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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia del
juego simbdlico en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, siendo de tipo
aplicada, nivel explicativo, enfoque cuantitativo, método hipotético-deductivo,
disefio no experimental corte de transversal, la poblacion fue 80 estudiantes de
tres instituciones educativas de inicial con una muestra de 80 estudiantes
aplicandose el censo, la técnica que se aplicé fue la observaciony el instrumento
fue ficha de cotejo, asi mismo validado por expertos para analizar la capacidad
de los instrumentos, mientras para la confiabilidad, se aplicé el Alfa de
Cronbach. Los resultados obtenidos al realizar la prueba de Regresion Logistica
Ordinal el valor de significancia es (0,000) siendo al margen de error (0,05),
entonces se confirmd que el juego simbdlico influye significativamente en la
autonomia, mientras que la prueba Pseudo R cuadrado segun los estadisticos
Cox y Snell arroj6 que el juego simbdlicos educativa es explicada por la
autonomia en 37,3 % a si mismo en Nagelkerke se determiné que los
estudiantes mostraron que el juego simbdlico influye significativamente la
autonomia del nivel inicial de una institucién educativa publica de Huamanga,

Ayacucho, este trabajo respondié a objetivos 3y 4 ODS.

Palabras clave: Juego Simbdlico, autonomia, descentracion, sustitucion,

integracion.



Abstract

The general objective of this research was to determine the influence of symbolic
play on autonomy in students of the initial level, being of applied type, explanatory
level, quantitative approach, hypothetical-deductive method, non-experimental
cross-sectional design, the population was 80 students from three initial
educational institutions with a sample of 80 students applying the census, the
technique applied was observation and the instrument was a checklist, also
validated by experts to analyze the capacity of the instruments, while for the
reliability, Cronbach's alpha was applied. The results obtained when performing
the Ordinal Logistic Regression test, the significance value is (0.000) being at the
margin of error (0.05), then it was confirmed that symbolic play significantly
influences autonomy, while the Pseudo R-squared test according to Cox and
Snell statistics showed that educational symbolic play is explained by autonomy
in 37, 3 % to itself in Nagelkerke it was determined that students showed that
symbolic play significantly influences the autonomy of the initial level of a public
educational institution of Huamanga, Ayacucho, this work responded to
objectives 3 and 4 SDGs.

Keywords: Symbolic play, autonomy, decentration, substitution, integration.



l. INTRODUCCION

El juego simbdlico es una actividad extremadamente significativa, ya que
fomenta la autonomia en el 80 % de los nifios. Se han realizado estudios sobre la
aplicacion del juego simbdlico en Finlandia, Corea, China y Japén. Teniendo en
cuenta la cuarta revolucion industrial y la era digital, es evidente que estos proyectos
han avanzado significativamente. Los derechos de los nifios se enfrentan a
importantes retos mundiales como consecuencia de la epidemia, sobre todo en los
ambitos de la salud y la educacion. Sin embargo, numerosos paises industrializados
cambiaron su enfoque y adoptaron el concepto de juego libre, que permite a los nifios
expresarse libremente, utilizar su imaginacion y autorregular su conducta (UNICEF,
2022).

Los juegos simbdlicos han sido implementados con éxito en Chile, Argentina,
Ecuador y Colombia a nivel latinoamericano. Estos juegos han mostrado resultados
positivos al promover el desarrollo de la autonomia durante el periodo sensoriomotor.
Este periodo se caracteriza por la capacidad del nifio de simular situaciones, personas
u objetos que no estan fisicamente presentes. Aproximadamente el 60 % de la
poblacién infantil en América Latina, especificamente los nifios de 3 a 5 afios
demostraron un nivel significativo de autonomia. Sin embargo, existen obstaculos que
deben abordarse cuando se tratan aspectos de la virtualidad. Este hecho no puede
discutirse, sino que requiere una adaptacion para explorar posibles estrategias de
adaptacion a una sociedad digital (CEPAL, 2022).

Para fomentar la autonomia de un nifio, hay que cultivar su competencia para
adquirir y utilizar la independencia. Cada individuo en su nifiez forma sus propios
criterios cognitivos para pensar y tomar decisiones dentro de marcos constructivos de
analisis critico. El trabajo pretende reforzar los fundamentos teéricos ofreciendo un
marco teorico. La investigacion busca validar la metodologia empleada, enfatizando
la creacion de conceptos teoricos a traves de la utilizacion del juego simbdlico como
herramienta. También tiene en cuenta el cultivo de la independencia en los nifios de
primaria, considerando al mismo tiempo sus capacidades cognitivas, sociales,
motrices y morales. El objetivo es promover la autosuficiencia, reconociendo que los
jovenes comprenden el objetivo incluso en su ausencia. Se utiliz6 un enfoque de

estudio cuantitativo, empleando listas de comprobacion y la observacion como



herramientas principales. Nos obliga a formular hipétesis innovadoras para facilitar la
investigacion adicional (EDUCACIONENRED, 2020).

Este estudio confirmd y caracterizo el impacto del uso de juegos simbdlicos en
la autonomia de los nifios de entre tres y cinco afios. El estudio ofrece una descripcion
sucinta y metddica del procedimiento seguido. Los profesores encontrardn en los
resultados un recurso Util para su practica pedagdégica. En las instituciones del nivel
inicial de Huamanga Ayacucho, se ha observado que un numero importante de
alumnos tiene dificultades para cultivar su autonomia. Muestran inseguridad,
requieren asistencia continua, muestran iniciativa limitada y dependen en gran medida
de un adulto que los sigue, particularmente en las aulas que atienden a nifios de 3, 4
y 5 afos.

