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Resumen

El presente estudio, tuvo como objetivo general: Proponer actividades de
juego simbdlico para el desarrollo de la autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la
I.E.l. 067- Muy Finca, Mochumi, 2021; la presente, corresponde a un tipo de
investigacion basica, con un disefio descriptivo con propuesta. La poblacion
correspondiente para esta investigacion fueron 17 estudiantes del aula multigrado
de 3y 4 afios de la I.E.I. N° 067, Muy Finca, a quienes se les aplicé el instrumento
de una lista de chequeo de logros pedagdgicos para poder identificar el nivel de
autonomia. Los resultados obtenidos, dieron a conocer que un 36, 8 % de su
poblacién se encontraba en un nivel de inicio, un 47, 4 % en un nivel de proceso, y
un 15, 8% en un nivel de logro; lo que pudo evidenciar la necesidad de construir
una propuesta basada en el Juego simbdlico para poder contribuir a su desarrollo.
La investigacion concluyo que, se logré diagnosticar el nivel de autonomia de los
nifios y nifias; ademas de disefiar la propuesta: Actividades de juego simbdlico, la
misma que fue validada por expertos y esta apta para su aplicacion.

Palabras clave: Autonomia, juego simbdlico, desarrollo, actividades.
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Abstract

The present study had the general objective: To propose symbolic play
activities for the development of the autonomy of children of 3 and 4 years of the
I.LE.l. 067- Muy Finca, Mochumi, 2021; The present one corresponds to a type of
basic research, with a descriptive design with a proposal. The corresponding
population for this research was 17 students of the multigrade classroom of 3 and 4
years of the LLE.I. N ° 067, Muy Finca, to whom the instrument of a checklist of
pedagogical achievements was applied in order to identify the level of autonomy.
The results obtained revealed that 36.8% of its population were at a starting level,
47.4% at a process level, and 15.8% at an achievement level; which could
demonstrate the need to build a proposal based on the Symbolic Game in order to
contribute to its development. The research concluded that it was possible to
diagnose the level of autonomy of boys and girls; in addition to designing the
proposal: Symbolic game activities, which was validated by experts and is suitable
for application.

Keywords: Autonomy, symbolic play, development, activities.
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I. INTRODUCCION

El desarrollo y maduracion de los nifios es un proceso que se basa en
alcanzar su independencia y autosuficiencia. En donde de la dependencia al
nacer, pasan a una vida autbnoma. Es en las etapas iniciales de nuestra vida
gue requerimos de nuestros padres en todo; pero poco a poco esta
dependencia se va reduciendo de manera gradual, hasta llegar a ser

autosuficientes (Psicologia y Formacion, 2019).

Sin embargo, muchas veces este proceso de independencia progresiva
no se desarrolla como deberia. Segun Psicologia y Formacion (2019):

Lo que influye en este aspecto es el estilo de apegoy el tipo de
educacion brindada al nifio; esto hace inferencia a que la forma en la que los
padres se comportan con sus hijos termina influenciando de manera directa
sobre su personalidad, como qué tan autbnomo o dependiente es, y hasta
donde puede llegar a su autosuficiencia. (parr. 3)

Diferentes autores dan a conocer este tipo de problematica a nivel

nacional, como lo son:

EDUCACIONENRED.PE, (2020) hace mencion que, en el Reporte del
Monitoreo de la Practicas Escolares realizado por el Ministerio de Educacion el
2019, se identifico la efectividad de los maestros en la organizacion y
planificacion de los aprendizajes; sin embargo, se reconocié gque existe una
deficiencia en las actividades que llevan a fortalecer la autonomia de los

estudiantes, su capacidad de organizarse e involucramiento.

Suero (2020) citado por EDUCACIONENRED.PE (2020), recalco la

importancia de promover la autonomia en la primera infancia:

"El infante debe aprender a relacionarse de la manera mas factible,
desde su autonomia e iniciativa propia, debido a que, en esta etapa, ellos
adquieren conocimientos relevantes de si mismos. Por lo tanto, se debe de

promover el desarrollo y fortalecimiento de su autonomia por parte de adulto,



quien, debe de acompafarlos, brindarles la confianza necesaria y apostar por

ellos" (parr. 5).

En la regién Lima, Ibafez (2021) citado por ANDINA (2021), hace
referencia: Hoy en dia los nifios afrontan la falta de oportunidades para
desarrollar su autonomia; a causa de que el adulto encargado del cuidado del
nifio, realizan las actividades sin darle participacion al nifio; los padres realizan
trabajo home office y por la falta de tiempo, no esperan a que sus hijos culminen
sus tareas por si mismos y a su ritmo. Es por ello, la necesidad de mantener
una conexion diaria con el docente y compafieros, puesto que a traves de las
actividades como a través del dialogo de experiencias con otros, se contribuye

a estimular mutuamente un nivel mayor de independencia.

El caserio Muy Finca de distrito de Mochumi, region Lambayeque,
cuenta con una Institucién educativa del Nivel Inicial, cuya poblacion aborda los
66 estudiantes, las edades oscilan entre los 3 y 5 afios, dicha poblacion
actualmente, recibe una educacion remota, donde realizan diferentes
actividades sugeridas por la docente y envian evidencias a través de fotos o

videos en el grupo de WhatsApp de aula.

Es en el aula multigrado de 3 y 4 afios donde a través de las evidencias,
se identificaron nifias y nifios muy dependientes en el desarrollo de sus
actividades escolares, puesto que al presentar sus evidencias se denota que
los dibujos y tareas son hechos por sus padres, que al momento de expresarse
solo repetian lo que el adulto le dictaba, los nifios y nifias solo recibian érdenes
para realizar algo, no tenian iniciativa propia; el padre de familia no le daba la
oportunidad a sus hijos de realizar sus actividades por si mismos, puesto que

los creian incapaces, los etiqguetaban como los que “no sabian”, “no podian” o

“era muy pequefio aun”.

Ante esta problematica, surgi6 la gran preocupacion de conocer: ¢De
gué manera las actividades de juego simbdlico contribuyen al desarrollo de la
autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.LE.Il. 067, Muy Finca - Mochumi,
2021? Dado que, “El logro de la autonomia infantil permite desarrollar la
autoestima, la libertad de pensamiento o seguridad; en donde la superacion



de pequefios retos de manera autbnoma, permiten reforzar estas nociones

esenciales en el crecimiento de los pequefos” (UNIR, 2020, pérr. 6).

Por tal motivo, se propuso trabajar actividades en relacion al juego

simbdlico, debido a que este:

Contribuye a reforzar y madurar la autonomia. En el contexto real, la
accion natural de los nifios es imitar al adulto. Sin embargo, mediante el
juego ellos obtienen el poder de mando, el asumir responsabilidades
como la toma de decisiones. En donde, el asumir el protagonismo de
mama o papd, doctor, bombero, etc.; los convierte dentro del juego en
adultos con poder de actuacion y responsabilidad (Losada, 2020).

Es asi que, la investigacion realizada tuvo como objetivo general:
Proponer actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la autonomia de los
nifios de 3y 4 afios de la |.E.l. 067- Muy Finca, Mochumi, 2021; los objetivos
especificos que permitieron lograr este objetivo son: 1. Diagnosticar el nivel de
autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.[.067 - Muy Finca, Mochumi; 2.
Disefar una propuesta de actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la
autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.I.067 - Muy Finca, Mochumi; 3.
Validar la propuesta de actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la

autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi.

Finalmente, la hip6tesis que se planteé comprobar fue: La propuesta
de actividades de juego simbdlico permitira el desarrollo de la autonomia de los
nifios de 3 y 4 afios de la I.E.1.067, Muy Finca — Mochumi, 2021.



Il. MARCO TEORICO

Ultimamente, se han venido desarrollando trabajos de investigacion,
relacionados al nivel de autonomia que desarrollan los infantes del nivel inicial,

en el ambito internacional, nacional y local, como es el caso de:

Mero etal., (2021) en un estudio realizado en Ecuador, tuvo como
objetivo proponer actividades ludicas para la educacion de la autonomia en
ninos y nifias del subnivel inicial dos de la escuela Gabriela Mistral en
Portoviejo. Los métodos y técnicas que utilizaron los autores fueron el analisis
histérico - lbgico, inductivo-deductivo, encuestas, observacién, analisis
documental. Los resultados mostraron que el 56 % de ellos, presentan
diferentes falencias en la autonomia, por lo que se determina que requieren de
actividades que refuercen este aspecto. Por lo tanto, proponen la ludica como
meétodo eficaz para su favorecimiento. Finalmente, su estudio concluye que,
educar la autonomia desde la primera infancia es el cimiento para un
aprendizaje evolutivo; puesto que facultan en los nifios (as), a que puedan
mostrar mayor seguridad en ellos mismos y en sus habilidades, asi como

aprender a comprender los riesgos y apreciar sus posibilidades de éxito.

Carrera (2019) en su estudio realizado en Ecuador, su objetivo fue: Dar
a conocer como la metodologia Montessori desarrolla la autonomia en los nifios
y nifias; se utilizaron instrumentos como: entrevista y listas de cotejo. La
conclusién final fue que el trabajar la autonomia a través de una metodologia
idonea, permitié que los nifios y nifias pudieran realizar actividades de atencion

y cuidado de forma auténoma sin la interrupcion innecesaria del adulto.

Gbomez (2019) en su estudio realizado en Junin, tuvo como obijetivo:
Describir el nivel de desarrollo de la autonomia en los estudiantes la Institucion
Educativa N°363—-Mazamari-Satipo,2019, el método de la investigacion fue el
cientifico, nivel descriptivo y enfoque cuantitativo, el disefio de investigacion
descriptivo simple; su instrumento utilizado fue la encuesta y como técnica la
ficha de observacién. Los resultaron demostraron que un 31, 8% se
encontraron en un nivel de inicio, 27,3% en el nivel de proceso, 27,3% en el

nivel de logro esperado y un 13, 6% en un nivel de logro destacado; la



conclusién fue que el nivel de logro predominante en su poblacién es el nivel

de inicio.

Montenegro (2017), realiz6 una investigacion en una institucion
educativa de Cajamarca, con el objetivo de determinar la influencia 1°y 2° juego
de Piaget en la autonomia de nifios de 3 a 5 afos de edad”, el instrumento
utilizado fue un pre y post test, obteniendo que en el Pre Test, 30 % de su
poblacién se encontraba en un nivel de inicio y el 47.5 % en proceso. Sin
embargo, estos variaron en el Post Test, donde un 28.5 % se ubico en un nivel
de proceso y un 71.25% en un nivel de logro. Asi mismo, la hipotesis de la
investigacion fue comprobada a través de la T de Student; lo que la llevo a
concluir que, la prueba es relevante con un grado de confianza de 95% y un
margen erroneo de 5%, determinando que los juegos de Piaget si logran
influenciar de manera significativa en el desarrollo de la autonomia de los nifios

y nifias de 3 a 5 afos de edad.

Castillo (2020), realiz6 un estudio en una I.E. del distrito de Pimentel, con
el objetivo de determinar la influencia del juego simbdlico en el desarrollo de la
autonomia en los nifios de tres afios de la Institucion Educativa Villa Catarina-
2019. Su disefo de investigacion fue cuantitativo pre - experimental, de tipo
aplicada. Su poblacién estuvo conformada por 48 estudiantes; se empled una
lista de chequeos de logros pedagdgicos, concluyendo que el taller de juego
simbdlico titulado “El rincén de la aventura”, logré mejorar la autonomia en los
nifios en un 86% en la realizacién de diferentes actividades como: comer por si
solos. El correcto lavado de manos y orientar actividades a la hora del recreo,

entre otras.

Valle (2020), realiz6 un estudio en una I.E. del Distrito de Motupe, con el
objetivo de determinar la influencia de un taller de juegos simbdlicos en el
desarrollo de la autonomia en los nifios de 5 afios de la I.E.10153 — Virgen de
la Medalla Milagrosa de Motupe — 2018. Utilizé un grupo experimental y control.
Su instrumento fue una lista de cotejo para diagnosticar el nivel de autonomia.
Los resultados que la autora obtuvo en el pre test fue el siguiente: experimental:

= 6.29 y control: = 6.54, lo que significé un nivel muy bajo; mientras que en el



post test se obtuvo: experimental: = 16.13 y control: = 7.27, indicando que el
taller aplicado log6 influenciar de manera significativa en relacion al desarrollo
de la autonomia. La conclusién final de la investigacion remarcé que el taller de
juegos simbdlicos influyé en un 95% de probabilidad y un borde de error de 5%
(8,20 >1,67), en el desarrollo de la autonomia en los nifios de 5 afios de la |.E.
10153 — Virgen de la Medalla Milagrosa de Motupe — 2018.

