, globalizador de contenidos y por ser mediador de
aprendizajes significativos. Ademés en la actividad ludica fomenta la interaccion entre
niflos y nifias, aspecto que constituye tanto un objetivo educativo como recurso

metodoldgico de primer orden.

En este primer ciclo, se trata de un juego en gran medida es espontaneo para el nifio,
aunque cuidadosamente planificado desde un proyecto curricular, incluyendo objetivos
tan importantes como el desarrollo de la capacidad de control de cuerpo, de las
habilidades perceptivas y motoras de manipulacién, la utilizacion de formas de

comunicacion y representacion para expresarse.

Entre los 5 afios cobra una mayor importancia en el juego simbdlico y el juguete, ya que
los nifios crean y recrean increibles situaciones en funcion a su imaginacién. Con este
juego, disfrutan de la fantasia, a la vez que aprendan a conocerse y explicar la realidad.
También que con el juego con otros nifios son mas significativo, aparecen los juegos
reglados, juegos que son el motor de la socializacién, juegos con normas y reglas a

respetar, que les une y les hace diferentes a los otros.

Mediante el juego simbdlico el nifio sale del presente, de la situacion concreta, y se sitla
en otras situaciones en otros roles, otros personajes, con una movilidad y una libertad que

la realidad de la vida cotidiana no le permite.(Pedrosa, R, 2011, pag.3,4).

1.2.1.9 Rol Del Docente En EIl Juego Simbdlico
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En el presente articulo se muestran tres formas del Juego Simbdlico que son llevadas a
cabo por los nifios en preescolar, que orientan el marco de referencia. Se busca mostrar
los elementos comprensivos de los que puede disponer el maestro para ofrecer a los nifios
posibilidades de transformar las experiencias de juegos, Ilamados juego —juguete—, en el
juego simbdlico.

Frente a estos procesos de los nifios, el maestro tiene un rol primordial para favorecer las

experiencias de significacion que sustentan los procesos de aprendizaje.

Desde el inicio del ciclo escolar, pude darme cuenta que trabajar con un grupo no iba a ser
una situacion facil, debido a la presencia de diferentes intereses asi como, otros niveles de
desarrollo generado por la diversidad de edades, entonces me di la tarea de encontrar un
punto de coincidencia entre las diferencias de mis alumnos, ese punto lo pude
detectar por medio de la observacién, quiero mencionar que no fue dificil encontrarlo,
porque lo que a mi, dentro del aula me tenia tan preocupaba, en los espacios de
convivencia libre (recreo), entre los nifios no era motivo de preocupacion, estos lograban
integrarse muy bien y rescate que el medio que les permitio esa facil interrelacion fue el

juego.

Ante ello, considere conveniente apoyar mi practica formativa en el juego simbolico, para
favorecer las experiencias formativas de mis alumnos.
El juego simbolico es la capacidad de simbolizar, es decir, crear situaciones mentales y
combinar hechos reales con hechos imaginativos (Villalobos, M, 2009, pag.269-282)

1.2.2 El desarrollo cognitivo

1.2.2.1 Conceptualizacion del desarrollo

El desarrollo consiste en una sucesion de transformaciones que sufre el nifio a lo largo del

tiempo vida. El objetivo del desarrollo es comprender el como y el porque, es decir,

descubrir los procesos del desarrollo y sus motivos.
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“Desarrollo es, por lo tanto, en cierto modo una progresiva equilibracion, un perpetuo

pasar de un estado de menor equilibrio a un estado de equilibrio superior” (Piaget. J,

1985, pag. 11)

1.2.2.2  Principios generales del desarrollo

Al hablar del desarrollo se encontro tres principios en beneficio a las personas las cuales
son:
- Las personas se desarrollan a diferente ritmo, no todos los seres humanos poseemos
de los m ismos sistemas de maduracion; por ejemplo, hay nifios que tienen mejor
coordinacion, otros estdn maduros en su pensamiento y en sus relaciones sociales. Otros,
en cambio, tienen una maduracion més lenta en diferentes areas.
- El desarrollo ocurre en forma relativamente ordenada, todo ser humano desarrollan
sus habilidades en un orden l6gico. En la infancia, primero se sienta antes de caminar,
balbuceos antes de hablar y observan el mundo a través de sus propios ojos antes de
empezar a imaginar como lo verian los demas.
- El desarrollo sucede de manera gradual. En muy pocas ocasiones los cambios

aparecen de forma inesperada (Woolfolk. A, 2010, pag. 24).

1.2.2.3 Tipos del desarrollo

Existen diversidades de tipos del desarrollo, las cuales hemos mencionado a tres que
corresponde de acuerdo a lo que se requiere, entre ellas son:

- Desarrollo afectivo: a través del juego adquiere herramientas de caracter emocional
que le ayudan a desarrollarse libremente, consideras las acciones a realizar
previamente a los hechos, considerando las consecuencias, adquiere principios para
valorar al compafiero y pensar en entablar relacion con los pares de manera
respetuosa y manejando una sana convivencia, a través de herramientas como por
ejemplo el cuento que permite trasladarse a una realidad diferente e imaginativa,

donde pueden expresar y reflejar su manera de pensar y de ser (Abraca. S, 2007,
pag. 65).
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- Desarrollo social: Se entiende como un proceso determinado genéticamente. Las
conductas sociales se desarrollan porque asi viene programada hereditariamente. El
ambiente juega un papel muy reducido asi como las caracteristicas del individuo y
su actividad (Abraca. S, 2007, p4g.68).

- Desarrollo de la inteligencia: tal como lo establece Piaget en su teoria, el desarrollo

intelectual e integral e todo ser humano obedece a la prosecucion de cuatro etapas
de desarrollo progresivas, a las cuales todas las personas deben alcanzar y
desarrollar su maximo potencial en cada una de ellas, con la observacién que cada
individuo como tiene particularidades diferentes, va iniciando su desarrollo a su
propio ritmo. Estimulando no so6lo lo cognitivo e intelectual sino también todas las
dimensién desde lo préctico, emocional, social, moral, entre otros. (Abraca. S,
2007, péag.p.61).

1.2.2.4 Conceptualizacion del desarrollo cognitivo

Dice que el desarrollo cognitivo se centra en los procesos de pensamiento y en la

conducta que refleja estos procesos y también es el esfuerzo del nifio por comprender y

actuar en su mundo (Piaget. J, 1985, pag. 31).

La cognicion es una serie de procesos interrelacionados mediante los cuales obtenemos y

utilizamos conocimientos relacionados con el mundo. Abarca pensamiento, el

aprendizaje, la percepcién el recuerdo y la comprension. El desarrollo cognoscitivo

designa el crecimiento y perfeccionamiento de estos procesos. (Grace. J, 2001, pag. 145).
1.2.2.5 Teoria cognitiva

La teoria de Piaget trata del desarrollo cognitivo, que busca explicar como los individuos
perciben, piensan, entienden y aprenden. Su teoria es basicamente logo-matematicas, es

decir, piensa que el desarrollo cognitivo es primariamente habilidades matematicas y

l0gicas.
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Generalmente, el termino inteligencia da cuenta del coeficiente intelectual, lo que se mide
en un test de inteligencia. Esto no es lo que Piaget designaba como inteligencia, sino que
mas bien la inteligencia es “conocer”. Es sinénimo de pensar en que implica el uso de
operaciones mentales desarrolladas como resultado de una actuacién mental y fisica en y

sobre el contexto.

Una dimension principal de esta teoria es que enarbola que es a través de la experiencia
con el mundo que los rodea, que los nifios estimulan y desarrollan a plenitud su
inteligencia, teniendo en cuenta que este en un proceso que no se da s6lo en un momento

determinado, sino que perdura y evoluciona a traves del tiempo.

Piaget partia del hecho que la inteligencia obviamente tiene una solidez desde la l6gica y
adaptativa, y que los seres humanos por ende, como entes adaptables a las situaciones y al
entorno, pues, estd demostrado que el hombre reacciona ante diversos estimulos y se
adapta a los cambios, no resulta extrafio extrapolar esta teoria al nivel del aprendizaje,
puesto que resulta claro que los seres humanos aprendemos de manera efectiva cuando
nos relacionamos no solo con el entorno sino con los pares, familia, amigos, maestros, es

decir, la sociedad en general.

1.2.2.6  Procesos cognitivos

“Seglin Piaget, la cognicion se obtiene perfeccionando y transformando las estructuras
mentales, o esquemas” (Piaget e Inhelder, 1969, pag. 46). Los esquemas son sistemas
mentales inobservables en los que se funda la inteligencia. Son un patron de pensamientos
o0 de la accion y es simplemente una base duradera de conocimientos que permite al nifio

interpretar su mundo.

En efecto, los esquemas son representaciones de la realidad. El nifio conoce su mundo,
interpreta y organiza su experiencia a partir de ellos. Para Piaget el desarrollo
cognoscitivo consiste en crear esquemas o estructuras. El llega al mundo como algunos

reflejos que le permiten interpretar el entorno y los reflejos se basan en esquemas. ;CoOmo
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el nifio construye y modifica sus esquemas intelectuales? Piaget pensaba que todos los
esquemas, todas las modalidades del conocimiento, se crean a través de dos procesos

intelectuales innatos: organizacion y adaptacion.

Organizacion: Es el proceso en virtud del cual los nifios combinan sus esquemas
intelectuales existentes convirtiéndolos en otros mas complejos. Asi, uno que posea ya los
reflejos de “mirar”, “alcanzar” y ‘“agarrar” pronto organiza estos esquemas inicialmente
inconexos en una estructura mas compleja - alcance dirigido por la vida- que le permite
alcanzar y descubrir las caracteristicas de muchos objetos interesantes de su entorno. Este
proceso no cambia aunque los esquemas cognoscitivos adopten formas radicalmente
distintas en varias etapas del desarrollo. Segun Piaget el nifio organiza sin cesar sus
esquemas transformandolos en estructuras mas complejas y adaptativas.

La organizacion; tiene por objeto facilitar la adaptacion, proceso que consiste en ajustarse
a las exigencias del ambiente. La adaptacion, dice Piaget, ocurre a través de dos

actividades complementarias asimilacion y acomodacion.

La asimilacion; es el proceso en que los nifios tratan de interpretar las experiencias nuevas
partiendo de sus modelos del mundo, o sea de los esquemas que ya poseen. El nifio de
corta edad que ve un caballo por primera vez intentara quiza asimilarlo a uno de sus
esquemas de animales de cuatro patas; pensara entonces que es un “perrito” dicho de otra
manera, estd tratando de adaptarse aun estimulo desconocido interpretandolo con algo

familiar.

La acomodacion — complemento de la asimilacién —; es el proceso de modificar las
estructuras para explicar otro tipo de experiencias: si el nifio reconoce que un caballo no
es un perro, inventara un nombre para designarlo o quiza dira “;Qué es?” y adoptara el
que sus comparieros usan. Al hacerlo ha modificado (acomodado) su esquema referente a
los animales de cuatro patas para incluir una nueva categoria de la experiencia: los

caballos.
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En opinion de Piaget la asimilacion y la acomodacion se combinan para impulsar el
desarrollo cognoscitivo. No siempre ocurren en la misma forma como en el ejemplo
precedente; pero las que no “armonizan” bien con los esquemas existentes terminan
provocando un conflicto cognoscitivo y propician una acomodacion. El resultado final es
siempre la adaptacién, un estado de equilibrio entre las estructuras cognoscitivas y el
entorno (Shaffer. D, 2007, pag. 245).

1.2.2.7 Etapas del desarrollo cognitivo.

La teoria de Piaget descubre los estadios de desarrollo cognitivo desde la infancia a la
adolescencia: como las estructuras psicoldgicas se desarrollan a partir de reflejos innatos,
se organizan durante la infancia en esquemas de conducta, se internalizan durante el
segundo afio de vida como modelos de pensamientos, y se desarrollan durante la infancia
y la adolescencia en las complejas estructuras intelectuales que caracterizan la vida
adulta. Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro periodos importantes: sensomotor
(del nacimiento a los 2 afios); preoperatorio (de 2 a 7 afios); operaciones concretas (de 7 a

11 afios) y operaciones formales (de los 11 en adelante).

