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Resumen

El presente estudio de tesis tiene como objetivo principal determinar la relacion
entre los juegos simbdlicos y aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en
Instituciones Educativas del distrito de Locroja, Huancavelica, 2023. El tipo de
investigacion fue bésico y un disefio descriptivo correlacional. La metodologia
consistié, primero, la definicion de objetivos. Segundo, se reviséd la literatura
existente. En este se desarroll6 bibliografia referente a juegos simbdlicos,
aprendizaje cognitivo y socioemocional y la relacién entre ellos. Tercero, se
definieron variables y dimensiones pertinentes. Cuarto, se disefi6 el instrumento de
recoleccion de datos en la muestra seleccionada. Quinto, se envio el instrumento
para la validacion por un equipo de expertos. Sexto, se procedi6 con la recoleccion
y andlisis de datos. Luego fueron analizados mediante técnicas de analisis
descriptivo y analisis correlacional. Finalmente, se realizd la interpretacién de
resultados y la elaboracién del informe final. Se concluye que existe una relacion
directa y notablemente significativa entre los juegos simbdlicos y el aprendizaje de
los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja
Huancavelica 2023, con un sig. = 0.000< 0.05y un r = 0.837.

Palabras clave: Juegos simbdlicos, aprendizaje, desarrollo cognitivo,

desarrollo socioemocional.
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Abstract

The main objective of this thesis study is to determine the relationship between
symbolic games and learning of initial level students in Educational Institutions of
the Locroja district, Huancavelica, 2023. The type of research was basic and a
correlational descriptive design. The methodology consisted, first, the definition of
objectives. Second, the existing literature was reviewed. In this bibliography
referring to symbolic games, cognitive and socio-emotional learning and the
relationship between them was developed. Third, relevant variables and dimensions
were defined. Fourth, the data collection instrument was designed in the selected
sample. Fifth, the instrument was sent for validation by a team of experts. Sixth, we
proceeded with the collection and analysis of data. Then they were analyzed using
descriptive analysis techniques and correlational analysis. Finally, the interpretation
of results and the elaboration of the final report were carried out. It is concluded that
there is a direct and remarkably significant relationship between the symbolic games
and the learning of the students of the initial level in Educational Institutions of the
district of Locroja Huancavelica 2023, with a sig. = 0.000< 0.05 and ar = 0.837.

Keywords: Symbolic play, learning, cognitive development,

socioemotional development.



I. INTRODUCCION

El grado de importancia de los juegos en la educacion y ensefianza de los
infantes, ha sido ampliamente estudiada y reconocida a nivel internacional. En
cuanto a eso, la Organizacion de las Naciones Unidas (2021) estima que los juegos
son un derecho de los infantes, que les permite gozar plena y libremente de estos
entretenimientos ludicos, los cuales son orientados a los propésitos y deseo de la
educacién, impulsando asi, el nivel 6ptimo de la calidad educativa y el aprendizaje
de las escuelas. Ademas, respecto a la teoria del desarrollo cognitivo, el juego se
considera un componente esencial para el desarrollo perceptivo e imaginacion
(Piaget, 1980, como se cité en Correa y Perez, 2022). Ademas, conforma parte del
desarrollo de la inteligencia de los infantes, ya que, simboliza una asimilaciéon
funcional de cada fase en desarrollo del individuo. Asi también, Vygotsky (1983,
como se citd en Solovieva et al., 2022) hizo hincapié en la importancia del juego
dentro de la zona de mejora proxima de los nifios, ya que, permite un aprendizaje

mas eficaz y significativo.

Actualmente, el juego se considera una actividad relacionada con el
entretenimiento y la recreacion. Sin embargo, su importancia es mucho mayor, ya
gue, la cultura transmite principios, valores, reglas de comportamientos y modelos
de solucion de dificultades, los cuales permiten formar a los nifios en el desarrollo
de rasgos y cualidades de su forma de ser a través del entretenimiento (juegos). Al
respecto, Valles y Rios (2022) refieren que el funcionamiento del juego es tan
complejo en naturaleza y funcién que es complejo su explicacion en la actualidad;
ya sea, porgue se basan en diferentes circunstancias existenciales de la realidad,
la verdad es que a lo largo de la historia ha habido diferentes interpretaciones sobre
la naturalidad de los juegos y el funcionamiento que ha realizado y puede continuar

realizando en el entorno de la humanidad.

Finlandia y Suecia, son dos paises que han implementado el juego como
herramienta de aprendizaje en su sistema educativo. En Finlandia, se enfatiza el
juego como parte integral en sistema educativo desde la temprana edad, puesto
gue, los estudiantes aprenden a través del juego y se les ensefia a desarrollar
habilidades sociales, emocionales y cognitivas en un ambiente ludico (Virpi, 2020).

En Suecia, se ha implementado un enfoque conocido como “learning through play”



(aprendizaje a través del juego), que promueve la utilizacién de juegos y actividades
creativas como instrumentos de ensefianza y aprendizaje en el aula (Alonso, 2020).
Al respecto, Rahmadhani et al. (2023) considera que, la meta implica promover el
crecimiento de capacidades como: la solucién de inconvenientes, la cooperacion y

la imaginacion a través de la participacion dindmica en la actividad ladica.

Sin embargo, aunque estos paises han implementado con éxito el juego
como herramienta de ensefianza y aprendizaje, es importante considerar que cada
contexto educativo es Unico y que lo que funciona en un pais puede no funcionar

en otro. Por lo tanto, es importante analizar el contexto latinoamericano y peruano.

En América Latina, la ensefianza ha encarado diversos desafios en los
ultimos afios, entre ellos la carencia de recursos y el limitado acceso a una
educacién de excelencia para numerosos alumnos. Ademas, la relevancia del juego
en el proceso de aprendizaje no siempre es reconocida en los sistemas educativos
de esta parte del continente. Frente a ello, Garcia y Alarcén (2021) mencionan que,
a pesar de que el juego no es reconocido en la ensefianza y aprendizaje, existen
pruebas que sugieren que el juego puede resultar especialmente provechoso para
los estudiantes en entornos socioecondmicos desfavorecidos, ya que, puede
contribuir al desarrollo de aptitudes esenciales como la inventiva, la solucion de

dificultades, la cooperacion, entre otras.

Los primeros aprendizajes en los menores son motoras, por considerar al
cuerpo como elemento primordial y principal de la actuacion. De este modo, la
educacion fisica forma parte del desarrollo del menor, ya que, se ejecuta a partir
entretenimientos ludicos como los juegos simbolicos, que permiten a los infantes
direccionen su energia a través de las actividades, movimientos y juegos, ademas
de procurar el crecimiento integral y arménico del ser humano. Al respecto, Monge
et al. (2019) opina que, a través de la accién, el nifio logra adquirir nuevas
experiencias que autoriza el crecimiento, el desarrollo de evoluciény la exploraciéon

en el mundo que estamos rodeados.

En el Perd, la educacion también ha enfrentado muchos desafios, en
particular en las areas rurales y en los contextos socioeconémicos desfavorecidos.

En muchos casos, los estudiantes de estas zonas no tienen acceso a los recursos



y oportunidades necesarios para un aprendizaje efectivo. Ademas, la ausencia de
reconocimiento de valor del juego de la ensefianza también puede ser un problema
en el sistema educativo nacional. Al margen de ello, Bonilla et al. (2020) refieren
gue hay iniciativas y programas en el pais que promueven el uso del juego en la
educacioén, particularmente en las regiones rurales y de escasos recursos. Ademas,
El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2023) brinda
programas que promueven el uso del juego en la educacion inicial como parte de
su iniciativa de educacion durante la infancia. En la regiéon de Huancavelica, la
situacion educativa es similar a la de muchas otras zonas rurales del pais. La
escasez de recursos y oportunidades puede restringir la entrada de los alumnos a
una educacion de excelencia, lo cual puede impactar en su habilidad para alcanzar

su maximo rendimiento.

Asi mismo, aun existen preguntas sobre la efectividad y durabilidad del
aprendizaje a través del juego en contraste con otras estrategias de ensefianza
tradicionales en este contexto educativo. Ademas, se desconoce como los distintos
tipos de juego tales como: el de construccion, el simbdlico, los juegos de mesa,
juegos de roles, entre otros, pueden influenciar en el proceso de ensefianza de los
infantes (UNICEF, 2019). Por consiguiente, el problema a investigar radica en
encontrar la relacién que existe entre los juegos simbdlicos y la ensefianza de los
alumnos del nivel preescolar en las Instituciones Educativas del sector de Locroja

Huancavelica 2023.

Por otra parte, en los antecedentes problematicos, se sostuvo plantear el
siguiente problema general ¢Qué relacion existe entre los juegos simbdlicos y el
aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del
distrito de Locroja Huancavelica 2023? y como problemas especificos: (1)¢, Qué
relacion existe entre la representacion de juegos simbdlicos con el desarrollo
cognitivo de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito
de Locroja Huancavelica 2023?, (2) ¢Qué relacion existe entre la interaccién de
juego de roles con el desarrollo socioemocional de los estudiantes del nivel inicial
en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 20237 y (3)¢ Qué

relacion existe entre la exploracion del uso de materiales con el desarrollo cognitivo



de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja

Huancavelica 2023?

Respecto a la justificacion se considera que la estimulacion temprana es
fundamental para el crecimiento de los infantes, sentando bases para su éxito
académico y social. Asimismo, Kurniawan et al. (2022) refieren que el juego se
reconoce como un recurso efectivo en la adquisicién de conocimientos y desarrollo
integral, utilizada cada vez mas en el aula y el hogar. Sin embargo, se requiere
investigacion rigurosa sobre su efectividad en comparacion con otras estrategias.
Investigar el vinculo entre juego y el crecimiento de habilidades en infantes de la
educacién preescolar es fundamental para comprender como esta estrategia

contribuye a su desarrollo.

A nivel practico, los resultados seran valiosos para educadores y padres,
mejorando el uso del juego en el aula y el hogar. Sobre ello, Valles y Rios (2022)
enfatizaron el papel mas importante de los maestros basados en la experiencia del
juego simbdlico y como ello, logra los objetivos de aprendizaje.

A nivel tedrico, los resultados de este estudio ayudaran a otros
investigadores a realizar estudios en poblaciones con caracteristicas comunes,

ademas animaran a continuar estudiando las mismas variables a un nivel aplicado.