Por otro lado, existen ciertas bases tedricas que sustentaron la
investigacion relacionadas al desarrollo de la autonomia y juego simbdlico en

los infantes, tales como:

La teoria del desarrollo moral segun Piaget (1968, como se citd en
Maldonado, 2017) manifiesta que, “La autonomia es un procedimiento
formacion social, en donde el infante aprende a liberarse del
egocentrismo, para llegar a socializar su conducta y su pensamiento
moral e intelectual, a fin de causar bienestar social y optimizar la calidad

de las personas” (p. 3).

Ademas, la teoria resalta la importancia de la interaccién con el medio,
para su desarrollo, refiriendo que el contacto con un ambiente motivador
extrinseco e intrinseco, permitira a que el nifio interiorice la construccion sus
aprendizajes, convirtiéndole en un pensador reflexivo con dictamen propio y la

voluntad para decidir.

Si bien es cierto, este desarrollo se logra durante un proceso que inicia
desde la primera infancia, en donde se involucra diversos ambitos, Segun
Piaget y Bornas (citado por Maldonado, 2017) se inicia con el desarrollo de la
motricidad, los habitos basico, el asumir responsabilidades, el lenguaje, el

respeto, la empatia y las habilidades para socializarse.

Por otro lado, para Piaget y para Kant (citado por Reyes y Rios, 2019):
La autonomia no se aprende a partir de un proceso severo de ensefianza, al
contrario, demanda de una actividad experiencial del individuo, de una

autodireccion, en paralelo a lo intelectual, lo cual le llevar4 a conseguir un



desarrollo doble, en relacion a las personalidades duefias de si y del respeto

mutuo.

Como bien conocemos, para su desarrollo es necesario el
involucramiento de su entorno, como es el caso de la escuela; a lo que Piaget

(citado por Maldonado, 2017), indica que:

La labor que realice el maestro es fundamental, y se basa en poder crear
en el aula un buen espiritu escolar y un ambiente que no afecte al
desenvolvimiento personal de los estudiantes; asi como el promover una
adecuada educacion civica y social para una participacion 6ptima en la
sociedad. En la etapa preescolar segun Olivos (2020) debemos dejar que el
nifo realice actividades a partir de su interés y necesidad, fomentando en ellos

la libertad de decidir, elegir y de controlar sus propias emociones.

Otro factor influyente, es la familia, segin Naccha y Farfan (2020): “En
ella se asimilan las primeras medidas para convivir, los modales y maneras de
solicitar algun requerimiento, crear consensos, etc.” (p, 24). Por lo tanto, la
familia desempefia un rol determinante y socializador. He ahi la importancia de
establecer vinculos que contribuyan a que los infantes puedan lograr
perspectivas en funcion a los roles en los que se desenvolvera, incentivar una
relacion afectuosa y de igualdad con ellos, de tal manera que los ayudemos a
proyectarse una imagen positiva de si misma, donde se respete y valore.

Ademas, hacen mencién que:

El papel de la familia es lograr entablar una correspondencia afectiva —
calida, que brinde seguridad a los infantes, pero sin sobreprotegerlos.
Por lo tanto, deben contribuir al control de la conducta y hacerles
comprender lo que pueden provocar estas en los demas. Su rol debe
orientarse también en, ayudar al nifio o nifia a organizar sus emociones,
lograr que ellos sientan todo el afecto y apoyo de sus padres, y asi poder
percibir que son valorados y respaldados. Deben ofrecerles
herramientas que les sirvan en la resolucion de conflictos, permitiéndoles
avanzar al ir superando obstaculos y asi poder alcanzar su

independencia y madurez (p. 25).



Piaget (1948) y Kohlberg (1987, como se citd en Maldonado, 2017)
indican que el fin principal del desarrollo moral es, “Otorgar al nifio la
oportunidad de relacionarse con otros individuos, establecerse como persona,
aprender a vivir bien en sociedad y respetar a los demas” (p. 8), objetivo que
desencadenara, que los nifios desarrollen su autonomia, independencia y
puedan adquirir progresivamente destrezas necesarias en la toma de sus fallos

y en valerse por si mismos moral y personalmente.

Para Piaget, el nifio autbnomo se caracteriza por la capacidad que tiene
para cooperar, puesto que la autonomia es contraria a la heteronimia, esta
Ultima describe a aquellas personas que suelen estar direccionadas por otras,
debido a que no son capaces de pensar por su propia cuenta. Otras de las

caracteristicas son:

Mejoramiento en su comportamiento general, es colaborador obediente,
servicial, realiza varias actividades sola o solo, cumple algunas
responsabilidades, le agrada comportarse bien, interioriza pautas de
comportamiento al vestirse solo (a), amarrarse los zapatos, al abotonarse, etc.
(Valle Rondoy, 2020, p. 49).

Figueroa (2019), da a conocer las dimensiones de la autonomia:

El valerse por si mismo: Tiene que ver con los logros que el nifio
demuestra al valerse por él mismo, esto se da de manera gradual al
experimentar diversas circunstancias cuando realiza sus actividades cotidianas
para satisfacer sus necesidades basicas. En esta adquisicion va ir demostrando
su autoconfianza y seguridad, su nivel de independencia, delimitando sus

posibilidades y limitaciones de accion.

La organizacién del conocimiento de si mismo: Aqui el infante da a
conocer lo que él ha logrado respecto al inicio del concepto de si mismo, en
relacion a sus experiencias propias, valorando tanto sus caracteristicas como

sus cualidades.



La teoria del Juego segun Piaget, (como se citd en Ruiz, 2017) considera
al juego como una necesidad del nifio, puesto que es la Unica manera en la que
éste interactla con su realidad y da a conocer sus estructuras mentales.
Gallardo y Vazquez (2018), resalta ademas que, en la etapa infantil el juego es
la estrategia motivadora que se utiliza para la adquisicion de sus aprendizajes.
Segun Fernandez (s. f.), Piaget clasifica al juego en tres tipos: el juego de

ejercicio, el juego simbdlico y el juego reglado.

Piaget (1987 como se citd en Calderén y Paz, 2018) manifiesta que el

juego simbdlico:

Es el responsable de estimular y mejorar la imaginacion, creatividad y
fantasia del nifio, permitiendo que pueda asimilar los esquemas con
mayor destreza y agrado al poder representarlos, admitiendo una 6ptima
expresion emocional, social y desarrollo de su pensamiento en el
contexto imaginario, pero sin desplazarse del contexto en el que vive el
nifio (p. 17).

Piaget (como se citd en Loayzay Vinces, 2019) indica el juego simbdlico:
Facilita una mejor descripcion de cémo se puede realizar, los nifios
aprenden por medio del juego; en algunas investigaciones nos dicen que
el juego simbodlico presenta habilidades cognitivas, tales como la
creatividad y la resolucion de problemas, proporcionando ciertos

aprendizajes. (p. 26)

Segun Torres (2017), este tipo de juego “Evoluciona de formas simples
en donde el nifio al manejar objetos o su propio cuerpo, logra simular algun
aspecto de la realidad” (p. 28). Cotrina (2020) hace referencia que este tipo de
juego se da durante la etapa preoperacional, el cual abarca entre los 2 'y 7 afios.
Dantas y Ayala (2019) aflade que es a los 2 afios donde el nifio (a) lo empieza
con el juego natural en donde ejerce el “como si...”: Como si comiera, como Si
durmiera, etc.; o decide programar actos nuevos, como el oso de peluche
duerme, el oso come, etc. Posteriormente, su imaginacién va mas alla al
convertir una cosa en otra: un palo de escoba es un caballo, un papel es un

avion, etc.



Piaget (1990, como se cit6 en Vilela, 2021) refiere a que “El individuo se
desarrolla porque construye sus propias estructuras cognitivas. Las cuales
facultan la asimilacion de la realidad en relacion a las estructuras que posee”
(p. 10). Cabe recalcar que “Cuando se usan otras maneras para dar nombre a
la realidad ausente, el nifio 0 nifia comienza su proceso de imitacion, el cual lo
lleva a adquirir informacion que es transmitida por el significante y el significado
que asimila” (Vilela, 2021, p. 10).

Segun Espinoza (2016), un nifio (a) entre los 3 — 4 afios de edad,
desarrolla el juego simbolico de manera grupal. En este periodo el nifio
dedica la mayor parte de su tiempo a compartirla con otros, se vuelve
mas participativo, el juego obtiene un caracter socio — afectivo, inicia su
interés por el juego de roles, caracterizandose por asimilar de una
manera deformante la realidad al no asumir papeles bien definidos, ni
establecidos a priori, pues se mezclan y se invierten. Son acciones que
el nifio, por medio de su fantasia, llega a transformar y cambiar en
relacion a sus necesidades, para poder dominar, a su estilo, los papeles
sociales. A través de este tipo de juego el infante aprende a representar
situaciones, a ponerse en el lugar de los demas y muchas cosas

mas, que de alguno u otro modo no serian capaces de vivir. (parr. 8)

Baquero Lasso et al., (2019) menciona: “Los juegos simbdlicos son los
gue mejoran la imaginacion y la autonomia. Es decir, la habilidad que tienen los

nifos de poder jugar ideando u optimizando las normas de su contexto” (p. 20).

Afade que este tipo de juego marca el comportamiento de las personas,
debido a que ensefian a los nifios (as) a comprender el mundo de los adultos,
permitiendo identificar normas y reglas sociales al adquirir diferentes roles
cuando se imita o personifican a otros, lo que involucra adoptar posturas,
realizar movimientos, utilizar vestuarios, convertir elementos en herramientas

de un albaiil, maestro, doctor, etc.

Mejia (2019) al igual que Quispe (2017), mencionan cuatro dimensiones
del juego simbolico y organizados gradualmente, donde cada dimension

requiere de un criterio cognoscitivo especifico de los nifios. Las dimensiones
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manifiestan de qué manera los nifios van adoptando cierta madurez para iniciar

a percibir lo considerado al significante, la planificacion y la descentracion.

Como primera dimension tenemos: la integracién, donde se muestra el
conflicto del esparcimiento del cual parte el nifio, desde trabajos aislados
hasta llegar a la integracion en series, de tal manera a que el nifio va
siendo capaz de mejorar algunas operaciones simbdlicas iniciando de si
mismo y de lo vivido. Lo que le admitira lograr el lenguaje apropiado

admitiendo asi el punto de vista de los demas (p. 13).

El autor agrega: “La inteligencia mostrada por el infante de constituir y
jerarquizar sus labores en series de un conjunto en sus fragmentos, aqui se dan
acciones muy simples y solitarias, donde se consideran dos 0 mas acciones

alteradas para luego ser completadas” (p. 13).

Por consiguiente, tenemos a la sustitucion que desde el lazo existente
que muestra el elemento con el simbolo. Es decir, el lazo del significante
con el significado, que en un principio causa la coincidencia, y
continuamente se van descomponiendo de forma equivalente al avance
representacional, tal que un elemento logra ser usado en el juego para
descifrar a otro elemento. Y poder suceder a varios elementos con
caracteristicas diferentes por otros que no tienen ninguna

correspondencia.

Sefiala ademas que, “el infante tiene la capacidad de utilizar un elemento
que tiene un uso determinado, para una funcién diferente, muy autbnomo si esta

guarda relacion o no” (p. 13).

La tercera es la descentracion, el juego muestra una distancia del mismo
infante con sus actos simbdlicos dependiendo mucho de su madurez.
Con 1 afio de edad los actos simbolicos son llevadas por el mismo
infante, que luego iniciara a ser ejecutadas por otros colaboradores. En
un primer momento dichos colaboradores que pueden ser elementos o

individuos, no son tomadas en cuenta como activos, pero segun el
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infante llegue a su maduracion estos llegaran a ser elementos activos (p.
14).

En esta dimension segun el autor, los actos de los nifios se relacionan
con otros integrantes, ellos utilizan objetos necesarios al imitar. Sus actos
simbdlicos estan encaminadas primeramente a elementos pasivos (personas o
mufiecos), que luego seran conducidos a varios elementos que intervienen al
jugar.

Finalmente, tenemos a la planificacion, en donde se contempla
manifiestamente el perfeccionamiento y la madurez del juego simbdlico,
mostrado en la organizacion anticipada del juego. A los 2 afios se muestran
acciones de planificacion del juego antes de haber jugado. Aqui el colaborador
escoge lo que juega, anticipa y prepara los materiales necesarios antes de jugar.
Los infantes expresan que realizaran, acondicionando lo que necesita el juego;
de igual manera, replican o acogen las acciones de otros individuos para ser

personificadas por ellos (p. 14).

