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Resumen
La presente investigacion titulada “Juego simbdlico y las habilidades sociales
de los estudiantes de 5 afios de la I. E. N°7039 - Chorrillos, se realiz6 en
la jurisdiccion de Chorrillos, con el propésito de principal Determinar cual es
la relacion entre el juego simbodlico y las habilidades sociales en los estudiantes
de 5 afios de la I.LE. N°7039 — Chorrillos. Es una investigacion dentro de
las consideradas basica; se tuvo en cuenta la muestra de 91 estudiantes,
y la muestra es 30 estudiantes de educacion inicial, se suministré el
instrumento a los nifios de 5 afos, el instrumento fue validado segun
criterios del juicio de expertos y su validez a través del Alpha de Cronbach.
El método hipotético deductivo y el tipo de investigacion correlacional.
Transversal. Los resultados de la contratacion de hipotesis y se determino
qgue el indice del coeficiente de correlacion de la Rho Spearman es
positiva alta en la contratacion de la hipétesis y del mismo modo
significativa en el nivel 0,01% cuyo margen de error es bilateral y al 99%
de confiabilidad de los datos de la muestra de estudio en la investigacion; la
r = 0,646, por lo tanto podemos afirmar que se acepta la hipotesis alterna
que si, existe relacion significativa del juego simbdlico con las habilidades
sociales en los estudiantes de 5 afios de la I.E. N°7039 — Chorrillos, por lo
gue podemos concluir que, el nivel de correlacion positiva medianamente

alta.

Palabras clave: Juego simbdlico, habilidades sociales, Autoestima.
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Abstract

The present investigation entitled “Symbolic play and social skills of 5-year-
old students of the N ° 7039 - Chorrillos, was carried out in the jurisdiction of
Chorrillos, with the main purpose of determining what is the relationship between
symbolic play and social skills in 5-year-old the students N ° 7039 - Chorrillos. It
is an investigation within those considered basic; The sample of 91 students was
taken into account, and the sample is 30 initial education students, the instrument
was supplied to 5-year-old children, the instrument was validated according to
expert judgment criteria and its validity through Cronbach's Alpha. The
hypothetical deductive method and the type of correlational research. Cross.The
results of the hypothesis testing and it was determined that the index of the
correlation coefficient of the Rho Spearman is positive high in the contracting of
the hypothesis and in the same way significant at the level 0.01% whose margin
of error is bilateral and at the same time. 99% reliability of the data of the study
sample in the investigation; r = 0.646, therefore we can affirm that the alternative
hypothesis is accepted that yes, there is a significant relationship between
symbolic play and social skills in 5-year-old students of the I.LE. N ° 7039 -
Chorrillos, so we can conclude that the level of positive correlation is moderately
high.

Keywords: Symbolic play, social skills, Self esteem
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l. INTRODUCCION

El hombre por naturaleza es una persona sociable y necesita establecer
una relacion con todo su entorno, la primera relacion social que experimenta un
nifio es con su madre, la cual muestra su afecto desde el momento en que
comienza el proceso de desarrollo social. Los nifios y nifias se enfrentan a un
nuevo mundo en el que tienen que dejar su entorno familiar e interactuar con
amigos y profesores. Entre las estrategias se encuentra la implementacion de
las actividades ludicas contribuyen a que los estudiantes asuman ciertas

destrezas a nivel social.

Rivera et al. (2019) mencionan que Las destrezas de colectivas son las
acciones de caracter colectivo que se requieren implementar de forma adecuada
y habil asumiendo las actividades interpersonales. Cuando se habla de

habilidades, se refiere a un conjunto de comportamientos aprendidos.

Gallardo-Lopez y Gallardo (2018). Definir al juego infantil mediante
acciones de forma natural, placentera que se ejecuta con la finalidad de la
recreacion y el entretenimiento, ayudando asi a los nifios a conocerse,
interactuar con sus pares y comprender y entender el contexto social que los

rodea.

La actividad ludica es vital y esencial para la evolucién de los estadios de
evolucion de las personas porque coadyuva de manera significativa al
crecimiento de los aspectos fisicos, cognitivos, afectivos, sociales y morales de
estudiantes. Las actividades ladicas promueve las actividades de
psicomotricidad , motivandolos, en sus niveles de emotividad, desarrollando asi
las actividades imaginativas y creativas en las personas, promoviendo
actividades de comunicacion asertiva y niveles para socializarlos con su entorno,
facilitando la colaboracion en las diferentes actividades, promovidas para
ejercitar el aprendizaje social, despertando intereses de convivencia

democrética que visibilice los sentimientos de persona feliz, imitando los roles



gue juegan los adultos en su contexto social y representando situaciones de su

vida en su comunidad.

Orellana C. y Janneth S. (2019) En su tesis de investigacion teniendo
como variables, de las actividades ludicos y habilidades sociales, se observo que
los logros observables son determinantes hacia el juego simbdlico tiene un
impacto positivo en el desarrollo de destrezas colectivas en la poblacion
estudiada. Esto se demostré al compararlos con los nifios antes y después de

participar, que mostré un aumento positivo en las habilidades sociales del grupo.

Minedu (2017) EI Ministerio de Educacion del Peru difundié esta
informacion en una edicion de junio en una revista, revelando que el juego es
una estrategia de aprendizaje importante para los nifilos por su naturalidad,
diciendo: “Los nifios son agentes de accion, resolucién de problemas y

experimentacion con total seguridad al adaptarse a nuevas situaciones”.

Silva (2019) del MINEDU, nos dice que las actividades ladicas simbolizan
las habilidades para mejorar los elementos para recrear mundos de contextos
que lindan con la imaginacién basadas en nuestros hechos que son producto de

la experiencia practica.

Uno de los aspectos mas relevantes, hoy en la infancia es el uso
continuado de la tecnologia, sobre todo porque en una edad temprana no se
crean las interacciones basicas que ayudan a formar las habilidades sociales en
la familia, lo que genera un problema. Hoy en dia, las familias dependen de los
teléfonos, los videojuegos o simplemente la television mas que los juegos
familiares para entretener a sus hijos, pasando estas horas al dia expuestos a
los dispositivos electronicos y evitando la interaccion con el mundo real. Se ha
observado que la interacciébn con compafieros y profesores es necesaria, Y,
ademas, los nifios tienen actitudes negativas y agresivas, mostrando contrastes
entre sus compafneros. Este primer estudio profundizé al determinar que los

nifios que parecen timidos, tienen baja autoestima, son rechazados por algunos
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en actividades grupales, y que sus sentimientos y emociones son dificiles de

expresar.