A nivel social, el estudio se justifica en el hecho que se propone relacionar
el uso de juegos simbolicos en el proceso de ensefianza de los nifios, en etapa
preescolar en las Instituciones Educativas del Sector de Locroja Huancavelica
2023. En resumen, esta investigacion busca incrementar la excelencia en la
educaciéon inicial y el futuro de nuestros nifios con el uso frecuente de los

instrumentos elaborados

El objetivo general de esta investigacion es: Determinar la relacion que existe
entre los juegos simbdlicos y el aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en
Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023. Dentro de los
objetivos especificos se consideré: (1) Establecer la relacion que existe entre la
representacion de juegos simbdlicos con el desarrollo cognitivo de los estudiantes
del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica

2023; (2) Establecer la relacién que existe entre la interaccion de juego de roles



con el desarrollo socioemocional de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones
Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023; (3) Establecer la relacion que
existe entre la exploracion del uso de materiales con el desarrollo cognitivo de los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja
Huancavelica 2023, y como hipétesis general: Hi: La relacidon que existe entre los
juegos simbdlicos y el aprendizaje es significativa en los estudiantes del nivel inicial
en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023 y las hipétesis

especificas se encuentran en el Anexo 01.



ll. MARCO TEORICO

A nivel internacional, Monge (2019) se planted el objetivo de: Conocer la
significancia de los juegos en la ensefianza de los menores. En el aspecto
metodoldgico, el estudio se plasmo desde un alcance descriptivo y un tipo basico;
en una revision sistematica de estudios con la técnica de andlisis documental. Se
concluy6 que el juego ludico debido a que otorga beneficios que incluyen mejoras
en las habilidades ejecutivas, el crecimiento social, el lenguaje, las destrezas
matematicas iniciales, las interacciones con los comparieros, el desarrollo fisico y

el bienestar, incluyendo el bienestar emocional al disminuir la ansiedad y el estrés.

En lamisma linea, Alonso (2021) se trazo el objetivo de conocer la relevancia
de los entretenimientos (juegos) en el crecimiento de los infantes. En el plano
metodoldgico se considerd un nivel descriptivo y un tipo basico; en una revision
sistematica de estudios con la técnica de analisis de un registro estructurado. En
estos resultados se resalta que el trabajo expresa que el juego debe ser incluido en
el entorno educativo como una herramienta educativa invaluable, adaptada a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes. Ademas, se destaca la
importancia de que el juego sea tanto dirigido como espontaneo, fomentando la
exploracion libre y la manipulacion de objetos. Asimismo, se menciona la
disponibilidad de recursos tecnologicos, como juegos educativos en linea, que
pueden ser aprovechados para impulsar el proceso de aprendizaje y desarrollar la
competencia digital en los estudiantes. En conclusién, resaltan la necesidad de
incluir el juego de manera planificada y reflexiva en el ambito educativo, con una
formacion adecuada del profesorado y un enfoque enfocado en los fines y las
carencias de los alumnos. Este trabajo aporta una investigacion exhaustiva y un
analisis detallado sobre la importancia del juego en las areas de la ensefianza.
Ademas, enfatiza las perspectivas y teorias de destacados autores que respaldan

la participacion del nifio en su propio desarrollo de habilidades a través del juego.

Asimismo, Andrade (2020) se plante6 el objetivo de: Implementar el juego
en la estimulacion de aprendizaje en los menores. En la metodologia, se consideré
un estudio descriptivo con enfoque cuantitativo en una poblacién de 10 docentes y
alrededor de 150 menores; como técnica se optd a el formato de observacion

(campo) y la encuesta. En consecuencia, se encontré que los juegos como una



forma particular de interaccion infantil, diferenciandose cualitativamente del
comportamiento adulto. Reconocen que el término juego abarca diversas
conductas y enfatizan su relevancia en el ambito educativo como una actividad
significativa que no solo facilita su aprendizaje, sino que también proporciona
periodos de recreacion y relajacion. Ademas, los juegos guian el interés hacia areas
especificas relacionadas con la actividad Iudica, y es responsabilidad del docente
crear juegos adaptados a las particularidades individuales de los estudiantes, por
ello, es importante evitar la complejidad excesiva en los juegos, priorizando en
etapas iniciales aquellos que fomenten la motricidad, como la imitacién, la caceria
y la persecucion, y en etapas posteriores incorporar juegos que desarrollen
competencias y habilidades deportivas. Se concluy6 que el juego reconoce como
un elemento fundamental para la estabilizacion y la unidad del individuo, siendo una
actividad que se considera una herramienta de comunicacion y expresion, dentro
de un marco adecuado. Finalmente, los autores reconocen su papel como un
proceso educativo integral y esencial para el crecimiento de interaccion social, fisico
y el desarrollo cognitivo de los infantes, brindando alegria, satisfacciones simbdlicas
y satisfaciendo sus necesidades.

Ademas, Loukatari (2019) tuvo como objetivo, examinar cémo un plan
organizado y ludico de tareas dinamicas afecta la promocién de habilidades
interpersonales de nifios de preescolar durante el tiempo de receso en los espacios
de recreacion escolar. En el plano metodolégico, se estructuré desde un disefio
cuasi experimental, tipo aplicada y enfoque cuantitativo en una poblacion de 60
menores entre 5 a 6 afios. Los comportamientos de los nifios fueron codificados a
partir de las grabaciones de video, y se completé un Sistema de Evaluacion de las
Habilidades Sociales (SSRS, por sus siglas en inglés) antes y después del
programa de intervencién. En las conclusiones se describe que la participacion en
un plan disefiado con actividades ludicas en el patio escolar tuvo un efecto
significativo en la adquisicion de habilidades sociales de los estudiantes durante los
recesos escolares. Estos hallazgos respaldan la importancia de incluir actividades
lidicas en las areas escolares para favorecer el crecimiento infantil integral,

especialmente en términos de habilidades sociales.



Adicionalmente, Bustamante y Hernandez (2021) en su estudio se
plantearon, conocer las metodologias pedagodgicas en el desarrollo del juego para
una mejora del aprendizaje y socializacion de nifilos. En la metodologia, se
considerd un disefio investigacion accién y tipo basico; asimismo, la poblacion se
considerd a 45 menores de una institucion educativa de Cereté y como muestra se
incluyé a 15 de ellos; ademas, como técnica se considerd a la observacion y la
entrevista. Se concluy6 que el juego y a socializacion son factores relevantes para
desarrollar el aprendizaje significativo, ya que, permite almacenar, procesar y

asociar la comunicacion adquirida en el procedimiento del aprendizaje.

A nivel nacional, Caballero (2021) consider6 el objetivo de conocer el grado
de importancia de las actividades ludicas dentro del ambito educativo. En el plano
metodoldgico se considerd un tipo basica y alcance descriptivo, dentro del disefio
se considero el andlisis documental; la poblacion optd por abarcar a nifios de edad
preescolar. Se encontré que el juego ha sido relegado tanto en las casas como los
colegios, pese a su contribucién al crecimiento infantil integral de cualidades fisicos,
motores, cognitivos, expresivos, sociales, animicos y ético. El autor describe que,
a traveés del juego, los nifios adquieren conocimientos sobre su entorno, sobre si
mismos y sobre las personas con las que juegan. Experimentan diversas
situaciones, como la victoria o la derrota, compartir, aprender a aceptar las propias
limitaciones y ajenas, y sofiar, entre otras. Al jugar, logran cumplir con normas y
reglas éticas, sociales y morales, lo que les permite establecer vinculos de
autonomia, apoyo, colaboracién e integracién. Se concluy6 que, en las actividades
lidicas, los menores manifiestan abiertamente sus sentimientos, aspiraciones,
motivaciones internas y estados emocionales, del mismo modo, mejoran su
interaccion y desenvolvimiento en la sociedad, ademas adquieren virtudes y
maneras de vida de las personas mayores, estableciendo conexiones emocionales,

asumiendo papeles diversos y estableciendo amistades.

En sintesis, se afirma que el juego favorece el crecimiento fisico, motor,
cognitiva, afectuoso, social, humanitario y moral del infante, es decir, a su
crecimiento integral. El entretenimiento (juego) no solamente es significativo, sino
gue es fundamental y necesario para el desarrollo integral de los infantes, ya que

les proporciona el momento oportuno de establecer relaciones, cultivar habilidades



y adquirir competencias, por lo que debe estar presente a lo largo de su vida.
Ademas, los maestros deben conocer tanto los recursos didacticos disponibles para
trabajar en esta area, como el progreso del pensamiento infantil, con la finalidad de
adaptar las tacticas de aprendizaje y alcanzar resultados educativos significativos.
Finalmente, resulta importante que los profesores aprovechen sus conocimientos,
habilidades, actitudes pedagdgicas y utilizar el juego como una herramienta

esencial para que los infantes obtengan conocimientos mas profundos.

La investigacion anterior, aporta una comprension de la significancia de las
tareas ludicas en el procedimiento de desarrollo de habilidades de los estudiantes,
destacando su contribucién al desarrollo integral en diversos aspectos. Se resalta
coémo el juego permite a los nifios adquirir conocimientos, experimentar situaciones,

establecer vinculos sociales, expresar emociones y adquirir valores.

Asimismo, Burgos (2020) se planteé el proposito de fijar la significancia que
tienen las tareas ludicas en el desarrollo de ensefianza de los alumnos en los
salones, sobre todo del nivel preescolar y primaria elementalmente, sin descuidar
los otros niveles. En la metodologia, se estructurd desde un plano descriptivo y tipo
béasico; en la técnica se considero al andlisis documental. En los resultados se
encontré que el juego estimula el desarrollo mental, desarrollo fisico y salud y
emocional de los infantes. Ademas, a través de juguetes y actividades interactivas,
los nifios adquieren habilidades cognitivas y motoras, mejoran la coordinacién
visomotora y desarrollan la memoria y la gratificacion por el esfuerzo. Asimismo,
los juegos que involucran interaccion social promueven habilidades sociales,
competitividad y la percepcién de integracibn en un grupo, fortaleciendo la
autoestima y los lazos familiares. Se menciona que la seleccidon de juguetes
apropiados es primordial para el crecimiento y desarrollo de los infantes del nivel
preescolar. Los juguetes deben adaptarse a la etapa de desarrollo y los gustos
individuales de cada nifilo. Desde maoviles y sonajeros para los mas pequefios, hasta
juegos de roles, rompecabezas y juegos de mesa para los mayores, es importante
considerar la seguridad, la estimulacion cognitiva y la creatividad en la eleccion de
los juguetes. Finalmente, concluyen que el juego cumple un rol esencial en el
desarrollo infantil integral, influyendo en su crecimiento fisico, desarrollo cognitivo,

habilidades sociales y emocionales. Para asegurar que el juego desempeiie su



papel, los padres deben involucrarse activamente en la seleccién de juegos y
juguetes apropiados para sus hijos, ofreciéndoles la oportunidad de explorar y

desarrollar todas sus capacidades.

El trabajo aporta informacion sobre el rol fundamental del juego en el
desarrollo del aprendizaje y crecimiento de los infantes, enfocandose en su impacto
fisico, psicolégico y emocional. Se resalta la importancia de la interaccion social, la
seleccion de juguetes adecuados y el compromiso activo de los padres. El juego
estimula el desarrollo cognitivo, motor y social, fortalece la autoestima y los lazos
familiares. Se enfatiza la necesidad de adaptar los juguetes a la etapa de desarrollo

y los intereses individuales de cada nifio.