Debido a los problemas planteados, se identifico la necesidad de llevar a cabo
la siguiente investigacion cuya preocupacion parte haciéndose la siguiente
interrogante: ¢De qué manera influye el juego simbdlico en la autonomia en
estudiantes del nivel inicial, de una institucion educativa publica, Huamanga,
Ayacucho, 20247 Los problemas especificos fueron siendo: (1) ¢Cémo influye la
descentracion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024? (2) ¢ Como influye la sustitucion en
la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion educativa publica,
Huamanga, Ayacucho, 2024? Especifico (3) ¢Como influye la integracion en la
autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucibn educativa publica,
Huamanga, Ayacucho, 2024? Especifico (4). ¢Cémo influye la planificacion en la
autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion educativa publica,
Huamanga, Ayacucho, 20247

Por lo que en esta investigacién se propuso plantear como objetivo general
Determinar la influencia del juego simbdlico en la autonomia en estudiantes del nivel
inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. Y los
objetivos especificos fueron especificas: (1). Determinar la influencia de la
descentracion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. (2). Determinar la influencia de la
sustitucion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. (3). Determinar la influencia de la
integracion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion

educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. (4). Determinar la influencia en la
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planificacion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Para responder a esta interrogante se plante6 la siguiente hipotesis general: El
juego simbdlico influye significativamente en la autonomia en estudiantes del nivel
inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. Y las
hipotesis especificas fueron (1). La descentracion influye significativamente en la
autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion educativa publica,
Huamanga, Ayacucho, 2024. (2). La sustitucién en la autonomia en estudiantes del
nivel inicial, de una institucién educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. (3). La
integracion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. (4). La planificacion influye
significativamente en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

En este capitulo se recopilaron antecedentes que preceden a la investigacion a
nivel mundial, nacional y regionales, a fin de referenciar los estudios de
investigacion relativos al tema y las metodologias utilizadas, que se enumeran a
continuacion.

A nivel internacional tenemos a Guillén (2023), quien tuvo como objetivo
principal de su investigacion, comprender el neurodesarrollo infantil de los recién
nacidos (Quito). Para obtener un titulo de Master, debe evaluar el desarrollo de los
nifios en una serie de areas basicas y abordar cualquier déficit que se detecte. Es
recomendable utilizar el Denver Il para estudiar el desarrollo infantil de los nifios en
estos subniveles. Los enfoques de investigacién de campo, descriptivo y correlacional
utilizan métodos cuantitativos y cualitativos. Se ha realizado una evaluacion a un total
de 320 alumnos de los grados | y Il que actualmente estan matriculados en diversas
instituciones educativas tanto gubernamentales como privadas en Quito. Al comparar
la mayoria de los nifios del subnivel | con los del subnivel Il, los resultados revelan
que el 75 % de los nifios del subnivel Il muestran un progreso positivo.

Por otro lado, algunos nifios presentan emaciacion significativa y estatura
disminuida. En cuanto a las practicas alimentarias de los padres, cabe destacar que
el 72 % de ellos incluye componentes nutricionales en la dieta de sus hijos, mientras
gue el 28 % excluye ciertos elementos. Este estudio pone de relieve el valor de la
educaciéon temprana y de una nutricion suficiente, al tiempo que subraya la necesidad

de evaluar y abordar el desarrollo infantil en los niveles inferiores | y 1l de Quito.



El articulo de Parraga y Meza (2022) pretende aclarar como los métodos ludicos
pueden mejorar el desarrollo del sentido del yo y la independencia de un individuo. El
estudio utilizé6 metodologias de analisis documental y trabajo de campo, empleando
como instrumentos fichas de observaciéon y cuestionarios. Un total de 150 nifios, 35
nifos y 6 profesores fueron incluidos en la muestra intencionada no probabilistica. De
la muestra global de 35 jovenes evaluados, el 14 % era capaz de comunicar sus
propios conocimientos, asi como informacién sobre sus parientes cercanos, el 57 %
estaba en proceso de desarrollar esta capacidad y el 29 % era incapaz de hacerlo.
Estos resultados indican que los nifios ain no han adquirido el sentido de la identidad
propia. En cuanto a la identificacién y apreciacion de sus atributos fisicos y del
entorno, el 29 % de los jovenes posee esta capacidad, el 57 % esta en proceso de
adquirirlay el 14 % es incapaz de hacerlo.

En cuanto a emitir juicios basados en preferencias personales, el 51 % de los
jovenes demuestra dominio de este talento, mientras que el 43 % auln lo esta
desarrollando y el 6 % carece de capacidad para tomar decisiones, lo que indica falta
de autonomia.

Para la investigacion de Garcia y Samada (2022) sobre el crecimiento autbnomo
de niflos de cuatro afos; la investigadora encontro que los pequefios pueden utilizar
el enfoque ludico como herramienta para fomentar su creatividad y desenvolverse en
encuentros y circunstancias que incluyen la integracion de la identidad, la autonomia
y los procesos cognitivos. El objetivo de este estudio es ofrecer a los nifilos de cuarto
grado que participan en la Unidad Educativa Juan Montalvo una variedad de
actividades ludicas que apoyen su crecimiento personal y el fortalecimiento de su
identidad. La técnica empleada fue un disefio documental explicativo. A los nifios de
la muestra se les proporcion6 una guia de observaciéon, mientras que a los monitores
de educacion inicial se les entregd una encuesta como instrumentos.