Cabe mencionar que el enfoque conceptual acerca de la autonomiay el
juego simbdlico han sido abordada por diversos autores a lo largo del tiempo;
respecto a la autonomia, encontramos a los siguientes autores y sus

definiciones:

Rodriguez y Zegah ( 2009, como se cité en Fundacion Chilena para el

Sindrome de Down, 2021) infiere que:

Es la habilidad que tiene el individuo para controlar y tomar decisiones
por propia iniciativa, acerca de como vivir de acuerdo con las reglas y
preferencias personales, asi como realizar actividades de la vida diaria
a partir de las potencialidades fisicas, afectivas, sociales e intelectuales

que permiten intervenir en el ambiente (p. 5).
Para Maldonado (2021), “Es considerada una cualidad humana que le

brinda al ser humano la oportunidad de actuar por si mismo, convirtiéndose en

el protagonista de su vida”
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Mientras que la Real Academia Espafiola ( RAE, 2017, como se citd en
Sandoval, 2017) la define como “La capacidad de los sujetos de derecho para
establecer reglas de conductas para si mismos y en sus relaciones con los

demas dentro de los limites que la ley senala” (p.32).

Asi mismo, el MINEDU (2017), la define como: “La capacidad del
individuo para proceder y actuar fallos propios, con un sentimiento de confianza
que le permite desenvolverse con seguridad. Es un proceso personal, gradual y

en permanente construccion” (parr. 1).

Por otro lado, el juego simbdlico segun autores es definido por:

Alvarez et al., (2020) “La representacion de un objeto por otro, a lo que
contribuye la aparicion del lenguaje. Aparecen en este momento la posibilidad
de la ficcién: los objetos se transforman para simbolizar otros que no estan

presentes” (p. 29).

Segun Valle (2020), es “La capacidad de acordarse de un objeto o un
hecho que no se muestra, por medios de algin método de representacion:
gestos, imagen mental, lenguaje, dibujo, acciones significantes, juegos de

ficcion, etc.” (p.46).

Por otro lado, Ministerio de Educacion (2019), lo define como: “La
capacidad de transformar objetos para crear situaciones y mundos imaginarios,

basados en la experiencia, la imaginacion y la historia de nuestra vida (p. 16).

Finalmente, para Calderén y Paz (2018) es:

La representacion que hace el nifio de lo que contempla cada dia en la
sociedad o las personas que lo rodean, transportandolo a un juego
inocente, organizado, pensado, imitando algun personaje que le gusto o
le llam6é méas la atencion, caracterizandose, utilizando materiales
determinados si en caso lo tuviera a la mano o imaginandose materiales.
Expresando su sentir y mostrando lo que necesita en realidad, ya que el
juego es su mundo personal y creativo, donde se aleja de la realidad. (p.
17-18).
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IIl. METODOLOGIA

3.1.

3.2.

Tipo y disefio de investigacion

La investigacion fue de tipo béasica porque ahond6 los
conocimientos generales y especificos del contexto observable (Consejo

Nacional de Ciencia y Tecnologia, 2018).

El disefio fue no experimental, porqgue no se manipuld
intencionalmente las variables, sino que se observaron en su ambiente
natural y analizaron” ( Mata, 2019). Especificamente fue Transversal —
Descriptivo con propuesta, segun Cairampoma (2015) porgue se expone
la realidad en una situacién de tiempo y espacio dado; se observa y
registra o pregunta y registra, describiendo tal cual. EI esquema que lo

representa es el siguiente:

Figura 1
Disefio de investigacion

T~

T P

Nota. Se representa graficamente el disefio de investigacion que se
aplicara.

Donde:

Dx: Nifios y nifias de 3 y 4 afios.

P: Actividades de juego simbdlico.

T: Teoria del juego y del desarrollo moral.
Variables y operacionalizaciéon

Variable dependiente: La autonomia
Definicion conceptual: Rodriguez y Zegah (2009, como se citdo en
Fundacion Chilena para el Sindrome de Down, 2021):

Es la capacidad que tiene el individuo para controlar y tomar

decisiones por propia iniciativa, acerca de como vivir de acuerdo
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con las normas y preferencias personales, asi como desarrollar
actividades de la vida diaria a partir de las potencialidades fisicas,
afectivas, sociales e intelectuales que permiten intervenir en el

ambiente. (p. 5).

Definicion operacional: la variable autonomia fue medida con una lista
de chequeos pedagodgicos; compuesta por 2 dimensiones: el Valerse por

si mismo y la estructuracion del conocimiento de si mismo.

Indicadores: estuvo conformado por un total de 17 indicadores, 9
indicadores de la dimension valerse por si mismo y 8 indicadores de la

dimension estructuracion del conocimiento de si mismo.
Variable independiente: El Juego simbdlico

Definicion conceptual: Alvarez et al., (2020) “Es la representacion de
un objeto por otro, a lo que contribuye la aparicion del lenguaje.
Aparecen en este momento la posibilidad de la ficcién: los objetos se

transforman para simbolizar otros que no estan presentes” (p. 29).

Definicidon operacional: las actividades de juego simbdlico se basaron
en 4 dimensiones, las cuales son: integracion, sustitucion, descentracion
y la planificacion; propuesta que se valid6 por juicio de expertos.

Indicadores: la propuesta estuvo conformada por un total de 9
indicadores; 6 indicadores en la dimension integracién, 1 indicador en la
dimension sustituciéon, 1 indicador en la dimension descentracion y 1

indicador en la dimension planificacion.

Escala de medicién: La escala de medicion que se utilizé fue la escala
ordinal, segun Ochoa y Molina (2018) “sus categorias estan
ordenadas por rango; cada clase posee una misma relacion posicional

con la siguiente” (p. 2).
3.3. Poblacién, muestra, muestreo, unidad de anéalisis

Poblacion: “es un conjunto de elementos que contienen ciertas

caracteristicas que se pretenden estudiar” (Ventura, 2017, p. 648).
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3.4.

3.5.

La poblacion estuvo compuesta de 66 estudiantes entre nifios y nifias,
de la Institucion Educativa Inicial N° 067- Muy Finca, Mochumi, que
fluctian entre los 3y 5 afios.

Criterios deinclusion: Segun Arias et al., (2016) son las caracteristicas
particulares que el sujeto u objeto de estudio debe de tener para ser
parte de la investigacion. En esta ocasion, los estudiantes pertenecieron
a la Instituciéon Educativa Inicial N. © 067 y se encontraron matriculados
en el Sistema de Informacion de Apoyo a la Gestion de la Institucion
Educativa (SIAGIE); cuyas edades oscilan entre tres y cuatro afos.
Criterios de exclusién: este criterio se aplicé a los estudiantes que
perdieron conexidon con la docente por haber cambiado su numero
telefénico o haber tenido su equipo en mantenimiento.

Muestra: segun Condori (2020): es solo una parte que representa la
poblacion. La muestra estuvo conformada por 19 estudiantes entre 3y 4
afos de la Institucion Educativa Inicial N° 067- Muy Finca, Mochumi.
Muestreo: se ha utilizado el muestreo no probabilistico, segun Garcia
(2017) “los sujetos son producto de un proceso de seleccion
aleatoria”(parr. 20).

Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

La técnica segun Diaz (2019), “son medios que permiten recoger
datos de un objeto de estudio” (p.20). En esta oportunidad, se empleé la
técnica de la observacion, segun Gallardo (2017), porque “se realiza un
registro sistematico, valido y confiable del comportamiento o conducta a
través de la vista” (p. 72). El instrumento aplicado fue una lista de
chequeos de logros pedagogicos, elaborada por Reéategui en 1995 y
adaptado en el 2020 por Ruiz Ledn; conformada por dos dimensiones:
el valerse por si mismo y la estructuracion del conocimiento de si mismo
(Ruiz Lebn, 2020).

Procedimiento

El procedimiento que se llevo a cabo fue el siguiente: primero, se

presentd una carta a la directora de la institucion educativa, donde se

16



3.6.

3.7.

obtuvo la autorizacion para el recojo de informacion; segundo, se paso
a aplicar la lista de chequeos de logros pedagdgicos dirigido a los nifios
de 3 y 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 067- Muy Finca,
Mochumi, cuyos intermediarios fueron los padres de familia desde sus
hogares, a causa de la coyuntura actual. Tercero, la informacién
recogida pas6 a su andlisis correspondiente; cuarto, se disefio las
actividades de Juego simbdlico, teniendo en cuenta la Teoria del juego,
segun Piaget; y finalmente, la propuesta construida pasoé a ser evaluada
y validada ante un juicio de expertos y para la fiabilidad del instrumento
se aplicé el alfa de Cronbach.

Método de andlisis de datos

Arteaga (2020) la define como: “La aplicacién sistematica de
técnicas estadisticas y légicas para describir datos, modular su
estructura, condensar la representacion, ilustrarlos con imagenes, tablas
y graficos; y evaluar inclinaciones estadisticas y datos de probabilidad,
para obtener conclusiones significativas” (parr. 1).

Para el analisis de datos de la informacion recogida de los nifios
de 3 y 4 afos, se procedié a procesarlos en el software IBM SPSS
Statistics 25. Los resultados fueron plasmados a través de figuras y
tablas que reflejaron los hallazgos de la investigacion y ayudaron a una

mejor interpretacion.
Aspectos éticos

Segun Arispe etal, (2020) “Los aspectos éticos deben
considerarse por el tema y disefio de investigacion, asi como en los
resultados obtenidos” (p. 92).

Los datos procesados en el estudio se realizaron de forma
transparente, conservando la identidad de las personas encuestadas,
dado a su minoria de edad y respeto a su informacion personal. Ademas,
se puede afirmar autenticidad sin accion de plagio, de la investigacion
debido a que ha sido citada segun las normas APA, demostrando el

respeto intelectual de los autores.
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IV. RESULTADOS
En relacién alos objetivos especificos:

Objetivo 1: Diagnosticar el nivel de autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la
I.E.1.O67 - Muy Finca, Mochumi.

Tabla 1

Resultados del nivel de autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.I.067 -
Muy Finca, Mochumi.

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Vélido Logrado 3 15,8 15,8 100,0
Proceso 9 47,4 47,4 84,2
Inicio 7 36,8 36,8 36,8
Total 19 100,0 100,0

Nota. Datos procesados del instrumento aplicado el 17 de noviembre de 2021,

para medir el nivel de autonomia. Fuente: Elaboracion propia.

Para poder conocer el nivel de autonomia de los nifios y nifias de 3y 4
afos de la I.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi, se realiz6 el diagnostico utilizando
una lista de chequeo de logros pedagdgicos, el cual constdé de dos
dimensiones, con un total de 17 indicadores. De los datos procesados, se
obtuvieron los siguientes resultados:

v En el nivel Inicio se encuentra el 36, 8 % (7 estudiantes)

v En el nivel Proceso se encuentra el 47, 4% (9 estudiantes)

v' En el nivel Logrado se encuentra el 15, 8% (3 estudiantes)

Entonces, del analisis efectuado se aprecié que el 84, 2 % de la
poblacién total faltarian llegar al nivel logrado; de ahi la necesidad de poder
aplicar una serie de actividades que contribuyan al desarrollo y logro de su
autonomia, en este caso, se proponen actividades basadas en el juego

simbalico, debido a su edad y nivel de juego.
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Figura 2
Grafico de barras del nivel de autonomia de los nifios y nifias de 3 y 4 afios de
la 1.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi.

10

9

47,4 %
8

36,8 %

15,8 %

INICIO PROCESO LOGRADO

Nota. Grafico de barras del diagndéstico del nivel de autonomia de los nifios y
nifias de 3y 4 afos de la I.E.|.067 - Muy Finca, Mochumi. Fuente: Elaboracion

propia.