Ademas, Romero et al. (2020) tuvo como proposito establecer la influencia
del enfoque ludico en el abordaje de problemas matematicos. En la metodologia se
considero un disefio experimental, tipo aplicada y enfoque cuantitativo; al respecto,
se considerd una muestra de 26 infantes entre nifios y nifias de cinco afios de una
institucion educativa preescolar ubicada en el distrito de Calleria, como instrumento
se consider6 a la guia de observaciéon. En los resultados se redujo de 54% a 8% en
nivel inicio, de 46% a 23% en nivel proceso y de 0% a 69% en logro previsto,
asimismo en el nivel inferencial de identific6 un sig.<0.05. Se concluyé que la
aplicacién del método del juego afecta significativamente al crecimiento de las
competencias de los infantes para  resolver tareas cuantitativas. El uso de
actividades interactivas y enfoques ludicos en los juegos se considera una
estrategia valiosa para promover y desarrollar esta competencia en nifios de cinco

anos.

Adicionalmente, Rapray et al. (2021) se enfoc6 en abordar el problema del
crecimiento motriz gruesa en los infantes de cuatro afios mediante la aplicacion de
la estrategia ladica en una institucion educativa de nivel preescolar. En la
metodologia se estructuré desde un disefio pre experimental, tipo aplicada y
enfoque cuantitativo; asimismo, se incluyéo a una poblacion muestral de 20
estudiantes mediante la técnica encuesta y la lista de cotejo como instrumento. En
los resultados se identificd una desigualdad de medidas entre las pruebas del post
test y el Pretest, cuya sig.= 0.00, se concluye, entonces, que el método ludico tuvo

un efecto positivo en el crecimiento motriz gruesa de los infantes de 4 afios de la
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prueba, pues se demostrdé que el 85% de los infantes alcanzo el nivel alcanzado.
Se concluyé que la estrategia ludica aporta en la ensefianza y en el desarrollo de

motor secuencial y dinamico, audible y de la lateralidad.

Finalmente, Reéategui (2019) se planted el objetivo de determinar el grado de
efecto que tienen los juegos ludicos en el aprendizaje comunicativo de menores de
nivel preescolar. En el aspecto metodoldgico se considerd un tipo aplicada, alcance
explicativo y disefio preexperimental; asimismo la poblacion muestral se compuso
por 27 menores de 5 afios en uso de la lista de cotejo como instrumento de
medicién. En los resultados se identificé que hubo un incremento del 48% a 76%
en aumento de desarrollo de la habilidad comunicativa, ademas en el plano
inferencial se aplicé la T de Student, donde se identifico un Sig.<0.05. Se concluy6
gue el programa que implemento los juegos ludicos tuvo un impacto significativo en

el en el crecimiento de las competencias comunicativas de los infantes.

La teoria del fildsofo y psicologo Karl Groos (1902) citado por Gallardo
(2018) quien llevo a cabo un estudio psicologico especial sobre el juego, fue el
primero en examinar las competencias del juego como prodigio en el crecimiento
del pensamiento y la accion. Esto en base al estudio de investigaciéon de Darwin
(1988) citado por Hernandez (2023) muestran la supervivencia de las especies que
mas preferible pueden adaptarse a las restricciones al cambio ambiental. Por lo
tanto, el entretenimiento (juego) es una disposicién preparatoria para la edad de
personas mayores y la supervivencia. Para Groos el entretenimiento es la practica
de las funcionalidades vitales indispensables para la vida en la etapa de la madurez
porque promueve el crecimiento de competenciasy habilidades para que los nifios
puedan realizar las actividades que ejerceran cuando sean adultos. Este argumento
del anticipo funcional afirma que los juegos es un ejercicio de preparacion
fundamental e indispensable en la etapa de la madurez, que sélo se logra obtener
al término de la infancia, y que, segun el autor, es exactamente lo que se utiliza

para jugar y prepararse para la vida.

Las capacidades sensoriomotoras, simbdlicas o de razonamiento como
aspectos fundamentales del crecimiento individual son elementos que definen el
origen y desarrollo del juego. Por su parte, Piaget (1962) citado por Hernan (2023)

argumento que la diversion es parte de las competencias de inteligencia de los
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infantes porque refleja el funcionamiento asimilar o reproductivo de la realidad

existencial por parte del individuo en cada etapa de la evolucion.

Segun Vigotsky (1978) citado por Sanchez (2019) considera que los juegos
surgieron para producir la comunicacion con otras personas, donde la cualidad,
origen y trasfondo de los entretenimientos de los eventos sociales, y a través de
ellos se presentan secuencias que difunden los instintos personales y las
pulsaciones en la parte interna. En lo tedrico, el cambio evolutivo en los humanos
tiene dos caminos: uno que depende méas de la biologia (la preservacion y
reproduccién de la especie), y el otro que depende mas de los tipos socioculturales

(la integracién de formas organizativas de las culturas tipicas y los grupos sociales).

Finalmente, Vygotsky (1978) citado por Sanchez (2019) vio el juego como
una actividad social en la que, al cooperar con otros nifios, podian adquirir roles
adicionales para si mismos. El autor también analiza principalmente el juego
simbdlico, observando como el nifio transforma imaginativamente ciertos objetos y

los transforma en otros objetos que tienen un significado diferente para él.

Los juegos de simbolizacién tienen las competencias de significacion, la
capacidad de establecer circunstancias mentales y conjuntar los hechos existentes
con imaginarios. Para, Quinn et al. (2018) este tipo de juego implica crear
situaciones reales o imaginarias, imitando personajes que no existen en el juego,
este tipo de juego es muy importante porque también incluye el desarrollo del
lenguaje, facilita el descubrimiento y aprendizaje; los juegos simbdlicos pasan por
diferentes etapas de madurez, es decir comienzan solos y gradualmente progresan
hasta jugar en grupo. Asimismo, Gonzalez et al. (2021) considera que el juego se
nos presenta como parte integral de quiénes somos, como una herramienta de
aprendizaje esencial y como parte integral de nuestra cultura desde el principio, con
retroalimentacion constante. En la misma linea, Bayeck (2020) sugiere que el
entretenimiento simbdlico que fortalece en las siguientes fases: juego “imaginario”,
gue es la primera fase del entretenimiento simbdlico y consiste en realizar
aseveraciones mas o menos plausibles de personajes, animales, acciones, eventos
y objetos. El siguiente es el entretenimiento de actividades: son mezclas simbdlicas

mostradas de manera de descripciones grupales, conversaciones, secuencias,
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escenarios especificos, pero no relacionados con escenarios creados previamente
(Blinkoff et al. 2023).

Los juegos de representacion incluyen actividades recreativas en las que
los nifios representan visualmente objetos, imagenes, acontecimientos, personas,
etc., utilizando lineas, figuras, imagenes, formas, colores, etc., y los representan
simbolicamente como volumenes o superficies. Este nivel estd mas estructurado ya

gue sigue el plan de juego anterior.

Respecto a la primera dimension: representacion de juegos simbdlicos, se
entiende que implica al uso de juguetes y materiales por parte de los nifios para
representar situaciones cotidianas. Por su parte Wilbers et al. (2018) informan que,
para dicho juego, los nifios prefieren espacios con elementos ambientales que les
permitan simular ser una pequefia casa o un refugio. Asimismo, Bravo et al. (2023)
los nifios también les gustan las pequefias paredes o plataformas para juguetes,

esquinas o rincones para cosas que puedan usar para juegos de simulacion.

En cuanto a la segunda dimension: interaccion de juegos de roles, se refiere
a la dificultad estructural del juego, desde acciones unilaterales hasta acciones
combinadas. Asimismo, Stgrksen (2023) refiere que los nifios gradualmente se
vuelven capaces de realizar y realizar acciones simbodlicas mas complejas al tener
en cuenta las perspectivas de otros nifios. Ademas, Samuel et al. (2017)
mencionaron que la interaccién significa que las acciones realizadas por el menor
se van juntando paulatinamente y puede ordenarlas y realizar secuencias de

trabajo.

En la tercera dimensién: explorar el uso de materiales, se considera como
un medio a través del cual los infantes pueden manifestar sus practicas y destreza,
y se pueden elaborar diversos actividades y expresiones de muchas imaginaciones
y de creatividad. En tal sentido, Plass et al. (2015) sefalaron que los materiales
deben ser sencillos e isomorficos, adecuados a la existencia infantil y adecuados a
las nuevas tecnologias, ya que esto requiere una relacién reciproca entre el uso de

sistemas simbolicos y el uso de recursos.

El juego es la primera estrategia cognitiva humana que se presenta como

una experiencia simbdlica significativa para comprender el entorno y representar el
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universo inexistente, y como una herramienta primaria para configurar, construir y
transformar el universo simbolico. Al respecto, Wieder (2017) considera que el
juego como espacio en el que aprendemos a cumplir nuestras funciones simbdlicas,
a comprender la realidad, se configura como parte esencial del proceso de
aprendizaje. Esta vision fue defendida por Cheung y Ng (2021), quienes se
centraron en un tipo de juego después de analizar la relacién entre juego y
conocimiento como un area de investigaciéon con un enfoque principal en el
aprendizaje infantil, segun Piaget, tendria lugar entre los dos afios y los siete: el

juego simbdlico.

El aprendizaje es el proceso de cambiar y adquirir competencias,
habilidades, conocimientos, comportamientos y valores. Asimismo, Oliveira (2022)
refiere que, en consecuencia, del estudio de investigacion, la experiencia, la
instruccion, el proceso mental y la recoleccién sistematica de informacion.
Referente a ello, Bakan y Bakan (2018) informan que los educadores estan
repensando la forma en que ensefian a los infantes a conseguir el maximo provecho
de su potencial de ensefianza. El entretenimiento (juego) es una de las maneras
mas fundamentales en que los infantes pequefios se instruyan en competencias y

habilidades basicos.

En la dimension: crecimiento cognitivo, hace referencia al crecimiento de la
mentalidad y la forma en que comprende e interpreta las cosas. Al respecto, Pefia
y Sedano (2014) creen que en este procedimiento es en que los individuos
consiguen conocimientos a través del aprendizaje y la experiencia. Ademas,
Aranbarri et al. (2023) considera que se trata de conocimientos donde el
procedimiento mediante el cual aprendemos a manejar de manera correcta la
memoria, a utilizar la memoria, el lenguaje, la percepcion, la resolucion de

dificultades y la organizacion .

En la dltima dimension: desarrollo socioemocional, se encuentra la
adquisicion y fortalecimiento permanente y a largo plazo de habilidades
relacionadas con la inteligencia emocional y la convivencia. Frente a esto, Moreno
(2015) sostiene que este es un momento en el que las personas aprenden a
comprender y gestionar sus emociones, fijarse y lograr alcanzar fines positivos,

sentir y transmitir empatia en nuestro entorno, construir interacciones favorables y
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ser responsables en la toma de decisiones. Ademas, Han et al. (2023) considera
gue, el desarrollo socioemocional tiene varios dominios: conciencia emocional,
autoestima y confianza en uno mismo, regulacibn de las emociones,

conciencia/empatia social y habilidades de relacion y resolucion de conflictos.
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Il. METODOLOGIA
3.1.Tipo y disefio de investigacién

Tipo de investigacion

El estudio es de tipo basico, ya que, los resultados buscan acrecentar el
fundamento tedrico que se conoce respecto al estudio de las variables. Al respecto,
Hernandez y Mendoza (2018) considera que el tipo basica abarca el incremento
conceptual y doctrinario a partir de un estudio, ademas, es el punto inicial previa a

cualquier intervencion que pueda darse en un futuro.
Disefio de investigacion

Referente al disefio de investigacion, se estructur0 desde un plano no
experimental descriptivo correlacional. Frente a ello, Naupas et al. (2018) refieren
gue este disefio plantea realizar un analisis descriptivo de las variables y después

determinar el grado asociativo en las mismas.
El esquema del disefio del estudio fue el siguiente:
Figural. Modelo de disefio correlacional
/v 01
M |r
\Ao|2
Dénde:

M: Estudiantes de nivel inicial ubicadas en el distrito de Locroja, Huancavelica,
2023.