Los principales hallazgos indican que el juego sirve como un valioso instrumento
para fomentar el desarrollo temprano de habilidades y talentos esenciales que son
vitales para el sentido de identidad e independencia de los nifios.

A fin de obtener su titulo de Profesora, en la Universidad Popular del Uruguay,
Huaman (2019) se propuso evaluar el impacto el programa educativo “Yo puedo solo”
El objetivo de este proyecto es mejorar la seguridad en si mismos de los alumnos de
cuatro afios matriculados en el primer curso de la Institucion Educativa N.° 1797. Para

lograr este objetivo, se llevd a cabo un estudio cuasi experimental en el que se

4



administraron exdmenes de evaluacion tanto antes como durante la implementacion
del programa. La muestra estuvo compuesta por 28 individuos del grupo de edad
joven, y el disefio de la investigacion se disefié a partir de una hipétesis. Un grupo
selecto de expertos autorizoé una Guia de Observacién autorizada, que se utilizé para
recopilar los datos de la investigacion para la tesis. Se utilizé el programa estadistico
SPSS version 23 para procesar los datos antes de mostrarlos en forma de tablas y
gréaficos estadisticos.

Los resultados analiticos demuestran que el programa educativo “Puedo hacerlo
solo” cumple eficazmente su objetivo principal. M&s concretamente, el programa es
estadisticamente significativo en relacién con el objetivo, como indica su valor Z de -
4,604 y su nivel de significacion de p = 0,000. Se realizé un estudio en 2019. Se
descubrié que la aplicacién de este programa de estudios mejoraba las habilidades
de autonomia de los alumnos de cuarto curso del Instituto de Educacion N° 1797.

En cuanto a trabajos nacionales el estudio realizado por Segura (2022), realiz6
un estudio que analizaba este estudio pretende examinar la correlacion entre el juego
no estructurado este estudio investigo el cultivo de la autonomia en nifios de tres afios
a través de una metodologia de investigacion cuantitativa directa. El estudio utilizé un
disefio transversal no experimental, adoptando una metodologia correlacional. El
objetivo principal era aclarar la relacion entre el juego sin restricciones y el
autogobierno. Los resultados demostraron una correlacion significativa entre el juego
libre y muchos atributos, incluidos los habitos (0,720; p = 0,000), las conexiones
sociales (0,744; p = 0,000) y la responsabilidad (0,509; p = 0,000). Sin embargo, el
estudio no descubrié ninguna correlacion significativa entre el juego libre y la toma de
decisiones, el componente afectivo-emocional o cualquier otra variable identificada
en el estudio.

El estudio de Solérzano y Loor (2023) se propusieron investigar, como el teatro
afecta a los nifios de kindergarten en Canton Chone, a medida que desarrollan su
sentido de si mismos y su independencia. En el estudio se utilizaron enfoques
investigativos, exploratorios y cuantitativos. El estudio empleé procedimientos
analitico-sintéticos e inductivo-deductivos, junto con encuestas y entrevistas
realizadas a maestras de educacion inicial y a una experta en el tema. Estos métodos
se utilizaron para generar datos estadisticos, incluidos los resultados porcentuales. El
68,8 % de los profesores promueven la autoexpresion de sus alumnos Mediante la
expresion artistica, la muasica y la danza. El 62,5 % de las personas promueven y
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apoyan actividades relacionadas con el aseo personal y el cuidado de uno mismo. El
50 % de los profesores implican a sus alumnos en producciones teatrales. Por ultimo,
el 18,8 % de los individuos utilizan esfuerzos intencionados y sin coste para mejorar
la colaboracion y la interaccion interpersonal.

Aunque puede haber diferentes perspectivas, el objetivo comun es cultivar la
autonomia y la autoidentidad de los nifios. Las conclusiones implican que los
profesores utilizan técnicas y actividades teatrales en el aula y tienen una sdlida
comprension del tema de estudio. Para los nifios de entre tres y cinco afios, la
integracion teatral en la educacion infantil es esencial para fomentar el desarrollo de
la identidad-autonomia. Promueve el crecimiento de la imaginacion, la creatividad, la
sensibilidad, la espontaneidad y otras capacidades expresivas.

El Trabajo de investigacion de Baquero et al. (2019) esta especialmente dirigido
a ninos de 6 a 8 afos que actualmente cursan segundo de primaria en el Colegio
Alemania Unificada I.E.D. El estudio pretende mejorar el componente de
independencia emocional de sus habilidades socioemocionales empleando un
enfoque adaptativo. Este estudio examina la importancia de integrar las habilidades
socioemocionales en el crecimiento general de los nifios a través de mudltiples
dominios, incluyendo el cognitivo, social, linguistico, cultural, afectivo y académico.
También examina el impacto de esta consolidacion en contextos nacionales,
internacionales y locales. La evaluacioén para la Inteligencia Emocional EIl MSCEIT ™
es una prueba que mide la inteligencia emocional de un individuo. El término
«mezquite» se emplea para clasificar la capacidad de inteligencia emocional de los
individuos a través del juego simbodlico.