En el grafico de barras, se identifico los niveles de autonomia alcanzados
por los nifios y nifias de 3 y 4 afios de la I.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi, los
cuales se pueden identificar por colores y tamafio de barras, proporcionados a
Sus porcentajes.

v En el color rojo, se evidencié a los nifios y nifias que se ubicaron en

el nivel Inicio, representado por el 36, 8 % (7 estudiantes)

v En el color verde, se evidencio a los nifios y nifias que se situaron en

el nivel Proceso, representado por el 47, 4% (9 estudiantes)

v En el color azul, se evidenci6 a los nifios y nifias que se encontraron

en el nivel Logrado, representado por el 15, 8% (3 estudiantes)

Del analisis efectuado se aprecia que solo el 15, 8 % de la poblacion
total se encontré en el nivel Logrado, lo que significO que esta poblacion
actualmente, va desarrollando una adecuada autoestima, una libertad de

pensamiento y muestran una mayor seguridad de si mismos (UNIR, 2020).
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Tabla 2

Resultados de la Dimension 1: Valerse por si mismo

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Valido Si 8 42,1 42,1 100,0
No 11 57,9 57,9 57,9

Total 19 100,0 100,0

Nota. Datos procesados de los 9 indicadores correspondientes a la

Dimension 1: Valerse por si mismo. Fuente: Elaboracién propia.

La aplicacion de la lista de chequeos de logros pedagdgicos, a los nifios
y nifias de 3 y 4 afios de la I.E.l.O67 - Muy Finca, Mochumi, tuvo como
resultados en la dimension 1: Valerse por si mismo, los siguientes porcentajes,
en relacion a sus 9 indicadores:

v En el valor No, se encuentran el 57, 9 % (11 estudiantes)

v' En el valor SI, se encuentran el 42, 1 % (8 estudiantes)

Del andlisis efectuado se aprecié que la mayor parte de la poblacion,
equivalente al 57, 9%, muestra dificultades en el logro de vestirse y alimentarse
por si solo; asi como en el area de aseo personal, el juego y el asumir ciertas
responsabilidades. Lo que evidencio la necesidad de trabajar actividades, en
este caso, a través de actividades de juego simbdlico, las cuales deberan de
ser oportunas y que contribuyan al desarrollo y logro pleno de estos
aprendizajes.

Ademas, se aprecié que la menor parte de la poblacién, equivalente al
42, 1%, ha adquirido conductas en relacion al vestirse y alimentarse por si solo;
asi como en el area de aseo personal, el juego y el asumir ciertas
responsabilidades. De lo cual deducimos la necesidad de trabajar actividades
que favorezcan este tipo de conductas, para poder ayudar al logro pleno de los
gue estan en proceso o fortalecer a los que ya lo han logrado y como los nifios
a esta edad aprenden mediante el juego, desarrollaremos actividades basadas

en el juego simbdlico.
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Tabla 3

Resultados de la Dimension 2: Estructuracion del conocimiento de si mismo

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Vélido Si 14 73,7 73,7 100,0
No 5 26,3 26,3 26,3

Total 19 100,0 100,0

Nota. Datos procesados de los 8 indicadores correspondientes a la
Dimension 2: Estructuracion del conocimiento de si mismo. Fuente:

Elaboracion propia.

La aplicacién de la lista de chequeo de logros pedagdgicos, a los nifios
de 3y 4 afos de la I.LE.I.067 - Muy Finca, Mochumi, tuvo como resultados en
la dimensién 2: Estructuracién del conocimiento de si mismo, los siguientes
porcentajes, en relacidén a sus 8 indicadores:

v En el valor No, se encuentran el 26, 3 % (5 estudiantes)

v' En el valor Si, se encuentran el 73, 7 % (14 estudiantes)

Del andlisis efectuado se aprecia que la mayor parte de la poblacién,
equivalente al 73, 7%, ha adquirido conductas de conocimiento de si mismo y
de las personas con las que convive; asi como conocimientos en el area
cognitiva y psicomotora y un 26, 3% aun no. De lo cual podemos deducir que
gran parte significativa de la poblacion ha logrado esta dimension, lo que
contribuiria a parte del logro de su autonomia. Sin embargo, se resalta la
necesidad de poder trabajar actividades que favorezcan el logro de los
indicadores que presentaron porcentajes mas bajos, para poder ayudar al logro
pleno de los que estan en proceso o fortalecer a los que ya lo han logrado; es
asi que, en esta oportunidad, desarrollaremos actividades basadas en el juego

simbalico buscando una participacion activa y espontanea.
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Objetivo.2: Disefiar una propuesta de actividades de juego simbdlico para
el desarrollo de la autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.1.O67 - Muy

Finca, Mochumi.

Como observamos, los resultados del instrumento aplicado a los nifios y
nifias de 3y 4 afios de la I.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi, para conocer el nivel

de autonomia de los estudiantes, permitio identificar, que el 84, 2% de la
poblacion se ubico entre el nivel de inicio y proceso. De lo que entendemos

gue la mayor parte de esta, no ha desarrollado una adecuada autonomia o

esta en el proceso de adquisicion de esta.

Ademas, los resultados muestran que entre la dimension 1 y la
dimensién 2; la primera, muestra una mayor deficiencia en el ejercicio de los
indicadores, lo que representa un 42, 1 %, de la poblacion; mientras que en la

dimension 2, solo el 26, 3% presenta ciertas dificultades.

Ante esta realidad, surgid la oportunidad de poder disefiar una
propuesta, basada en el juego simbdlico; la cual consté de un total de 09
actividades priorizadas, en relacién a la dimensién 1: valerse por si mismo,
debido al bajo indice de logro y solo 1 de las 9 en relacién a la dimension 2:
estructuracién del conocimiento de si mismo, ya que es el indicador con un bajo

porcentaje en logro.

Objetivo.3: Validar la propuesta de actividades de juego simbdlico para
el desarrollo de la autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.1.0O67 - Muy
Finca, Mochumi.

Después de haber disefiado la propuesta de actividades basadas en el juego
simbdlico para desarrollar la autonomia en los nifios y nifias de 3 y 4 afios de
la 1.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi. Existi6 la necesidad de poder llevar a cabo
la validacién de esta propuesta, bajo un juicio de expertos, el cual analizé y
evalud la pertinencia de esta, emitiendo un juicio de aprobacion. El que, a su

vez da relevancia y validez a la propuesta planteada.
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V. DISCUSION

Ante el problema planteado, acerca ¢ De qué manera las actividades de
juego simbdlico contribuyen al desarrollo de la autonomia de los nifios de 3 y
4 afnos de la I.LE.I. 067, Muy Finca - Mochumi, 2021? se propuso trabajar
actividades en relacion al juego simbdlico; por lo que se plante6 como objetivo
general de la presente investigacion, Proponer actividades de juego simbdlico
para el desarrollo de la autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.I. 067-
Muy Finca, Mochumi, 2021. Es asi que, dando cumplimiento al desarrollo de
este objetivo, se trabajaron ciertos objetivos especificos, entre los cuales

figuraron:

Como primer objetivo especifico tuvimos: Diagnosticar el nivel de
autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la I.E.I. 067, Muy Finca — Mochumi;
para lo cual, se pudo llevar a cabo la aplicacion de la lista de chequeo de logros
pedagdgicos. Este instrumento midi6 2 dimensiones, el cual determind
finalmente el nivel de autonomia en el que se encontraban los estudiantes,
siendo estos niveles: inicio, proceso, o logro. Después del procesamiento de la
informacion recolectada, los resultados obtenidos mostraron que la mayor parte
de la muestra de estudio se encontré entre el nivel de inicio y proceso,

demostrando de esta manera un bajo nivel en relacion al logro de la autonomia.

Si observamos los resultados que obtuvieron otros investigadores,
podemos comparar diversas realidades con resultados similares, como es el
caso de Mero et al., (2021) en su estudio, al aplicar su instrumento, identificd
gue la mayor parte de su poblacidén, presentaron diferentes falencias en su
autonomia; Valle (2020) a través del pre test, aplicado a sus dos grupos, tuvo
como resultados un nivel de autonomia muy bajo. Por otro lado, tenemos a
Castillo (2020), quien obtuvo como resultado que toda su poblacién en estudio
se encontraba en un nivel de inicio; finalmente, Montenegro (2017), sus
resultados identificaron que la mayoria de sus estudiantes se ubicaron en un

nivel de autonomia en proceso.

Al analizar los resultados de diversas investigaciones, y al compararla

con la presente investigacion, inferimos entonces que, este problema siempre
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ha existido en la mayor parte de nuestros estudiantes del nivel inicial, debido a
la cultura y crianza del nifio y de lo tan influyente que puede llegar a ser la
familia, como lo afirma Naccha y Farfan (2020), quienes resaltan la importancia
de mantener una relacion afectiva- célida con los hijos, la cual pueda

proporcionarle seguridad, pero sin sobreprotegerlos.

Por ende, su papel va méas alld de llevarlos a sentirse respaldados o
valorados, sino también en equiparlos de herramientas que los ayuden a
afrontar situaciones conflictivas para ir superando los obstaculos que se le
puedan presentar, de tal manera, que vayan alcanzando tanto su autonomia
como su madurez. Ademas de la familia, existe como siguiente influyente, la
escuela, segun Piaget (citado por Maldonado, 2017), son los maestros, los
llamados a formar un adecuado clima escolar, un 6ptimo rendimiento de trabajo
y un célido ambiente afectivo; con el objetivo de poder lograr en ellos un buen
desenvolvimiento dentro de la sociedad en la que se desarrolla. Si bien es
cierto, es la sociedad la que cumple un factor muy importante en la adquisicion

de esta.

Segun la teoria del desarrollo moral de Piaget (1968, como se cit6 en
Maldonado, 2017) "La autonomia es un procedimiento de educacion social, que
ensefa al nifio a liberarse del egocentrismo, para socializar su conducta y
pensamiento moral e intelectual, cuyo objetivo es promover bienestar social y
mejorar la calidad de las personas en general” (p. 3). Eso quiere decir que, el
nifio va formando su autonomia a través del contacto y convivencia con los
demas, donde poco a poco deja de ser egocéntrico para aprender a convivir en

un ambiente de busqueda del bien coman.

De ahi la importancia segun el teérico, de promover el contacto con un
ambiente motivador extrinseco e intrinseco para que el nifio interiorice la
construccion de sus aprendizajes, convirtiendole en un pensador critico con
opinion propia y la voluntad para decidir. Piaget (1948) y Kohlberg (Barra, 1987,
como se cité en Maldonado, 2017), agregan que el objetivo de esta teoria es

promover que el nifio al relacionarse con los demas, conseguira a que éste

24



desarrolle su autonomia, su independencia y su toma de decisiones propias

para valerse por si mismo.

De acuerdo a las dimensiones evaluaciones, se identificé que en la
dimension 1: valerse por si mismo, el porcentaje mas alto de estudiantes, el
57,9 % para ser mas precisa, no logré desarrollar esta dimensién, de lo que
puedo interpretar que este grupo de nifios segun Figueroa (2019), presenta
aun ciertas dificultades en relaciéon a la realizaciéon de actividades para
satisfacer sus necesidades basicas, de vestimenta, alimentacion, control de
esfinteres e higiene personal. Lo que quiere decir ademas que, se esta viendo
afectada su autoconfianza y seguridad al igual que su independencia.

Sin embargo, esto no sucede lo mismo en relacion a los resultados de la
segunda dimensién: estructuracion del conocimiento de si mismo, donde el
mas alto porcentaje de los estudiantes, 73, 7 % de ellos, si ha logrado
desarrollar satisfactoriamente esta dimension, de lo que puedo interpretar
segun Figueroa (2019), que este grupo de nifios han alcanzado el inicio del
concepto de si mismo en base a sus propias experiencias, valorando tanto sus

caracteristicas como sus cualidades.

Por consiguiente, el segundo objetivo fue: Disefiar una propuesta de
actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la autonomia de los nifios de
3y 4 anos de la |.E.1.067 - Muy Finca, Mochumi; como bien hemos visto, ante
la problematica identificada en los resultados obtenidos, se planted proponer
actividades basadas en el juego simbdlico con el objetivo de promover el
desarrollo de la autonomia de los nifios, considerando que es pertinente
debido a la edad y medio en el que ellos aprenden, segun Espinoza (2016),
es durante la edad de 3 a 4 afios, donde los nifios realizan este tipo de juego,
en esta edad el juego simbolico se toma de forma colectiva, debido a que el
nino dedica mas tiempo a compartir con los demas, muestra mayor

participacion y surge la motivacién por el juego de roles.

Ademas, Baquero Lasso et al., (2019) agrega que este tipo de juego es
aquel que enriguece tanto la imaginacion como la autonomia de los nifios;

donde al jugar van inventando o mejorando las reglas de la cotidianidad.
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Haciendo una comparacion con estudios anteriores, podemos ver el
respaldo de esta propuesta, como es el caso de Mero et al., (2021), quienes
después de sus resultados propusieron actividades ludicas como método eficaz
para el favorecimiento y refuerzo de la autonomia en nifios; por su parte,
Castillo (2020), tuvo similar propuesta, al plantear el taller de juego simbdlico
titulado “El rincon de la aventura”, para determinar la influencia del juego
simbolico en la estimulacion del desarrollo de la autonomia; citamos también
a Valle (2020), quien propuso un taller de juegos simbdlicos para el desarrollo
de la autonomia; y finalmente, citamos Montenegro (2017), quien propuso
trabajar actividades de juego segun Piaget para beneficio de la autonomia de

los nifos.