O1: Los datos de la variable juegos simbdlicos en los estudiantes de nivel inicial

ubicadas en el distrito de Locroja, Huancavelica, 2023.

02: Los datos de la variable aprendizaje en los estudiantes de nivel inicial ubicadas

en el distrito de Locroja, Huancavelica, 2023.

r: relacion entre ambas variables
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3.2 Variables y operacionalizacion

El trabajo estimé dos variables que se detallan en los siguientes:
Variable (V1): Juegos simbdlicos
Definicion conceptual:

El juego simbdlico es la actividad mediante el cual el nifio usa objetos para
transformarlos y crear mundos o situaciones imaginarias como escenarios de

entretenimiento basados en la experiencia (Silva, 2019).
Definicién operacional:

Se operacionaliz6 mediante las siguientes dimensiones: representacion de
juegos simbdlicos, interaccion de juegos de roles y exploracién del uso de
materiales. Con el fin de profundizar en los juegos simbdlicos en las Instituciones

Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.
Escala de medicion: Ordinal

Variable (V2): Aprendizaje

Definicién conceptual:

El aprendizaje de los nifios se basa principalmente en la interaccion directa
y perceptiva que tienen con su entorno, los objetos y las personas que los rodean.
Esta experiencia se filtra y se traduce a través de la forma Unica en que cada nifio
ve el mundo, dentro del contexto de su cultura y las influencias de su entorno (Silva,
2019).

Definicion operacional:

Se operacionalizo utilizando las siguientes dimensiones: desarrollo cognitivo
y desarrollo socioemocional. Con el fin de evaluar el aprendizaje de los estudiantes

en las Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.
Escala de medicion: Ordinal

Nota: Las variables estudiadas operacionalizadas se muestran en el anexo 1.
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3.3. Poblacion, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion

El estudio considero con una totalidad de 85 estudiantes en Instituciones
Educativas del nivel inicial ubicadas en el distrito de Locroja, provincia de
Churcampa, en el departamento de Huancavelica durante el 2023. Al respecto,
Hernandez y Mendoza (2018) indica que la poblacién es un grupo grande de

elementos con una caracterizacion en comun,
3.3.2. Muestra

En base a la muestra, se abarcé a un total de 85 estudiantes en Instituciones
Educativas del nivel inicial ubicadas en el distrito de Locroja, provincia de
Churcampa, en el departamento de Huancavelica durante el 2023. Frente a ello,
Hernandez y Mendoza (2018) consideran que la muestra es una subunidad de la

poblacion, donde sus elementos presentan las cualidades del grupo poblacional.
3.3.3. Muestreo

Se consider6 al tipo de muestreo censal, donde se opt6 por evaluar a todos
los nifios de la totalidad poblacional. Asimismo, Naupas et al. (2018) describe el
tipo censal como la forma de considerar a todos los elementos dentro del estudio

de investigacion.
3.3.4. Unidad de analisis
Un nifio de una institucion educativa de nivel inicial de Locroja, Huancavelica.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.4.1. Técnica:

Se consideré a la encuesta como técnica de estudio para medir ambos
constructos. Frente a ello, Naupas et al. (2018) consideran que esta técnica se
utiliza cuando se pretende recolectar datos de manera sistematica y en busca de

recabar datos a partir de un instrumento estructurado.

3.4.2. Instrumento de recoleccion de datos
Se opté por la lista de cotejo, ya que, permitié verificar la emisién de

conductas en los menores dentro del plano evaluativo segun las variables
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estudiadas. Asimismo, Hernandez y Mendoza (2018) refiere que este instrumento
permite verificar el cumplimiento y realizacion de comportamientos, ademas, facilita

su cuantificacion y sistematizacion de los mismos.

Los instrumentos fueron elaborados por la autora del estudio, donde
presentaron cualidades estadisticas como la validez y confiabilidad; en la primera
se optd por una validez de contenido, la cual se realizé por criterio de expertos
obteniéndose una aprobacion del 100% en ambos instrumentos, asi también,
respecto a la confiabilidad se optd por el uso del alfa de Cronbach obteniéndose
valores de 0.988 y 0.986 para juegos simbdlicos y aprendizaje respectivamente,

ello indica un nivel alto de confiabilidad.

3.5. Procedimiento

El estudio parti6 de la autorizacion de las instituciones educativas,
seguidamente se presento la de los padres de familia por medio del consentimiento
informado; después de ello, se evalu6 a los menores mediante los instrumentos y
los datos fueron almacenados en uso del programa Excel para su procesamiento

estadistico respectivo.

3.6. Meétodo de anélisis de datos

En el proceso de analisis de informacion, se traslado los datos de Excel al
SPSS 28, ya dentro de ello, se realiz6 el andlisis estadistico segun la estructura
barémica, en uso de tablas de frecuencia y graficos de barras; asi también, se
realizé el andlisis inferencial y para la comprobacién de hip6tesis se consideré el
uso de la prueba Tau-b de Kendall, ya que, las correlaciones se realizaron en base

al valor cualitativo ordinal de cada variable.

3.7. Aspectos éticos

En la investigacion se considerd los parametros éticos del investigador en el
ambito psicoeducativo, conforme a la guia de elaboracion de investigacion de
la Universidad César Vallejo; asi también, se consider6 la
autorizacion correspondiente de parte de los representantes legales mediante el
consentimiento informado, asimismo, los datos se manejaron con absoluta
confidencialidad y solo con fines académicos. Finalmente, se brindd el crédito

correspondiente a los
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autores de quienes se utilizé su aporte cientifico en base a las normas APA en su

séptima edicion.
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V. RESULTADOS

4.1. Analisis descriptivo
Tabla 1
Juegos simbdlicos en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas

del distrito de Locroja Huancavelica, 2023

Categorias Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 4.7
Regular 38 447
Bueno 34 40.0
Muy bueno 9 10.6
Total 85 100

Fuente: Elaborado por la autora a partir de la encuesta.
Figura 1

Juegos simbdlicos en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas

del distrito de Locroja Huancavelica, 2023

S0 |

10 |8

30 |8

Porcentaje

20

Bajo Regular Bueno Muy bueno

Niveles de juego simbdlico

Fuente: Tabla 1

Segun el analisis de la variable juegos simbdlicos en los estudiantes del nivel
inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023. Se
encontré que el 4.1% presenta un nivel bajo, 44.71% regular, 40% bueno y un
10.59% muy bueno. De ello, se infiere que la mayor parte de los menores practican

los juegos simbolicos dentro de un parametro esperado.
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Tabla 2
Dimensiones de la variable juegos simbdlicos en los estudiantes del nivel inicial en

Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023

Dimensiones Representacion de Interaccion de Exploracién del
juegos simbdlicos juegos de roles uso de
Categorias materiales
% % %
Muy bajo 0.0 0.0 0.0
Bajo 4.7 9.4 4.7
Regular 44.7 0.0 0.0
Bueno 4.7 34.1 44.7
Muy bueno 45.9 56.5 50.6
Total 100 100 100

Fuente: Elaborado por la autora a partir de la encuesta.
Figura 2

Dimensiones de la variable juego simbdlico en los estudiantes del nivel inicial en

Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023

Dimensiones de juegos simbdlicos
56.5%

60.0% 44.7% 44.7% 45.9% 50.6%
40.0% 34.1%
0.0% — —
Muy bajo Bajo Regular Bueno Muy bueno

m Dimension 1: Representacion de juegos simbdlicos
Dimensién 2: Interaccion de juegos de roles
Dimension 3: Exploracién del uso de materiales

Fuente: Tabla 2

En base al analisis de dimensiones de la variable juegos simbdlicos se
encontré que ninguno de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas
del distrito de Locroja Huancavelica, 2023, presentd un nivel muy bajo. Por otra
parte, en el nivel bajo se encontré un 4.7% respecto a representacion de juegos
simbdlicos, 9.4% en base a interaccion de juegos de roles y 4.7% dentro de la
exploracion del uso de materiales. Asi también, en el nivel regular solo existe un

44.7% dentro de representacion de juegos simbdlicos. Ademas, en la categoria
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bueno se identifico un 4.7% de representacion de juegos simbdlicos, 34.1% de
interaccion de juego de roles y 44.7% de exploracion del uso de materiales.
Finalmente en la categoria muy bueno, se encontrd un 45.9% de representacion de
juegos simbdlicos, 56.5% de interaccién de juego de roles y un 50.6% de la

exploracién del uso de materiales.

Tabla 3
Aprendizaje en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del

distrito de Locroja Huancavelica, 2023

Categorias Frecuencia Porcentaje
Bajo 12 14.1
Regular 25 29.4
Bueno 43 50.6
Muy bueno 5 5.9
Total 85 100

Fuente: Elaborado por la autora a partir de la encuesta.
Figura 3

Aprendizaje en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del

distrito de Locroja Huancavelica, 2023

&0 |
s0 |
20 8

30 |

Porcentaje

Bajo Regular Bueno Muy bueno

Niveles de aprendizaje

Fuente: Tabla 3

Respecto al analisis de la variable aprendizaje en los estudiantes del nivel

inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023. Se

23



encontré que el 14.12 % presenta un nivel bajo, 29.41 % regular, 50.59 % bueno y
solo un 5.88 % muy bueno. De ello, se infiere que la mayor parte de los menores

presentan un nivel de aprendizaje dentro de un parametros normales.

Tabla 4
Dimensiones de la variable aprendizaje en los estudiantes del nivel inicial en

Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023

Dimensiones

Desarrollo cognitivo Desarrollo socioemocional

Categorias

% %
Muy bajo 0 0
Bajo 14.1 9.4
Regular 0 0
Bueno 35.3 34.1
Muy bueno 50.6 56.5
Total 100 100

Fuente: Elaborado por la autora a partir de la encuesta.
Figura 4

Dimensiones de aprendizaje en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones

Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023

Dimensiones de aprendizaje
0 56.5%
60.0% 50.6%
50.0%
40.0% 35.39% 34.1%
30.0%
20.0% 14.1%
10.0% 9.4%
=7 0.0% 0.0% - 0.0% 0.0%
0.0%
Muy bajo Bajo Regular Bueno Muy bueno
m Dimension 1: Desarrollo cognitivo = Dimensién 2: Desarrollo socioemocional

Fuente: Tabla 4

En base al andlisis de dimensiones respecto a la variable aprendizaje, se

encontré que ninguno de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas
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del distrito de Locroja Huancavelica, 2023, tiene un nivel muy bajo o regular
respecto a las dimensiones de estudio. Ademas, se encontro que en el nivel bajo
se identifico al 14.1% respecto a desarrollo cognitivo y 9.4% en base a desarrollo
socioemocional. Por otra parte, en el nivel bueno se encontré un 35.3% de nifios
que abarcan el desarrollo cognitivo y un 34.1% de desarrollo socioemocional.
Finalmente, en el nivel muy bueno se encontr6é a un 50.6% de desarrollo cognitivo

y un 56.5% en desarrollo socioemocional.