Se considera baja cuando las puntuaciones se sitian entre 0 y 6, y moderada
cuando las puntuaciones oscilan entre 7 y 15. La inteligencia emocional suele
evaluarse en una escala de 1 a 15, y la puntuacion media se sitia en el intervalo
moderado. Los graficos demuestran que solo hubo dos nifios que alcanzaron una
puntuacion de 7 puntos, lo que implica que su nivel emocional es moderadamente
modesto.

Mientras que Valle (2020) plante6 como objetivo principal de estudio, el
determinar los efectos de un plan de estudios basado en juegos simbdlicos sobre la
capacidad de independencia de los nifios de cinco afios. En total, 48 nifios de todos
los sexos participaron en la investigacion. El Ministerio de Educacién creé una

herramienta de evaluaciéon de la autonomia del tipo “lista de control”. A continuacion,
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los nifios del grupo experimental participaron en una sesion centrada en juegos
simbdlicos. Se utilizo repetidamente una lista de comprobacion para realizar una
evaluacion comparativa de la autonomia entre dos grupos distintos. Los conjuntos de
datos recopilados se sometieron a un exhaustivo proceso de analisis utilizando la
aplicacion de hoja de calculo Excel.

Con base en las mediciones promedio obtenidas en las evaluaciones iniciales
de ambos grupos (experimental: 6,29 y control: 6,54), los resultados mostraron que el
nivel de autonomia antes del taller era anormalmente bajo. Se encontré que el taller,
centrado en juegos simbdlicos, tuvo un efecto significativo en el desarrollo autbnomo
de los alumnos de cinco afios matriculados en la Institucion Educativa 10153 - Virgen
de la Medalla Milagrosa de Motupe.

El objetivo del estudio de Torres (2022) fue determinar la relacion entre la
competencia social y la autonomia en preescolares de cuatro y cinco afios que asisten
a un centro de educacion inicial de Chiclayo. El estudio indag6 y preciso la relacion
entre los componentes utilizando una metodologia cuantitativa. Se eligi6 a 110
estudiantes como portavoces del estudio. Se les proporcion6é dos fichas de
observacion y se utilizé la opinibn de expertos para validarlas. Para evaluar la
fiabilidad de los formularios se utilizd una métrica estadistica de consistencia interna
denominada alfa de Cronbach. La fiabilidad se examind mediante la técnica de
observacion. Del examen de los datos se desprende que las habilidades sociales de
los alumnos han mejorado notablemente, como lo demuestra el porcentaje del 68 %
en el grupo alto.

Del total, la categoria alta representa el 68,18 %, mientras que el grupo medio
representa el 31,82 %. El 69,09 % de los participantes muestra un nivel alto de
autonomia, el 28,18 % un nivel medio y el 2,73 % un nivel bajo. El porcentaje minimo
es del 2,73 %, mientras que la proporcion media es del 28,18 %. Un coeficiente de
0,826 indica que los resultados muestran una relacion significativa y favorable entre
las habilidades sociales y la autonomia en preescolares. Los resultados sugieren que
aguellos que poseen habilidades sociales avanzadas son mas propensos a tener un
mayor grado de autonomia, mientras que aquellos con habilidades sociales débiles
son mas propensos a tener un menor grado de autonomia. Independencia. Este caso
valida la hipotesis alternativa.

Se debe mencionar también que esta investigacion se basé en ODS al 2030

(Objetivos de desarrollo sostenible al 2030) la misma que se relaciona con el objetivo
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N.° 3 Salud y bienestar, ya que a través del juego simbdlico podemos ayudar el
desarrollo neuropsicolégico del nifio, y por el objetivo N.° 4 Educacion de Calidad
donde se trabaja el desarrollo autonomo con la finalidad de brindar educacion de
calidad a los nifios (Sanahuja, 2019).

Las variables de esta investigacion son el juego simbdlico y autonomia. El juego
simbdlico, a menudo conocido como simbolismo, es una nocién teérica que se originod
en la Sociologia, pero que ha sido adoptada por campos como la Antropologia y la
Psicologia.

La corriente filosofica de la Variable 1, juego simbdlico, estd basada en el
estructuralismo esté se definia en un andlisis exhaustivo de lo general a lo particular
cuyo postulado estd enmarcado en el pensamiento filoséfico de Piaget, quien define
gue los juegos simbdlicos Un acto intelectual esta siempre motivado por un objetivo
externo. Por consiguiente, la actividad ludica no fomenta la adaptacion, ya que no
pretende establecer un equilibrio armonioso entre asimilacién y acomodacion cuando
el nifio no se ajusta al entorno. En cambio, el juego altera el entorno segun las
preferencias del nifio, integrando asi la realidad en su propio yo. Al hablar del juego
como comportamiento, es crucial reconocer, como explica Piaget, que esta vinculado
al marco cognitivo que determina sus limites y posibilidades en cada etapa del
desarrollo (Martinez, 2023).

Segun Piaget & Heller (1968) quienes sefalaron que la autonomia es un
concepto del aprendizaje social que implica la utilizacion de los propios recursos
personales para aprender y adaptarse a las nuevas exigencias del aprendizaje. Es un
proceso liberador que permite a las personas, especialmente a los nifios individuos,
al tomar el control de su aprendizaje.