Basado en observaciones realizadas a nivel nacional e internacional la
informacion obtenida de otros investigadores, A través de este estudio, veremos
la relacion entre el juego simbdlico y las habilidades sociales en los estudiantes.
Por esta razon, como se ha observado, existe una tendencia a utilizar esta
espontaneidad de los nifios a través del juego como una herramienta avanzada
para aprender a través de las acciones ludicas. Cuando se desea realizar
actividades ludicas simbolizadas se destaca porque a través de él se practica la
simulacién de las actitudes observadas de los nifios. En el entorno del hogar,
aprende cognitivamente y activa el desarrollo de habilidades de interaccién

social con los comparieros del aula.

Al hacer observaciones sobre el establecimiento de problemas
encontrados en la I.LE. N° 7039 - Chorrillos, en cuanto a lo mencionado
anteriormente se plante6 como problema general ¢Cual es la relacion entre el
juego simbdlico y las habilidades sociales en los nifios de 5 afios de la I.E. N°
7039 - Chorrillos? teniendo como problemas especificos: ¢ Cudl es la relacién
de la descentracion y las habilidades de autoestima en los nifios de 5 afios de
la I.LE. N° 7039 - Chorrillos?, ¢Cudl es la relaciébn de la sustitucion vy las
habilidades de autonomia en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 7039 - Chorrillos?,
¢, Cudl es la relacién de la integracion y las relaciones sociales en los nifios de 5
afos de la I.E. N° 7039 - Chorrillos?, ¢, Cual es la relacion de la planificacion con

el lenguaje y comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 7039 - Chorrillos?.

La investigacion mostro una justificacion tedrica sobre el juego simbdélico
y las habilidades sociales en los nifios de educacion inicial de 5 afios de la I.E.
N° 7039 - Chorrillos, Nos permitira conocer si hay alguna relacion entre las dos
variables que estan en investigacion y de qué manera estas son muy importantes
para la formacion integra de los infantes de 5 afios, también es metodologica,

porque los instrumentos desarrolladas ya que tienen el valor y la fiabilidad de dar
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a la aplicacion un alto grado de confiabilidad y pueden ser utilizadas por
profesores e investigadores que estudien el juego simbolico y habilidades
sociales, es practica porque los resultados del estudio han sido puestos a
disposicion de la direccidn de la |.E. para tomen las acciones necesarias en bien
de los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 7039 - Chorrillos, este analisis se
realiza con el fin de formular recomendaciones educativas que permitan a los
nifos mejorar su capacidad para relacionarse correctamente con el entorno, y
por ende su desarrollo social y emocional, a través de la préactica del juego

simbodlico.

El objetivo principal, determinar cual es la relacion entre el juego simbdlico
y las habilidades sociales en los estudiantes de 5 afios de la I.LE. N°7039 —
Chorrillos. teniendo como objetivos especificos: establecer cuél es la relacion de
la descentracion y las habilidades de autoestima en los estudiantes de 5 afios
de la I.E. N° 7039 — Chorrillos., Analizar cual es la relacion de la sustitucién y
las habilidades de autonomia en los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 7039 —
Chorrillos, determinar cual es la relacién de la integracion y las relaciones
sociales en los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 7039 - Chorrillos, Establecer
cual es la relacion de la planificacion con el lenguaje y comunicacion en los

estudiantes de 5 afos de la |I.E. N° 7039 — Chorrillos.

En la investigacion se plante6 como hipétesis general, existe relacion
significativa del juego simbdlico con las habilidades sociales en los estudiantes
de 5 afios de la I.E. N°7039 — Chorrillos. teniendo como hipoétesis especificas:
existe relacion significativa de la descentracion con las habilidades de
autoestima en los estudiantes de 5 afos de la I.LE. N° 7039 — Chorrillos., existe
relacion significativa de la sustitucion con las habilidades de autonomia en los
estudiantes de 5 afios de la |.LE. N° 7039 — Chorrillos, existe relacion significativa
de la integracién con las relaciones sociales en los estudiantes de 5 afios de la
I.LE. N° 7039 - Chorrillos, existe relacion significativa de la planificacion con el
lenguaje y comunicacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E. N° 7039 —
Chorrillos.
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1. MARCO TEORICO

En los antecedentes a nivel internacional destaca Stein y Migdalek, (2017),
en su articulo considero las variables de estudio, construccion de tramas
narrativas y juego simbdlico en el hogar, pretende analizar el mundo ficticio
creado en la situacién del juego simbdlico con un nifio ingenioso. Esa madre lo
esta usando para la construccion. Las caracteristicas de la trama se presentan
en un periodo de 2.6 a 3.6 afios, este estudio utiliza procedimientos analiticos
cualitativos y cuantitativos y la presencia de los elementos narrativos anteriores
se encuentra en los afos 2.6 y 3.6. situaciones y la prueba de Wilcoxon se aplico
de forma subordinada. Una historia basada en la edad del nifio. Juntos, los
resultados de este trabajo aportan nuevas evidencias para reafirmar la relacion
entre juego y lenguaje. Asimismo, de nifios, brindan informacién importante
sobre rasgos imaginados al construir un mundo de juego imaginativo en la

comunidad hispana.

Rain, (2017), habiendo considerado las actividades ludicas simbdlicas y las
normas entre los pares, siendo el propdsito es identificar las conductas de los
estudiantes en el desarrollo de las actividades ludicas y simbdlicas cuyas reglas
permiten las secuencias para realizar narraciones, llega a la conclusion que en
la medida que la edad aumenta en las personas que realizan el juego, entonces
va aumentando la cantidad de sucesos que componen el guion. Es asi que
cuando los estudiantes su edad va aumentando en consecuencia la capacidad
de lograr el desarrollo en la parte cognoscitiva, este genera que se amplié el

conocimiento que ya poseen.