4.2. Andlisis inferencial

Hipotesis general:

Ho: La relacidon que existe entre los juegos simbdlicos y el aprendizaje no es
significativa en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del

distrito de Locroja Huancavelica 2023.

H1: La relaciébn que existe entre los juegos simbdlicos y el aprendizaje es
significativa en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del

distrito de Locroja Huancavelica 2023.

Tabla 5
Juegos simbdlicos y aprendizaje en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones

Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023

Juego simbolico Aprendizaje

Coeficiente de 1,000 ,837"
Tau_b de Kendall correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 85 85

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

Nota: r = Coeficiente de correlacién de Kendall.

Respecto a la tabla 5, se muestra el analisis correlacional entre las variables
juegos simbdlicos y aprendizaje. De ello, se encontrd un sig. = 0.000 menor 0.05
de nivel de significancia y un r = 0.837; por tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se

afirma que la relacion que existe entre los juegos simbdlicos y el aprendizaje es
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significativa y notable en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas

del distrito de Locroja Huancavelica, 2023.
Hipotesis especifica 1:

Ho: La relacién que existe entre la representacion de juegos simbolicos con el
desarrollo cognitivo no es significativa en los estudiantes del nivel inicial en

Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.

H1: La relacién que existe entre la representacion de juegos simbolicos con el
desarrollo cognitivo es significativa en los estudiantes del nivel inicial en

Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.

Tabla 6
Representacion de juegos simbdlicos y desarrollo cognitivo en los estudiantes del

nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023

Representaciéon Desarrollo

de juegos cognitivo
simbdlicos
Tau_b de Kendall Coeficiente de 1,000 ,900™
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 85 85

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

Nota; r = Coeficiente de correlacion de Kendall.

Respecto a la tabla 6, se muestra el andlisis correlacional entre las
dimensiones representacion de juegos simbdlicos y desarrollo cognitivo. De ello, se
encontré un sig. = 0.000 menor 0.05 de nivel de significancia y un r = 0.900; por
tanto, se rechaza la hipotesis nula y se afirma que la relacién que existe entre la
representacion de juegos simbdlicos con el desarrollo cognitivo es significativa y
notable en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de

Locroja Huancavelica 2023.
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Hipotesis especifica 2:

Ho: La relacion que existe entre la interaccion de juego de roles con el desarrollo
socioemocional no es significativa en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones

Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.

H1: La relacion que existe entre la interaccion de juego de roles con el desarrollo
socioemocional es significativa en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones

Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.

Tabla 7
Interaccién de juego de roles y desarrollo socioemocional en los estudiantes del

nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023

Interaccion de Desarrollo

juego de roles socioemocional

Tau_b de Kendall Coeficiente de 1,000 ,926™
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 85 85

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

Nota: r = Coeficiente de correlacién de Kendall.

Respecto a la tabla 7, se muestra el analisis correlacional entre la interaccién
de juego de roles y el desarrollo socioemocional. De ello, se encontré un sig. =
0.000 menor 0.05 de nivel de significancia y un r = 0.926; por tanto, se rechaza la
hipdtesis nula y se afirma que la relacién que existe entre la interaccion de juego
de roles con el desarrollo socioemocional es significativa muy fiable en los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja

Huancavelica 2023.

Hipo6tesis especifica 3:

Ho: No existe relacion entre la exploracion del uso de materiales con el desarrollo
cognitivo es significativa en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones

Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.
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H1: La relacién que existe entre la exploracion del uso de materiales con el
desarrollo cognitivo es significativa en los estudiantes del nivel inicial en

Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.

Tabla 8
Exploracién del uso de materiales y desarrollo cognitivo en los estudiantes del nivel

inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023

Exploracion del  Desarrollo

uso de cognitivo
materiales
Tau_b de Kendall Coeficiente de 1,000 ,935™
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 85 85

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

Nota: r = Coeficiente de correlacion de Kendall.

Respecto a la tabla 8, se muestra el andlisis correlacional entre la
exploraciéon del uso de materiales y el desarrollo cognitivo. De ello, se encontrdé un
sig. = 0.000 menor 0.05 de nivel de significanciay un r=0.935; por tanto, se rechaza
la hipotesis nula y se afirma que la relacién que existe entre la relacion que existe
entre la exploracién del uso de materiales con el desarrollo cognitivo es significativa
muy fiable en los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito

de Locroja Huancavelica 2023.
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V. DISCUSION

Se planteod el objetivo general de determinar la relacion que existe entre los
juegos simbdlicos y el aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en
Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023, donde se
encontré un sig. = 0.000 menor 0.05 de nivel de significancia y un r = 0.837, es
decir, mientras el exista mayor actividad de juegos simbdlicos habra mayor
aprendizaje en los menores. Los resultados fueron corroborados por los estudios
de Monge (2019) que afirmé que el juego ludico aporta en la mejoras en las
habilidades ejecutivas, el crecimiento social, el lenguaje, las destrezas matematicas
iniciales, las interacciones con los comparieros, el desarrollo fisico y el bienestar,
incluyendo el bienestar emocional al disminuir la ansiedad y el estrés. Asimismo,
Burgos (2020) infirié que los juegos simbdlicos que involucran interaccién social
promueven habilidades sociales, competitividad y la percepcion de integracion en
un grupo, fortaleciendo la autoestima y los lazos familiares. Adicional a ello, Romero
etal. (2020) concluyo que la aplicacion del método del juego afecta
significativamente al crecimiento de las competencias de los infantes para resolver

tareas cuantitativas.

En el plano tedrico, Quinn et al. (2018) este tipo de juego implica crear
situaciones reales o imaginarias, imitando personajes que no existen en el juego,
este tipo de juego es muy importante porque también incluye el desarrollo del
lenguaje, facilita el descubrimiento y aprendizaje. Ademas, Gonzalez et al. (2021)
considera que el juego se nos presenta como parte integral de quiénes somos,
como una herramienta de aprendizaje esencial y como parte integral de nuestra
cultura desde el principio, con retroalimentacion constante en el aprendizaje. Estos
resultados son consistentes con la literatura existente, que ha destacado la
importancia de los juegos simbodlicos como una herramienta para fomentar el
desarrollo cognitivo, la creatividad y las habilidades sociales en los nifios. Los
juegos simbdlicos proporcionan oportunidades para la exploracion, la resolucién de
problemas y la comunicacién simbdlica, lo que contribuye a un aprendizaje mas
significativo y completo. Sin duda alguna el juego tiene muchas bondades que
favorecen significativamente el desarrollo integral del nifio tanto en lo cognitivo,

fisico, sociocultural y emocional. En esa connotacion, somos participes de que se
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debe inclui el juego de manera planificada y reflexiva en el trabajo de aula, el cual
va traer consigo muchos beneficios principalmente en el aprendizaje y socializacion

del nifio o nifa.

Respecto al objetivo especifico 1, se planted establecer la relacién que existe
entre la representacién de juegos simbdlicos con el desarrollo cognitivo de los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja
Huancavelica, 2023., donde se encontré un sig. = 0.000 menor 0.05 de nivel de
significancia y un r = 0.900, es decir, mientras el exista mayor representacion de
juegos simbdlicos mayor sera el desarrollo cognitivo. Ademas, Romero et al. (2020)
gue la aplicacion del método del juego afecta significativamente al crecimiento de
las competencias de los infantes para resolver tareas cuantitativas en el plano
cognitivo. Asimismo, Rapray et al. (2021) concluyé que la estrategia ludica aporta
en la ensefianza cognitiva en el desarrollo de motor secuencial y dindmico, audible
y de la lateralidad. Ademas, Caballero (2021) consideré que a través del juego, los
nifios adquieren conocimientos sobre su entorno, sobre si mismos y sobre las
personas con las que juegan y experimentan diversas situaciones, como la victoria
o la derrota, compartir, aprender a aceptar las propias limitaciones y ajenas, y sofiar,

entre otras actividades cognitivas.

En el plano tedrico, Wilbers et al. (2018) afirmé que la representacion de los
juego simbdlicos para dicho juego, los existe preferencias de espacios donde se
permitan simular ser una pequefia casa o un refugio y ello estimula capacidades
cognitivas como la imaginacion y creatividad. Ademas, Bravo et al. (2023) reitera
que dentro de las estimulaciones de creatividad los nifios también les gustan las
pequefias paredes o plataformas para juguetes, esquinas o rincones para cosas
gue puedan usar para juegos de simulacién a nivel simbdélico. Por otra parte, Pefia
y Sedano (2014) creen que el desarrollo cognitivo abarca un procedimiento donde
los individuos consiguen conocimientos a través del aprendizaje y la experiencia.
Acotando, Aranbarri et al. (2023) refiere considera que los conocimientos adquiridos
en el juego logran que aprendemos a manejar de manera correcta la memoria, a
utilizar la memoria, el lenguaje, la percepcién, la resolucion de dificultades y la

organizacion.
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Respecto al objetivo especifico 2, se planted establecer la relacion que existe
entre la interaccion de juego de roles con el desarrollo socioemocional de los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja
Huancavelica, 2023., donde se encontré un sig. = 0.000 menor 0.05 de nivel de
significancia y un r = 0.926, es decir, mientras el exista mayor interaccién de juego
de roles habra mayor desarrollo socioemocional. Asimismo, Alonso (2021) resalta
la necesidad de incluir el juego de manera planificada y reflexiva en el ambito
educativo, con una formacion adecuada del profesorado y un enfoque enfocado en
los fines y las carencias de los alumnos. Adicional a ello, Andrade (2020) concluy6
gue el juego reconoce como un elemento fundamental para la estabilizacion y la
unidad del individuo, siendo una actividad que se considera una herramienta de

comunicacion y expresion.

En el plano tedrico, Starksen (2023) refiere que los nifios gradualmente se
vuelven capaces de realizar y realizar acciones simbdlicas mas complejas al tener
en cuenta las perspectivas de otros nifios. Ademas, Samuel et al. (2017) aporta que
la interaccion implica que las acciones realizadas por el menor se van juntando
paulatinamente y puede ordenarlas al realizar secuencias de trabajo. En el plano
teorico, el desarrollo socioemocional, se encuentra la adquisicion y fortalecimiento
permanente y a largo plazo de habilidades relacionadas con la inteligencia
emocional y la convivencia. Frente a esto, Moreno (2015) sostiene que, este es un
momento en el que las personas aprenden a comprender y gestionar sus
emociones, fijarse y lograr alcanzar fines positivos, sentir y transmitir empatia en
nuestro entorno, construir interacciones favorables y ser responsables en la toma
de decisiones. Ademéas, Han et al. (2023) considera que, el desarrollo
socioemocional tiene varios dominios: conciencia emocional, autoestima y
confianza en uno mismo, regulacién de las emociones, conciencia/empatia social y

habilidades de relacion y resolucion de conflictos.