El juego simbdlico es una manifestacién de la capacidad del nifio para imaginar
y recrear elementos de su entorno en funcién de sus conocimientos. El simbolismo
implica la representacion de circunstancias aparentemente imperceptibles. Estos
elementos contribuyen a la imaginacion del nifio, permitiéndole reproducir escenas y
transformarlas en experiencias agradables. La imitacion permite a los mas pequefios
participar en juegos creando diversos escenarios, como fingir que toman un café o
gue estan en una clase. Desde la perspectiva de Piaget sobre el juego, se argumenta
gue las actividades ludicas son esenciales para los nifios, ya que representan la Unica
via mediante la cual pueden interactuar con el entorno real y asimilar las

configuraciones mentales que lo componen. Mientras, para el juego simbdlico,
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podemos apreciar diversas teorias, asi como: El juego es el método motivador
utilizado por los nifios para aprender (Gallardo y Vazquez, 2018).

Piaget dividio las actividades ludicas en tres categorias: Jugar con simbolos
ayuda a los mas pequefios a desarrollar y potenciar su fantasia, imaginacion y
creatividad. segun (Piaget, 1968), Esto les permite interiorizar conceptos con mayor
habilidad y disfrute al representarlos, lo que facilita una expresion emocional y social
Optima, asi como el desarrollo del pensamiento dentro de un contexto imaginario que,
a su vez, no se desconecta de la realidad del nifio.

El juego simbdlico es una forma de evaluar una capacidad simbdlica sin
necesidad de tener en cuenta la presencia del lenguaje. A los dos afios, los nifios
empiezan a participar en juegos espontaneos, cuando exploran la idea de fingir. Lo
hacen imitando comportamientos como comer o dormir, asi como inventando
acciones imaginativas como fingir que un osito de peluche duerme o come. Su
capacidad de imaginar supera los limites tradicionales transformando objetos
corrientes en nuevas formas y funciones. Por ejemplo, un simple palo de escoba se
convierte en un magnifico corcel, mientras que un simple trozo de papel se transforma
en la encarnacion de la aerodinamica, representada por un avion que surca el cielo.
Este proceso demuestra la capacidad del individuo para reinterpretar y transformar su
entorno, infundiéndole una nueva vitalidad y un significado de los que antes carecia
(Marchesi et al., 1995).

La definicibn mas cercana a esta investigacion, la que responde a la variable
de juego simbdlico que define como una muestra del desarrollo de un individuo o
individuos, en este caso, nifios, que se atribuye a su produccion activa de estructuras
cognitivas personalizadas. Estas estructuras, acordes con las experiencias
personales, permiten comprender la realidad a partir de los propios marcos mentales.
Es importante sefialar que cuando se emplean diversos métodos para comprender
conceptos abstractos, los bebés empiezan a imitar y absorber conocimientos a través
de la interaccion entre los simbolos y sus significados (Valeriano et al., 2023).

Como pasan tanto tiempo relacionandose e interactuando con los demas, los
nifios de entre tres y cuatro afios muestran un mayor compromiso social a lo largo de
esta etapa. El caracter del juego se vuelve mas socioemocional a lo largo de esta
etapa. Ademas, empiezan a interesarse por los juegos de rol, qgue son una forma de
distorsiéon de la realidad en la que se mezclan e incorporan multiples papeles en lugar
de cefiirse a unos distintos o predeterminados. El nifio pequefio tiene la capacidad de
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modificar y conformar estos comportamientos en funcion de sus demandas para
alcanzar una posicion dominante en los roles sociales. El nifio desarrolla la empatia,
representa escenarios y realiza tareas por encima de sus capacidades habituales
(Segura, 2022).

El MINEDU (2019) define también puede describirse como la capacidad de un
individuo para actuar y avanzar por si mismo, sintiéndose lo suficientemente seguro
para hacerlo con garantias. Es un proceso individual que evoluciona de forma
continua y gradual. Por el contrario, el juego simbdlico es descrito por los autores
como la representacion de un objeto por otro, que contribuye a la aparicion del
lenguaje. Es entonces cuando la ficcion se convierte en una posibilidad, donde los
objetos pueden cambiarse para representar otros que no existen.

En esta investigacion se tiene como propuesta para la variable Juego simbdlico,
las dimensiones y sus respectivos indicadores sabiendo que el comportamiento de la
aplicacion de juegos ha mostrado que los nifios a partir de los dieciocho meses de
edad varian su comportamiento al emerger la funcion simbdlica con el desarrollo de
intervenciones basadas en juegos igualmente espaciados. En el crecimiento
independiente de nifios de tres y cinco afios se analizaron varios juegos y se
encontraron los siguientes componentes: La descentracion, la sustitucion de objetos,
la integracion y la planificacion, han sido técnicas muy populares en los ultimos afios
(Valeriano et al., 2023).

Dimension 1. Descentracion: Consiste en que el nifio realice actos rutinarios
relacionados con su propio cuerpo, pero sin ninguna intencién o proposito genuino
(como fingir que bebe de una taza vacia). Durante la segunda fase, empiezan a surgir
juegos en los que intervienen otros participantes, como personas 0 mufiecos, a
menudo entre los doce y los dieciocho meses durante la etapa del soliloquio, que
suele tener lugar entre los veinticuatro y los treinta meses, el nio empieza a implicar
activamente a los participantes, lo que indica una notable progresion en el proceso de
descentracion. El nifio desea que el agente lleve a cabo la accion. Otro componente
del descentramiento progresivo es que, inicialmente, las conductas del nifio se limitan
a las que realiza en su vida cotidiana, como comer y dormir. Sin embargo, a medida
gue se desarrollan, también empiezan a imitar las acciones que observan que otros
realizan, como llamar por teléfono y limpiar, durante su tiempo de juego.