Mientras en el caso de Mosquera y Bustamante, (2021), habiendo
considerado entre sus variables, El juego simbdlico y pensamiento creativo, el
propésito fue fijar si existe correlacion del juego simbdlico de nifios y nifias de
secundaria con el desarrollo del pensamiento creativo, en cuanto a su Este
método de estudio es un método de razonamiento de hipdtesis porque las
observaciones reales se utilizan como un medio para recopilar informacion,
formando asi hipétesis, identificando variables en este estudio y siendo objeto
de estudio. El disefio es descriptivo, la poblacion fue de 24 estudiantes de 5 afios

y con 4 docentes con 25 estudiantes. La muestra elegida fue de 4 estudiantes,
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y de 4 profesores, se tomé 2 del nivel preparatoria. Utiliz6 como instrumento el
cuestionario de encuesta semiestructurada e instrumento para los profesores, en
el caso de los estudiantes es la ficha de observacion. Se concluye que existe

relacion positiva de las actividades ludias simbdlicas y el razonamiento creativo

También Guzmén, (2018), en su articulo considero el estudio de las
destrezas colectivas y actividades ludicas. El tipo de investigacion es descriptivo
transversal, el cuestionario se aplic6 en un solo momento. El enfoque es
cuantitativo. La poblacién fue de 15 estudiantes de 3 afios. La muestra se
seleccionada son todos los estudiantes. Se aplico la técnica de la observacion y
la ficha de observacidon. Se concluye que se ordenaron, codificaron y tabularon
utiizando para ello la metodologia cuantitativa. se emplearon técnicas
convencionales de frecuencias absolutas y relativas, en conclusion, los usos del
juego permiten fortalecer las relaciones reciprocas de nivel interpersonal y
asegura el proceso de sociabilidad para interactuar generando aprendizajes a de

forma colectiva.

Mientras que Almaraz, Coeto y Camacho, (2019), considero en su
estudio las habilidades colectivas en nifio, el tipo de estudio fue longitudinal
(preprueba-posprueba), su disefio de investigacion, llevado a cabo mediante una
preprueba, una intervencion y posprueba. La muestra incluy6 30 nifios (as) con
una edad entre 9-10 afios, mientras en el grupo control participaron 31 nifios (as)
de primaria. Su Instrumento de evaluacion, es la escala de conductas asertivas
para estudiantes tiene 27 items. Como resultados obtuvieron que los nifios que
juegan aventuras mejoraron su conducta, en comparacion con los nifios que no
participan del juego. En Conclusion, Las destrezas sociales son
fundamentalmente relevantes para el proceso de un individuo, ya que reciben un
apoyo social importante del entorno circundante para promover el desarrollo
individual. Adaptese a él. Incluyéndolos en sus hijos, o fortaleciéndolos, cuando
estén expuestos a mas personas en la escuela, con un grupo de amigos, con
sus familias y en sus hogares. Aprenda a crecer mejor. Entorno con vecinos y

personas que conoces a lo largo del tiempo.
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Para Muchiut et al. (2020), considerando en sus variables las Habilidades
Sociales y las Funciones Ejecutivas el propésito fue determina el grado de
relacion en la F.E, las percepciones de las emociones de los padres y las
percepciones de los profesores sobre el HHSS y el comportamiento en nifios en
edad de educacién temprana, realizando el enfoque cuantitativo, transversal, se
describird y sometera a correlacionar las variables. La muestra fue treinta y seis
nifos. Se evidencia existe correlacion positiva entre las variables de estudio y
sus dimensiones. Llegando a la conclusion que en el caso del nivel preescolar
tienen comportamientos sociales activados y que manejan sus inquietudes no es
dificil independientemente del género, desde la perspectiva de padres y

maestros.

Finalmente, para los antecedentes internacionales Rebaque, Garcia, y
Blanco, (2019). habiendo considerado en las destrezas colectivas y en el
contexto escolar, el proposito es determinar la relacion de las destrezas
colectivas si son abordadas directa o indirectamente en el sistema educativo, en
particular en la educacion primaria. Y, efectivamente, el enfoque adoptado en
esta area tiene como objetivo brindar las herramientas para asegurar las
situaciones de convivencia perfecta en adelante o, permitir la transferencia de
conocimientos, la muestra es 166 estudiantes de primaria, de tres instituciones
educativas publicas y privadas. Ademas, participaron un total de 60 padres de
familia entre los 20 y los 50 afos. En los resultados, se evidencia que el
82% ha elegido la mas pertinente, los porcentajes no varian en los colegios
publicos y privados es de 75’5%, en la institucion concertada es 84% y en la
institucion privada es el 82°4%. En Conclusién: En ambos casos, de hecho, esta
claro que el 82% eligié el método mas adecuado. Obviamente no. No sé si saben
gué son las habilidades sociales o si se sienten atraidas por ellas como una

necesidad de desarrollo para el nifio, pero podemos asumir que si.
Para los antecedentes nacionales Estrada, Mamani y Gallegos, (2020),

habiendo considerado entre sus variables, Estrategias psicoeducativas y en la
ejecucion de la destreza colectiva. Su objetivo es decidir la validez de la
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aplicacion de estrategias psicologicas en el avance de habilidades sociales, su
enfoque de investigacion es cuantitativo, tipo casi experimental. La muestra fue
constituida por el pre test y post de los grupos de control y experimental. Con 64
participantes, tanto varones y mujeres del sexto grado “A” y “B” de una I|.E.
publica, mientras que el otro grupo fue con 62 estudiantes de ambos sexos que
pertenecian a las secciones “C” y “D”, se utilizé el cuestionario que tiene 42 items
de tipo Likert y evalla 5 factores. Por ultimo su conclusion es, la aplicacion de
estrategias psicoeducativas ha demostrado ser efectiva debido al exitoso avance

de habilidades sociales en estudiantes.

También menciona, Luque et al. (2020) habiendo considerado entre sus
variables el Aprendizaje cooperativo y habilidades social, su investigacion parte
del enfoque cuantitativo es la investigacion descriptiva, correlacional,
transversal, no empirica en investigacion pura o basica. Esto se debe a que se
basa en medir las propiedades de las variables en estudio. Ademas, se trabajo
con 93 estudiantes de 5° gado, divididos en dos estudiantes de la especialidad
de la escuela profesional de comunicacion y 51 alumnos de la especialidad de
educacion profesional. Los planes de investigacion son correlaciones
descriptivas, no experimentales. Se aplico la técnica de la indagaciéon, mediante
el cuestionario, elaborado y validado (coeficiente alfa de Cronbach) segun las
normas, se elaboraron dos cuestionarios: para la variable habilidades sociales
(42 indicadores); variable aprendizaje cooperativo (cuestionario constituido por
cinco dimensiones con 20 indicadores), finalmente los resultados mencionan que
las habilidades sociales estan relacionadas con el aprendizaje cooperativo que

se observa en los estudiantes.