1. Etapa sensorio motora (de 0 a 2 afios). En esta etapa el individuo se caracteriza por
representar patrones de comportamiento de indole innata, tales como succionar, tomar,
mirar, entre otros, que en primer lugar las ejecuta de forma individual y luego a medida

que va creciendo va asociando las conductas e integrandolas bajo secuencias propias.

Bajo esta etapa se puede constatar que el individuo presenta los primeros indicios de
razonamiento, ya que refleja y manifiesta representaciones mentales de objetos ausentes,
con los que no tiene contacto sensoriomotriz directo. La permanencia del objeto se refiere
a la comprension de que los objetos existen y se comportan con independencia de sus actos
o conciencia. Durante los primeros meses de vida, los nifios siguen los objetos con sus
0jos, pero cuando estos desaparecen de su vista, se alejan como si los objetos también
hubiesen desaparecido de su mente. Sin embrago, alrededor de los tres meses, contindian

mirando el lugar en donde desaparecio el objeto. Entre los 8 y 12 meses, los nifios
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empiezan a buscar los objetos desaparecidos. A los dos afios los nifios ya tienen la certeza

de que los objetos que estan “fuera de su vista” contintian existiendo.

2. Etapa pre operacional, abarca alrededor de los 2 a 7 afios. El gran avance cognitivo en
esta etapa del desarrollo es la capacidad de representar en la mente objetos que no estan
fisicamente presentes. Con excepcion de este desarrollo, Piaget caracteriza a la etapa pre
operacional de acuerdo a lo que el nifio no puede hacer. Por ejemplo, el creia que el
pensamiento pre operacional de los nifios pequefios estaban marcado por el egocentrismo,
la capacidad de asumir la perspectiva de otra persona. Tal vez usted haya notado el
egocentrismo al escuchar la conversacion de un nifio de dos afios con otros nifios. A esta

edad, parece que estan hablando consigo mismos y no interactuando.

Los nifios en esta etapa también experimentan la centracion, que es la tendencia a dirigir
su atencion a las caracteristicas perceptuales mas relevantes de los objetos. La centracion
también se ilustra mediante la demostracion clasica de Piaget de la incapacidad del nifio
de comprender que la cantidad de liquido no cambia en funcién del tamafio y forma de su

contenedor.

En la demostracion de Piaget, los nifios pequefios se centran en una sola dimensién
perceptualmente sobresaliente: la altura de la limonada en el vaso. Los nifios mas grandes
toman en cuenta la altura y el ancho para inferir de manera correcta que la apariencia no

es realidad.

3. Etapa de operaciones concretas, esta etapa va aproximadamente de los siete a los 11
afios de edad. En esta etapa, el nifio ya es capaz de realizar operaciones mentales,
acciones realizadas en la mente que originan el pensamiento légico. Las etapas
preoperacional y de operaciones concretas con frecuencias son contrastantes, debido a que
los nifios en la etapa de operaciones concretas ya son capaces de hacer lo que antes no
podian. Las operaciones concretas permiten que los nifios reemplacen la accion fisica por
accion mental. Por ejemplo, si un nifio observa que Adam es mas alto que Zara y

posteriormente, que Zara es mas alta que Tania, puede razonar que Adam es el mas alto
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de los tres, sin tocar a los tres individuos. Sin embargo, el nifilo no puede hacer la
diferencia apropiada ("Adam es méas alto™) si el problema se plantea por medio de una
descripcion verbal. Esta capacidad para determinar las estaturas relativas (y resolver
problemas similares) sin observacion fisica directa, sugiere que el pensamiento abstracto

aun no esté presente en el periodo de operaciones concretas.

El estudio de la limonada ilustra otra caracteristica del periodo de operaciones concretas.
Los nifios de siete afios ya adquirieron lo que Piaget llamo conservacion: saben que las
propiedades fisicas de los objetos no cambian si no se les afiade o quita algo, aun cuando
la apariencia de los objetos varie. La figura 10.5 presenta ejemplos de las pruebas de

conserva

4. Etapa de operaciones formales. Esta etapa surge a los 11 afios de edad. Esta etapa final
del crecimiento cognoscitivo en donde el pensamiento se vuelve abstracto. Los
adolescentes pueden ver que su realidad particular es una de muchas realidades
imaginables, y empiezan a plantear preguntas profundas acerca de la verdad, la justicia y
la existencia. Buscan respuesta a sus problemas de una forma sistematica: una vez que se
logra las operaciones formales, los nifios pueden empezar a jugar el papel del cientifico y
prueban cada posibilidad en un orden cuidadoso. Los adolescentes también son capaces
de utilizar la l6gica deductiva avanzada que describimos. A diferencia de sus hermanos
pequerios, los adolescentes tiene la capacidad de razonar a partir de premisas abstractas
(Gerrig. J, 2005, pags. 325, 326, 327, 328)

1.2.2.8 Dimensiones del desarrollo cognitivo.

Entre las dimensiones del desarrollo que favorece al nifio preescolar, mencionamos los

siguientes:

- Pensamiento, Segun la definicion teorica, el pensamiento es aquello que se trae a la
realidad por medio de laactividad intelectual. Por eso, puede decirse que los

pensamientos son productos elaborados por la mente, que pueden aparecer por procesos
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racionales del intelecto o bien por abstracciones de la imaginacion(Castro. A, 2006, pag.
31)

- Representacion mental, Toda actividad mental versa acerca de algo. La psicologia
cognitiva intenta precisar cdmo se representa internamente la informacion. una
representacion es un estado fisico (como las conexiones neuronales en el cerebro) que
transmite informacion, simbolizando un objeto, acontecimiento o sus caracteristicas. Las
representaciones estdn compuestas de una forma y un contenido.La forma es el modo en
el cual se transmite la informacion, es decir, el formato. Por ejemplo una imagen, una
palabra, etc. El contenido es el significado que comunica esa representacion. Es decir, el

mismo contenido puede comunicarse en diferentes formatos (Castro. A, 2006, pag. 25)

- Intuitivo, Los nifios son capaces de representar las cosas y sus acciones mediante
signos y simbolos, pero estas acciones interiorizadas se encuentran aisladas y depende de
los indicios perceptivos. Su pensamiento estd formado por representaciones aisladas,
donde una accion modifica o sustituye a la anterior pero sin integrarla. Son intuiciones
gue poco a poco se van integrando en sistemas de acciones donde las acciones
progresivamente se van organizando y se pueden combinar, anular, compensar y
comparar unas con otras.

Caracteristicas del pensamiento intuitivo:

- La centracidn, tendencia a fijarse en aspectos mas sobresalientes. El nifio preescolar
centra su atencidn en un solo rasgo que resulte especialmente destacado para él.

- El estatismo tienden a enfocar su atencion sobre los estados, mas que sobre las
transformaciones.

- Lairreversibilidad plantea dos fendmenos, la irreversibilidad frente a la reversibilidad,
la reversibilidad permite al nifio darse cuenta que el efecto de del trasvase inicial del agua
en un vaso mas alto y estrecho, al momento que realizar el trasvase, un nifio de 7 afios no
tienen problemas para considerar la posible existencia de esa accion, pero en cambio un
nifio de 5 afios es incapaz de invertir mentalmente lo que acaba de ver que en ambos

recipiente hay la misma cantidad de agua, es ahi donde existe la irreversibilidad.
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- El egocentrismo cognitivo: este concepto hace referente a tomar el punto de vista
propio como el Unico, no tendria en cuenta que los otros pueden tener puntos de vista
diferentes. (Castro. A, 2006, pag. 9, 10).

Simbolico, El pensamiento simbolico es la capacidad de crear y manejar una amplia
variedad de representaciones simbolicas. Esta aptitud permite transmitir informacion de
una generacion a otra, desarrollar unaculturay aprender sin necesidad de

la experiencia directa de la realidad.

La dificultad de este tipo de pensamiento, que se ejemplifica en el tiempo que lleva a los
nifios el desarrollarlo, radica en la dualidad inherente de todo objeto simbdlico: no solo es
una realidad en si misma, sino que al mismo tiempo representa otra distinta.
Consecuentemente, el observador debe realizar un doble proceso cognitivo: por un lado,
representar mentalmente el objeto en si, y por otro representar la relacion entre este y lo
que simboliza (Castro. A, 2006, pag. 31).

Lenguaje, Se basa en el uso de simbolos para comunicar informacién. La adquisicion del
lenguaje es un proceso complejo y a la ve natural. Quizas mejor que cualquier otro logro
del hombre ejemplifica a la diversidad y el potencial del organismo humano y nos

distingue del resto de los animales (Grace J. 2001, pag. 154).

En cuanto a la construccion del lenguaje, se evidencia que este involucra no sélo el
aprender a hablar, sino también, la compresion del significado de las palabras, de textos,
de gestos, de argumentar bajo los parametros gramaticales, la escritura, la lectura, es
decir, involucra todo un compendio de procesos. El lenguaje se constituye de cuatro
elementos
» Fonologia: estudio del material sonoro, de los fonemas.
» Sintaxis: estudia el orden y las relaciones de dependencia que existen entre los
elementos de la oracion.
» Semantica: trata del significado de las palabras de las oraciones. Pragmatica:
estudio del funcionamiento del lenguaje en su contexto social, situacional y

comunicativa (Grace J. 2001, pag.155).
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Atencién, Como se ha sefialado, los nifios menores se concentran durante menos tiempo
que los de mayor edad. Ello nos lleva a resaltar la importancia de entrenar y educar la
atencion en el ambito educativo, en la medida en que ésta incide en el aprendizaje motor,
en el razonamiento y la inteligencia.

Los docentes pueden y deben saber incrementar o reducir el nivel de atencion del nifio

segun sea por ejemplo una situacion de estudio o de recreo (Boujon. Ch. 2004, pag. 11)

Visual, se constituye como un compendio cognitivo que permite la vision, analisis y
comprension de escenas totalmente complejas del ambiente que nos rodea, llegando
incluso a observar y atender situaciones gque se encuentran no sélo en el frente de los ojos,

sino también lo que se encuentra en las periferias. (Boujon. Ch. 2004,pag. 21)

Auditiva, Corresponde a la facultad del nifio que le permite atender a sefiales auditivas,
no verbales y verbales, durante un lapso de tiempo de duracion suficiente para ello
(Boujon. Ch. 2004,péag. 19)

Percepcion, Es el proceso mediante el cual un individuo extrae informacion del ambiente;
por lo tanto, el termino percepcion se refiere al proceso por medio del cual se reconoce y
aprecia el mundo exterior mediante los estimulos recibidos por los sentidos y las
respuestas provocadas por esos estimulos. Puesto que el cerebro trabaja y construye la
informacion a partir de los estimulos que recibe del exterior, debemos procurar facilitar la

Ilegada de esta informacién, tal como ésta se percibe(Guillermo, B, 2006, pag. 193)

Para mayor comprensidn se presenta a continuacion tres tipos de percepcion.

Visual: Implica la capacidad para reconocer, discriminar e interpretar estimulos visuales
con experiencias previas. El nifio aprende a explorar, reconocer y discriminar objetos o
formas por medios visuales, con una dependencia gradualmente mayor de las claves de
reconocimiento visual. Los nifios de esta edad son capaces de hacer una lectura de
imagenes, lectura de algunos colores, se da cuenta de lo que esta en - sobre - debajo - atras

- adelante. Si se le dan instrucciones claras el nifio es capaz de ubicarse delante de la
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mesa; si a un nifio se le ensefia una escena de paisaje no nos dird que es un paisaje, sino
que nombrard los componentes de él (no distingue entre el todo y sus partes). Posee

coordinacion visomotriz.( Guillermo, B, 2006, pag. 195)

Destrezas visuales

Seguimiento visual, alcanzar los objetos y simbolos con movimientos coordinados de la
vista.