Dimension 2. Sustitucién: Consiste que el nifio al principio se relaciona con

juguetes que se parecen a objetos reales, los cuales, después puede sustituir un

10



objeto indeterminado por uno real, siempre que tengan ciertas similitudes que les
permitan realizar la misma tarea.

Dimension 3. Integracion: El término «grado de complejidad estructural» se
refiere al nivel de complejidad en el disefio del juego. Inicialmente, los juegos
simbdlicos se caracterizan por su simplicidad y las acciones realizadas de forma
aislada. Sin embargo, a medida que los juegos progresan, se produce un desarrollo
basico en el que los mismos patrones simples se aplican a multiples objetos.
Finalmente, el nino empieza a crear combinaciones multiesquema, que implican dos
o méas actividades simbdlicas. Al principio, estas combinaciones pueden estar
desestructuradas, pero poco a poco se convierten en una secuencia cohesionada e
integrada.

Dimension 4 planificacién: Durante una etapa mas avanzada, hormalmente en
torno a los 4- 5 y 6 afos, se hace evidente que el nifio busca activamente los
materiales necesarios para un determinado juego o actividad. Esto sugiere que tiene
un plan estratégico que guia sus acciones. El plan, en este contexto, representa el
significado al que se alude en el juego simbdlico.

En cuanto a la variable 2 que es la autonomia es técita la relacién con el juego
simbolico, sin embargo, la explicacion causal es mas clara para una comprension en
cuanto a su influencia buscando una definicion mas comprensiva se tiene a saber que
la capacidad de un joven para realizar de forma independiente las tareas cotidianas y
tomar decisiones para superar obstaculos se denomina autonomia. Es una idea de
aplicacion universal que afecta a todas las facetas y etapas de la vida. Las rutinas se
enfocaran de forma diferente para cada grupo de edad debido a las diferencias de
necesidades entre los nifios de 0 a 3 afios y los de 3 a 6 afios (Ramos, 2023).

Al igual que la autonomia moral, o la autonomia intelectual, abarca la capacidad
de autogobernarse y ejercer un juicio autbnomo. El uso de la autonomia y el
autogobierno en la toma de decisiones implica consideraciones morales, como la
definicion de lo que constituye un comportamiento “bueno” y “malo”. Por el contrario,
las cuestiones relacionadas con la verdad se abordan mediante la autonomia
intelectual, que distingue entre lo que se considera “verdadero” y “falso”. La
heteronomia en el ambito intelectual se refiere al acto de adherirse a las opiniones y
perspectivas de los demas (Casado, 2022).

La nocién de liberacién y/o autonomia, tal y como la entendemos hoy, es

evidente en los primeros escritos, donde hace hincapié en la importancia de infundir
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vitalidad al sistema educativo. En sus textos, el autor utiliza con frecuencia la metafora
del nido de un péjaro como simbolo de la vida y de la escuela. Esta metéfora
representa la idea de abandonar el nido y emprender el vuelo. De esta manera aborda
el concepto de «liberacion» como el proceso de liberar a los individuos de las diversas
formas de opresion a las que se enfrentan, incluidos los retos econémicos, sociales,
culturales y relacionales inherentes a las estructuras del modelo paradigmatico (Ares,
2024).

Para esta investigacién se tomara la teoria de Reéategui (2009), definiéndose
como la capacidad de las personas para hacer elecciones de la misma manera tomar
decisiones, asi como también aceptar sus consecuencias, la autonomia es un
constante ejercicio que se aprende desde la interaccion consigo mismo y los procesos
de socializacién, en cuanto se refiere a la autonomia en la infancia el mismo que
sefiala dos dimensiones, por un lado, esta la primera dimension la relacién consigo
mismo, y la otra dimension esta la relacionada con los demas y componen de la
siguiente forma:

Dimension 1. Relacion consigo mismo: Estas se refieren a las decisiones que se
toman durante la ejecucion de las acciones, solicitan ayuda cuando la necesitan,
cuando la requieran, realizan la higiene de manos de forma autbnoma, consumen
alimentos sin ayuda, tienen control voluntario sobre sus esfinteres, muestran un alto
nivel de cooperacién a la hora de vestirse, demuestran capacidad para seleccionar
entre una serie de actividades, como juegos, juguetes, trabajos e ideas.

Dimensién 2. Relacion con los demas: béasicamente estan referidas a acciones
como, asumir obligaciones, expresan espontaneamente sus preferencias y
aversiones, demuestran un alto grado de tolerancia hacia sus compaferos de trabajo,
muestran aprecio por la ayuda que reciben, muestran respeto por las opiniones de los
demas y contestan sin entrar en discusiones.

Estas dos dimensiones son elementales para determinar la autonomia en
estudiantes de inicial, ya que en diversos trabajos fueron utilizados aplicando diversos
instrumentos tanto a nivel correlacional explicativo y aplicativo, por lo que es muy

importante trabajar un estudio con estas dimensiones.
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Il. METODOLOGIA

Este estudio fue de tipo aplicada, ya que se centra en una eficiente utilizacion
del conocimiento cientifico para abordar retos sociales y académicos y para cumplir
las directrices especificas de la investigacion aplicada, el estudio debe poseer ciertos
atributos que garanticen su objetividad y caracter concluyente. Estas caracteristicas
incluyeron la aplicacion de la teoria a situaciones practicas. El enfoque se basé en el
examen y la exploracion de soluciones a problemas relacionados con los aspectos
sociales de la vida humana (Ullin et al., 2005).