Ante las investigaciones citadas podemos interpretar que la eleccion de
un trabajo de actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la
autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la Institucion Educativa Inicial 067,
Muy Finca Mochumi, ha sido adecuado para obtener mejores resultados ante
la problemética identificada.

La eficacia de las actividades estdn aseguradas, debido a que han sido
disefiadas bajo un marco tedrico, citando la teoria del Juego segun Piaget
(1987 como se cit6 en Calderén y Paz, 2018), donde se hizo mencién a que el
juego simbdlico es aquel que permite estimular y desarrollar en el nifio su
creatividad e imaginacion, facilita la asimilacibn de esquemas para poder
representarlos, y permite conseguir en los nifios una mejor expresion
emocional, social y el desarrollo de su pensamiento imaginario, teniendo en

cuenta que la ficcion y la realidad son dos espacios diferentes.

Ademas, las actividades basadas en esta teoria, contribuira al desarrollo
de las dimensiones de la autonomia consideradas: el valerse por si mismo, y la
estructuracion del conocimiento de si mismo, dado a que Piaget (como se cito
en Loayza y Vinces, 2019), hace referencia a que este tipo de juego contribuye
al desarrollo de las habilidades cognitivas, en relacién a la resolucion de

problemas, el uso de la creatividad y a la adquisicion de ciertos aprendizajes.
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Ante ello, la propuesta de las 09 actividades basadas en el juego
simbolico fue desarrollada teniendo en cuenta la clasificacion de sus

dimensiones segun Mejia (2019):

La integracion, la cual permite al nifilo seguir una secuencia de ciertas
acciones simbdlicas para ser integradas finalmente; aqui se han propuesto
actividades correspondientes a la secuencia para que el nifio aprenda a
ponerse las prendas correctamente, el colocarse los zapatos, el usar los

servicios higiénicos, el realizar los habitos de higiene y uso de SS.HH.

La sustitucién, donde el nifio logra representar un objeto por otro; en esta
dimension se propuso la actividad de juego acerca de representar a los policias
de transito, el cual intervenia para conocer los datos personales de los

conductores y pasajeros.

La descentracion, donde el nifio realiza el juego con participacion de
otros (objetos o personas); aqui se propuso la actividad de juego de la comidita,

haciendo uso del sector hogar y de sus accesorios.

Y finalmente, la planificacion, en donde el nifio planifica el juego antes
de ser jugado, teniendo en cuenta el juego que va a realizar, la preparacion y
materiales que va a necesitar; aqui se propuso la actividad de juego,
correspondientes a elegir y evaluar actividades por si solo, el asear y ordenar

los sectores de juego.

De lo descrito anteriormente, podemos interpretar que las actividades
propuestas, permiten el desarrollo de la autonomia a través del juego simbdlico,
debido a que sus actividades estan en relacion a las dimensiones e indicadores

priorizados a causa de su bajo nivel de logro.

Finalmente, el tercer objetivo que tuvo la investigacion fue: Validar la
propuesta de actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la autonomia
de los nifios de 3 y 4 afos de la I.E.1.0O67 - Muy Finca, Mochumi. Respecto a
este objetivo, ante la construccidén de la propuesta antes mencionada, esta,
contd con una validez otorgada por un juicio de expertos en el tema, dando

cumplimiento a lo que menciona Robles y Del Carmen (2015):
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El juicio de expertos es un método de validacion til para verificar la
fiabilidad de una investigacion que se define como “una opinion
informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas
por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar

informacion, evidencia, juicios y valoraciones” (p. 3).

Como entendemos, se ha podido cumplir con este requisito para la
fiabilidad de la propuesta, lo que significa que, a través de la valoracion
otorgada por los expertos y el alfa de cronbach, se ha podido dar la aprobacion

para su ejecucion.

Segun Galicia et al., (2017), es muy importante tener en cuenta cuantos
jueces seran participes para una validez, puesto que segun algunos métodos
descritos algunos estan disefiados para ser valorados por dos jueces y otros,
por un numero mayor, en esta oportunidad, la propuesta ha sido calificada por
3 jueces, cumpliendo también por lo sugerido de nuestra casa de estudios

superiores.

Segun la hipotesis planteada al inicio de la investigacion, se confirma
que: La propuesta de actividades de juego simbdélico permitié el desarrollo de
la autonomia de los nifios de 3 y 4 afios de la |.E.I.067, Muy Finca — Mochumi,
2021, esto, después de llevar a cabo el diagnéstico, el disefio de la propuesta

y la validacion de la misma.

Finalmente, cabe mencionar que se respetd la integridad de las
personas encuestadas; asi como la autoria de los investigadores y tedricos a
partir de las citaciones segin normas APA 7ma. Edicion, puesto que segun
Alonso y Alonso (2020), la intencion de este estilo de presentacion, facilita y

simplifica la redaccidn, en relacion a articulos y trabajos de investigacion.
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VI. CONCLUSIONES

1. A través de la aplicacion de la lista de chequeo de logros pedagdgicos, se
logré diagnosticar que la mayor cantidad de estudiantes, equivalente al 47%
de los nifios y nifias de 3 y 4 afios de la .LE.l. N° 067 - Muy Finca, Mochumi,
se ubica en el nivel de proceso en cuanto a la adquisicién de su autonomia,
debido a que aun presentan ciertas dificultades en la realizacion de
actividades de autocuidado, al vestirse y alimentarse por si solo; asi como

en el area de aseo personal, el juego y el asumir ciertas responsabilidades.

2. Se disefid una propuesta de actividades basadas en el juego simbodlico,
teniendo en cuenta el diagndstico encontrado; cuyo objetivo, contribuye al
desarrollo de la autonomia de los nifios y nifias de 3 y 4 afios de la I.LE.l. N°
067 - Muy Finca, Mochumi. Esta propuesta se realizd, en base a la teoria
del juego simbdlico, segun Jean Piaget, contando con 3 momentos, donde
en el segundo momento del desarrollo del juego, se llevaba a cabo el

cumplimiento del indicador propuesto.

3. Se llevo a cabo la validacién de la propuesta de actividades de juego
simbdlico para el desarrollo de la autonomia, dirigidos a los nifios y nifias de
3y4afios de lal.E.l.067 - Muy Finca, Mochumi; bajo un juicio de expertos,
con experiencia en el tema tratado, otorgando de esta manera la eficacia
de las actividades propuestas, contando asimismo con la demostracion de
su confiabilidad segun el alfa de Cronbach, obteniendo como resultado un
0, 859.
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VIl. RECOMENDACIONES

1.

3.

4.

A la directora de la Institucién Educativa Inicial, organizar talleres en base
a la propuesta del juego simbdlico, dirigidos a docentes como a padres de
familia, orientados al desarrollo de la autonomia de los nifios y nifias, con
el propésito de dotarlos de mecanismos o estrategias para ser trabajadas
desde las aulas y desde sus hogares.

A las docentes del nivel inicial de la Instituciéon Educativa, tener en cuenta
la propuesta: Actividades de juego simbolico, para contribuir desde las

aulas o la practica docente a la autonomia de nuestros estudiantes.

A los padres de familia de la Institucion Educativa Inicial, quienes son los
responsables del cuidado de sus menores hijos, pero también, de
ensefarles a valerse por si mismo; se les recomienda, utilizar la propuesta
de actividades de juego simbdlico como medio para desarrollar la

autonomia de sus hijos.

A las profesoras y estudiantes de la carrera profesional de Educacion
inicial, seguir realizando investigaciones similares en las instituciones que
laboren o realicen sus practicas pre profesionales con el objetivo de

proporcionar medios 0 propuestas para ser utilizadas en el aula.

30



VIll. PROPUESTA
PROPUESTA DE
ACTIVIDADES DE JUEGO SIMBOLICO
1. Nombre de la propuesta:

“Actividades de juego simbdlico”
2. Autor original:

Keila Maresa Cubas De la Cruz

3. Objetivo:
Proponer actividades de juego simbdlico para el desarrollo de la

autonomia de los nifios y nifias de 3 y 4 afios de edad.
4. Justificacion:

El logro de la autonomia de los nifios y nifias de 3 y 4 afos de la
Instituciébn Educativa Inicial N° 067, Muy Finca -Mochumi, 2021, ha
presentado ciertas dificultades, debido a la sobreproteccion de los padres
a sus menores hijos, porque los ven muy pequefios e incapaces, porque
muchas veces tienen miedo a que ellos se equivoquen y quieren evitar
gue se sientan mal, entre otras razones; sin tener conocimiento que,
segun UNIR, 2020, el logro de esta va a permitir el desarrollo adecuado de
la autoestima; asi como, la libertad de pensamiento o seguridad, en donde
la superacién de pequefios retos de manera autbnoma le van a permitir

reforzar estas nociones esenciales en su crecimiento.

Por consiguiente, se realiza la siguiente propuesta titulada:
“Actividades de juego simbalico”, con el objetivo de: Proponer actividades
de juego simbdlico para el desarrollo de la autonomia de los nifios y nifias
de 3y 4 afios de edad; dado a que este tipo de juego, contribuye a reforzar
y madurar la autonomia. En el contexto real, la accion natural de los nifios
es imitar al adulto. Sin embargo, mediante el juego ellos obtienen el poder

de mando, la toma de decisiones, la asuncién de responsabilidades. En
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donde, el asumir el protagonismo de mama o papa, doctor, bombero, etc.;
los convierte dentro del juego en adultos con poder de actuacion y
responsabilidad (Losada, 2020, parr. 10).

5. Estructuray aplicacion:

La presente propuesta contiene 9 actividades de juego simbdlico, las
cuales estan estructuradas con tres momentos: el inicio, el desarrollo del
juego y el cierre, con una duracién de 40 minutos aproximadamente. Esta
dirigida para ser aplicada a nifios y nifias entre los 3 y 4 afios de edad, de

la Institucién Educativa Inicial 067, Muy Finca- Mochumi.

La propuesta esta basada en la teoria del Juego segun Jean Piaget,
estructurada en relacion a cuatro dimensiones: la integracion, la cual
permite al nifio seguir una secuencia de ciertas acciones simbolicas para
ser integradas finalmente. La sustitucion, donde el nifio logra representar
un objeto por otro; la descentracién, donde el nifio realiza el juego con
participacion de otros (objetos o personas); y finalmente, la planificacion,
en donde el nifio planifica el juego antes de ser jugado, teniendo en cuenta

el juego que va a realizar, la preparacion y materiales que va a necesitar.
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ANEXOS

ANEXO 1: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 4

Operacionalizacién de variables

VARIABLES
DE ESTUDIO

Variable

dependiente

Autonomia

DEFINICION
CONCEPTUAL

Es la capacidad que
tiene la persona para
controlar 'y  tomar
decisiones por propia
iniciativa, acerca de
como vivir de acuerdo
con las normas vy
preferencias

personales, asi como
desarrollar actividades
de la vida diaria a partir

de las potencialidades

DEFINICION
OPERACIONAL

La variable autonomia Valerse por si

DIMENSIONES

se medid con una lista mismo

de chequeos de logros
pedagdgicos, la cual
esta estructurada por
dos dimensiones: el
valerse por simismoy la
del

conocimiento de si

estructuracion

mismo y consta con 17

indicadores en total.

INDICADORES

El nifio se pone y se quita
una prenda de vestir sin
ayuda; puede
desabotonarse, sacarse
los zapatos o el pantalon.
El nifio puede alimentarse
solo; no derrama.

El nifio puede servirse
agua de una jarra.

El niflo establece horarios
mas o menos fijos para ir

al bano.

ESCALA
DE
MEDICION

Escala
ordinal



fisicas, afectivas,
sociales e intelectuales
gue permiten intervenir
en el ambiente
(Rodriguez 'y Zegah,
2009, como se cité en
Fundacion Chilena
para el Sindrome de
Down, 2021, p.5)

Estructuracion
del
conocimiento de

si mismo

El nifio puede ir al bafo
con ayuda; avisa que va a
ir.

El nifio se lava las manos

sin ayuda.

El nifio se cepilla los
dientes con vigilancia de
la madre.

El nifio ayuda a asear y
ordenar su area de

juegos.