Discriminacion visual, discrimina similitudes y diferencias entre formas y simbolos.
Diferencias de la figura y el fondo, percibir las formas y figuras en el primer plano.
Auditiva. Constituye un prerrequisito para la comunicacion. Implica la capacidad para
reconocer, discriminar e interpretar estimulos auditivos asociandolos a experiencias
previas, la percepcion auditiva es susceptible de ser desarrollada mediante el ejercicio y la
practica. Los nifios de esta edad tienen la capacidad de reconocer diferentes sonidos de
tono y sonoridad, son capaces de reconocer los sonidos de los diferentes medios de
transporte(Guillermo, B, 2006, 196)

Destrezas auditivas

Agudeza auditiva: eficiencia funcional al recibir y diferenciar los sonidos.

Interpretacion de estimulo auditivo: interpreta y responde a indicaciones orales.
Asociacion auditiva verbal: discrimina la informacion verbal, asociarla y reaccionar.
Tactil: Este tipo de percepcion involucra un esquema que tiene fuentes sensorias tanto en
la modalidad tactil como en la kinestésica. El nifio siente curiosidad por tocar las cosas
activamente involucra la excitacion de esquemas nuevos y cambiantes en la piel. El ser
tocado involucra una excitacion de receptores en la piel y sus tejidos subyacentes. El nifio
en esta edad manipula los elementos, es capaz de agruparlos, es capaz de discriminar
texturas, por ejemplo con el juego de la bolsa magica el nifio puede decir si lo que esta
tocando es suave 0 aspero, es capaz de imaginar contrastes como frio y calor, por ejemplo
cuando por las mafanas el siente frio lo dice "tia tengo frio, o tengo las manos heladas", o

viceversa cuando sienten calor (Guillermo, B, 2006, 197).
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Destrezas tactiles

Identificar los objetos al tocarlos.

Enfocar los objetos al tocarlos.

Identificar texturas al tocar objetos

Memoria, Aunque la memoria sensorial y la memoria de trabajo siguen desarrollandose
después de la infancia, la aparicion temprana de las estructuras cerebrales para la memoria
subraya la importancia de la estimulacion ambiental durante los primeros y posteriores
meses de vida.

Por otro lado, en el desarrollo de estrategias de memorizacion se ven implicados muchos
factores e intervienen diversas variables biologicas, psicologias, sociales; entre las que
debe resaltarse la relevancia del estado motivacional del nifio. La docente puede ensefiar y
entrenar al nifio en el uso de diferentes estrategias técnicas a fin de mejorar su
aprendizaje. (Guillermo, A, 2007,pag. 63)

Tipos de Memoria

Entre tantos tipos de memoria, solo podemos mencionar dos muy resaltar para el
desarrollo del nifio(a).

Auditiva Es la mas importante entre las sensoriales en nuestros primeros afios de nuestra
vida ya que a ella debemos el lenguaje de nuestra lengua materna. Memoriza pasos de
otras personas, canciones, ruidos; etc.

Visual Memoria que registra con facilidad las cosas que se pueden ver. Para esto se
emplea como técnica de estudio métodos audiovisuales para asi facilitar la memorizacion.
Ejemplo. Los pintores reproducen formas y colores en sus obras practicas (Guillermo, A,
2007,pag. 64)

1.2.2.9 El Desarrollo Cognitivo en los nifios del preescolar

Los nifios en edad preescolar, se caracterizan por tener un estilo de pensamiento con
tendencia a lo imaginativo y un razonamiento con una légica mégica, con frecuencia se
observan nifios con conductas al juego donde hablan con amigos imaginarios o

representan juegos escenificando con autos, mufiecas u otros objetos.
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Este estilo de conductas, conllevo a pensar que formaba parte del egocentrismo infantil,
donde el nifio, considera que el es lo importante y todo lo que observa en su entorno debe
girar en torno a sus pensamientos y necesidades. Sin embargo, se ha comprobado que esta
teoria no es del todo cierto sino que mas bien su estilo de pensamiento obedece a sus

estrategias para alcanzar sus propdsitos

1.2.2.10 Laimportancia del juego simbolico en el desarrollo cognitivo en nifios de 5
anos

El juego simbdlico segln Piaget (1985), aparece aproximadamente al mismo tiempo que
el lenguaje, pero independientemente de éste, y desempefia un papel considerable en el
pensamiento de los pequefios como fuentes de representaciones individuales vy de

esquematizacion respectiva igualmente individual.

El juego simbolico pues tiene una importancia fundamental en el desarrollo cognitivo
porque contribuye a los primeros pasos de la inteligencia. El contenido del juego es una
representacion es una representacion de un suceso que habitualmente le nifio ha vivido,
pero que no estd presente, y es precisamente esa distancia entre objeto referente y la
actividad que lo refiere, lo que supone implicitamente la capacidad mental del nifio
(Gracia. A, 2003, pag. 24)

La relevancia del juego simbolico es tal que mediante él, el nifio no sélo exterioriza sus
sentimientos, experiencias, sensaciones y vivencias, sino que también se permite el
acercamiento a otros, iniciando relaciones sociales con otros nifios y ademéas con los
adultos. Adicionalmente aquellas actividades preoperatorio que eran objeto de juegos en
la etapa anterior ahora se realizan con mayor precision y desenvoltura ya que las mismas
se subordinan a la accion predominante que es la representacion, simulacién e imitacion,

pero especialmente el juego.

1.2.3 Marco Conceptual
- Juego: EIl juego es un aspecto formal, en una accion libre ejecutada como si y sentirse
como situada fuera la vida corriente, pero a pesar de todo se puede observar que no hay

ningdn interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
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determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origenes a
asociaciones que tienden a rodearse de misterio a disfrazarse para desatacarse en el
mundo habitual; también se afirma como dinamica de placer funcional de tensién a gozo,
el juego es percepcion activa mediante el sujeto y el medio para poder incorporarse en la
realidad (Garcia, A, 2008,pag.10).

- Areas Curriculares: Es lo que encontramos en los objetivos del area, los objetivos del
area derivan de los objetivos generales de etapa y deben recoger las capacidades que el
alumnado debe conseguir al final de la etapa. Por lo tanto debe encontrarse reflejados no
solo aspectos disciplinarios del area, si no también lo que se pretende de los objetivos de
etapa. También es colaborar en la planificacién y realizacion de las actividades en grupo,
aceptar las normas y reglas que democraticamente se establecen los objetivos y los
intereses propios con los demas miembros del grupo, respetando puntos de diferentes y
asumir responsabilidades que correspondan aparece de forma parcial en las areas (
Guitart, R, 2002, pag.63)

- Actitudes: Es una condicion donde se responde o manifiesta una conducta cargada
sensaciones provistas de la cotidianidad del mundo social, también se influencia por los
procesos de percepcion, pensamiento y memoria; las actitudes seran entendidas como
una nocién conductual, con lo que se veria ligada a los comportamientos,
conceptualizados bajo a la nocion del habito, y sin tener en demasiado en cuenta la
dimension afectiva que asi aparece, hasta el retorno de la psicologia cognitiva no se
volvera a pensar en la relacion entre las actitudes y los reconocimientos de objetos; pero
su componente afectivo, este no sera plenamente recuperado. Las sumas de las
inclinaciones, sentimientos, perjuicios, ideas preconcebidas, miedos, amenazas Yy

convicciones sobre un determinado asunto (Ibafiez, T, 2004, pag. 63).

- Juego Motor: El juego Motor es una actividad psicomotriz social en que el alumnado
deben dar una respuesta total a los diversos aspectos implicados en la solucion. El juego es
una actividad imprescindible para su adecuado y correcto desarrollo fisico, psiquico y
social, ¢Por qué esas afirmaciones? , el juego ha venido considerando prescindibles, el

juego motor en si en su proceso como actividad motriz educadora adecuada para un
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aprendizaje significativo; cuando el juego implica el esfuerzo y la responsabilidad sobre el
propio alumno y alumna; el juego motor es tanto libre como dirigido, algunas actividades
motrices posibilita interaccion y produce aprendizaje significativo y se relaciona entre
iguales para confeccionar y adaptarse en reglas (Ministerio de Educacién y Ciencia, 2000,
pég.87,88).

- Juego Social: Cumplen un amplio rol formativo Educativo y son un instrumento ideal
para trabajo social con la comunidad educativa, tienen una amplia aplicacion, pues no
abarcan solo a los jugadores; sino también a quienes coordinan la actividad Iudica del
grupo, por lo tanto esta situacion se expone a un cambio constante y enriquecedor en la
interrelacion grupo coordinador, no solo tiene un funcionamiento social sino que se debe
aplicar para aplicar los logros de aprendizaje en todas las disciplinas pertenecientes a
ciencias de la educacion. El juego tiene como finalidad como funcion comunidad educativa
generar un espacio participativo ideal para la formacién de redes sociales que resulta

importante al futuro educativo (Naveiras, D, 2005, pag.21, 22).

- Juego Simbdlico: El acceso de la funcidn simbolica culmina y resume la evolucién de la
inteligencia sensorio motriz y da paso a la representacion, que constituye la base de la
inteligencia abstracta, y al mismo tiempo, es un instrumento comunicativo y que se hace
posible a la aparicion del lenguaje, la funcién simbdlica tiene un gran desarrollo entre los
tres y los siente afios el nifio accede a través del juego simbolico en las actividades ladicas
y se puede reproducir en situaciones vividas, las asimila a sus esquemas de accion y
deseos, trasformando a la realidad soportable y agradable, en la infancia el juego
simbolico representa n enlace entre elementos intelectuales y afectivos; por eso el juego y
sobre todo el juego simbolico ha de ocupar espacio muy importante en la vida infantil y en
las actividades de la primera etapa educativa por eso los nifios y nifias desarrollan sus
capacidades de conocimiento y dominio de la realidad ( Mir, V, 2007, pag. 38).

» Desarrollo: cambios adaptivos ordenados que vive el ser humano desde la
concepcion hasta su muerte (Woolfolk, A, 2010,pag.24).
» Desarrollo social: cambios que ocurren con forme transcurre en el tiempo y la

forma en que nos relacionamos con los demas (Woolfolk, A, 2010,pag. 24).
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Desarrollo intelectual: cambios ordenados graduales como mediante los cuales los
procesos mentales se vuelven més complejos (Woolfolk, A, 2010, pag.24).
Maduracion: cambios programados de manera genética y que ocurre de forma
natural con el paso del tiempo(Woolfolk, A, 2010, pag.24).

Asimilacion: adaptacion de nueva informacion en los esquemas existentes
(Woolfolk, A, 2010, pag.31).

Acomodacion: alteracion de los esquemas existentes o creacion de otros nuevos en
respuesta e la informacion nueva (Woolfolk, A, 2010,pag.31)

Equilibrio: bldsqueda de balance mental entre lo esquemas cognoscitivos y la
informacion del ambiente (Woolfolk, A, 2010, pag.31).

Desequilibrio: en la teoria de Piaget, la condicion de estar fuera de balance, que
ocurre cuando un individuo se da cuenta de que sus formas de pensamiento no
sirven para resolver un problema o entender una situaciéon(Woolfolk, A, 2010,
pag.31).

Organizacién: tendencia innata a combinar e integrar los esquemas disponibles a
sistemas coherentes o cuerpo de conocimientos. (Shaffer, D, 2007, pag. 245).
Teoria cognitiva: una de las grandes teorias del desarrollo humano que estudia los
cambios de la manera de pensar a través del tiempo. Segun esta teoria, los
pensamientos dan forma a la conducta, las actitudes y las creencias del ser humano
(Shaffer, D, 2007, pag. 46).

Lenguaje receptivo: repertorio de palabras y ordenes que entiende el nifio, aun
cuando no sepa utilizarlas (Craig, G, 2001, p4g. 154).

Lenguaje productivo: comunicacion oral o escrita del preescolar (Craig, G, 2001,
pag. 155).

Representacion simbdlica: uso de una palabra, imagen, gesto u otros signos para
representar hechos, experiencias y conceptos pasados y presentes (Craig, G, 2001,
pag. 150)
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CAPITULO II:
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2. MARCO METODOLOGICO

2.1 Hipotesis
La hipdtesis son explicaciones tentativas de lo que es investigado que se formularan
como proposiciones, también nos explica que son respuestas a nuestra investigacion
(Sampieri, H, 2010, pag. 92).