Seguidamente, Figueroa Y., Figueroa M. (2019) considerando entre sus
variables Juego libre y la autonomia, su objetivo general fue resolver en qué
medida el juego libre promueve la libertad. La investigacion es cuantitativa,
aplicado en pequeiias muestras. El instrumento de evaluacion, el pre y post test
servira para promover la libertad mediante el uso de juego libre, el disefio es pre
experimental, la muestra fue de 12 estudiantes de aula de 4 afios en los
resultados del pre-test, los estudiantes presentaron dificultad en la dimension
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(valerse por si mismos), ya que el 100% obtuvo un nivel regular y 0% nivel
deficiente; esto evidencia un mal desarrollo de la autonomia. Pero luego de la
utilizacion del uso de rutinas, los resultados del post-test con el mismo grupo, da
a conocer una mejora llegando a 98 %. Los Resultados obtenidos un programa
de juego libre, obtenidos a partir de una muestra de encuesta: "Yo, yo puedo" es
la aplicacion por parte de un alumno del programa que cumple con los seis
elementos indicados en el archivo de observacion. Muestra el nUmero. Y muestra
el grado o6ptimo de autonomia. En el primer taller, solo 33 estudiantes

respondieron positivamente a todos los factores.

Asi mismo Matamoros y Corichahua (2017) habiendo considerado en sus
variables de estudio del juego simbdlico y las habilidades sociales. Cuyo
propdsito fue determinar si existe influencia de las actividades simbdlicas con el
proceso de las destrezas colectivas en los estudiantes. Arribando a la siguiente
conclusion: en el caso de los estudiantes de educacion inicial de la institucion
educativa su nivel de confianza fue alto, lo que demuestra que las actividades
simbdlicas influyen de forma positiva en las diferentes destrezas y capacidades
colectivas, observdndose que estas actividades liudicas coadyuvan a la
integracion de los estudiantes como en el grupo de familias de forma colectiva.

También Gonzalez-Moreno (2018) considera en su variable el juego, el
propdsito fue Determinar cuél es el impacto del juego en el proceso para
desarrollar el proceso comunicativo y emocional de los nifios con autismo. El tipo
de investigacion es cualitativa y descriptiva. La intervencién fue disefiada
asumiendo las necesidades del tratamiento terapéutico y psicologico del nifio
que esta relacionado mediante la instruccion del juego. Los medios, los
materiales y el método, fue mediante la entrevista a padres y mediante la
observacién aplicada por la escuela. Los resultados observados es que el juego
es una estrategia y un medio eficiente para contribuir al logro de las habilidades
comunicativas y emocionales en los estudiantes con autismo. Y concluye, que
mediante la intervencion terapéutica y psicolégica esta contribuye con un

impacto positivo para el desarrollo del estudiante con autismo promoviendo el
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adecuado proceso de las destrezas colectivas y coadyuva a la adecuada

comunicacién asertiva.

Finalmente, en los antecedentes nacionales, Huambachano y Huaire (2018)
habiendo considerado entre sus variables a las habilidades colectivas. El
objetivo fue permitir las explicaciones y su influencia en el programa pedagdgico
de las destrezas colectivas en los alumnos. Su disefio cuasi experimental, el
disefio muestral es 60 alumnos, 30 para el grupo control y 30 para el grupo
experimental. El instrumento es la escala de destrezas colectivas. Se observa
que, segun el desarrollo de las actividades de aprendizaje, durante 3 veces en
cada semana, durante 4 meses, se determina existe conductas sociales con los
alumnos. Se concluye que al trabajar con las destrezas colectivas durante un
tiempo y en el contexto que se usa los materiales pertinentes se evidencia la
mejora de la conducta colectiva en los alumnos, vale decir, que el deseo de
mejora en las conductas de los alumnos, es pertinente que mediante la

participacion de un programa pedagogico.

Dentro de las diferentes teorias sobre el juego tenemos a la de Jean Piaget,
e Inhelder que fue citado por Gallardo-L6pez y Gallardo (2018) asumen 4
categorias acerca de los juegos: el juego mediante los ejercicios, el juego a
través de los simbolos, juegos mediante reglas y los juegos a través de la
construccion. El juego de ejercicios se efectia en todo el proceso del estadio
sensorio motriz 0 a 2 afios; y es producto de la necesidad como actividad
automatica del nifio. El juego simbdlico es la que se establece a los 2 y 3 afios,
como también a los 6 y 7 afios de edad, es el que sucede alrededor de dos afios
y esta caracterizado por la utilizacion del juego simbolizado mediante los
elementos: los juguetes en este contexto se utilizan por la necesidad de si
mismos, y estan presentes porque representan a los objetos. Los juegos
mediante las reglas suceden entre los cuatro y siete afios de edad, para que esto
ocurra mucho tiene que ver el medio en el que interviene el nifio. Dan inicio
mediante los juegos cuyas reglas son simples y se vinculan a las acciones y
estos culmina a los 12 afios mediante los juegos cuyas reglas son cada vez mas

complejas proceso que da lugar a la logica y el razonamiento inductivo y
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deductivo, con la formulacion de conjeturas y mediante el uso de ciertos
procedimientos, técnicas y estrategias. Juegos mediante la construccion, estos
se inician al primer afio de vida y estara en todo el proceso de los periodos de
las etapas de desarrollo del nifio. Los juegos son importantes para lograr la
formacion integral del nifio, por lo que nos permite  asumir actividades de
psicomotricidad, la coordinacion mano - ojo y las habilidades de analisis sintético;
fomentando la imaginacion y la creatividad; al mismo tiempo que se incrementa
la atencién y la capacidad para actividades de concentracién; estimulando las
habilidades manuales, conectando las ideas; ejercitando las habilidades de
pensamiento deductivo e inductivo (p. 45)