El valor papel educativo de los juegos como instrumentos de ensefianza los
cuales van a favorecer el aprendizaje creativo de los nifios. En esa misma
connotacién el juego va a favorecer la interaccion infantil, ya que este considera
diversas conductas y enfatizan de sobremanera en el ambito educativo como una

actividad significativa que fortalece el aprendizaje del nifio, y ademas podemos
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afadirle que el juego ocasiona periodos latentes y prolongados de recreacion y
relajacion; el cual también se ha evidenciado en nuestra investigacion con mis

mismos condicionamientos pedagdgicos.

Respecto al objetivo especifico 3, se planted establecer la relacién que existe
entre la exploracion del uso de materiales con el desarrollo cognitivo de los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja
Huancavelica, 2023., donde se encontré un sig. = 0.000 menor 0.05 de nivel de
significancia y un r = 0.935, es decir, mientras el exista mayor exploracion del uso
de materiales mayor sera el desarrollo cognitivo. Los resultados fueron
corroborados por Loukatari (2019) aportd que se describe que la participacién en
un plan disefiado con actividades ludicas en el patio escolar tuvo un efecto
significativo en la adquisicion de habilidades sociales de los estudiantes durante los
recesos escolares. Asimismo, Bustamante y Hernandez (2021) refiere que el juego
y a socializacibn son factores relevantes para desarrollar el aprendizaje
significativo, ya que, permite almacenar, procesar y asociar la comunicacion

adquirida en el procedimiento del aprendizaje.

En el plano tedrico, Wieder (2017) considera que el juego como espacio en
el que aprendemos a cumplir nuestras funciones simbdlicas, a comprender la
realidad, se configura como parte esencial del proceso de aprendizaje. Adicional a
ello, Cheung y Ng (2021), quienes se centraron en un tipo de juego después de
analizar la relacién entre juego y conocimiento como un area de investigacién con
un enfoque principal en el aprendizaje infantil, segun Piaget, tendria lugar entre los
dos afios y los siete: el juego simbdlico. Es importante considerar que el juego es
la primera estrategia cognitiva humana que se presenta como una experiencia
simbolica significativa para comprender el entorno y representar el universo
inexistente, y como una herramienta primaria para configurar, construir y

transformar el universo simbdlico.

En exploracion de uso de los materiales con la complejidad excesiva en
algunos juegos, priorizando en aquellos que fomenten la motricidad en todo su
sentido y significado, como la imitacion, la caceria y la persecucion, y en etapas
posteriores incorporar juegos que desarrollen competencias y habilidades

deportivas. No cabe duda que el juego es reconocido como un elemento
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fundamental para el equilibrio y la armonia del ser humano, siendo una actividad
gue se considera una herramienta de comunicacion y expresion, dentro de un
marco adecuado, con eso también coincidimos. El uso de actividades interactivas
y enfoques ludicos en los juegos se considera una estrategia valiosa para promover
y desarrollar esta competencia en nifilos de cinco afios de edad con el cual estamos

de acuerdo.

Si bien se puede considerar que el nivel de aprendizaje es adecuado, aun
existe margen para continuar fortaleciendo las capacidades educativas de los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja. Por
ultimo, los niflos que participan en juegos simbdlicos tienden a mostrar un mayor
rendimiento académico y un desarrollo socioemocional mas solido; por lo tanto, se
vuelve a afirmar que las hipétesis planteadas para esta investigacién son correctas

y consistentes con la literatura existente.
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VI. CONCLUSIONES
La investigacion concluye que:

6.1.Existe una relacion directa y notablemente significativa entre los juegos
simbdlicos y el aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en
Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023, con un
sig. = 0.000< 0.05 y un r=0.837.

6.2.Se ha identificado que existe una relacion directa y notablemente
significativa entre la representacion de juegos simbdlicos con el desarrollo
cognitivo de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del
distrito de Locroja Huancavelica 2023, con un sig. = 0.000< 0.05y unr =
0.900.

6.3.Se ha definido que existe una relacion directa y notablemente significativa
entre la interaccion de juego de roles con el desarrollo socioemocional de
los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de
Locroja Huancavelica 2023, con un sig. = 0.000< 0.05 y un r = 0.926.

6.4.Se ha determinado que existe una relacion directa, muy fiable y significativa
entre la exploracién del uso de materiales con el desarrollo cognitivo de los
estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de

Locroja Huancavelica 2023, , con un sig. = 0.000< 0.05 y un r=0.935.
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VIl. RECOMENDACIONES
En base a los hallazgos del estudio, se proponen algunas recomendaciones:

7.1.A las Instituciones Educativas de nivel inicial en el distrito de Locroja. En
primer lugar, se sugiere que los educadores y docentes disefien y
promuevan actividades que fomenten el juego simbdlico de manera mas
activa y estructurada. Proporcionar un entorno enriquecido con recursos y
materiales adecuados para el juego simbodlico puede estimular la
creatividad y la imaginaciéon de los nifios, lo que resulta en un impacto

positivo en su aprendizaje y desarrollo.

7.2.A los educadores del nivel inicial, que se capaciten en la observacion y
comprension del juego simbdlico, para que puedan reconocer su valor y
potencial en el proceso educativo. Entender como los juegos simbdlicos
pueden favorecer el desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios
ayudara a los educadores a guiar y apoyar adecuadamente estas

actividades.

7.3. A los padres de familia y cuidadores también se involucren en la promocion
del juego simbdlico en el hogar. Brindar oportunidades y apoyo para el
juego creativo y simbolico fuera del contexto escolar puede complementar

los esfuerzos educativos y enriquecer el desarrollo integral de los nifios.

7.4. Al area de psicopedagogia, impulsar programas de estimulacion ludica, las
cuales pueden ser aplicadas por los padres de familia, docentes o
cuidadores de los menores. Asi también, brindar las pautas para la correcta

aplicacion de las estrategias de aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: Juegos simbdlicos y aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja

Huancavelica 2023

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES,
DIMENSIONES
INDICADORES

METODOLOGIA

Problema general:

¢, Qué relacion existe
entre los juegos
simbdlicos y el
aprendizaje de los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito

Objetivo general:

Determinar la relacién
gue existe entre los
juegos simbdlicos y el
aprendizaje de los
estudiantes  del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de

Hipotesis general:
La relacion que existe

entre los juegos
simbdlicos y el
aprendizaje es
significativa  en los
estudiantes  del nivel

inicial en Instituciones

de Locroja Locroja Huancavelica Educativas del distrito de
Huancavelica 20237 2023. Locroja Huancavelica
2023.
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS
¢, Qué relacion existe Establecer la relacion La relacion que existe
entre la representacion que existe entre la entre la representacion

de juegos simbolicos
con el desarrollo
cognitivo de los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito

representacion de juegos
simbélicos con el
desarrollo cognitivo de
los estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de

de juegos simbdlicos con
el desarrollo cognitivo es
significativa  en los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de

V1:Juegos simbdlicos

D1: Representacion de
juegos simbdlicos

11.1: Protagoniza

11.2: Interpreta

11.3: Adopta identidades

D2: Interaccién de
juegos de roles
12.1: Colabora
12.2: Negocia
12.3: Comunica

D3: Exploracion del uso
de materiales

13.1: Experimenta

13.2: Descubre

13.3: Aprende

V2: Aprendizaje de los
estudiantes de nivel

Tipo de investigacion:
Investigacion béasica

Disefio de investigacion:
Descriptivo correlacional

Esquema:
M\ ]
02
Dénde:
M = estudiantes del nivel inicial en
Instituciones Educativas del distrito de

Locroja Huancavelica 2023.
O1 = Los datos de la variable juegos
simbdlicos en los estudiantes de nivel inicial




de Locroja
Huancavelica 2023?

Locroja Huancavelica

2023.

Locroja Huancavelica

2023.

¢ Qué relacion existe
entre la interacciéon de
juego de roles con el
desarrollo
socioemocional de los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito
de Locroja
Huancavelica 20237

¢, Qué relacion existe
entre la exploracién del
uso de materiales con
el desarrollo cognitivo
de los estudiantes del
nivel inicial en
Instituciones
Educativas del distrito
de Locroja
Huancavelica 20237

Establecer la relacion
gue existe entre la
interaccién de juego de
roles con el desarrollo
socioemocional de los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de
Locroja Huancavelica
2023.

La relacién que existe
entre la interaccion de
juego de roles con el
desarrollo
socioemocional es
significativa  en los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de
Locroja Huancavelica
2023.

Establecer la relacion
gue existe entre la
exploracion del uso de
materiales con el
desarrollo cognitivo de
los estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de
Locroja Huancavelica
2023.

La relacion que existe
entre la exploracion del
uso de materiales con el
desarrollo cognitivo es
significativa en  los
estudiantes del nivel
inicial en Instituciones
Educativas del distrito de
Locroja Huancavelica
2023.

inicial en Instituciones
Educativas del distrito
de Locroja Huancavelica
2023

D4: Desarrollo cognitivo
14.1: Representa
simbolicamente sus
ideas

14.2: Resuelve
problemas

14.3: Transfiere
conocimientos

D5: Desarrollo
socioemocional

15.1: Regula sus
emociones

15.2: Construye
relaciones

15.3: Muestra auto
concepto y autoestima

ubicadas en el
Huancavelica, 2023.
02 = Los datos de la variable aprendizaje
en los estudiantes de nivel inicial ubicadas
en el distrito de Locroja, Huancavelica,
2023.

r = Relacién entre las variables

distrito de Locroja,

Poblacion y muestra (cuantificada)

La poblacion son estudiantes de
Instituciones Educativas del distrito de
Locroja 2023. La muestra censal se
conforma de 85 estudiantes de entre 3y 5
afios de edad.