2.1.1 General
El juego simbolico se relaciona con el desarrollo cognitivo en nifios(as) de 5 afios de
la I.LE “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra -2012.

2.1.2 Especificos
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Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la integracion en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la sustitucién en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la descentracion en

nifios(as) de 5 afios L.E.I. “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la planificacion en

nifos(as) de 5 afios I.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

2.2 Variables
Las variables son aquellos elementos que en toda investigacion son objeto de analisis,
medicion y estudio. (Sampieri, H, 2010, pag. 93).

2.2.1 Definicién conceptual

Variable X: Juego Simbdlico
El juego simbdlico es un factor basico para la imaginacion a partir del desarrollo y el

pensamiento que permite la asimilacion de las reglas donde vive el nifio. (Piaget)

Variable Y: Desarrollo Cognitivo

Dice que el desarrollo se centra en los procesos de pensamiento y en la conducta que
refleja estos procesos y también es el esfuerzo del nifio por comprender y actuar en su

mundo (Piaget).

2.2.2 Definicién operacional:
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TABLA 1: DEFINICION OPERACIONAL DE LA VARIABLE X: JUEGO
SIMBOLICA

Nuestra investigacion esta divida por dos variables X e Y; dentro de nuestra variable
X se habla sobre el juego simbolico, que a su vez presenta 4 dimensiones las cuales son
integracion, sustitucion, descentracion y planificacion y cada dimension cuenta con sus
debidos indicadores: el primer indicador de las acciones tiene 3 items(1,2,3); el
segundo indicador de las secuencias tiene 3 items(4,5,6); el tercer indicador es la
representacion que tiene 3 items(7,8,9); el cuarto indicador tiene 3 items(10,11,12); el
quinto indicador tiene 3 items(13,14,15); el sexto indicador tiene 3 items(16,17,18) y el
séptimo y octavo indicador tienen 1 items(19) y (20). (Ver figura 2)
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Tabla Nro. 1

VARIABLES | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Secuencias 45.6
Sustitucion Representacion 7.8.9.
Relaciones 10, 11,12
. Funciones 13,14,15
El juego Descentracion
simbolico Tiempo 16,17,18
Objetivos 19
Planificacion
20
Metas

TABLA N° 2: DEFINICION OPERACIONAL DE LA VARIABLE Y:
DESARROLLO COGNITIVO

Dentro de la variable “Y” se encuentra el desarrollo cognitivo, que a su vez
presenta 5 dimensiones las cuales son pensamiento, lenguaje, atencién, percepcion
y memoria. Cada dimension cuenta con sus debidos indicadores: el primer
indicador del pensamiento viene hacer la representacion mental que cuenta con 4
items(1,2,3,4); el segundo indicador que es intuitivo que tiene 3 items(5,6,7); el
tercer indicador es el simbdlico que tiene 3 items(8,9,10); la segunda dimension
que es el lenguaje que cuenta 4 indicadores que son: él fonoldgico que tiene 3
items(11,12,13),la semantica que tiene 2 items(14,15),la sintaxis que tiene 2 items
items(16,17),la pragmaética que tiene 3 items(18, 19, 20), la tercera dimension que
es la atencién que cuenta con 2 indicadores: la atencion visual que tiene 4
items(21,22,23,24), la atencion auditiva cuenta con 3 items(25, 26,27), la cuarta
dimensidn es la percepcion que cuenta con 3 indicadores: la percepcion visual que
tiene 5 items( 28,29,30,31,32), la percepcion auditiva que tiene 3 items(33,34,35),
la percepcion tactil que tiene 2 items(37,38), y la quinta dimension que es la
memoria que cuenta con 2 indicadores: la memoria visual que tiene 3

items(39,40,41) y la memoria auditiva que tiene 3items(42,43,44).
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Tabla Nro. 2

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Representacion mental 1,2,3,4
Pensamiento _
Intuitivo 56,7
Simbolico 8,9,10
Fonoldgico 11,12,13
Desarrollo Semantica 14,15
cognitivo Lenguaje Sintaxis 16, 17
Pragmatica 18, 19, 20
Atencién Atencién visual 21, 22,23, 24
Atencion auditiva 25, 26, 27
Percepcion visual, 28, 29, 30, 31,32
Percepcion auditiva 33, 34, 35, 36
Percepcion Percepcion tactil 37,38
Memoria visual 39, 40, 41
Memaria Memoria auditiva 42,43, 44
2.2.3 Indicadores
- Indicadores de la variable x: Juego Simbdlico.
TABLA N°3: INDICADORES DEL JUEGO SIMBOLICO.
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
El juego Integracion Acciones
Secuencias
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simbdlico

Representacion

Sustitucion
Relaciones
Funciones
Descentracion
Tiempo
Planificacion Obijetivos
Metas

- Indicadores de la variable y: Desarrollo Cognitivo

TABLA N°4: INDICADORES DEL DESARROLLO COGNITIVO.

VARIABLES

DIMENSION

INDICADOR

Desarrollo

cognitivo

Pensamiento

Representacion mental

Intuitivo

Simbolico

Lenguaje

Fonologico

pragmatica,

Semantica

Sintaxis

Atencion

Atencion visual

Atencion auditiva

Percepcion

Percepcion visual,

Percepcion auditiva

Percepcion tactil

Memoria

Memoria visual

Memoria auditiva
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2.3 Metodologia

2.3.1 Tipo de estudio
La presente investigacion es de tipo descriptiva correlacional.

“Busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier
fendmeno que se analice. Describen tendencias de un grupo o poblacion” (Sampieri,

2010, pag. 80).

Asimismo “los estudios correlacionales pretenden responder a preguntas de
investigacion. También miden las dos o mas variables que se pretende ver si estan o0 no
relacionadas en los mismos sujetos y después se analiza la correlacion” (Sampieri, 2010,

pag.81).

Es atil para mostrar con precision las dimensiones de un, suceso, comunidad, contexto o

situacion que esté presente o no, dentro de nuestra investigacion.

Complementando lo anterior, Dankle (1986) propone que en relacién a los estudios
descriptivos tienen como proposito conocer en detalle las caracteristicas, propiedades de
personas, comunidades, grupos, entre otros, a través diversas dimension, aspectos o

componentes el objeto de estudio.

2.3.2 Disefno

En esta investigacion el disefio asumido, es de caracter no experimental transversal, que
de acuerdo con Mertens (2005), es aquel donde la variable en estudio no es manipulada y
la recoleccidn de los datos y la informacién solo puede realizar en un solo momento, con

el propdsito de describir las variables y conocer su relacion.
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2.4 Poblacion y muestra

La poblacién
Esté constituida por 57 nifios del nivel de inicial del turno mafiana y tarde de la LE.I.

“Nifo Jesus de Praga”.

TABLA N°5: LA POBLACION
ILE.I | TURNO | NINOS(AS)

“NJP” | Mafiana
Y tarde 57
Fuente: L.E.L. “N.J.P”

La poblacion no es méas que un conjuntos de elementos, en este caso personas, que tienen

una o mas caracteristicas en comuan y que son objeto de analisis.

Muestra
Se tomara como muestra a 29 nifios del aula de 05 afios jirafitas del turno mafiana de la

LE.I “Nifo Jesus de Praga”.
La muestra de los nifios(as) mostrando sera no probabilistico intencionada.

TABLA N°6: LA MUESTRA

ILE.I | TURNO | NINOS(AS)

“NJP” | Mafiana 29

Fuente: LE.I. “N.J.P”
la muestra es una parte representativa de poblacion en estudio del cual se recolectaran
los datos y debe de ser representativo de dicha poblacion (Sampieri, 2010, p.
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175).

Muestra censal

La muestra es censal, se considera toda la poblacion; incluimos en el estudio a todos los
sujetos o casos. Es no probabilistico a juicio del investigador.
TABLA N°7: MUESTRA CENSAL

Afo y Seccion Alumnos
Aula jirafitas 29
Total alumnado 29

2.5 METODO DE INVESTIGACION

Deductivo e inductivo
Torres (2006, p.56)

* Inductivo: Con este método se utiliza el razonamiento para obtener conclusiones que
parten de hechos particulares aceptados como validos, para llegar a conclusiones,
cuya aplicacion sea de caracter general., EI método se inicia con un estudio individual
de los hechos y se formulan conclusiones universales que se postulan como leyes,

principios o fundamentos de una teoria. Pag. 56

» Deductivo: Es un método de razonamiento que consiste en tomar conclusiones
generales ara explicaciones particulares. EI método se inicia con le anélisis del os
postulados, teoremas, leyes, principios, etc. De aplicacién universal y de comprobada

validez, para aplicarlos a soluciones o hechos particulares. Pag. 56

2.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
2.6.1 Técnicas de recoleccion.
Para nuestro tipo de investigacion se utilizara la técnica de recoleccién de la observacion

en la variable del juego simbdlico, a los ninos(as) de la L.LE.I “Nifno Jesus de Praga”.

60



Observacion

Representa una de las técnicas mas valiosas para evaluar el desarrollo del aprendizaje. A
través de ella podemos percibir las habilidades conceptuales, procedimentales y
actitudinales del estudiante, en forma detallada y permanente, con el proposito de
brindarle orientacion y realimentacion cuando asi lo requiera para garantizar el
aprendizaje. Sin embargo en cada situacion de aprendizaje se debe estructurar dichas
observaciones partiendo del objetivo que se pretende alcanzar. Para la verificacion de
tales aspectos, se pueden hacer uso de los instrumentos tales como: lista de cotejo, escala

e estimacion y guia de observacion. (Sofia, Aspera, 2009, p.3).

2.6.2 instrumento de recoleccion
Se aplicara la técnica de observacion a los nifios(as) de la LE.I “Nifio Jesus de Praga”.
Para recolectar la informacién del desarrollo cognitivo, utilizaremos el instrumento de la

lista de cotejo.

Lista de cotejo

Es un instrumento estructurado que registra la ausencia o presencia de un determinado
rasgo, conducta o secuencia de acciones. La escala se caracteriza en dos partes es decir,
que acepta solo dos alternativas: Si, No, No lo logra, presente, ausente; entre otros. Es
conveniente para la construccion de este instrumento y una vez conocido su propésito,
realizar un analisis secuencial de tareas, segun el orden en que se debe aparecer el
comportamiento. Debe contener aquellos conocimientos, procedimientos y actitudes que

el estudiante debe desarrollar. (Sofia, Aspera, 2009, p.4).

2.6.3 Validacion de los instrumentos y analisis de informacién

Validez y confiabilidad

Confiabilidad de los instrumentos
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La confiabilidad del instrumento se obtuvo a través de la encuesta aplicada y utilizando
la prueba del coeficiente Alfa de Cronbach.

2.7 Métodos de analisis de datos.
Para el andlisis de la informacion recolectada, se hizo uso de paquetes estadisticos e
informaticos con el SPSSV19 y el programa Microsoft Excel, bajo los preceptos de la
estadistica descriptiva para describir los comportamientos de la variable, en base a la
frecuencia y la distribucion de la misma; y por otro lado también se utilizé la estadistica
inferencial con el fin de buscar la relacion entre las variables objeto de estudio, bajo el

coeficiente de Spearman .
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CESAR VALLEJO LISTA DE COTEJO

Juego simbdlico

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
. O
0

o, o
0 o
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

El siguiente instrumento esta elaborado con la finalidad de saber sobre el nivel que representa
su propio juego simbdlico de los nifios (as) de 5 afios. A continuacion se muestra los items de

dicha evaluacion.

INTEGRACION

N° ITEMS SI(1) | NO(0)

1 | El nifio juega solo en un lugar determinado

2 | El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto.

3 | El nifio juega siguiendo una secuencia.

4 | Juega en grupo representado acciones vividas en la escuela.

SUSTITUCION

5 | Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar.

6 | Arma torres empleando latas, conos de papel.

7 | Dibuja objetos empleando simbolos.

8 | Modela con plastilina objetos de su agrado.

DESCENTRACION

9 | Juegaa gatear como un bebé.
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10 | Simula beber de una taza vacia.