Ademas, fue importante dilucidar informacion precisa y genuina para determinar
la influencia entre las variables, por consiguiente, la investigacion fue de nivel
explicativa. El objetivo principal de la investigacion explicativa es comprender las
relaciones causales entre variables, estableciendo asi una correlacién causa-efecto, y
para lograr este objetivo, se utiliz6 un enfoque l6gico, que se distingue entre
variables independientes y dependientes, y la aplicacion de una metodologia rigurosa
para aclarar los fendmenos estudiados (Casari, 2022).

Este trabajo de investigacion fue desde el enfoque cuantitativo, teniendo en
cuenta que tiene arraigado en el paradigma positivista cuyo objetivo es descubrir
principios universales que diluciden la esencia del tema investigado mediante la
observacion, la experimentacion y la evidencia empirica (Rasinger, 2019).

Para esta investigacion se aplicé el método hipotético-deductivo. Avanza de la
causa al efecto, de lo general a lo especifico. Debiendo también ver aspectos
prospectivos y tedricos, la cual validez se establece mediante el uso de datos
numéricos precisos (Andrade y Trujillo, 2023). Mientras que el disefio de este estudio
fue la no experimental, lo que significa que no se modifican ni las variables ni las
conclusiones. Este enfoque se empled para garantizar que no se alteren los factores
investigados. Para identificar el grado de estudio, se identific el comportamiento del
fendmeno o unidad de andlisis, que proporcionaria caracteristicas tanto positivas
como negativas de la categoria independiente. pudiendo ser transversales si la
informacion se recoge una sola vez (Pérez et al., 2020).

El disefio aplicado fue correlacional — causal, que sirvi6 para encontrar las
causas que influyen en la modificaciébn de la variable dependiente y seguidamente

describe como se da la influencia y esta representada en el siguiente gréfico:
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Representacion de nivel de investigacion:

X —y
Donde:
X . De la variable que influye (juego simbdlico)
y . De la variable influida (autonomia)

== - |nfluencia

La definicion conceptual de la variable del juego simbdlico responde a una
expresion de la capacidad del nifio para imaginar y reproducir aspectos de su entorno
utilizando su comprension. El simbolismo implica la representacion de situaciones
aparentemente imperceptibles. Estos elementos son componentes de la imaginacién
del nifio, que los utiliza para reproducir escenas y transformarlas en experiencias
agradables (Valeriano, et al., 2023).

Definicion operacional de juego simbdlico contiene en la aplicacion del
instrumento de lista de cotejo considerando las dimensiones DI. Descentracién, D2.
Sustitucién, D3. Integracion, D4: Planificacion, esta se aplicara a los estudiantes de
las instituciones educativas de nivel inicial de la region Ayacucho.

Mientras que la definicion conceptual de la variable 2 Autonomia responde a la
capacidad de los nifios para actuar de forma autdbnoma, sin depender de la ayuda de
otros. Durante las primeras etapas del desarrollo, los nifios empiezan a realizar sus
primeros esfuerzos para establecer su propia independencia. Por ejemplo, la higiene
y la alimentacion son algunos de los ejemplos mas frecuentes. Con el tiempo, los
nifos desarrollan habitos y comportamientos especificos relacionados con su
independencia y la responsabilidad asociada a la toma de decisiones o la realizacion
de actos. Esto les proporcionara ventajas significativas para su desarrollo y les dotara
de las habilidades necesarias para enfrentarse a los obstaculos diarios que se les
presenten (Reategui, 2009).

Definicion operacional. Se realizd el uso de las dos dimensiones, las cuales
tienen sus indicadores con los cuales se construira el instrumento respectivo.

Un grupo concreto de personas u objetos que son objeto de la atencion del
investigador se denomina poblacion de estudio. Un grupo concreto de personas,

animales u objetos que son objeto de un andlisis estadistico se conoce como
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poblacién de estudio. El conjunto completo de personas o cosas que un investigador
pretende estudiar se conoce como poblacién de investigacion (Mendoza, 2023).

Y en el presente estudio se tuvo como objetivo trabajar con 80 alumnos de tres
instituciones educativas del sector educacion inicial ubicadas en la ciudad de
Huamanga, Ayacucho (Ver Anexo)

La investigacion se realiz6 mediante la aplicacion del modelo de censo
(representativa), en vista de que se tomara en cuenta que toda la poblacion es los 80.

Mientras que, para la muestra, en esta investigacion se tomo6 en cuenta a la
poblacion universal de 80 estudiantes, es decir, todos los componentes individuos u
objetos, ya que poseen atributos o caracteristicas de interés en la investigacién. Su
objetivo es ofrecer una perspectiva comprensible y pragméatica del fenébmeno o grupo
gue se examina, Por lo tanto, esta investigacién lo cual serd el muestreo no
probabilistico a conveniencia lo que se recoge informacion con base en la proximidad
y no a la representatividad proximidad por lo que los estudiantes de las 3 secciones
de los tres colegios seran los evaluados (Falcon et al., 2023).

Por lo que para esta investigacién no realizaron los criterios de seleccion e
inclusion, ya que se evaluara a los 80 estudiantes. Estos criterios se utilizan para
definir y limitar el grupo de individuos o informacidén que se analizara (Mucha et al.,
2021).