El nifio elige y evalta
actividades y juegos por
si solo.

El niflo sabe con quiénes
vive y puede identificar a
esas personas por su
nombre cuando se le

pregunta.



El nifio puede participar
activamente en
actividades que impliquen

correr y saltar.

El nifio dice cémo se
llama cuando se le
pregunta.

El nifio dice su edad en
forma (aproximada)
correcta cuando se le

pregunta.

El nifio identifica la mayor
cantidad de las partes de
Su cuerpo. La animadora
le pedira que sefale estas

partes.

El nifio puede subir
escaleras, alternando los

pies.



Variable

independiente

Juego
Simbdlico

‘Es la representacion
de un objeto por otro, a
lo que contribuye la
aparicion del lenguaje.
Aparecen en este
momento la posibilidad
de la ficcién: los
objetos se transforman
para simbolizar otros
gue no estan

presentes”

Las actividades de juego
simbdlico se basaron en
4  dimensiones, las
cuales son: integracion,
sustitucion,

descentracion y la
planificacion; propuesta
gue se validé a través de

juicio de expertos.

Integracion

Cuando la animadora le
pregunta si es hombre o
mujer, el nifio identifica su
género de manera

correcta.

El nifio puede construir

torres de 1 hasta 10

cubos.

Se coloca el polo,
siguiendo la secuencia
correcta, al realizar el

juego: Yo si pude.

Se coloca el short

siguiendo la secuencia
correcta, al realizar el
juego: 1,2y 3.

Se coloca los zapatos
Realiza una demostracion
de la secuencia que sigue

para utilizar los SS.HH, al

Escala

ordinal



(Piaget, 1946, como se
cito en Alvarez etal.,
2020, p.29).

Sustitucion

realizar el juego: Puedo
hacerlo solo, haciendo
uso de un mufieco.

Realiza una demostracion
del lavado de manos al
realizar el juego: El
camino de las manos

limpias.

siguiendo la secuencia
correcta, al realizar el
juego: zapatero a su
zapato.

Realiza una demostracion
del lavado de diente, al
realizar el juego: cepillo
dedin es el mejor.
Menciona sus datos
personales como su

nombre, edad y con



guiénes vive en el
desarrollo del juego: El
policia de transito.

Descentracion Realiza una demostracion
de  algunos hébitos
alimenticios como: el
comer solo, el servirse un
vaso de agua, entre otros,
utiizando juguetes de
vasija.

Planificacion Cumple con la
planificacion del juego
gue propuso, después de
realizar el juego en los
sectores.

Nota. El presente cuadro contiene las dimensiones de cada variable, asi como los indicadores del instrumento aplicado y de la
propuesta elaborada. Fuente: Elaboracion propia.



Anexo 2: Instrumento de recoleccién de informacién

Ministerio de Educacién Fundacion Bernard Van Leer
Lima - Peru La Haya — Holanda

Modelo sistémico de evaluacion - Modulo 3
¢,Como evaluar a los nifios?
Por: Dra. Norma Reategui Colareta
Lista de chequeo de logros pedagdgicos para nifios de 3 a 4 afos
NOMBRE Y APELLIDOS
NIVEL EDAD
INSTITUCION EDUCATIVA

Esta lista incluye preguntas que describen conductas que deben haber logrado

los nifios de diversas edades participantes en el programa. Observa al nifio
durante unos minutos y, de ser necesario, puedes indicarle que realice las
conductas esperadas. En algunos casos sera necesario consultar con la madre
o con algun otro familiar para ver si el nifio presenta la conducta en su vida
cotidiana. A continuacién, marca con una “X” en la columna correspondiente a
“Si” en el caso que el nifio presente la conducta; de lo contrario, marca en la

columna correspondiente a “No.

DIMENSIONES INDICADOR A EVALUAR SI NO

El nifio se pone y se quita una prenda de

vestir sin ayuda; puede desabotonarse,

sacarse los zapatos o el pantalén.

El niflo puede alimentarse solo; no derrama.

Valerse por si | El nifio puede servirse agua de una jarra.

mismo El nifio establece horarios mas o menos fijos

para ir al bafo.

El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa

quevaair.

El nifio se lava las manos sin ayuda.




El nifio se cepilla los dientes con vigilancia
de la madre.

El nifio ayuda a asear y ordenar su area de

juegos.

El nifio elige y evalla actividades y juegos

por si solo.

Estructuracion
del

conocimiento

El nifo sabe con quiénes vive y puede
identificar a esas personas por su nombre

cuando se le pregunta.

El nifio puede participar activamente en

actividades que impliquen correr y saltar.

El nifo dice cobmo se llama cuando se le

de si mismo pregunta.

El nifio dice su edad en forma (aproximada)

correcta cuando se le pregunta.

El nifio identifica la mayor cantidad de las

partes de su cuerpo. La animadora le pedira

que sefiale estas partes.

El nifo puede subir escaleras, alternando

los pies.

Cuando la animadora le pregunta si es

hombre o mujer, el nifio identifica su género

de manera correcta.

El nifio puede construir torres de 1 hasta 10

cubos.
NIVEL PUNTAJE RESPUESTA | PUNTAJE
LOGRADO 13 — 17 puntos S 1
PROCESO 7- 12 puntos NO 0
INICIO 1-6 puntos




ANEXO 3: Ficha técnica

TECNICA OBSERVACION
Instrumento Lista de chequeo de logros pedagdgicos
Autor Norma Reategui Colareta

Afo de creacién

1995

Adaptacién

Autor: Ruiz Leén De Ordinola Karem lbette
Afo: 2020

Objetivo

Evalla los logros pedagdégicos de los nifios y nifias,
dando informacién rapida e importante sobre el
desarrollo educativo del nifio. Esta forma de evaluacion,
nos ayuda a tener ideas objetivas sobre el aprendizaje

de los nifos y nifas.

Descripcion

Esta lista de chequeo consta de 2 dimensiones, la
primera de 9 items y la segunda 8 items. Dimensiones:

- Valerse por si mismo: Comprende los logros que debe
haber alcanzado el nifio y que le permite valerse
progresivamente por si mismo en sus actividades
habituales.

- Estructuracion del conocimiento de si  mismo:
Comprende los logros que debe haber alcanzado el
niflo para iniciarse en la estructuracion del concepto
de si mismo valorando sus caracteristicas y

cualidades.

Validez

La prueba fue elaborada con aportes de las teorias de
Piaget, Gesell y Denver, y evalla cuatro aspectos
especificos del desarrollo infantil: lenguajes, motricidad
fina, motricidad gruesa e identidad y autonomia personal
social. En 1994 se validaron los items del grupo de edad
de 0 a 3 afios, en una muestra de 1100 nifios en
diferentes zonas geograficas del pais. En 1995 se
validaron los items del grupo de 3 a 5 afios, en una
muestra representativa de 459 nifios de PRONOEIS y de

centros de Educacion Inicial de la sierra norte. Ambas




validaciones permitieron establecer puntajes

normalizados por edades y areas de desarrollo del nifio.

Confiabilidad Este instrumento tiene el coeficiente de confiabilidad de

0.76 medido con la prueba de Alfa de Cronbach.




ANEXO 4: Confiabilidad del instrumento

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 19 100,0
Excluido? 0 0
Total 19 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

,859 17




ANEXO 5: Base de datos del instrumento

Variable dependiente: Autonomia

Dimensién 2: Estructuracion del conocimiento de si

Dimension 1:Valerse por si mismo

Dimensiones

mismo
P13

P15 P16 P17

P14

P12

P11

PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

Estudiante

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19




ANEXO 6: Autorizacién de la Institucién Educativa

#ZN0M,  “INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.° 067 - MUY FINCA

\,
{;x 2 ’g f’ CODIGO MODULAR N.2 1157932
S, e /
s MOCHUMI
Mochumi, 11 de noviembre de 2021
CARTA DE AUTORIZACION
Dra.

Mercedes Alejandrina Collazos Alarcon

Jefa de la Unidad de Postgrado Chiclayo Universidad César Vallejo

Presente.

ASUNTO : Se autoriza aplicacién del instrumento: Lista de chequeo de logros
pedagégicos a los ninos de 3 y 4 afnos.

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N.2 067 — MUY
FINCA, DEL DISTRITO DE MOCHUMI, PROVINCIA DE LAMBAYEQUE,
REGION LAMBAYEQUE, QUE SUSCRIBE, OTORGA LA PRESENTE:

AUTORIZACION

A la docente Keila Maresa Cubas De la Cruz, identificado con DNI N. ¢ 47615816,
estudiante del lll ciclo de la Maestria en Psicologia Educativa, de la Universidad
César Vallejo, campus Chiclayo, para que aplique una lista de chequeo de logros
pedagdgicos a los nifos y nifas del aula multigrado de 3y 4 anos de la |.E., ya que
como menciona la interesada, forma parte de su proyecto de tesis titulado: Juego
simbolico para la autonomia de los nifios de 3 y 4 anos de la Institucion
Educativa Inicial 067, Mochumi.

Se expide la siguiente autorizacién a peticion de la interesada, para los fines
que estime conveniente.

Atentamente,

;;G< Wi

L

-

Mag. Gladys Flores Calizaya
DIRECTORA



ANEXO 7: Validacion de expertos

Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
DOCENCIA UNIVERSITARIA

TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO

FICHA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

l.Informacion del Experto:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

Apellidos y Nombres

Profesion

Grado Académico

Titulo Profesional

Institucion donde Trabaja
Cargo que desempena

Teléfono

: Quesquéen Chozo Carmen Loydi

: Docente
: Magister

: Licenciada en Educacion Inicial

: Docente

1943265637

Nombre de la investigadora:

- Cubas De la Cruz, Keila Maresa

ll.Valoracion de la propuesta:

2.1.

;1 E. I. N°215- Nifios del saber

Pertinencia de las actividades de juego simbdlico con los

objetivos de la investigacion:

Suficiente Medianamente Insuficiente ,
Propuesta Suficients (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X

simbdlico




2.2

2.3.

2.4.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Pertinencia de las actividades de juego simbdlico con la variable

independiente:
Suficiente MedlaRaisnts Insuficiente ‘
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico

Pertinencia de las actividades de juego simbodlico con las

dimensiones de la variable independiente:

Suficiente MediEraiishte Insuficiente .
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3 (1)
Actividades X
de juego
simbdlico
Redaccion de indicadores:
Suficiente Mediahginénis Insuficiente .
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico

Chiclayo, 19 de diciembre de 2021

Mg. Carmen Loydi Quesquén Chozo

DNI. 46478973

EXPERTO




il UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

INFORME DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego simbdlico para la autonomia de los nifios de 3 y 4 afos de la Institucion
Educativa Inicial 067, Mochumi

2. NOMBRE DE LA PROPUESTA:

“Actividades de juego simbdlico”

3. TESISTA:

Keila Maresa Cubas De la Cruz

4. DECISION:

Después de haber revisado la propuesta, procedo a validarla teniendo en cuenta
su forma, estructura y profundidad; por tanto, permitira lograr el objetivo para el
que fue disefnada; coligiendo su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO |:|

Chiclayo, 19 de diciembre de 2021

Mg. Carmen Loydi Quesquén Chozo
DNI. 46478973
EXPERTO



—
El' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
DOCENCIA UNIVERSITARIA

TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO

FICHA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

I. Informacion del Experto:

1.1.  Apellidos y Nombres : Santisteban Zena Maria Isabel
1.2. Profesion : Docente

1.3. Grado Académico : Magister

1.4.  Titulo Profesional : Licenciada en Educacion Primaria
1.5. Institucion donde Trabaja : 1. E. I. N° 067- Muy Finca

1.6. Cargo que desempena : Auxiliar nombrada del Nivel Inicial
1.7. Teléfono 1964092517

1.8. Nombre de la investigadora:

- Cubas De la Cruz, Keila Maresa
Valoracion de la propuesta:

2.2. Pertinencia de las actividades de juego simbdlico con los
objetivos de la investigacion:

Suficiente Medianamente Insuficiente ‘
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico




2.2.

2.3.

2.4.