11 | Simula comer lo que le preparan.

12 | Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo.
13 | El nifio reconoce el tiempo al momento de jugar.

PLANIFICACION

16 Planifican un juego para ejecutarlo en equipo.
17 Muestran placer por jugar

18 Respeta el tiempo del juego.

19 | Sereparten los roles al momento de jugar.

20 El nifio se esmera para que su grupo gane.
ESCALA

Logrado: 16 - 20
Proceso: 11 -15
Inicio: 1- 10
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— LISTA DE COTEJO
NI HSY.

CESAR VALLEJO Desarrollo Cognitivo

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
. O
0

Nombre del
nifo:

Fecha:

o, o
0 o
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

El siguiente instrumento esta elaborado con la finalidad de saber sobre su maduracion que
tiene sobre su desarrollo cognitivo de los nifio(as) de 5 afios. A continuacién se muestra los

items de dicha evaluacion.

PENSAMIENTO

N° ITEMS SI(1) | NO(0)

Clasifica objetos segun su forma.

Establece secuencias por color

Ordena las varillas de pequefio a grande

Cuenta y escribe los signos del >,<,=

Pinta donde hay mas flores y marca donde hay menos flores.

Pinta donde hay mas cantidad de objetos.

~N| O O B W N

Compara la cantidad de diferentes recipientes describiendo su

relacion: contiene mas, contiene menos, contiene igual.

8 | Cuenta la cantidad de objetos y escribe el numero que le

corresponde.

9 | Moldea plastilina para que simbolice un objeto que el quisiera

hacer.
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10 | Responde a problemas sencillos que se le plantea: ¢Qué harias si no
hubiera mota para borrar la pizarra?, ;Qué pasaria si no hubiera

escoba para barrer el piso?

LENGUAJE

11 | Pronuncia correctamente las palabras: carro, luna, taza, playa,

parque, tren, arbol, asno, caballo, blusa.

12 | Pronuncia correctamente un trabalengua.

13 | Pronuncia correctamente una rima.

14 | Dice el significado de las palabras: taza, vaca, flor, policia.

15 | Realiza una oracién con la palabra que se les da (mono, gato,

amigo).

16 | Unen las palabras iguales (anexo).

17 | Utiliza el género y el niamero en objetos.

18 | Ordenan las frases utilizando las imagenes

19 | Comprende 6rdenes que contengan dos proposiciones.

20 | Describe imagenes sencillas.

ATENCION

21 | Arma las rompecabezas de 50 piezas

22 | Completa los dibujos incompletos.

23 | Busca 5 diferencias entre dos dibujos y marca.

24 | Repasa con diferentes colores por el contorno de las imagenes

juntas(figura y fondo)

25 | Realiza lecturas de imagenes

26 | Repite de acuerdo a los ritmos musicales

27 | Busca las figuras y le relaciona con sus sentidos respectivos.

PERCEPCION
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28

Marca la figura diferente.

29

Pinta las figuras iguales

30

Pinta de rojo las figuras que se van hacia la izquierda.

31

Encierra las figuras que se van para la derecha

32

Describe una imagen que se les da.

33

Dibuja circulos de acuerdo a la cantidad de silabas dadas.

34

Encierra las imagenes que contengan el sonido final (boton,

corazon, teldn, carro)

35

Marca el que no tiene el mismo sonido inicial(ventana,

ventilador, cama)

36

Encierra las figuras que comiencen con las vocales(a, e, i, 0 ,u)

37

Discrimina texturas(suave, aspero, liso, dura y blando)

38 | Discrimina texturas y los une con los dibujos que le
corresponde.
MEMORIA

39

Juegos de memoria de buscar parejas.

40

Mostrar dibujos sencillos y luego taparlo para que intente

reproducirlo.

41

Decir series de objetos en un orden y asi tiene que ponerlas.

42

Repetir series de numeros que se les menciona.

43

Repite una adivinanza aprendida.

44

Repite un trabalenguas aprendida.

ESCALA

(Logrado: 30-44 A
Proceso: 15-29
Inicio; 1-14

\__ J
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Proceso de Validacion

Para el proces ode validacion del instrumento se contactaron a tres expertos en el area,
los cuales se encargaron de verificar mediante la herramienta de un cuestionario , los
pardmetros requeridos para que el instrumento fuera aplicable. Los profesionales son de
reconocido prestigié en el campo de la calidad educativa: magisteres de la UCV,
docentes universitarios e investigadores de reconocida solvencia académica; todo ellos

validaron la prueba y expresaron su concordancia con tales contenidos.

VALIDACION A JUICIO DE EXPERTOS 5

EXPERTOS PORCENTAJES (%)
Mg. Laura Sponda Versace 82%
Mg. Amalia Sanchez 85%
TOTAL
TABLA 8

2.8 METODOS DE ANALISIS DE DATOS
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Para el andlisis de la informacion recolectada, se hizo uso de paquetes estadisticos e
informaticos con el SPSSV19 y el programa Microsoft Excel, bajo los preceptos de la
estadistica descriptiva para describir los comportamientos de la variable, en base a la
frecuencia y la distribucion de la misma; y por otro lado también se utilizé la estadistica
inferencial con el fin de buscar la relacién entre las variables objeto de estudio, bajo el
coeficiente de Spearman .

CAPITULO Il
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3. RESULTADOS

3.1 DESCRIPCION

Tabla 9
Edad
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos 5 afios 29 100,0 100,0 100,0

Tabla de Distribucion de los alumnos de la Institucion Educativa “Nifio Jesus de Praga”.
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Edad

B Edad WEdad mEdad 5 afios

100%

29

Figura Distribucion de los alumnos de la Institucion Educativa “Nifio Jesus de Praga”.

En la tabla y figura se observa que la poblacion de alumnos esta compuesta por 29 nifios
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Tabla 10

Sexo
Frecuenci Porcentaj Porcentaje  Porcentaje
a e valido acumulado
2/'&3‘;”"” 14 483 48,3 48,3
Validos Eemenln 15 51,7 51,7 1000
Total 29 100,0 100,0

Tabla de Distribucion de los alumnos de la Institucion Educativa

“Nifo Jesus de Praga”.

Figura. Distribucidon de los estudiantes de la Maestria Mencion Docencia Universitaria de la

UCYV segln su sexo, afio 2009
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Tabla 11

PRUEBA DE FIABILIDAD
Resumen del procesamiento de los

casos
N %
Vaélidos 29 100,0
Casos Excluidos? 0 0
Total 29 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas
las variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,758 62

ALFA DE CRONBACH 0.758
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PRUEBA DE HIPOTESIS

Hipdtesis General

HI  EIl juego simbolico se relaciona con el desarrollo cognitivo en nifios(as) de 5 afios de la

L.E “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra -2012.

Ho El juego simbolico se relaciona con el desarrollo cognitivo en nifios(as) de 5 afios de la

L.E “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra -2012.
TABLA N° 12

CORRELACION DE VARIBLE DESARROLLO COGNITIVO Y VARIABLE JUEGO
SIMBOLICO

Correlaciones

DESARROL JUEGO

LO SIMBOLICO
COGNITIVO

Coef|C|e.r1te de 1,000 501"

DESARROLLO correlacion
COGNITIVO Sig. (bilateral) ) ,004
N 29 29

Rho de Spearman Coeficient d

oeticiente ¢ 501 1,000

JUEGO SIMBOLICO correlacion
Sig. (bilateral) ,006 .
N 29 29

**. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El valor de r = 0,501 demostrando que existe una correlacion significativa entre desarrollo
cognitivo y juego simbolico, asimismo la significancia bilateral de p =0 .04 < 0.05,
rechazandose la Hipdtesis Nula. Por lo que podemos afirmar, con un 95% de probabilidad de
que existe relacion entre el juego simbdlico y el desarrollo cognitivo en nifios(as) de 5 afios
de la L.E “Niflo Jesus de Praga”- Puente Piedra -2012.
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Hipotesis Especificos

HI  Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la integracion en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

Ho No Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la integracion en

nifios(as) de 5 afios L.E.I. “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

TABLA N°13

CORRELACION DE VARIBLE DESARROLLO COGNITIVO Y DIMENSION
INTEGRACION

Correlaciones

DESARROL INTEGRACI

LO ON
COGNITIVO
Coef|C|e.r1te de 1,000 o
DESARROLLO correlacion
COGNITIVO Sig. (bilateral) 020
N 29 29
Rho de Spearman Cosficient |
oe |C|e_r1 e e s31° 1000
INTEGRACION correlacion
Sig. (bilateral) 1020
N 29 29

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

El valor de r = 0,431 demostrando que existe una correlacion moderada entre desarrollo
cognitivo y la integracion, asimismo la significancia bilateral de p = 0.020 < 0.05,
rechazandose la Hipdtesis Nula. Por lo que podemos afirmar, con un 95% de probabilidad de
que existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la integracion en nifios(as) de
5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
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HI  Existe relacién significativa entre el desarrollo cognitivo y la sustitucion en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
Ho No Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la sustitucion en

nifios(as) de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

TABLAN° 14

CORRELACION DE VARIBLE DESARROLLO COGNITIVO Y DIMENSION
SUSTITUCION

Correlaciones

DESARROL SUSTITUCI

LO ON
COGNITIVO

Coef|C|e.r1te de 1,000 309"

DESARROLLO correlacion
COGNITIVO Sig. (bilateral) . ,032
N 29 29

Rho de Spearman Coeficient d

oeticiente ¢ 399" 1,000

SUSTITUCION correlacion
Sig. (bilateral) ,032 .
N 29 29

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

El valor de r = 0,399 demostrando que existe una correlacion moderada entre desarrollo
cognitivo y la sustitucion, asimismo la significancia bilateral de p = 0.032 < 0.05,

rechazandose la Hipdtesis Nula. Por lo que podemos afirmar, con un 95% de probabilidad
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de que existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la sustitucion en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
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HI Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la descentracion en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
Ho No Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la descentracion en

nifios(as) de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

TABLA N° 15

CORRELACION DE VARIBLE DESARROLLO COGNITIVO Y DIMENSION
DESCENTRACION

Correlaciones

DESARROL DESCENTRACI

LO ON
COGNITIVO
Coeﬁme_rlte de 1,000 163"
DESARROLLO correlacion
COGNITIVO Sig. (bilateral) 011
N 29 29
Rho de Spearman Cosficiont ;
oe |C|e_n, e e 263" 000
DESCENTRACION correlacion
Sig. (bilateral) 011
N 29 29

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

El valor de r = 0,463 demostrando que existe una correlacion moderada entre desarrollo
cognitivo y la sustitucion, asimismo la significancia bilateral de p = 0.011 < 0.05,
rechazandose la Hipdtesis Nula. Por lo que podemos afirmar, con un 95% de probabilidad
de que existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la descentracion en

nifios(as) de 5 afios L.E.I. “Niflo Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
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HI Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la planificacion en nifios(as)
de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
Ho No Existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la planificacion en

nifios(as) de 5 afios L.E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

TABLA N° 16

CORRELACION DE VARIBLE DESARROLLO COGNITIVO Y DIMENSION
PLANIFICACION

Correlaciones

DESARROL PLANIFICACI

LO ON
COGNITIVO

Coeficiente de
DESARROLLO correlacion 1,000 322
COGNITIVO Sig. (bilateral) . ,089
Rho de N 29 29

Spearman ici

p e % wm am
PLANIFICACION Sig. (bilateral) ,089 .
N 29 29

El valor de r = 0,322 demostrando que existe una correlacion baja entre desarrollo cognitivo
y la planificacion, asimismo la significancia bilateral de p = 0.089 > 0.05, rechazandose la
Hipdtesis alternativa. Por lo que podemos afirmar, con un 95% de probabilidad de que no
existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la planificacién en nifios(as) de 5
afios .E.I. “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.
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TABLA 17
DE CONTINGENCIA ENTRE VARIABLE DESARROLLO CONGNITIVO CON
VARIABLE JUEGO SIMBOLICO

BAR JUEGO SIMBOLICO

REGULAR

BAJO % % ALTO% Total %

BAR PROCESO 0 3 0 3
DESARROLLO

COGNITIVO | oGRADO 10 52 35 97

Total 10 55 35 100

Tabla de contingencia BAR DESARROLLO COGNITIVO * BAR
JUEGO SIMBOLICO

Desarrollo cognitivo / Juego Simbolico
60

50
52

40
H BAR DESARROLLO COGNITIVO

30
35 PROCESO
20 BAR DESARROLLO COGNITIVO
10 LOGRADO
10
0 —
BAJO % REGULAR % ALTO % |

BAR JUEGO SIMBOLICO |

Figura BAR DESARROLLO COGNITIVO * BAR JUEGO
SIMBOLICO

De la encuesta realizada a los 29 nifios, el 3% se encuentra en el nivel regular del juego
simbolico y en el nivel proceso del desarrollo cognitivo, el 10% en el nivel bajo, el 52% en el
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nivel regular, 35% en el nivel alto en el nivel logrado del Desarrollo cognitivo, de los nifios de
L.LE.I. “Nino Jesus de Praga” Puente Piedra.