Seguidamente la teoria del excedente energético segun Gallardo -Lépez y
Gallardo, (2018) citando a Spencer (1855) casi a mitades del siglo XIX sostuvo
el enfoque tedrico, dando lugar al juego que es producto y consecuencia porque
la persona humana contiene demasiada energia y debe de derrochar y focalizar
esa energia; por lo tanto; de esa energia da lugar al juego. Spencer aporta con
su idea que es en la evolucién infantil hacia la siguiente etapa en la que el nifio
asume sus responsabilidades: lo mismo asumiendo roles sociales, no solo para
cumplir con sus a actividades laborales, sino que es parte del proceso para vivir,
porque sus necesidades estan cubiertas por sus progenitores y el rol de la
sociedad. Spencer asume que los infantes logran consumir el remanente de su
vigor mediante el juego, siendo estas actividades primordiales con el uso del

tiempo libre (p. 27)

Segun Linaza, citado por Pefia-Zabala, Cilleruelo y Aberasturi-Apraiz (2018)
El juego se relaciona principalmente durante la etapa de la infancia, y estas son
procesos de construcciones sociales y son estas preconcebidas. Resulta muy
complejo definir que entendemos por actividades ladicas, porque existen
factores entre ellas, la cultura o la evolucién etaria, que pueden ser los aspectos
que permiten variar esta definicion. El juego en tal sentido es un medio o un
instrumento para procesar las actividades donde los estudiantes socializan, e

incorporan en el flujo de cultura de las personas, las habilidades adquiridas en el
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proceso de maduracion no provienen solo de la experiencia individual, sino que

es colectiva.

La teoria del pre ejercicio segun Caceres, Granada y Pomés (2018). El juego
se ha convertido en una actividad interesante en las diferentes disciplinas
deportivas y en particular para la educacion en el proceso evolutivo, porque ha
contribuido a los enfoques pedagdgicos de investigadores como Freinet, Dewey,
Pestalozzi y Montessori. Un elemento que resulta revelador en esencia es la
persona como sujeto activo, porque permite demostrar sus peculiaridades segun
sea el contexto social, en funcién a su desarrollo artistico, linguistico, juridico y

poético, entre otras razones.

Segun Caceres, Granada y Pomés (2018). Esta teoria tiene su origen en
1898, en la etapa que Karl Grooss, sefala que la nifiez es un periodo evolutivo
donde el infante se prepara para hacerles frente a determinadas situaciones, y

es el juego un rol cuya practica asume funciones determinadas.

Segun Céceres, Granada y Pomés (2018). Citando a Ortega, (1992) el rol
de las actividades ludicas en este enfoque es trascendental, porque permite
influir en el proceso de la psicomotricidad de los nifios. Con este aporte de,
Grooss, (2004) da lugar a los intereses de las personas que deben de realizar
un diagnostico el inicio de las actividades de los nifios durante los primeros
juegos, en donde demuestran un proceso de interaccion social. Al inicio, los
adultos son los que dan lugar a dirigir el juego, pero poco a poco el papel se
invierte y es el infante que procura sorprender al adulto actuando de forma
natural, ya sea mediante el uso de juegos o con personas, las actividades ludicas

son acciones importantes (p. 123)

En la teoria de la recapitulacion segun Paredes, (2017), sefiala que el juego
es un comportamiento de la persona, y como el hombre tiene el alma de nifio,
los adolescentes, los adultos y los ancianos, en consecuencia, el juego pasa
naturalmente por estas etapas de desarrollo humano. El juego entonces se
origina, se desarrollan y dejan de existir con el desarrollo del pensamiento, las
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actividades sentimentales de los sujetos. Existe por ende una necesidad latente
de desarrollo y maduracion con los juegos espontaneos, juegos de motricidad
fina y gruesa o mediante los diferentes deportes, en cada una de las etapas de

desarrollo humano (p. 2)

A la propuesta por Hall, estas se adoptan segun la postura de vida genética,
proponiéndose las actividades ludicas como actividad coadyuvan de una
conducta genética porque reune y recibe elementos trascendentes en la

evolucion genética de la persona humana.

Segun Paredes, (2017) citando a Hall, (1904) sefala que fue Lazarus, el que
dio origen al enfoque del reposo promovido mediante actividades Iudicas en tal
sentido es una actividad en donde es el descanso una accion propia del hombre,
el que se caracteriza de tener siempre una accion de actividad permanente
derrochando energia, mediante la alternancia con el trabajo obligatorio e
intensivo de mismo manera restablece actividades psicomotrices, permitiendo se
establezca la estructura del nervio central. Por lo tanto, para Lazarus, el juego
no genera derroche de vigor, por el contrario, aparece como proceso de donde
se compensa el agotamiento producido por realizar el trabajo humano. (p. 28)

En la teoria de la relajacién segun Bonilla-Sanchez, et al., (2017). Afirma que
el juego de roles, como actividad humana esta dirigida por los adultos y
organizada mediante procesos de planificacion y ejecucién, tenido en cuenta los
elementos para la actividad promovida por el desarrollo psicolégico y

neuropsicolégico de la etapa de la vida escolar.

Segun Bonilla-Sanchez, et al., (2017) citando a Hall, (1904) con esta teoria
se respalda la tesis planteada por Lazarus, la que se refleja la motivaciéon
intrinseca por las actividades ludicas, el uso la musica infantil, los cuentos para
nifios y las actividades programadas con los estudiantes demuestren que estan
saturados de exceso de trabajo. Por lo tanto, para Lazarus, las actividades
lidicas permiten el proceso de descanso, para realizar relajacion y para poder
restablecer las energias producto de las actividades humanas utiles para
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satisfacer necesidades o de las acciones de decaimiento o fatiga producto de
trabajo humano (p. 45).

El juego simbdlico segun Bruner, et al. (2017) citando a Huizinga, (1972)
es la manera que se tiene para dar lugar a incorporar la civilizacion de las
personas, reconocer su realidad y su entorno, en donde el nifio debe de aprender
a convivir. Es asi que a partir de la edad de dos afios se da origen a dar lugar a
las capacidades de representacion para realizar los juegos, al que lo

denominamos juego simbdlico, representado o juego sociodramético (p. 57).

Segun Bruner, et al. (2017) concluyen que es en el juego donde los nifios
determinan que juegos son apropiados, luego escriben notas para ser leidas,
analizarlas y cuestionarlas. En el proceso del juego, los nifios introducen los
simbolos de su propia historia y, por ende, sin el juego, no existiria historia,
tampoco infancia. Por lo tanto, sin el juego, la puerilidad resultaria imposible, no
habria personas para leer las huellas compuestas: seria una persona sin historia,

sin pasado infantil, no habria impronta simbdlica que adherir a los nifios (p. 57).