Técnica e Instrumento de recoleccion
de datos

Encuesta - Lista de cotejo

Procedimientos

Definir objetivos

Revisién de la literatura

Definir variables y dimensiones
Disefiar instrumentos de recolecciéon de
variables

Obtener la aprobacion ética
Realizar la recoleccién de datos
Organizar y analizar los datos
Interpretar los resultados
Elaborar informe final

Método de analisis de datos
Analisis descriptivo

Analisis correlacional




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables
4 DEFINICION ESCALA DE
VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
V1: Juegos El juego simbodlico es la Se operacionalizé .
S hAl o ; ; Y. . - 11.1: Protagoniza
simbolicos actividad mediante el cual el mediante las siguientes D1: Representacion de 112 Int ;
nifio usa objetos para dimensiones: juegos simbdlicos I1.3: :derpre.g idad
transformarlos y crear mundos representacion de -3: Adopta identidades
0 situaciones imaginarias juegos simbdlicos,
como escenarios de interaccién de juegos de

entretenimiento basados en la
experiencia (Silva, 2019).

roles y exploracion del
uso de materiales. Con
el fin de profundizar en
los juegos simbdlicos en
las Instituciones
Educativas del distrito de

D2: Interaccién de
juegos de roles

11.1: Colabora
11.2: Negocia
11.3: Comunica

Escala Ordinal

D3: Exploracion del

13.1: Experimenta

Locroja  Huancavelica . 13.2: Descubre
2023. uso de materiales 13.3: Aprende
V2: Aprendizaje de  El aprendizaje de los nifios se Se operacionalizd

los estudiantes de
nivel inicial en
Instituciones
Educativas del
distrito de Locroja
Huancavelica 2023

basa principalmente en la
interaccién directa y perceptiva
gue tienen con su entorno, los
objetos y las personas que los
rodean. Esta experiencia se
filtra y se traduce a través de la
forma Gnica en que cada nifio
ve el mundo, dentro del
contexto de su cultura y las
influencias de su entorno
(Silva, 2019).

utilizando las siguientes
dimensiones: desarrollo
cognitivo y desarrollo
socioemocional. Con el
fin de evaluar el
aprendizaje de los
estudiantes en las
Instituciones Educativas
del distrito de Locroja
Huancavelica 2023.

D4: Desarrollo
cognitivo

14,1: Representa
simbolicamente sus ideas
14,2: Resuelve problemas
14,3: Transfiere
conocimientos

Escala Ordinal

D5: Desarrollo
socioemocional

I5,1: Regula sus emocional
I5,2: Construye relaciones
15,3: Muestra
autoconcepto y autoestima




Anexo 3. Matriz de operacionalizacion del instrumento

Titulo del instrumento: Lista de cotejo de juegos simbdlicos

Variable Dimensiones Indicadores ftems Respuesta
1. ¢El o la estudiante muestra creatividad e imaginacion al
11.1: protagonizar sus juegos simbdlicos?
Protagoniza 2. ¢ El 0 la estudiante participa en la construccion de los juegos de
D1: les?
y 11.2: Interpreta 00>
Representacion de '+-4- IN€rpreta _ N _ _
juegos simbdlicos _ 3. ¢El o la estudiante muestra habilidad para interpretar diferentes
11.3: Adopta . . S
roles y personajes durante los juegos simbdlicos?
identidades 4. ¢ El o la estudiante adopta diferentes identidades en sus juegos 1 = Nunca
i _
simbolicos” 2 = Casi
V1:Juegos 5. ¢Durante la interaccion de juegos de roles, el o la estudiante nunca
simbolicos [2.1: Colabora trabaja en equipo y colabora con sus comparfieros(as) durante los 3 = A veces
D2: Interaccion de |, 5. \ooocia  US90S Simbolicos? . _ _
juegos de roles -<- Negocia 6. ¢El o la estudiante considera los diferentes puntos de vista y 4 = Casi
12.3: Comunica ©OPiniones de sus compareros(as) en los juegos simbolicos? siempre
7. ¢ El o la estudiante utiliza el lenguaje para comunicarse y dialogar _
efectivamente entre si durante los juegos simbolicos? 5 = Siempre

D3:  Exploracion
del uso de
materiales

13.1:
Experimenta

13.2: Descubre
13.3: Aprende

8. ¢El o la estudiante utiliza objetos y materiales para representar
diferentes elementos en los juegos simbdlicos?

9. ¢ El 0 la estudiante utiliza su imaginacion para descubrir nuevas
formas de utilizar los materiales durante los juegos simbdlicos?

10. ¢El o la estudiante aprende cosas nuevas mientras utilizan los
materiales durante los juegos simbolicos?




Titulo del instrumento: Lista de cotejo de aprendizaje

Variable

Dimensiones

Indicadores

items Respuesta

V2: Aprendizaje
de los
estudiantes de
nivel inicial en
Instituciones
Educativas del
distrito de
Locroja
Huancavelica
2023.

D4: Desarrollo

cognitivo

14.1: Representa
simbdlicamente
1412: Resuelve
problemas

1413: Transfiere

1. ¢ El o la estudiante utiliza simbolos y/o representaciones para

expresar sus ideas y/o conceptos?

2. ¢ El o la estudiante enfrenta y resuelve problemas con facilidad

en diferentes situaciones de aprendizaje? 1 =Nunca

3. ¢El o la estudiante puede aplicar los conocimientos adquiridos 2 = Casi

D5: Desarrollo

socioemocional

conocimientos a nuevas situaciones o contextos? nunca

15.1: Regula sus 4. ¢ El o la estudiante es capaz de identificar y regular sus 3 = Aveces
emociones emociones en diferentes situaciones? 4 = Casi
15.2: Construye 5. ¢ El o la estudiante muestra habilidades para establecer siempre

relaciones
15.3: Muestra
autoconcepto y

autoestima

relaciones de trabajo en equipo, de cooperacion y empatia con 5 = Siempre
sus compaferos(as)?
6. ¢ El o0 la estudiante tiene una percepcion positiva de si

mismo(a) y de sus habilidades?




Anexo 4. Autorizaciones para desarrollar trabajo de investigacion

Autorizacion para desarrollar trabajo de investigacion
Sefior(a): Ana Maria Quispe Yangali
Presente.

Yo, Cecilia Tovar Mora, identificado con DNI 20090766, en mi calidad de tesista,
es de mi interés realizar la investigacion cuyo titulo es: “Juegos simbolicos y aprendizaje
de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones Educativas del distrito de Locroja
Huancavelica 2023“. El objetivo de esta peticion, es solicitar su autorizacién para llevar a
cabo un trabajo de investigacién, asi mismo comprometiéndonos que, una vez terminado

el proceso de andlisis de los datos, se entregara un ejemplar a su representada.

Es importante sefialar que esta actividad no conlleva ningin gasto para su
institucion y/o empresa y que se tomaran los resguardos necesarios para no interferir con
el normal funcionamiento de las actividades propias de la institucion. De igual manera, se
entregara a los colaboradores un consentimiento informado donde se les invita a participar

del proyecto y se les explica en qué consistira el trabajo de investigacion.

Sin otro particular y esperando una buena acogida, se despide atte.

Lugar y fecha: Locroja, 26 de junio de 2023
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DNI: 20090766
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institucion y/o empresa y que se tomaran los resguardos necesarios para no interferir con
el normal funcionamiento de las actividades propias de la institucion. De igual manera, se
entregara a los colaboradores un consentimiento informado donde se les invita a participar
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Sin otro particular y esperando una buena acogida, se despide atte.
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el normal funcionamiento de las actividades propias de la instituciéon. De igual manera, se
entregard a los colaboradores un consentimiento informado donde se les invita a participar

del proyecto y se les explica en qué consistira el trabajo de investigacion.

Sin otro particular y esperando una buena acogida, se despide atte.

Lugar y fecha: Locroja, 26 de junio de 2023

T

Apellidos y nombres: Tovar Mora, Cecilia

DNI: 20090766



Anexo 5. Lista de cotejo de juego simbdlico

INSHIUCION BAUCALIVA: ... e

Estudiante: ... ..o
Escala 1 2 3 4 5
Ordinal Nunca Casinunca | Aveces Casi siempre Siempre

items Escala
D_|mep§|on 1: Representacion de juegos 1 2 3 4 5
simbdlicos
¢El o la estudiante muestra creatividad e
1 imaginaciéon al protagonizar sus juegos
simbdlicos?
2 ¢ El o la estudiante participa en la construccion
de los juegos de roles?
¢El o la estudiante muestra habilidad para
3 interpretar diferentes roles y personajes
durante los juegos simbolicos?
4 (El o la estudiante adopta diferentes
identidades en sus juegos simbdlicos?
Dimensioén 2: Interaccién de juegos de roles 1 2 3 4 5
¢,Durante la interaccién de juegos de roles, el
5 o la estudiante trabaja en equipo y colabora
con sus companeros(as) durante los juegos
simbdlicos?
¢El o la estudiante considera los diferentes
6 puntos de vista y opiniones de sus
companeros(as) en los juegos simbolicos?
¢,El o la estudiante utiliza el lenguaje para
7 comunicarse y dialogar efectivamente entre si
durante los juegos simbdlicos?
Dimensién 3: Exploracién del uso de materiales 1 2 3 4 5
¢ El o la estudiante utiliza objetos y materiales
8 para representar diferentes elementos en los
juegos simbdlicos?
¢ El o la estudiante utiliza su imaginacién para
9 descubrir nuevas formas de utilizar los
materiales durante los juegos simbdlicos?
¢,El 0 la estudiante aprende cosas nuevas

10 mientras utilizan los materiales durante los
juegos simbdlicos?




Anexo 6.

Lista de cotejo de aprendizaje

INSHIUCION BAUCALIVA: ... e

Estudiante: ... ..o
Escala 1 2 3 Casi4 >
Ordinal Nunca Casi nunca | A veces . Siempre

siempre
items Escala

Dimensién 1: Desarrollo cognitivo 2|13 |4

¢ El o la estudiante utiliza simbolos y/o representaciones

para expresar sus ideas y/o conceptos?

¢ El o la estudiante enfrenta y resuelve problemas con

facilidad en diferentes situaciones de aprendizaje?

¢,El o la estudiante puede aplicar los conocimientos

adquiridos a nuevas situaciones o contextos?
Dimensién 2: Desarrollo socioemocional 2 3|4

¢ El o la estudiante es capaz de identificar y regular sus

emociones en diferentes situaciones?

¢ El o la estudiante muestra habilidades para establecer
relaciones de trabajo en equipo, de cooperacion y

empatia con sus comparieros(as)?

¢ El o la estudiante tiene una percepcién positiva de si

mismo(a) y de sus habilidades?




Anexo 7. Instrucciones para la evaluacion de los instrumentos por parte del
juez
Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio | El item no es claro.
CLARIDAD . .
. El item requiere bastantes
El item se . e
2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacion
comprende :
. muy grande en el uso de las palabras
faciimente, es S
) de acuerdo con su significado o por la
decir, su _ S
sintactica y 3 Moderado nivel Se reqy!ere una modificacion rr)uy.
semantica son especifica de algunos de los términos
adecuadas. _ 1 - Anti
4. Alto nivel EI. |tem. es claro, tiene seméantica y
sintaxis adecuada.
1. Totalmente en . . i
desacuerdo (no cumple con El item no tiene relacion logica con la
COHERENCIA acy P dimensién.
. . el criterio)
El item tiene

relacion logica
con la
dimension o
indicador que
esta midiendo.

2. Desacuerdo (bajo
nivel de

El item tiene una relacion tangencial
/lejana con la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relaciéon moderada
con la dimension que se esta

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado
con la dimension que estd midiendo.