TABLA 18
DE CONTINGENCIA ENTRE VARIABLE DESARROLLO CONGNITIVO CON
DIMENSION INTEGRACION

Recuento

BINTEGRACION

REGULAR

BAJO % % Total %
BAR PROCESO 0 3 3
DESARROLLO LOGRADO 14 83 97
COGNITIVO
Total 14 86 100

Tabla de contingencia BAR DESARROLLO COGNITIVO *
BINTEGRACION

Desarrollo Cognitivo / Integracion

m BINTEGRACION BAJO % ® BINTEGRACION REGULAR %

e m——

| PROCESO LOGRADO | |

| BAR DESARROLLO COGNITIVO | |

Figura del BAR DESARROLLO COGNITIVO * BINTEGRACION
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De la encuesta realizada a los 29 nifios, el 3% se encuentra en el nivel regular de la dimension
integracion de la variable juego simbolico y en el nivel proceso del desarrollo cognitivo,
asimismo el 14% en el nivel bajo, el 83% en el nivel regular, de la dimension integracion, en
el nivel logrado del Desarrollo cognitivo, de los nifios de I.E.I. “Nifio Jesus de Praga” Puente
Piedra.
TABLA 19
DE CONTINGENCIA ENTRE VARIABLE DESARROLLO CONGNITIVO CON
DIMENSION SUSTITUCION

Tabla de contingencia BAR DESARROLLO COGNITIVO *
BSUSTITUCION

Recuento
BSUSTITUCION
REGULAR

BAJO % % Total
BAR PROCESO 0 3 3
DESARROLLO |LOGRADO 21 76 97
COGNITIVO
Total 21 79 100

Tabla de contingencia BAR DESARROLLO COGNITIVO *
BSUSTITUCION

Desarrollo cognitivo/ Sustitucion

80
60
40

0~ amd

|

BAJO % REGULAR % |

| BSUSTITUCION |

m BAR DESARROLLO COGNITIVO PROCESO
 BAR DESARROLLO COGNITIVO LOGRADO

Figura: BAR DESARROLLO COGNITIVO * BSUSTITUCION
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De la encuesta realizada a los 29 nifios, el 3% se encuentra en el nivel regular de la dimension
sustitucion de la variable juego simbdlico y en el nivel proceso del desarrollo cognitivo,
asimismo el 21% en el nivel bajo, el 76% en el nivel regular, de la dimension sustitucion, en
el nivel logrado del Desarrollo cognitivo, de los nifios de I.E.I. “Nifio Jesus de Praga” Puente

Piedra.
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TABLA 20
DE CONTINGENCIA ENTRE VARIABLE DESARROLLO CONGNITIVO CON
DIMENSION DESENTRACION

Tabla de contingencia BAR DESARROLLO COGNITIVO *
BDESENTRACION

Recuento
BDESENTRACION
REGULAR
BAJO % % ALTO%  Total

BAR PROCESO 0 3 0 3
DESARROLLO LOGRADO 17 70 10 97
COGNITIVO

Total 17 73 10 100

Tabla: BAR Desarrollo Cognitivo * Bdesentracion

Desarrollo cognitivo/ desentracion

M BAR DESARROLLO COGNITIVO PROCESO
H BAR DESARROLLO COGNITIVO LOGRADO

70
17
~ 2 ~ 10
0 . 0 .
| BAJO % REGULAR % ALTO % |

| BDESENTRACION |

Figura: Desarrollo Cognitivo * Bdesentracion

De la encuesta realizada a los 29 nifios, el 3% se encuentra en el nivel regular de la dimension
desentracion de la variable juego simbdlico y en el nivel proceso del desarrollo cognitivo,
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asimismo el 17% en el nivel bajo, el 70% en el nivel regular, 10% del nivel alto de la
dimensién desentracion, en el nivel logrado del Desarrollo cognitivo, de los nifios de L.E.I.
“Nifo Jesus de Praga” Puente Piedra.
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TABLA 21
DE CONTINGENCIA ENTRE VARIABLE DESARROLLO CONGNITIVO CON
DIMENSION PALNIFICACION

Tabla de contingencia BAR DESARROLLO COGNITIVO *
BPLANIFICACION

Recuento
BPLANIFICACION
REGULAR

BAJO % % ALTO%  Total
BAR PROCESO 0 3 0 3
DESARROLLO LOGRADO 7 52 38 97
COGNITIVO
Total 7 55 38 100

Tabla: DESARROLLO COGNITIVO * BPLANIFICACION

Desarrollo cognitivo/ planificacion

M BAR DESARROLLO COGNITIVO PROCESO
H BAR DESARROLLO COGNITIVO LOGRADO

.1

BAJO % REGULAR % ALTO % |

| BPLANIFICACION |

Tabla: DESARROLLO COGNITIVO * BPLANIFICACION

De la encuesta realizada a los 29 nifios, el 3% se encuentra en el nivel regular de la dimension
planificacién de la variable juego simbélico y en el nivel proceso del desarrollo cognitivo,
asimismo el 7% en el nivel bajo, el 52% en el nivel regular, 38% del nivel alto de la

86



dimension planificacion, en el nivel logrado del Desarrollo cognitivo, de los nifios de L.E.I.
“Nifio Jesus de Praga” Puente Piedra.
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CAPITULO IV
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4. DISCUSION

La estadistica aplicada nos da el valor de r = 0,501 demostrando que existe una correlacion
significativa entre desarrollo cognitivo y juego simbdlico, asimismo la significancia bilateral
de p =0.04 < 0.05, rechazédndose la Hipdtesis Nula, aprobandose nuestra hipétesis general,
confirmandose de que existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo

cognitivo en nifios(as) de 5 afios de la I.E “Nifio Jests de Praga”- Puente Piedra -2012

Asimismo en nuestra hipotesis especifica uno nos da como resultado el valor de r = 0,431
demostrando que existe una correlacion moderada entre desarrollo cognitivo y la integracion,
asimismo la significancia bilateral de p = 0.020 < 0.05, rechazandose la Hipotesis Nula, por
lo podemos decir que existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo y la

integracion en nifios(as) de 5 afios I.E.I. “Nino Jests de Praga”- Puente Piedra-2012.

Por otro lado la hipotesis especifica dos obtuvo el valor de r = 0,399 demostrando que existe
una correlacion moderada entre desarrollo cognitivo y la sustitucion, asimismo la
significancia bilateral de p = 0.032 < 0.05, rechazdndose la Hipotesis Nula, confirmandose
con un 95% de probabilidad de que existe relacion significativa entre el desarrollo cognitivo
y la sustitucion en nifios(as) de 5 afios I.E.I. “Nifo Jesus de Praga”- Puente Piedra-2012.

En nuestra hipdtesis namero tres se obtuvo el valor de r = 0,463 demostrando que existe una
correlacion moderada entre desarrollo cognitivo y la sustitucién, asimismo la significancia
bilateral fue de p = 0.011 < 0.05, rechazandose la Hipo6tesis Nula. Afirmandose de que
existe relacién significativa entre el desarrollo cognitivo y la descentracién en nifios(as) de 5
afios LE.L. “Nifio Jestis de Praga”- Puente Piedra-2012.

Y por ultimo nuestra hipétesis especifica cuatro nos dio el valor de r = 0,322 demostrando
que existe una correlacion baja entre desarrollo cognitivo y la planificacion, asimismo la
significancia bilateral de p = 0.089 > 0.05, rechazandose la Hipotesis alternativa. Por lo que
podemos afirmar, con un 95% de probabilidad de que no existe relacion significativa entre el
desarrollo cognitivo y la planificacion en nifios(as) de 5 anos L.E.I. “Nifio Jests de Praga”-

Puente Piedra-2012.

89



Nuestros resultados nos indican que el juego simbdlico se relaciona con el desarrollo
cognitivo, este resultado se asemeja al de Gutierrez (2009) en su investigacion de titulo
Aplicacion de juegos para lograr el aprendizaje significativo del area matematicas de los
educandos del 3er. Grado A de Educacion Primaria Nro. 40052, El Peruano del Milenio
Almirante Miguel Grau” del distrito de Cayma — Arequipa, donde su resultados fueron que la
aplicacion de los juegos elevaron el aprendizaje significativo en el area de Matemaéticas.
Asimismo Medina, T y Amaya, E (2007), en su investigacion “El juego desde el punto de
vista didactico a nivel de educacion pre basica”, Tegucigalpa- Honduras, dicha investigacion
manifiesta que el juego es importante para el desarrollo integral del nifio, aprendiendo a
controlar sus impulsos, deseos, formando su personalidad y desenvolvimiento psiquico, fisico,

afectivo y social desarrollando de esta manera su identidad personal.

Estos resultados servirdn para mejorar en futuras investigaciones sobre las variables de

investigacion.
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CAPITULO V
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5.CONCLUSIONES

Luego de las investigaciones realizadas y la aplicacion de la estadistica llegamos a la

conclusion

El juego simbolico se relaciona significativamente con el desarrollo cognitivo en los nifios (as)
de 5 afios de la L.LE “Nifio Jesus de Praga”- Puente Piedra -2012, la practica del juego

simbolico ayuda a los nifios a mejorar el desarrollo cognitivo.

El desarrollo cognitivo se relaciona significativa con la integracion en los nifios (as) de 5 afios
de la L.LE “Nino Jests de Praga”- Puente Piedra -2012, lo que indica cuando se practica la

integracion los nifios tendran un mejor desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo se relaciona con la sustitucion en nifios(as) de 5 afios LE.I. “Nifio

Jests de Praga”- Puente Piedra-2012.

El desarrollo cognitivo se relaciona con la descentracion en nifios(as) de 5 afios LE.I. “Nifio

Jests de Praga”- Puente Piedra-2012.

El desarrollo cognitivo se relaciona con la planificacion en nifios(as) de 5 afios L.LE.I. “Nifo

Jests de Praga”- Puente Piedra-2012.
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CAPITULO VI

6.SUGERENCIAS:
1.-En relacién a los resultados obtenidos en el analisis de los datos, nos permitié sugerir una
revision profunda del plan de estudios e incrementar madulos en el campo de la estadistica,
toda vez que es el ambito de mayor dificultad para los estudiantes. El modulo de estadistica
deberia conducir al manejo adecuado de programas estadisticos como el SPSS vy al
desarrollo de competencias basicas para el andlisis e interpretacion de los resultados, cosa

que hasta hoy no se ha tomado en cuenta.

2.-El desarrollo de las competencias basicas para la investigacion demanda de un trabajo
interdisciplinario, lo cual me lleva a sugerir que debe fomentarse un dialogo permanente a
nivel de la plana docente para que el prop6sito de los diversos modulos tenga como eje
central la investigacion, y que cada uno de ellos, desde su dominio particular, incidan en el

descubrimiento de temas futuros de investigacion.