Segun Mascaro, citado por Martinez, (2019). Asumiendo la perspectiva
pedagogica en cada proceso evolutivo dedicado al aprendizaje y a la ensefianza,
seflalo que: la actividad del teatral es un juego, en donde imitamos y
aprendemos. Resulta dificil entonces, determinar donde tiene origen el
aprendizaje y dénde termina por ende la diversion "(p. 9).

Segun Mascaro, citado por Martinez, (2019). El juego se efectta teniendo
en cuentan las etapas evolutivas del estudiante, vale decir, se ejecuta ya sea de
forma personal y social. Como refiere Gonzalez y Mayorga, (2016), “El juego es
una actividad voluntaria, elegida libremente para ser practicada, y las acciones
se organizan siempre segun necesidades del estudiante. Implicando
participacion activa de quienes jugaran, dando énfasis asi al proceso de

socializacion. Por tal motivo, es vital que se brinde acciones y sucesos dinamicos
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que sea util para el nifio, dedicado a organizar sus actividades representarlas
para el juego simbdlico (p. 37)

El juego, es en esencia, el que proporciona a las personas placer. Es una
fuente de energia y placer y un medio que permite expresar, experimentar y
crear, por ende, hablamos que el juego simbdlico es una necesidad biol6gica de

los nifos en la escuela.

En consecuencia, la actividad simbolizada pasa por un proceso de
representacion con actividades compartidas, donde interviene el lenguaje oral
mediante el simbolo dada las acciones, donde se expresan las situaciones

emotivas de los nifios en contextos reales de vida personal.

Segun Martinez, (2019) citando a Piaget, (1976) la actividad ludica
simbdlica, llamado ficcion del juego es trascendental para lograr equilibrar las
acciones emotivas en los nifios. Es asi que el origen de las actividades ludicas,
de los estudiantes en relaciones sociales tienen lugar a los 4 afos que asisten a
la escuela y es ahi donde establecen relaciones colectivas con los compafieros
y maestros. Empiezan a tener relevancia las actividades colaborativas, el
estudiante participa en actividades de mayor nivel de complejidad, dando lugar
a que sus amigos patrticipen, porque es de caracter obligatorio la interaccion con

los demés tomando parte en estos juegos sociomotores (p. 45).

Entre las caracteristicas del juego tenemos segun Mufioz, et al., (2019). El
juego constituye actividad social y cultural donde el nifio actia como expresion
de la evolucién general en los aspectos cognitivo, lingiistico, social y emocional
y representa sus experiencias de aprendizaje unica mediante la cual los nifios

exploran mientras se origina el proceso de comprensiéon del mundo que los rodea
(p- 23)

Es asi que las actividades ludicas simbolizan las representaciones

compartidas donde intervienen el lenguaje oral como mecanismo simbolizado en
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el juego de expresiones que denotan los estados de emotividad en la escuela y

comunidad.

Los juegos simbolicos nos ofrecen diversas opciones ludicas que permiten
a los nifios enfrentarse a movimientos de diversa indole y favorecen el
aprendizaje para la vida, ya que posibilitan la puesta en escena de diversas
situaciones cotidianas. Le permite al nifio identificarse con los personajes de su
entorno y le ayuda a tomar conciencia de si mismo. El trabajo de investigacion

se enfocd esencialmente en las siguientes dimensiones.

La dimension integracion segun Mufioz, et al., (2019), citando a Guerra,
(2010) Se refiere a la complejidad estructural asumida por el juego, que se
origina en actividades aisladas hasta las combinaciones en secuencias

permanentes del nifio (p. 15)

La dimension sustitucidon segun Mufioz, et al., (2019), citando a Guerra,
(2010) Asume acciones que existe en los elementos de los juegos representados
y simbolizados. Es el significante y el significado que en el proceso de
comunicacién del nifio con el juego. En un primer momento da lugar a la
coincidencia, que forma paulatina se van asociando, y es la forma paralela para
la evolucién representacional del objeto y como se tendrd que utilizar las
actividades de representacion hasta que se sustituya los diferentes juguetes por

otros elementos, donde no hay relacion (p. 16)

La descentracion segun Muioz, et al., (2019), citando a Guerra, (2010)
las acciones infantiles van siendo asumidas por los nifios de forma personal
hasta que sea de forma progresiva pueden ser ejecutadas por otras personas.
La descentracion es una actividad que tiene en cuenta la distancia que hay en
uno mismo, y guarda en ellas las acciones simbdlicas. A los 12 meses, las
actividades de educacion inicial de los estudiantes, hasta que de forma
progresiva permite ejecuta las actividades con el equipo de pares. Estas son
procesos como tal son pasivos en el origen, pero con posterioridad son
elementos activos (p. 19).
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La planificacion segun Mufioz, et al, (2019), citando a Guerra, (2010) Nos
indica que el nifio a alcanzado cierta madurez para realizar las acciones
relacionadas en estas actividades. El prever estas actividades indica claramente
la madurez que asume el nifio durante el juego, consiste en realizar la
preparacion previa a la actividad ludica. En el transcurso de dos afios se da lugar
para preparar otras actividades que permitan lograr el manejo de destrezas (p.
27)

En los enfoques de las destrezas colectivas segun Daniel Goleman, (2006)
permite sefialar que el conocimiento que adquirimos en la escuela como
estrategia para lograr que los estudiantes, manifiesten sus ideales de
aprendizaje de las normas de convivencia en las relaciones con sus pares. Este
proceso de toma de decisiones para realzar actividades solidarias dentro de su
cultura, en cada una de sus acciones propias. (p. 41)

Segun Goleman, (2006) Estas capacidades innatas para discernir como
medio de interaccion solidaria durante las fechas en la que existe numerosos
investigadores permiten dar la certificacion con ciertas caracteristicas sociales,
respecto a la adquisicion de informacion de caracter universal de notable motor
de inteligencia colectiva. Los Inconvenientes para esta vision se ajusta a lo que
tenemos del contexto de la escuela cuyos patrones a los que intervienen
conllevando las medidas sociales de adquisicion; mostradas por la voluntad de
adquirir acciones propias del conocimiento (p. 42)

Las personas tienen en cuenta conductas sociales en la que se posea las
competencias que requieren ser logradas en el contexto social para interactuar
con sus compairieros. Por lo tanto, en diversidad de las destrezas sociales estas
se encargan de obedecer en adecuada intervencion de dar origen al

conocimiento.