ﬁ" UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Pertinencia de las actividades de juego simbdlico con la variable

independiente:
Suficiente Medianamente Insuficiente ‘
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico

Pertinencia de las actividades de juego simbodlico con Ilas

dimensiones de la variable independiente:

Suficiente NMediangmente Insuficiente _
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades X
de juego
simbdlico
Redaccion de indicadores:
Suficiente Medianamente Insuficiente ‘
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico

Chiclayo, 19 de diciembre de 2021

Mg. Maria Isabel Santisteban Zena

DNI. 17633395

EXPERTO




‘ii UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

INFORME DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego simbdlico para la autonomia de los nifios de 3 y 4 afos de la Institucion
Educativa Inicial 067, Mochumi

2. NOMBRE DE LA PROPUESTA:

“Actividades de juego simbodlico”

3. TESISTA:

Keila Maresa Cubas De la Cruz

4. DECISION:

Después de haber revisado la propuesta y haber analizado la concordancia con
el objetivo planteado, procedo a validarla debido a que cumple con los fines para
la que fue disenada.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: S| NO |:|

Chiclayo, 19 de diciembre de 2021

QL/ a@i“fgﬁﬂ”‘m -

Mg. Maria Isabel Santisteban Zefa
DNI. 17633395
EXPERTO
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&I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
DOCENCIA UNIVERSITARIA

TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO

FICHA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

I. Informacion del Experto:
1.1. Apellidos y Nombres

1.2. Profesion

1.3. Grado Académico

1.4.  Titulo Profesional

1.5. Institucion donde Trabaja
1.6. Cargo que desempena

1.7. Teléfono

: Docente
: Magister

: Alamo Valdera Vilma

: Licenciada en Educacion Inicial

: Docente

1923542034

1.8. Nombre de la investigadora:

Valoracion de la propuesta:

- Cubas De la Cruz, Keila Maresa

;1 E. I. N° 212 — Carmelitas-Mdrrope

2.2. Pertinencia de las actividades de juego simbdlico con los

objetivos de la investigacion:

simbdlico

Suficiente Medianamanta Insuficiente '
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X




2.2.

2.3.

2.4.

Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Pertinencia de las actividades de juego simbdlico con la variable

independiente:
Suficiente Medianamente Insuficiente .
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico

Pertinencia de las actividades de juego simbodlico con las

dimensiones de la variable independiente:

Suficiente Medianaronie Insuficiente '
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
(3) (1)
Actividades X
de juego
simbdlico
Redaccion de indicadores:
Suficiente Medianamente Insuficiente .
Propuesta Suficiente (2) Observaciones
(3) (1)
Actividades
de juego X
simbdlico

Chiclayo, 19 de diciembre de 2021

\/#

Mg. Vilma Alamo Valdera
DNI. 77210270
EXPERTO
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&I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

INFORME DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego simbdlico para la autonomia de los nifios de 3 y 4 afos de la Institucién
Educativa Inicial 067, Mochumi

2. NOMBRE DE LA PROPUESTA:

“Actividades de juego simbdlico”

3. TESISTA:

Keila Maresa Cubas De la Cruz

4. DECISION:

Después de la revision de la propuesta: Actividades de Juego simbdlico, procedo
a validarla, destacando su relacién con el objetivo de disefo, asi como con las

dimensiones e indicadores que se tomaron en cuenta.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: S| NO |:|

Chiclayo, 19 de diciembre de 2021

pa

\/#

Mg. Vilma Alamo Valdera
DNI. 77210270
EXPERTO




ANEXO 8: Propuesta

PROPUESTA DE ACTIVIDADES

DIMENSION Actividad Recurso Indicador
Integracion ugamos a: Yo si | Cuerpo Se coloca el polo,
pude” siguiendo la secuencia
Polo .
correcta, al realizar el
juego: Yo si pude.
ugamos a : 1,2 y | cuerpo Se coloca el short
37 siguiendo la secuencia
shorts .
correcta, al realizar el
juego: 1,2y 3.
“Jugamos: Cuerpo Se coloca los zapatos
Zapatero a su | Zapatos siguiendo la secuencia
zapato” correcta, al realizar el
juego: zapatero a su
zapato.
“Jugamos a: | Papel Realiza una demostracién
Puedo hacerlo | higiénico, de la secuencia que sigue
solo” silla para utilizar los SS.HH, al
SS. HH. realizar el juego: Puedo
hacerlo solo, haciendo uso
Cuerpo 5
de un mufieco.
“‘Jugamos a: El | Toalla, Realiza una demostracién
camino de las |jabdn, del lavado de manos al
manos limpias” | agua . realizar el juego: El camino
de las manos limpias.
“‘Jugamos a: | Imagen de | Realiza una demostracion
Cepillo dedin es | diente con | del lavado de diente, al
el mejor” caries




Cuerpo

realizar el juego: cepillo
dedin es el mejor.

DIMENSION 2 Actividad Recurso Indicador
Sustitucién ugamos a los | Objetos del | Menciona sus datos
policias  de | aula personales como  su
transito” nombre, edad y con
Carro de L, :
quiénes vive en el
carton .
desarrollo del juego: El
Cinta policia de transito.
masketing
DIMENSION 3 Actividad Recurso Indicador
Descentracién “‘Jugamos ala | Sector Realiza una demostracion
comidita” hogar de algunos hébitos
Vajillas de | alimenticios como: el
juguetes, comer solo, el servirse un
platos, vaso de agua, entre otros,
vasos, utilizando  juguetes de
cubiertos. | vasija.
Stickers
DIMENSION 4 Actividad Recurso Indicador
Planificacién “‘Jugamos en | Sectores Cumple con la

los sectores”

Juguetes de

los sectores

planificaciéon del juego
gue propuso, despues
de realizar el juego en

los sectores.




DESARROLLO DE ACTIVIDADES

Actividad 1

Nombre de la actividad: “Jugamos a: Yo si pude.”

Indicador: Se coloca el polo, siguiendo la secuencia correcta, al realizar el

juego Yo si pude.

Momentos Actividades Recursos | Tiempo

Inicio Se motiva a los nifios y nifias con la | Cancién o7’
cancion: De esta forma me pongo el | Cuerpo
polo, acompafiado de mimicas.

De esta forma me pongo el polo,
Me pongo el polo, me pongo el polo.
De esta forma me pongo el polo
Y voy quedando listo.
Después de cantar, se les preguntara:
¢de qué tratdé la cancion? ¢qué parte
de nuestro cuerpo moviamos cuando
cantabamos? ¢como lo haciamos?
jpara qué creen gue nos serviran
€S0s movimientos? ¢ qué les parece Si
lo hacemos mas rapido, pera esta vez

voy a utilizar un polo? jHagamoslo!

Desarrollo El dia de hoy vamos aplicar esas | Cuerpo 30°
del juego mimicas para intentar ponernos un
polo, a través del juego: “Yo si pude”.
En primer lugar, iniciaremos formando
grupos 3 grupos de 5y uno de 4, los
cuales elegiran como nombre su
grupo un color: rojo, amarillo, azul,
verde o anaranjado.

El juego consiste en elegir un
representante diferente por equipo,

para enfrentarse a los otros, en




vestirse encima de la ropa que tienen
el polo (segun el color de su equipo)
gue la docente les brindara; todos
empezaran a ponerse el polo a la voz
de tres y el equipo que termine en
ponerse su polo, correrq a tocar la
campana que se encuentra a cierta

distancia y dira fuerte “Yo si pude”.

Cierre Se sumaran los puntos de los grupos 03’
para dar por ganador a uno. Luego se
premiara al equipo ganador con
fuertes aplausos y a los siguientes
puestos con aplausos cada vez mas

lentos.

LISTA DE COTEJO

Denominacion: “Jugamos a: Yo si pude.”

Valores
Edad: 3Y 4 afios Si |NO
Indicador Se coloca el polo, siguiendo la secuencia

correcta, al realizar el juego Yo si pude

7

SI NO
Estudiante




Actividad 2

Nombre de la actividad: “Jugamos a: 1,2y 3.”

Indicador: Se coloca los siguiendo la secuencia correcta, al realizar el juego

1,2y 3.

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Se motiva a los nifios y nifias con una
adivinanza.
Adivinanza
Tengo 2 agujeros y soy corto,
Me utilizas en verano
Y cuando me utilizas primero
ingresas una piernay luego la otra
hasta subirlo hasta la cintura
¢quién seré?

Luego, se les preguntard: ¢Qué
acabamos de leer? ¢qué dice el
texto? ¢de quién me estara
hablando? ¢qué les parece si nos
ponemos de pie y realizamos lo que
dice la adivinanza? jHagamoslo!
La docente junto a los nifios y nifias
realiza la secuencia de mimicas para
simular ponerse unos shorts con un

ritmo mas rapido cada vez.

adivinanza

o7

Desarrollo

del juego

Se menciona a los estudiantes que
hoy realizaran el juego: “1, 2 y 37,
siguiendo la secuencia de mimicas
gue realizaron hace un momento para
ponerse los shorts.

Formaremos 4 grupos de 5
integrantes. Luego, formaremos 4
columnas con los 5 integrantes de

cada uno.

Cuerpo
Shorts

30°




A los primeros jugadores de cada
equipo se les entregard un short de
diferente color. El juego consiste en
colocarse el short, sacarselo vy
pasarlo al compafiero que sigue,
hasta llegar al final, pero cuando se lo
pongan deberan decir 1 (cuando
estén ingresando una pierna a un
agujero del short), 2 (cuando estén
ingresando la otra pierna al otro
agujero del short) y 3 (cuando esté
subiendo el short hasta la cintura).
Esta misma dindmica de juego lo
realizardn hasta que un equipo pueda

acumular 3 puntos.

Cierre Luego de sumar los puntos de los | Cuerpo 03
grupos y establecer los puestos en los
que guedaron los equipos,
pasaremos a premiarlos haciendo
tambores con nuestros muslos y

manos.

LISTA DE COTEJO

Denominacién: “Jugamos a: 1,2y 3.”

Valores
Edad: 3Y 4 afios Sl |NO
Indicador Se coloca los siguiendo la secuencia correcta,
al realizar el juego 1,2y 3.
Si NO

Estudiante




Actividad 3

Nombre de la actividad: “Jugamos: Zapatero a su zapato.”

Indicador: Se coloca los zapatos siguiendo la secuencia correcta, al realizar

el juego: zapatero a su zapato.

Momentos Actividades Recursos | Tiempo

Inicio Se motiva a los nifios y nifias con un | Laptop o7’
video musical: Cancion para atarse | Parlantes
los cordones.
https://www.youtube.com/watch?v=

PL69Ph2prWoé&t=16s

Luego, se les preguntard: ¢Qué
acabamos de ver? ¢qué estaba
haciendo el nifio? ¢qué debemos
ponernos primero para poder atar los
pasadores? ¢qué pasos siguio el
nifio para atarse los pasadores?

La docente proporciona a los nifios y
nifias plantilas de cartbn con
pasadores para que los nifios y nifias

realicen la dinAmica que observaron

en el video.
Desarrollo del | Se menciona a los nifios que el dia | Cuerpo 307
juego de hoy realizaran el juego: Zapatero | Zapatos

a su zapato. El juego consiste que
todos estaran sentados formando
una ronda y en el centro de esta
ronda estaran los zapatos de todos
(previamente se solicito a los padres
enviar a su nifio o nifla con zapatos
con pasador). Una vez que la
docente termine de decir “Zapatero a
su zapato”, los nifios y nifias deberan

correr hacia el centro y buscar uno




de sus zapatos, luego correra hacia
su lugar inicial y tratara de colocarse
el zapato y amarrarlo, una vez que lo
logre, correra nuevamente y buscara
el otro zapato que le falta para ir a
colocérselo. Una vez que logre
ponerse ambos dira en voz alta:

Zapatero a su zapato.

Cierre Para finalizar la actividad, se | Zapatos 03’
felicitara a los nifios y nifias y se
otorgaran zapateos de caballo como
premio.
LISTA DE COTEJO
Denominacién: “Juego: Zapatero a su zapato.”
Edad: 3 Y 4 afios Valores
Si [NO

Indicador

Estudiante

zapato.

Se coloca los zapatos siguiendo la secuencia

correcta, al realizar el juego: zapatero a su

NO




Actividad 4

Nombre de la actividad: “Juego: Puedo hacerlo solo.”

Indicador: Realiza una demostracion de la secuencia que sigue para utilizar

los SS.HH de manera autbnoma.

Momentos Actividades Recursos | Tiempo
Inicio Se presenta a los nifios y nifias la | Laptop o7’
siguiente situacion: Parlantes

Juancito después de almorzar,
empez0 a sentir ganas de ir a ocupar
en el bafio, pero su mama habia ido
a la tienda y él nunca habia ido al
bafio solo ¢qué crees que deberia
hacer Juancito?