3.- Nos permitimos sugerir algunas reflexiones destinadas a mejorar la motivacion de los
alumnos en las aulas de colegios, teniendo presente el modelo de motivacion social, para

que los nifios y nifias interactien mas con sus profesoras.

a) Trabajar en estrecha relacion con el alumno; Esta actitud es especialmente util para
tratar a aquellos que no conceden demasiado valor a la institucion educativa en la que

estudian. Se debe mostrar interés por ellos, por sus preocupaciones presentes y futuras.

b) Respetar sus intereses y formas de aprender; Después de conocer las metas de los
alumnos, conviene dialogar sobre sus planes y ayudarles a percibir en qué medida los

conocimientos academicos son requisitos para su desarrollo cognitivo y social.
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c)

d)

Ensefarles estrategias de estudio; A menudo, los estudiantes menos motivados también
disponen de menor numero de estrategias. Por esta razon se considera necesario

ayudarles a que establezcan metas realistas a corto plazo.

Facilitar la socializacion entre compafieros a la hora de jugar; Interactuando mas con
ellos atreves del juego trabajo que hay esta dentro el juego simbolico hay ayudaremos
al nifio que se interactle mas entre compafieros, que no tengan vergiilenza y que sean

libres de expresar lo que sienten.
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TABLA 22

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TI'I:ULO: “‘EL JUESSO SIMBOLICO ~Y EL DESARROLLO COGNITIVO EN
NINOS(AS) DE 5 ANOS DE LA L.E.I “NINO JESUS DE PRAGA’- PUENTE PIEDRA-
2012.
AUTORAS: VINCES TENORIO, BRISAYDA MARIBEL - LOAYZA AMORIN, ALLYS
JEUREMA.
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES DI
PROBLEMA GENERAL OBJETIVOS HIPOTESIS GENERAL
ESPECIFICOS !
¢,Qué relacion  existe Existe relacién significativa T
entre el juego simbolico y | Determinar la relacion entre | entre el juego simbdlico y el {
el desarrollo cognitivo en | el juego simbdlico y el | desarrollo cognitivo en nifios I
nifos(as) de 5 afios de la | desarrollo  cognitivo en | (as) de 5 afos de la LE.I De
ILE “Nifio Jesus de | nifios(as) de 5 afios de la | “Nino Jesus de Praga’-
Praga”-Puente Piedra- | I.E “Nifio Jesus de Praga”- | Puente Piedra-2012. T
20127 Puente Piedra -2012.
Ho: No existe relacion
significativa entre el juego
simbdlico y el desarrollo
cognitivo en nifios(as) de 5 _ _ )
El juego simbdlico
afios de la |.E.l. “Nifo Jesus
de Praga’- Puente Piedra-
2012
P
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PROBLEMAS
ESPECIFICOS

Qué relacion  existe
entre el desarrollo

cognitivo y la integracion
en nifios(as) de 5 afios

de la I.LE “Nifo Jesus de

Praga”™ Puente Piedra-
2012?

¢Qué relacibn  existe
entre el desarrollo

cognitivo y la sustitucién
en nifios(as) de 5 afios

de la I.LE “Nifo Jesus de

Praga” Puente Piedra-
20127

,Qué relacion  existe
entre el desarrollo
cognitivo y la
descentracion en

nifos(as) de 5 afios de la

ILE “Nifo Jesus de

Praga”™ Puente Piedra-
2012?

;Qué relacion  existe
entre el desarrollo
cognitivo y la

OBJETIVOS ESECIFICOS

Determinar la relacién entre
el desarrollo cognitivo y la
integracion en nifios(as) de
I.LE “Nifio
Jesus de Praga’- Puente
Piedra- 2012.

5 afios de la

Determinar la relacion entre
el desarrollo cognitivo y la
sustitucién en nifios(as) de
5 afos de la ILLE “Nifo
Jesus de Praga’- Puente

Piedra- 2012.

Determinar la relacion entre
el desarrollo cognitivo y la
descentracién en nifios(as)
de 5 afios de la I.E “Nifo
Jesus de Praga’- Puente
Piedra- 2012.

Determinar la relacion entre
el desarrollo cognitivo y la

planificacién en nifios(as)

HIPOTESIS ESPECIFICAS

Existe relacion significativa
entre el desarrollo cognitivo y
la integracién en nifios(as) de
5 afos L.E.l. “Nifio Jesus de
Praga”- Puente Piedra-2012.

Existe relacion significativa
entre el desarrollo cognitivo y
la sustituciéon en nifios(as) de
5 anos I.E.l. “Nifio Jesus de

Praga”- Puente Piedra-2012.

Existe relacion significativa
entre el desarrollo cognitivo y
la descentracion en nifios(as)
de 5 anos I.E.l. “Nifio Jesus
de Praga’- Puente Piedra-

2012.

Existe relacién significativa
entre el desarrollo cognitivo y
la planificacion en nifios(as)
de 5 afos L.E.l. “Nifio Jesus

de Praga’- Puente Piedra-

Desarrollo cognitivo
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descentracion en

nifios(as) de 5 afos de la

I.LE  “Nifo Jesus de
Praga”™ Puente Piedra-
2012?

de 5 anos de la |.LE “Nifio
Jesus de Praga’- Puente
Piedra- 2012.

2012.

METODO Y DISENO:
La presente investigacion
es de tipo descriptivo-
Correlacional.
DISENO:
Consideraciones que
surgen en un disefio no

experimental, transversal

POBLACION
La poblacion esta
constituida por 57 nifios

del nivel de inicial del turno
mafana y tarde de la LE.I.
“Nifio Jesus de Praga”.
CuadroN°-1 Poblacion

LE.I TURNO | NINOS(
AS)
“NJP” | Mafiana
Y tarde | 57

Fuente: l.LE.l. “N.J.P”

MUESTRA

Se tomara como muestra a 29

nifos del aula de 05 afos

jirafitas del turno mafiana de

la ILE.

Praga”

“Nino Jesus de

La muestra de los nifios(as)

mostrando

probabilistico intencionada.

sera

Cuadro N° 2. (censo)

no

ILE.I | TURNO | NINOS

(AS)
“NJ Mafana | 29
P

Fuente: l.LE.I. “N.J.P”

TECNICA E
INSTRUMENTO
Se

técnica

aplicara la
de
observacion a los

nifos(as) de la I.E.|

“‘Nifio  Jesus de
Praga”. Para
recolectar la
informacion del
Juego simbodlico,
con el instrumento

de la lista de cotejo.

Se

la técnica

Se aplicara
aplicara
de observacion a los

nifios(as) de la L.E.I

“‘Nino Jesus de
Praga”. Para
recolectar la
informacion del

desarrollo cognitivo,
con el instrumento

de la lista de cotejo
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ANEXO N° 2

MATRIZ DE OPERALIZACION



Tabla 23

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

TITULO:EL JUEGO SIMBQLICO Y EL DESARROLLO COGNITIVO EN NINOS(AS)
DE 5 ANOS DE LA L.LE.I “NINO JESUS DE PRAGA”- PUENTE PIEDRA - 2012

VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADOR ITEMS
CONCEPTUAL
El juego Acciones Juega solo en un
simbolico es un Integracion lugar
L . determinado
factor basico : _
El nifio juega
para la imitando las
Juego imaginacion  a acciones  que
simbdlico partir del realiza un adulto.
desarrollo y el Secuencias El nifio juega
. siguiendo  una
pensamiento
. secuencia.
que permite la Juega en grupo
asimilacion de representado
las reglas donde acciones vividas
vive el en la escuela.
nifio.(Piaget) Utiliza un objeto
Sustitucion en

Representaciones

representacion

de otro real para

jugar.

Arma  torres
empleando
latas, conos
de papel.
Dibuja  objetos
empleando
simbolos.
Modela con

plastilina objetos
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de su agrado.

Descentracion

Funciones

Juega a (gatear

como un bebé.

Simula beber de

una taza vacia.

Simula comer lo

gue le preparan.

Juega con un
palo de escoba
simulando  que
es un caballo.

Tiempo

El nifio reconoce
el tiempo al
momento de

jugar.

Planificacion

Objetivos

Planifican un
juego para
ejecutarlo en

equipo.

Muestran placer

por jugar

Respeta el

tiempo del juego.

Metas

Se reparten los
roles al momento

de jugar

El nifo se
esmera para que

Su grupo gane.

Desarrollo

Cognitivo

Dice que el
desarrollo se centra
en los procesos de
pensamiento y en la
conducta que refleja
estos procesos Yy

también es el

Pensamiento

Representacion

mental

Clasifica objetos

segun su forma.

Establece

secuencias por

color.
Ordena las
varillas de
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esfuerzo del nifo

por comprender
actuar en

mundo(Piaget).

y
su

pequefio a

grande.

Cuenta y escribe

los signos de

> <=

Intuitivo Pinta donde hay
méas flores vy
marca donde
hay menos
flores.
Pinta donde hay
mas cantidad de
objetos.
Compara la
cantidad de
diferentes
recipientes
describiendo su
relacion:
contiene  mas,
contiene menos
y contiene igual.

Simbdlico Cuenta la
cantidad de

objetos y escribe
el namero que le

corresponde.

Moldea plastilina
para que
simbolice un
objeto que él

quisiera hacer.

Responde a
problemas
sencillos que se

le plantea: ¢Qué
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harias si  no
hubiera mota
para borrar la
pizarra?, ¢Qué
pasaria si no
hubiera escoba
para barrer el

piso?

Lenguaje

Fonolégico

Pronuncia
correctamente
las palabras:
carro, luna, taza,
playa, parque,
tren, &rbol, asno,

caballo, blusa.

Pronuncia
correctamente

un trabalengua.

Pronuncia
correctamente

una rima.

semantica

Dice el
significado de las
palabras: taza,
vaca, flor,

policia.

Realiza una
oracion con la
palabra que se
les da (mono,

gato, amigo).

Sintaxis

Unen las
palabras iguales

(anexo).

Utiliza el género

y el nimero en
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Atencion

objetos

Pragmatica

Ordenan las
frases utilizando

las imagenes.

Comprende
ordenes que
contengan  dos

proposiciones.

Describe
imagenes
sencillas.

Atencién visual

Arma las
rompecabezas
de 50 piezas

Completa los
dibujos

incompletos.

Busca 5
diferencias entre

dos dibujos.

Repasa con
diferentes
colores por el
contor

no de las
imagenes
juntas(figura vy

fondo).

Atencién auditiva

Realiza lecturas

de imagenes

Repite de
acuerdo a los

ritmos musicales

Busca las figuras
y le relaciona

con sus sentidos
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respectivos.

Percepcion

Percepcion visual

Marca la figura

diferente.

Pinta las figuras

iguales

Pinta de rojo las
figuras que se
van hacia la

izquierda.

Encierra las
figuras que se
van para la
derecha.

Describe una
imagen que se

les da.

Percepcion auditiva

Dibuja  circulos
de acuerdo a la
cantidad de

silabas dadas.

Encierra las
imagenes  que
contengan el
sonido final
(botén, corazén,

telén, carro).

Marca el que no
tiene el mismo
sonido
inicial(ventana,

ventilador, cama)

Encierra las
figuras que
comiencen con

las vocales(a, e,
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i, 0, U).

Discrimina
texturas (suave,
aspero, liso, dura
y blando).

Discrimina
texturas y los
une con los

dibujos que le

Memoria

corresponde.
Memoria visual Juegos de
memoria de

buscar parejas

Mostrar  dibujo
sencillo y luego
taparlo para que
intente

reproducirlo

Decir series de
objetos en un
orden y asi tiene

gue ponerlas.

Memoria auditiva

Repetir series de

nameros que se

les menciona.
Repite una
adivinanza
aprendida.
Repite un

trabalenguas

aprendida.
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ANEXO N° 3

INSTRUMENTO DEL JUEGO SIMBOLICO Y
DESARROLLO COGNITIVO



g

Ucv

UNIVERSIDAD

CESAR VALLEJO LISTA DE COTEJO

Juego simbalico

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------
.
o

Nombre
nino:

Fecha:

-------
.
O

g
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------

o
--------

El siguiente instrumento esté elaborado con la finalidad de saber sobre el nivel que

representa su propio juego simbdlico de los nifios (as) de 5 afios. A continuacién se

muestra los items de dicha evaluacion.