Segun Goleman, (2006) no hay duda, la adecuada posicion para lograr

comprender en la tematica compleja, para lograr buscar encontrar un sin nimero
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de enfoques tedricos que defienden su postura, en consecuencia, se considera
que las teorias que sobre salen es el enfoque sociocultural de Vygotsky y el

aprendizaje social (p. 43)

En la teoria del aprendizaje sociocultural tenemos a Luque, et al., (2021),
citando a Vygotsky, (1979) El aprendizaje contribuye a la estimulacién de un
proceso sucesivo de logros de conocimientos que se adquieren en las
actividades ladicas los nifios interacttan con los adultos y sus comparieros de la
escuela. La percepcion es una actividad individual en la que los estudiantes van
interactuando segun su contexto cultural en el que se ubica. Por lo tanto; es

relevante el contexto colectivo de logros de competencias (p. 56)

Por tal motivo, el proceso sociocultural del nifio tiene dos niveles: uno a
nivel social, que esta continuando con los niveles psicoldgicos; en consecuencia,
se aportamos con procesos de interacciones sociales entre ellos para que se
haga indispensable el desarrollo cognitivo. Asimismo, se argumenta en cuanto
al nivel de conocimiento pueda ser aperturado mediante el nivel de interaccion
social del nifio con el adulto, en este sentido esta ira ascendiendo de forma

progresiva.

Segun Luque, et al., (2021), citando a Vygotsky, (1979) Por lo tanto, es que
en los niveles sociales y psicolégicos permiten el acceso para incrementar el
aprendizaje. En consecuencia, se debe de brindar precisiones para asegurar
acciones colectivas, para el acceso a la parte cognitiva. Desde esta opcién, en

la escuela predomina el pensamiento y las ideas de los estudiantes (p. 56)

Segun Luque, et al., (2021), citando a Vygotsky, (1979) Se debe permitir
gue, a mayor desarrollo en los estudiantes, cuando se da el aumento progresivo
de las acciones sociales con su equipo, de forma especial con su género.
Aunque en el seno de la familia se tendra que predominar de forma relevante
para los estudiantes. Es asi que los padres de familia, deben influenciar en las

actitudes de sus hijos. En consecuencia, los estudiantes son los que desarrollan
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competencias para manear de forma empética, dando acceso a las acciones o

enfoques de caracter trascendental para el proceso (p. 57)

En la teoria del aprendizaje social Bandura tenemos segun Cenci y
Damiani, (2018), citando a Schultz, (2002) en concordancia a las acciones
producto de la indagacion se asume que en la mayoria de situaciones de las
conductas de los varones sean asumidas mediante la estrategia de la imitacion
de sus familiares de su hogar. Porque desde la infancia se asimilan actitudes

observables en la escuela y la familia (p. 28)

En asi, que, en el contexto de la familia, surgen diversos procesos
observables poniendo en practica un conjunto de manifestaciones culturales que

sean factibles para asegurar el logro de las destrezas colectivas.

Segun Cenci y Damiani, (2018), citando a Schultz, (2002) sefala que es
comprensible que en el camino del trabajo vamos a evidenciar comportamientos
no pertinentes pero que obviamente debe ser asimilables en los contextos de las
familias, se encuentran, en situaciones de crisis para desarrollar aprendizajes

pertinentes (p. 28)

Al estar en situacion de riesgo y ser influido en situaciones de mayor
intensidad sobre los enfoques segun el grupo etario. Segun Cenci y Damiani,
(2018), citando a Schultz, (2002) Deben los estudiantes solucionar con cierto
asertividad las dificultades que se necesitan resolver. Estos enfoques
predominan con los estudiantes de grupo de edad. Por lo tanto; debemos hacer
precisiones para solucionar las situaciones de inseguridad, de las personas que
tienen baja autoestima, los que estan en riego de vulnerabilidad de reproduccion
se acciones contrarias. Las personas que deben de apertura de la motivacion

intrinseca segun el contexto, habitual de los agentes educativos (p. 30)

En el caso de quienes son nuestros aliados estratégicos de caracter

exclusivo de los comportamientos segun los enfoques de las destrezas
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colectivas, con la finalidad de dar apertura mediante las observaciones vy
comparaciones en ciertas actividades que logramos asumir en la convivencia

democratica de mayor complejidad en la familia y la escuela.

Asimismo, tenemos a Almaraz, Cueto y Camacho, (2019), afirma que las
habilidades comunes son el cumulo de comportamientos permitidos a las
personas para prosperar en un determinado aspecto de las personas,
expresadas con sus sentimientos, de los deseos, opiniones de forma apropiada
al contexto que lo rodea. Mediante las mdultiples investigaciones se afirma que
las destrezas cognitivas influyen en el logro de la autoestima, la autoaceptacion
de los roles, para el autocontrol en el manejo del comportamiento y la formacién
de su personalidad, entre otros aspectos, tanto en la nifiez como en la edad
madura, es sobresaliente, y tiene mucha influencia en diversas areas, como la

escuela, la familia y las actividades sociales en el entorno (p. 32).

Segun Almaraz, Cueto y Camacho, (2019), citando a Caballo, (1986) Las
destrezas sociales es un cumulo de comportamientos de las personas de
manera individual segun las circunstancias, donde nos expresan cada uno de los
afectos, inquietudes, posturas o derechos de cada ciudadano de manera
asertiva a las situaciones, dando lugar a respetar ciertos modelos de
comportamientos de los pares y que da lugar para lograr resolver los conflictos
de forma inmediata en su entorno minimizando las probabilidades de situaciones

problematicas futuras (p. 556).

Segun Almaraz, Cueto y Camacho, (2019), citando a Monjas, (1993) Las
destrezas colectivas son repertorios 0 conductas que nos ayudan a
interrelacionarnos con nuestros semejantes de forma placentera y con jabilo. En
este contexto, segun Ballestero, (2002) “sefiala son destrezas o habilidades
necesarias para generar que una conducta sea satisfecha con los propésitos de

la tarea” (p.23).

Segun Almaraz, Cueto y Camacho, (2019), citando a Combs y Slaby,

(1977) planeta que las destrezas de caracter social es una forma de actuar con
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las personas de entorno y requieren tener que aceptarlos y valorarlas, de forma
colectiva, durante determinado momento ya sea individualmente o socialmente

en beneficio mutuo hacia los integrantes del grupo” (p. 50).