La docente sobre una silla coloca
una tapa de una taza de water para
simular la escenay a lado un rollo de
papel higiénico. Luego, continda
haciendo preguntas: ¢cual es el
primer paso que deberia hacer
Juancito? ¢ el segundo? ¢ el tercero?
¢y el cuarto? ¢Seguird los mismos
pasos Juancito si quiere hacer pis?
¢qué pasos deberia seguir si hace
pis? ¢una nifia seguira los mismos
pasos para hacer pis? ¢por qué?

¢ qué pasos deberia de seguir?

Desarrollo del | Se menciona a los nifios que el dia | Cuerpo 30°
juego de hoy realizaran el juego: Puedo | Papel
hacerlo solo. Para el juego se | higiénico
conformaran 3 grupos, uno de puras | Water de
nifias, otro de puro nifios y el dltimo | material

mixto. reciclado




A cada grupo se le proporcionaran
iméagenes, las cuales deberan ser
ordenadas siguiendo la secuencia
correcta. Una vez que los grupos
logren ordenar las imagenes diran en
voz alta: Puedo hacerlo solo.

Luego, segun el orden que
terminaron, cada integrante pasara a
simular con un mufieco, water de
juguete y un rollo de papel higiénico,
la secuencia que establecieron para
ocupar el inodoro segun el caso que

les tocd: cuando quieren hacer popo

0 pis.
Cierre Para finalizar la actividad, se | Cuerpo 03’
felicitara a los nifios y nifias con un
autoabrazo de oso.
LISTA DE COTEJO
Denominacién: “Juego: Puedo hacerlo solo.”
Valores

Edad: 3Y 4 afos Si |NO

Indicador Realiza una

Estudiante .

demostracion de la

secuencia que sigue para utilizar los

SS.HH de manera autbnoma.

Si

NO




Actividad 5

Nombre de la actividad: “Jugamos a: El camino de las manos limpias”

Indicador: Realiza una demostracion del lavado de manos al realizar el juego:

el camino de las manos limpias.

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Se motiva a los nifios y nifias a
descubrir lo que hay dentro de una
caja sorpresa, al entonar la cancion:
¢, Qué sera?
¢ Qué sera?, ¢ Qué sera?
¢, Qué sera lo que hay aqui?
YO0 no sé, yo no sé
Pronto lo sabré.
Después de entonar la cancion, se
invita a dos voluntarios a descubrir lo
gue hay dentro. Luego se les
preguntard: ¢qué  encontramos
adentro? ¢en qué parte de la casa
los podemos encontrar? ¢para qué
serviran el agua y el jab6n? La
maestra muestra imagenes sobre los
pasos del lavo de manos en forma
desordenada, luego pregunta ¢ cual
sera el orden correcto para lavarnos

las manos?

Laptop
Parlantes

o7’

Desarrollo del

juego

Se menciona a los nifios que el dia
de hoy realizaran el juego: El camino
de las manos limpias. El juego
consiste en que en el patio habra un
camino trazado, el cual tiene un

inicio, algunas paradas y un final.

Cuerpo
Cinta
masketing
Imagenes

Sillas

30




Cada uno debera seguir el camino
hacia las manos limpias. En cada
parada el nifio o nifia debera parar y
hacer la mimica del paso de lavado
de manos que indique la imagen,
hasta llegar al final. El nifio o nifia
gue lo haga en menos tiempo se
coronara como el nifilo o nifia de las

manos limpias.

Cierre

Para finalizar la actividad, se
colocara la corona del nifio o nifia
ganador de las manos limpias, y se
felicitara a los demas nifios y nifias

con fuertes aplausos.

Corona

Cuerpo

03’

LISTA DE COTEJO

Denominacion: “Jugamos a: El camino de las manos limpias”

Edad: 3Y 4 afnos

Valores

SI |NO

Indicador

Estudiante

las manos limpias.

Realiza una demostracion del lavado de

manos al realizar el juego: el camino de

7

SI

NO




Actividad 6

Nombre de la actividad: “Jugamos a: Cepillo dedin, es el mejor”

Indicador: Realiza una demostracion del lavado de diente, al realizar el juego:

Cepillo dedin es el mejor .

Momentos Actividades Recursos | Tiempo

Inicio Se presenta a los nifios la imagen de | Imagen del | 07’
un diente con caries. Luego se les | diente con
preguntara ¢qué observan? ¢cdémo | caries

se encuentra el diente? ¢qué le
habr4 pasado? ¢qué demos hacer
para que nuestros dientes no
terminen asi? Observemos las
siguientes imagenes ¢Cuél sera el

orden correcto para el lavo de

dientes?.
Desarrollo del | Se menciona a los nifios y nifias que | Cuerpo 307
juego el dia de hoy realizaran el juego: El

cepillo dedin.

El juego se desarrollara por grupos y
turnos; cada grupo se sentara
formado una ronda.

El juego consiste en que los nifios y
ninas puedan simular lavarse los
dientes, teniendo como cepillo uno
de sus dedos indices. Cada
integrante del grupo debera hacer la
simulacién, y cuando termine de
hacerlo, chocara el pufio de la
persona del costado para que pueda

continuar. La persona que se




encuentre al final de la ronda dira en
voz alta: Cepillo dedin es el mejor.
Cada grupo debera tener en cuenta

emplear el menos tiempo posible.

Cierre Para finalizar la actividad, se | Cuerpo 03’
felicitara al equipo ganador y a los
demas con fuertes carcajadas.
LISTA DE COTEJO
Denominacion: “Jugamos a: Cepillo dedin, es el mejor”
Edad: 3 Y 4 afios
Valores
Si |NO

Estudiante

Indicador

es el mejor .

Realiza una demostracion del lavado de

diente, al realizar el juego: Cepillo dedin

Sl

NO




Actividad 7

Nombre de la actividad: “Jugamos a los policias de transito”

Indicador: Menciona sus datos personales como su nombre, edad y con

guiénes vive cuando es intervenido en el juego del policia.

Momentos

Actividades

Recursos

Tiempo

Inicio

Se motiva a los nifios y nifias a
observar una ruta en el patio y un
carrito de carton.

Luego, se les plantea las siguientes
preguntas: ¢ qué observan? ¢dénde
los han visto antes? ¢quién crees
gue faltaria para poner orden en las
pistas? ¢ustedes han visto cuando
un policia hace parar a un carro?
,qué creen que le pedira al
conductor y a las personas que estan
adentro? ¢qué datos encontramos
en un DNI? ¢qué les parece si

realizamos un juego?

Carrito de
carton
Cinta

o7’

Desarrollo del

juego

Se menciona a los nifios y nifias que
hoy realizardn el juego de los
policias de transito.
Se invita de manera voluntaria
guiénes desean ser policias, quiénes
conductores y quiénes pasajeros.
Una vez establecido los personajes,
buscaran en el aula algunos objetos
gue les sirva para dramatizar su
personaje.
Luego, se les explicarda como se
desarrollara el juego:

1. El conductor invitara a las

personas para subir a su

Gorras
Objetos
Carro de

carton

30°




8.

carro, de la manera que
desee.

Una vez con los pasajeros
llenos, el conductor empezara
Su ruta.

El policia intervendra luego,
haciendo el ruido de un silbato
para hacer parar el carro.
Cuando el carro pare, el
policia de transito saludara y
se presentard al conductor
mencionando su nombre, su
edad y con quiénes vive en
casa. Luego, pedira los DNI al
conductor y pasajeros.

El conductor y los pasajeros
pasaran a entregar los
objetos que simbolizardn su
DNI.

El conductor y los pasajeros
deberan presentarse
mencionando su nombre, su
edad y con quiénes viven en
casa.

El policia de transito dejara
seguir el carro una vez que
todos hayan proporcionado
sus datos.

El conductor seguira su ruta.

Luego pasaran a dramatizar la

misma escena el resto de grupos.




Cierre Para finalizar

silbatos.

la actividad, se

felicitara a los equipos participantes

con fuertes silbidos, simulando ser

03’

Denominacién:

Edad: 3 Y 4 afios

LISTA DE COTEJO

“Jugamos a los policias de transito”

Valores

SI [NO

Indicador

Estudiante

Menciona sus datos personales como su

nombre, edad y con quiénes vive cuando es

intervenido en el juego del policia.

Si

NO




Actividad 8

Nombre de la actividad: “Jugamos a la comidita”

Indicador: Realiza una demostracion de algunos habitos alimenticios como:

el comer solo, el servirse un vaso de agua, entre otros, utilizando juguetes de

vasija.
Momentos Actividades Recursos | Tiempo
Inicio Se reune a los nifios y nifias en el | Sector o7’
sector hogar y en asamblea dialogan | hogar
¢en qué sector nos encontramos?
@ Qqué persona encontramos en
casa? ¢quién cocina en casa? ¢qué
utiliza para cocinar? ¢qué pasa
cuando la comida vya esta
preparada? ¢quién sirve? ¢qué
hacen los hijos? ¢,como comes tu en
la mesa? ¢ con ayuda o sin ayuda?
Desarrollo del | La docente plantea a los nifios y | Accesorios | 30
juego nifias a jugar a la comidita, para ello, | del sector
ellos deberdn de proponer quién | hogar

tendra el papel mama y el de cada
uno de ellos.

Una vez establecido los personajes,
empezaran el juego en el sector
hogar, haciendo uso de los juguetes
con los que cuenta el sector.
Cuando estén en la mesa, la docente
tendrd en cuenta la observacion de
cuél es el comportamiento de cada
uno en la mesa al compartir los
alimentos, y si alguien necesita
alguna ayuda, se les brindara
sugerencias de cémo hacerlo por si

solo.




Después de comer, comentaran
¢ que les parecié el juego? ¢,como se
sintieron? ¢todos lograron comer

solos?

Cierre Finalmente, se felicitara a todos por | Stickers 03’
su participacién y se les premiara
con una carita feliz por haber logrado

comer sin ayuda.

LISTA DE COTEJO
Denominacién: “Jugamos a la comidita”

Edad: 3 Y 4 afios

Valores

Sl |NO

Indicador Realiza una demostracion de algunos
habitos alimenticios como: el comer solo,
el servirse un vaso de agua, entre otros,

Estudiante utilizando juguetes de vasija.

rd

Sl NO




Actividad 9

Nombre de la actividad: “Jugamos en los sectores”

Indicador: Cumple con la planificacion del juego que propuso, después de

realizar el juego en los sectores.

Momentos Actividades Recursos | Tiempo
Inicio Se invita a los nifios y nifias con una | Juguete o7’
situacion:
Situacion

La docente esté saludando a todos,
caminando de un lugar a otro,
cuando de repente, resbala por un
juguete que se encontraba en el
piso.

La docente luego de levantarse
pregunta: ¢qué me acaba de pasar?
¢por gué me habré resbalado? ¢ por
gué se encontraba ese juguete en el
piso? ¢qué debemos hacer con los
juguetes cuando ya no los
utilizamos? ¢qué puede pasar si no
los guardo? ¢,solo debemos guardar
los juguetes de la escuela? ¢en
donde también debemos de

guardarlos?

Desarrollo del Se menciona a los nifios y nifias que | Sectores 307
juego pasaran a utilizar los sectores. Para
ello, vamos a planificar como vamos
a utilizarlo.

Se pregunta a los nifios y nifias ¢, qué
es lo primero que debemos de hacer

antes de utilizarlo? ¢qué podemos

hacer luego? ¢qué debemos hacer




con los juguetes cuando estemos
jugando? ¢ cuénto tiempo duraréa el
juego? ¢.quién nos puede avisar que
ya termind? ¢qué debemos hacer
cuando terminamos de jugar? ¢qué
podemos utilizar para dejarlo limpio?
La docente toma nota en la pizarra
de los acuerdos que estan
asumiendo y la planificacion del
juego.

Muy bien, ahora, empecemos.

La docente monitorea a los nifios y
nifias observando e interviniendo
cuando sea necesario.

Al finalizar el juego, la docente da la
sefal reproduciendo la cancién: A
guardar, a guardar cada cosa a su
lugar:
https://www.youtube.com/watch?v=
HCynKopZ6Z4

Usb

Parlante

Cierre

Para finalizar la actividad, revisaran
si cumplieron con la planificacion y
decidiran que nota les pertenece :
La letra A: significa que lo lograron.
La letra B: significa que lo hicieron
MAas 0 menos.

La letra C: significa que no lo
lograron.

Al finalizar se felicitara a todos y

todas por su esfuerzo.

Plumoén

Pizarra

03’




LISTA DE COTEJO
Denominacion: “Jugamos en los sectores”

Edad: 3 Y 4 afios

Valores
Si [NO

Indicador Cumple con la planificacion del juego que
propuso, después de realizar el juego en

los sectores.

Estudiante .

Sl NO