INTEGRACION
N° ITEMS SI(1) | NO(0)
1 El nifio juega solo en un lugar determinado
2 El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto.
El nifio juega siguiendo una secuencia.
Juega en grupo representado acciones vividas en la escuela.
SUSTITUCION
5 Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar.
6 | Arma torres empleando latas, conos de papel.
7 | Dibuja objetos empleando simbolos.
8 Modela con plastilina objetos de su agrado.

DESCENTRACION

9 Juega a gatear como un bebé.
10 | Simula beber de una taza vacia.
11 | Simula comer lo que le preparan.
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12 | Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo.

13 | El nifio reconoce el tiempo al momento de jugar.

PLANIFICACION

16 Planifican un juego para ejecutarlo en equipo.

17 Muestran placer por jugar

18 Respeta el tiempo del juego.

19 | Se reparten los roles al momento de jugar.

~n Tl %~ ~~ agmera para que Su grupo gane.

UC
UNIVERSIDAD Logrado: 16 - 20

CESAR VALLEJO
LISTA DE COTEJO Proceso: 11 -15

Desarrollo Cognitivo

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
. O
o

Nombre del
nino:

Fecha:

g o
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

El siguiente instrumento esta elaborado con la finalidad de saber sobre su
maduracion que tiene sobre su desarrollo cognitivo de los nifio(as) de 5 afios. A

continuacion se muestra los items de dicha evaluacion.

PENSAMIENTO

N® ITEMS SI(1) [ NO(0)

1 | Clasifica objetos segun su forma.

Establece secuencias por color

Ordena las varillas de pequefio a grande

Al WDN

Cuenta y escribe los signos del >,<,=
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5 | Pinta donde hay mas flores y marca donde hay menos flores.

6 | Pinta donde hay mas cantidad de objetos.

7 | Compara la cantidad de diferentes recipientes describiendo su relacion:
contiene mas, contiene menos, contiene igual.

8 | Cuenta la cantidad de objetos y escribe el nimero que le corresponde.

O | Moldea plastilina para que simbolice un objeto que el quisiera hacer.

10 | Responde a problemas sencillos que se le plantea: ¢Qué harias si no
hubiera mota para borrar la pizarra?, ¢Qué pasaria si no hubiera escoba
para barrer el piso?

LENGUAJE

11 | Pronuncia correctamente las palabras: carro, luna, taza, playa,
parque, tren, arbol, asno, caballo, blusa.

12 | Pronuncia correctamente un trabalengua.

13 | Pronuncia correctamente una rima.

14 | Dice el significado de las palabras: taza, vaca, flor, policia.

15 | Realiza una oracion con la palabra que se les da (mono, gato,
amigo).

16 | Unen las palabras iguales (anexo).

17 | Utiliza el género y el nimero en objetos.

18 | Ordenan las frases utilizando las imagenes

19 | Comprende 6rdenes que contengan dos proposiciones.

20 | Describe imagenes sencillas.

ATENCION

21 | Arma las rompecabezas de 50 piezas

22 | Completa los dibujos incompletos.

23 | Busca 5 diferencias entre dos dibujos y marca.

24 | Repasa con diferentes colores por el contorno de las imagenes
juntas(figura y fondo)

25 | Realiza lecturas de imagenes

26 | Repite de acuerdo a los ritmos musicales
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27 | Busca las figuras y le relaciona con sus sentidos respectivos.

PERCEPCION

28 | Marca la figura diferente.

29 | Pinta las figuras iguales

30 | Pinta de rojo las figuras que se van hacia la izquierda.

31 | Encierra las figuras que se van para la derecha

32 | Describe una imagen que se les da.

33 | Dibuja circulos de acuerdo a la cantidad de silabas dadas.

34 | Encierra las imagenes que contengan el sonido final (botén, corazon,
telén, carro)

35 | Marca el que no tiene el mismo sonido inicial(ventana, ventilador,
cama)

36 | Encierra las figuras que comiencen con las vocales(a, €, i, 0 ,u)

37 | Discrimina texturas(suave, aspero, liso, dura y blando)

38 | Discrimina texturas y los une con los dibujos que le corresponde.

MEMORIA

39 | Juegos de memoria de buscar parejas.

40 | Mostrar dibujos sencillos y luego taparlo para que intente
reproducirlo.

41 | Decir series de objetos en un orden y asi tiene que ponerlas.

42 | Repetir series de nimeros que se les menciona.

43 | Repite una adivinanza aprendida.

44 | Repite un trabalenguas aprendida.

ESCALA

\_

(Logrado: 30-44

Proceso: 15-29
Inicio; 1-14

\

J
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ANEXO N° 5

APLICACION DE LA LISTA DE COTEJO

118



N1 USY »jas de Aplicacién de la Segunda Variable del
Desc o Cognitivo

Nombre: fecha:

1. CLASIFICA OBJETOS SEGUN SU FORMA.
2. SECUENCIA POR COLOR

[N A A

{
|

[ e
L"J

\
Jr o5 .
!

3. ORDENA LAS VARILLAS DE PEQUENO A GRANDE.
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4. CUENTA Y ESCRIBE LOS SIGNOS DEL », <,=

JUS———
S S % \

ek R NG
for ) (o

\

sl ///_“N“X\ L
(/ AR > ( JANVAVAN )
i \
/A/ PTGy \\\ ’//j-‘“‘-;*h \\:\
Fa £ 7 e P
<C~> < 3 <\> < )) <> &3 <> /\/\)
\\N‘“T”"/ ~\\\~_r~/,
e e S e
Cq> Chg
d |
““r"""/// e ‘r/
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5. PINTA DONDE HAY MAS FLORES Y MARCA DONDE HAY MENOS
FLORES

6. PINTA DONDE HAY MAS CANTIDAD DE OBJETOS.
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7.COMPARA LA CANTIDAD DE DIFERENTES RECIPIENTES
DESCRIBIENDO SU RELACION: CONTIENE MAS, CONTIENE MENOS,
CONTIENE IGUAL.

8. CUENTA LA CANTIDAD DE OBJETOS Y ESCRIBE EL NUMERO QUE LE
CORRESPONDE.
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9. MOLDEA PALTILINA PARA QUE SIMBOLICE UN OBJETO QUE EL
QUISIERA HACER.

10 RESPONDE A PROBLEMAS SENCILLOS QUE SE LE PLANTEA: ¢QUE
HARIAS SI NO HUBIERA MOTA PARA BORRAR LA PIZARRA?, cQUE
PASARIA SI NO HUBIERA ESCOBA PARA BARRER EL PISO?

11. PRONUNCIA CORRECTAMENTE LAS PALABRAS: CARRO, LUNA,
TAZA, PLAYA, PARQUE, TREN, ARBOL, ASNO, CABALLO,
BLUSA.

12. PRONUNCIA CORRECTAMENTE UN TRABALENGUA.

:fi Pepe pela patatas para » 5‘:%
una tortilla y para la R
a ensalada. Pepa Pela V)

que pela, pela que
pela y se empapa.

2

13. PRONUNCIA CORRECTAMENTE UNA RIMA.

v

e

La mauposa se pona .

Se posa en la fon

I Alegrale maunosa, @
la fmmumcn.a Uex:,o -

- Vucla , vuca, marunona
Vucla, vuela mn panan
1| y no olowden que man lande

.._cluc}mno Ueqana ‘
v e Wy

- -~ - e
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14. DICE EL SIGNIFICADO DE LAS PALABRAS: TAZA, VACA, FLOR,
POLICIA.

15 REALIZA UNA ORACION CON LA PALABRA QUE SE LES DA (MONO,
GATO, AMIGO).

16. UNEN LAS PALABRAS IGUALES (ANEXO).

- )

abeja /° *( helado ]
elefante |+ C uno j

:f_guana J'« ’( osito ]
:fosito j‘ ' ‘-(igucnoj
; '. uno jo 5( CleiCl J

:relado j ‘ : (elefcmtej
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17. UTILIZA EL GENERO Y EL NUMERO EN OBJETOS.

18. ORDENAN LAS FRASES UTILIZANDO LAS IMAGENES

19. COMPRENDE ORDENES QUE CONTENGAN DOS PROPOSICIONES
20. DESCRIBE IMAGENES SENCILLAS.

21. ARMA LAS ROMPECABEZAS DE 50 PIEZAS

22. COMPLETA LOS DIBUJOS INCOMPLETOS
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23. BUSCA 5 DIFERENCIAS ENTRE DOS DIBUJOS Y MARCA

24. REPASA CON DIFERENTES COLORES POR EL CONTORNO DE LAS
IMAGENES JUNTAS(FIGURA Y FONDO)

i

= ,/"'7

/-—/—\/
/] N

@
3 \‘ R
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25. REALIZA LECTURAS DE IMAGENES

Ef feom teme uma conama em. fa Tw,ta. Nires pemnics une ru-m Y fodm.

26. REPITE DE ACUERDO A LOS RITMOS MUSICALES

27.BUSCA LAS FIGURAS Y LE RELACTIONA CON SUS SENTIDOS
RESPECTIVOS

9‘\)'
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28. MARCA LA FI%URA DIFERENTE

=

i
29. PINTA LAS FIGURAS IGUALES




30. PINTA DE ROJO LAS FIGURAS QUE SE VAN HACIA LA IZQUIERDA

32. DESCRIBE UNA IMAGEN QUE SE LES DA
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33. DIBUJA CIRCULOS DE ACUERDO A LA CANTIDAD DE SILABAS

DADAS.

D B0 V.j\
EEST |
&\N—m'-—‘ i —“/<U

CT ne o raasy
—‘“-/‘:J
LJ"

5 "'<'\
i '\_\.AV

{z’@tﬁf@

L

r—-—\_/"“""‘j
| s

L‘w‘ e

C
8

gy
i

T
—1-"-‘;‘\ \ o e
1%
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34. ENCIERRA LAS IMAGENES QUE CONTENGAN EL SONIDO FINAL
(BOTON, CORAZON, TELON, CARRO)

'
'
i
'
'
1
'
«
1
i
'

'

t
7

e
//fb O \

i)

B SN s T e m e

Corazon { Zapato { Boton | Siibn | Taza
o é’ é
s r i i S t&éﬂiiva‘ \éj..i«m.cvm-vxi':"' o Sonb '-\.;»;.\s.mﬁ"'i}h Wik ‘*""‘t‘v{xwv s ‘i
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35. MARCA EL QUE NO TIENE EL MISMO SONIDO INICIAL(VENTANA,
VENTILADOR, CAMA)

R S S O T T A e e SRR IR e U
: l/ ‘\‘ i e o | N

G

%simfx o

=|

COCINA
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36. ENCIERRA LAS FIGURAS QUE COMIENCEN CON LAS VOCALES(A, E, I,
o V)

} ARH’T AVION
T 1 r"u;ﬁ
| ' N \ .
! I e ¥ o
ELEFANTE _ff_\:" PO8A
B L
| K .,J,‘j ) _r“, L
s ',
“'b<—'/< :' v' : -_-‘_'w;: ' e ‘_

! 1
t

H F ¢ -

g 3 o '

; '

| , Y

H c‘ j»l \

37. DISCRIMINA TEXTURAS(SUAVE, ASPERO, LISO, DURA Y BLANDO)

38. DISCRIMINA TEXTURAS Y LOS UNE CON LOS DIBUJOS QUE LE
CORRESPONDE
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33. JUEGOS DE MEMORIA DE BUSCAR PAREJAS

40. MOSTRAR DIBUJOS SENCILLOS Y LUEGO TAPARLO PARA QUE
INTENTE REPRODUCIRLO

41, DECIR SERIES DE OBJETOS EN UN ORDEN Y AST TIENE QUE
PONERLAS

42  REPITE UN TRABALENGUAS APRENDIDA
43 REPITE UNA ADIVINANZA APRENDIDA

44 REPETIR SERIES DE NUMEROS QUE SE LES MENCIONA
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Anexo 1
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uElauean Siholiaen aidos deJatos de » isma t
m&&»ﬁi“}g)&'&i&m{g‘)&pﬂ 106245209 5., constato que la misma tiene
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