RELEVANCIA
El item es
esencial o
importante, es
decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que
se vea afectada la medicion de la

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero
otro item puede estar incluyendo lo

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos

brinde sus observaciones que considere pertinente

No cumple con el criterio

Bajo nivel

Moderado nivel

rwN P

Alto nivel




Anexo 8. Evaluacion por juicio de expertos

CARTA DE PRESENTACION
Magister: Elvia Maricel Taipe Melgar
Presente:

Asunto: Validacibn de instrumentos de
evaluacion de la ficha de observacion
de juegos simbdlicos y ficha de
observacion del desarrollo cognitivo y
socioemocional.

Me es grato comunicarme con usted para expresarle un cordial saludo y asi mismo
hacer de su conocimiento que como estudiante de la Maestria con mencién Psicologia
Educativa: recurro a su digna persona para solicitar que evalué los instrumentos
denominados: ficha de observacion de juegos simbolicos y ficha de observacién del
desarrollo cognitivo y socioemocional, para cuyo efecto adjunto los documentos que se
requiere para validar a través de juicio de experto. Es imprescindible contar con la
aprobacion de dichos instrumentos para poder aplicar, se ha considerado conveniente
recurrir a usted, por su connotada experiencia en el tema; asi mismo sus observaciones y
recomendaciones como juez de validacion, serdn de gran ayuda para la elaboracion final
de nuestro instrumento de investigacion.

El expediente de validacién contiene:
El expediente de validacion, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.
- Matriz de consistencia
- Matriz de operacionalizacion de las variables.
- Matriz de construccion del instrumento.
- Evaluacion por juicio de expertos
Agradeciéndole de antemano, y expresadndole mi sentimiento y consideracion me
despido de usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispone a la presente.

Atentamente,

71fc???71

Cecilia Tovar Mora



EVALUACION POR EXPERTO

Nombre del juez:

Elvia Maricel Taipe Melgar

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor )
Area de formacion académica: Clinica( ) Social ()
Educativa (X) Organizacional ( )

Areas de experiencia
profesional:

I?ocente de Educacion Primaria
Area de Gestidén Pedagdgica

Institucién donde labora:

Unidad de Gestién Educativa Local de Churcampa

Tiempo de experiencia
profesional en el &rea:

2 a 4 afios ()
Mas de 5 afios (X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados.
Titulos del estudio realizado:
1.Desarrollo moral de los estudiantes.

2.Validacion de las pruebas de comprension de
textos.

. p . . . Observaciones/
Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia Recomendaciones
. 1 4 4 4
1.1. Protagoniza > 4 2 2
1.2. Interpreta 3 3 4 4
1.3. Adopta identidades 4 3 4 4
2.1. Colabora 5 4 4 4
2.3. Negocia 6 4 4 4
2.4. Comunica 7 4 4 4
3.1. Experimenta 8 4 4 4
3.2. Descubre 9 4 4 4
3.3. Aprende 10 4 4 4
4_.1. - Repr_esenta 1 4 4 4
simbodlicamente sus ideas
4.2. Resuelve problemas 2 4 4 4
4.3. Tr'ar?sﬂere 3 4 4 4
conocimientos
5.1 Regula sus emociones 4 4 4 4
5.2 Construye relaciones 5 4 4 4
5.3 Mues_tra auto concepto 6 4 4 4
y autoestima




CARTA DE PRESENTACION

Magister: Nely Silvia Quispe Vargas
Presente:

Asunto: Validacibn de instrumentos de
evaluacion de la ficha de observacion
de juegos simbdlicos y ficha de
observacion del desarrollo cognitivo y
socioemocional.

Me es grato comunicarme con usted para expresarle un cordial saludo y asi mismo
hacer de su conocimiento que como estudiante de la Maestria con mencién Psicologia
Educativa: recurro a su digna persona para solicitar que evalué los instrumentos
denominados: ficha de observacion de juegos simbolicos y ficha de observacién del
desarrollo cognitivo y socioemocional, para cuyo efecto adjunto los documentos que se
requiere para validar a través de juicio de experto. Es imprescindible contar con la
aprobacion de dichos instrumentos para poder aplicar, se ha considerado conveniente
recurrir a usted, por su connotada experiencia en el tema; asi mismo sus observaciones y
recomendaciones como juez de validacion, serdn de gran ayuda para la elaboracion final
de nuestro instrumento de investigacion.

El expediente de validacion contiene:
El expediente de validacion, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.
- Matriz de consistencia
- Matriz de operacionalizacion de las variables.
- Matriz de construccion del instrumento.
- Evaluacion por juicio de expertos
Agradeciéndole de antemano, y expresandole mi sentimiento y consideracion me
despido de usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispone a la presente.

Atentamente,

772??571

Cecilia Tovar Mora



EVALUACION POR EXPERTO

Nombre del juez:

Nely Silvia Quispe Vargas

Grado profesional: Maestria (X ) Doctor )
Area de formacion académica: Clinica( ) Social ()
Educativa (X) Organizacional ( )

Areas de experiencia
profesional:

Especialista de educacion

Instituciéon donde labora:

Unidad de Gestion Educativa Local de Churcampa

Tiempo de experiencia
profesional en el area:

2 a 4 afios ()
Mas de 5 afios (X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados.
Psicologia educativa

Indicadores ftem | Claridad | Coherencia | Relevancia Observa0|or_1es/
Recomendaciones
. 1 4 4 4
1.1. Protagoniza 5 2 2 2
1.2. Interpreta 3 4 4 4
1.3. Adopta identidades 4 4 4 4
2.1. Colabora 5 4 4 4
2.3. Negocia 6 4 4 4
2.4. Comunica 7 4 4 4
3.1. Experimenta 8 4 4 4
3.2. Descubre 9 4 4 4
3.3. Aprende 10 4 4 4
4_.1.Rgpresenta _ 1 4 4 4
simbdlicamente sus ideas
4.2. Resuelve problemas 2 4 4 4
4.3. o Transfiere 3 4 4 4
conocimientos
5.1 Regula sus emociones 4 4 4 4
5.2 Construye relaciones 5 4 4 4
5.3 Muestra autq 6 4 4 4
concepto y autoestima

\

av DNI |

del evaluador

10112773




CARTA DE PRESENTACION

Magister: Roger Vilchez Jorge
Presente:

Asunto:  Validacion de instrumentos de
evaluacioén de la ficha de observacion
de juegos simbdlicos y ficha de
observacion del desarrollo cognitivo y

socioemocional.

Me es grato comunicarme con usted para expresarle un cordial saludo y asi mismo
hacer de su conocimiento que como estudiante de la Maestria con mencién Psicologia
Educativa: recurro a su digna persona para solicitar que evalué los instrumentos
denominados: ficha de observacion de juegos simbolicos y ficha de observacién del
desarrollo cognitivo y socioemocional, para cuyo efecto adjunto los documentos que se
requiere para validar a través de juicio de experto. Es imprescindible contar con la
aprobacion de dichos instrumentos para poder aplicar, se ha considerado conveniente
recurrir a usted, por su connotada experiencia en el tema; asi mismo sus observaciones y
recomendaciones como juez de validacion, seran de gran ayuda para la elaboracion final
de nuestro instrumento de investigacion.

El expediente de validacion contiene:

El expediente de validacién, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.

- Matriz de consistencia

- Matriz de operacionalizacion de las variables.
- Matriz de construccion del instrumento.

- Evaluacion por juicio de expertos
Agradeciéndole de antemano, y expresandole mi sentimiento y consideracion me

despido de usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispone a la presente.

Atentamente

772??571

Cecilia Tovar Mora




EVALUACION POR EXPERTO

Nombre del juez:

Roger Vilchez Jorge

Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (X)
Area de formacion académica: Clinica( ) Social ()
Educativa (X) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesi

onal:

Especialista de educacién

Institucion donde labora:

Unidad de Gestidn Educativa Local de Churcampa

Tiempo de experiencia profe
en el area:

sional

2 a 4 afios ()
Mas de 5 afios ( X))

Experiencia en Investigacion

Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados.

Asesoria en investigacion

Indicadores iftem | Claridad | Coherencia | Relevancia ObsewaC|ones/
Recomendaciones

. 1 4 4 4
1.1. Protagoniza 5 4 2 2
1.2. Interpreta 3 4 4 4
1.3. Adopta identidades 4 3 4 4
2.1. Colabora 5 4 4 4
2.3. Negocia 6 4 4 4
2.4. Comunica 7 4 4 4
3.1. Experimenta 8 4 4 4
3.2. Descubre 9 4 4 4
3.3. Aprende 10 4 4 4
4.1. Representa
simbdlicamente sus ideas 1 4 4 4
4.2. Resuelve problemas 2 4 4 4
4.3. Tr'ar?sflere 3 4 4 4
conocimientos
5.1 Regula sus emociones 4 4 4 4
5.2 Construye relaciones 5 4 4 4
5.3 Muestra auto concepto
y autoestima 6 4 4 4

~ Firmay DNI

del evaluador




Anexo 9. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL APODERADO

Titulo de la investigacion: Juegos simbodlicos y aprendizaje de los estudiantes del nivel
inicial de Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica, 2023.

Investigadora: Bach. Tovar Mora, Cecilia

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Juegos simbdlicos
y aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial de Instituciones Educativas del distrito de
Locroja Huancavelica, 2023, cuyo objetivo es Determinar qué relacion existe entre los
juegos simbdlicos y el aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial en Instituciones
Educativas del distrito de Locroja Huancavelica 2023.

Esta investigacion es desarrollada por una estudiantes de posgrado, del PROGRAMA
ACADEMICO DE MAESTRIA CON MENCION EN PSICOLOGIA EDUCATIVA de la
Universidad César Vallejo del campus Lima, aprobado por la autoridad correspondiente de
la Universidad y con el permiso de la institucién educativa de nivel inicial.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

La significancia de los juegos en la educacion y ensefianza de los infantes ha sido
ampliamente estudiada y reconocida a nivel internacional. En cuanto a eso, la Organizacion
de las Naciones Unidas (2021) estima que los juegos son un derecho, los infantes que
deben de gozar plenamente y libre de estos entretenimientos ludicos y divertidos
orientados a los propositos y deseo de la educacién, impulsando asi el nivel 6ptimo de la
calidad educativa y el aprendizaje de las escuelas.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion
(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales

y algunas preguntas sobre la investigacién “Juegos simbdlicos y aprendizaje de los
estudiantes del nivel inicial de Instituciones Educativas del distrito de Locroja Huancavelica,
20237 .

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 20 minutos y se realizara en
el ambiente dentro de la institucién educativa de nivel inicial Las respuestas al cuestionario
0 guia de entrevista seran codificadas usando un nimero de identificacion y, por lo tanto,
seran anénimas.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigadora Tovar Mora,
Cecilia email: Ctovarl987@huancavelica.edu.pe y Docente asesor Dra. Céspedes
Céaceres, Gina Katherine email: Gecésedes@ucv.edu.pe.

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor

hijo participe en la investigacion.

NOMDBIE Y @pPeIliciOS: <« wwxrerrrrrerre e

FeCha y hora: ..........................................................................................



mailto:Ctovar1987@huancavelica.edu.pe