Segun Guevara, et al., (2020). La psicologia del desarrollo en los infantes
establece que el aprendizaje en el contexto de la asertividad, esta tiene origen
en la primera actividad para interactuar entre el bebé y protectores o
progenitores. El ritmo de aprendizaje tiene relacion con su entorno social, lo que
permite se acelere a través mediante la asimilacion de ciertas normas, reglas y
costumbres de comportamiento propias de su cultura, permitida a desarrollar los

conceptos sobre si mismo y del mundo que le rodea al nifio.

Segun Guevara, et al., 2020, citando a Salter, (1949) es mediante como se
adquiere de ciertos comportamientos es que son asumidas por responsabilidad
del medio natural y colectivo, como en los aspectos culturales, el estatus
socioeconémico y la forma efectiva que las personas asumen en su primera
etapa infantil en el mundo que lo rodea en el seno de la familia, estando asi a
disposicion de exponer y conocer como se debe de utilizar cada destreza
asertiva en el momento que las personas desean resolver situaciones de
conflicto dando lugar a la asertividad, respetando al grupo de compafieros de la

escuela o la familia (p. 34)

En el proceso de evolucion histérica de la categoria “destrezas colectivas”
gue logro muchas acciones positivas desde la década de los afios 70; Por ende,
en el contexto de este siglo se contindan las investigaciones sobre las actitudes

y comportamientos humanos en el seno de la escuela, familia y comunidad.

Segun Guevara, et al., (2020), citando a Wolpe, (1958), es el hace uso de
la categoria “asertividad”, que luego sera cambiado por “destrezas colectivas”.
Wolpe concibe como comportamiento asertivo frente a la agresividad, sino que

como; tal para expresar de forma efectiva los sentimientos estos son contrarios
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a las ansiedades. Es asi como se da origen a la investigacion en las destrezas
colectivas camino a las terapias de conducta de los estudiantes (p. 37)

Segun Guevara, et al., (2020), citando a Caballo, (1993) considerando a las
conductas sociales que tienen la habilidad como cumulo de acciones de
conductas admitidas por las personas en el contexto personal donde se expresan
sentimientos, opiniones en las personas, respetando que estas puedan brindar
soluciones de forma inmediata con la finalidad de lograr resolver problemas en
el futuro (p. 48)

La relevancia de las destrezas colectivas que se dan en las circunstancias
de la indagacion de informacion segun los acuerdos que se dan para comprender

que es vital y esencial para gestionar con eficacia las relaciones interpersonales.

Segun Guevara, et al., (2020), citando a Trianes, Mufios y Jiménez, (1997)
nos afirma es la forma de proceder o son prototipos de ideologias que nos dan
la posibilidad de dar lugar a tener ambientes saludables, de donde las actitudes
asertivas; permitan acciones de vivencia democratica, sana y resiliente en la

convivencia colectiva del grupo que interactia (p. 23).

Teniendo en cuenta a Verano, (2017), en su investigacion menciona las
dimensiones conductuales mas aceptados en la actualidad como: escuchar para
saludar, quedarse y saludar, hacer y rechazar solicitudes, cometer errores,
admitir ignorancia, defender intereses, negociar, expresar y defender opiniones,
incluyendo estar en desacuerdo, para poder dar respuesta a las criticas, dar y
recibir cumplidos, rechazando las solicitudes, expresando amor, simpatia y
afecto, expresando amor solidario. Primero la dimension de habilidades de
autoestima, cuando el estudiante tiene baja autoestima, viéndose obligado a
posponer sus inquietudes porque cree firmemente que no merece ser satisfecho,

lo que engendra actitudes de pesimismo, ansiedad o depresion.
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Segundo la dimension de habilidades de autonomia (las habilidades de
autocuidado) se conocen como habilidades sociales destinadas a lograr la
maxima autoconcepto en cada una de nuestras acciones cotidianas (limpiar,
comer, vestirse), fomentando la autoestima, para sentirse bien consigo mismo,
para elegir ropa, para vestirse, para gobernar y saber cémo protegerse del

comportamiento agresivo.

La tercera dimension de relaciones sociales, considerada como una
especialidad de la psicologia en el campo sociales dando lugar al estudio de:
amistades, de las relaciones sociales, la relacion entre padres e hijos. se enfoca
en las personas desde el momento en que comienzan a hablar, socializan
cuando estan con sus familiares, asi como cuando comienzan la escuela, la

universidad y la comunidad, el desarrollo social del nifio se ve menos en todos.

Finalmente, la cuarta dimension de comunicacion Yy lenguaje,
Centrandose en la comunicacion que usan los nifios durante el recreo,
intercambian palabras como: enojado, emocional, riendo y, a veces, triste; asi
también los nifios y las personas siempre estan en contacto entre si en todo
momento. El lenguaje y comunicacion utilizados para expresar lo conocido. Para
gue el nifio potencie su lenguaje, debe enriquecer su experiencia, su curiosidad
y por lo tanto utilizara naturalmente nuevas palabras, verbos de accion, trucos

correctos.
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I METODOLOGIA
3.1 Tipo y Disefio de investigacion

Tipo

El estudio pertenece al paradigma cuantitativo, y tipo de investigacion

bésica, descriptivo, correlacional transversal, porque se dio en un solo momento

Hernandez-Sampieri & Mendoza, C. (2018).

Disefio

Segun Hernandez-Sampieri & Mendoza, C. (2018), La investigacion esta

dentro del disefio no experimental. Transeccional o transversal, descriptiva

correlacional. Puede definirse como una busqueda realizada sin manipular

variables intencionadamente. En otras palabras, se trata de estudios en los que

las variables independientes no se modifican intencionalmente para ver su efecto

sobre otras variables. (p. 174).

En donde: / 01
M = Muestra. r|
O1 = Variable: 1 T 02
O2=Variable: 2
r = Relaciones en cada una de las variables.
3.2 Operacionalizacion de las variables
Tabla1l Juego simbdlico
Variable Dimensiones Indicadores items Rangos
Descentracion
1,2,3,4,5,
Integracion .
Inicio
6,7,8,9,10,
Proceso
Juego Sustitucion 11,12,13,14,
simbdlico Slanificacion 15, Logrado
16, 17,18, 19,
20
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Definicién conceptual: El juego como comportamiento humano. Y asi como el
hombre es un nifio, un adolescente, un 