La técnica utilizada fue la entrevista y observacion no participante, la misma que
sefiala que esta técnica se utiliza comunmente en la investigacibn con nifios
pequefios, ya que se ajusta mejor a sus rasgos visibles. Las cualidades visibles de
los individuos se refieren a sus rasgos discernibles, y la técnica de contacto directo
con el publico permite una descripcion detallada de los sujetos participantes. Este
método se empled para cuantificar la variable de la autonomia de los nifios (Gonzales,
2020).

La observacion fue de tipo no participante, ya que el investigador no interviene
en el desenvolvimiento de las actividades educativas.

Los instrumentos aplicados para la recoleccién de datos fue la lista de cotejo, Es
una herramienta de evaluacion que cuenta con un conjunto de comportamientos o
criterios que son sencillos de observar y pueden verificarse de forma independiente.
Se emplea para determinar si estas caracteristicas estan presentes o ausentes en los
procesos de educacion, instruccion o rendimiento de alumnos o empleados

(Gurrutxaga, 2021). Los instrumentos fueron elaborados por el investigador acorde al
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desempefo, experiencia, laboral propia con nifios y tomando en cuenta las
definiciones, dimensiones y principalmente los indicadores de las variables de
estudio, esto me permitié crear una lista de cotejo, siendo esencial incorporar datos
de identidad, finalidad e indicadores de rendimiento.

El alfa de Cronbach, que permite medir el grado de fiabilidad de los
instrumentos de recogida de datos, se utilizd en una prueba piloto en la que
participaron 20 alumnos de primer curso para determinar el grado de fiabilidad de la
lista de control. Para determinar la validez de la lista se recurri6 al juicio de expertos
(Teran et al., 2020).

La investigacion se inicid en colaboracién con las directoras de las instituciones
educativas de nivel inicial donde se aplico el estudio. El grado de autonomia se midi6
mediante una guia de observacién y la frecuencia del juego simbdlico, mediante una
lista de comprobacion. Se eligieron ochenta nifios en edad preescolar como muestra
representativa para garantizar que los instrumentos reflejaran con exactitud nuestra
demografica. Por lo tanto, los resultados del instrumento se sometieron a
procesamiento, analisis e interpretacion mediante representaciones graficas y ayudas
visuales. Esto nos permitié6 comprender los resultados y a su vez facilito la discusiéon
de la investigacion.

Una vez obtenida la base de datos, se proceso con el programa SPSS y se
realizod la prueba de normalidad para determinar qué prueba de hipétesis debia
realizarse. Es un método estadistico para rechazar o aceptar una hipétesis, se utilizd
para determinar si se debia aceptar o rechazar una hipétesis sobre el valor de un
parametro estadistico en una poblacion. Una prueba de hipotesis consiste en analizar
una muestra de datos y utilizar los resultados para determinar si una hipétesis relativa
a un parametro debe aceptarse o rechazarse (Obando, 2023).

La investigacion se cifio a las directrices de investigacion de la UCV y cumplio
la 72 edicion de la APA. Se garantizo que los participantes en el estudio no sufrieran
ningun dafo, y los datos recogidos se consideraron fiables. (Masegosa, 2023). De
igual forma, el cddigo de ética de la Universidad César Vallejo, que establece los
valores, normas y consecuencias para investigadores, profesores, estudiantes y
personal administrativo, estuvo en consonancia con este estudio porque priorizé los
principios de prevencion del dafio y promocion del bienestar, ademas de la exigencia
del consentimiento informado. Con algunos cambios, el cddigo se adopté en 2016
(UCV-RCU0470, 2022).
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lll. RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados descriptivos de esta investigacion.

Juego simbdlico vs autonomia.
Tabla 1

Tabla cruzada juego simbdlico y autonomia

Autonomia Total
Baja Media Alta

Juego Inicio Recuento 0 7 7 14
Simbdlico % del total 0,0% 8,8% 8,8% 17,5%
Proceso Recuento 3 20 4 27

% del total 3,8% 25,0% 5,0% 33,8%

Logrado Recuento 21 18 0 39

% del total 26,3% 22,5% 0,0% 48,8%

Total Recuento 24 45 11 80
% del total 30,0% 56,3% 13,8% 100,0%

Figura 1

Juego simbdlico y autonomia
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Juego simbolico

De los 80 estudiantes que completaron la lista de control y que se muestran en
la Tabla 1y la Figura 1, el 17,5 % (14) cree que el juego simbdlico esta en el nivel
inicial, el 33,8 % (27) cree que los estudiantes estan en el nivel de proceso y el 48,8
% (39) cree que los estudiantes estan en el nivel alcanzado es logrado, en
consecuencia al aplicar le instrumento los estudiantes sefialaron que los simbdlicos
tienen un nivel logrado con influencia en la autonomia, lIégicamente sefialado en su
dimensién a nivel general los mismos que son, descentracidn, sustitucion, integracion,

planificacion.
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Descentracion vs Autonomia.

Tabla 2
Tabla cruzada descentracion y autonomia
Autonomia Total
Baja Media Alta
Descentraciéon Inicio Recuento 1 6 4 11
(Agrupada) % del total 1,3% 7,5% 5,0% 13,8%
Proceso Recuento 2 17 6 25
% del total 25% 21,3% 7,5% 31,3%
Logrado Recuento 21 22 1 44
% del total 26,3% 27,5% 1,3% 55,0%
Total Recuento 24 45 11 80

% del total 30,0% 56,3% 13,8% 100,0%

Figura 2

Descentracion y autonomia
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De los 80 estudiantes que completaron la lista de control y que se muestran en
la Tabla 2 y la Figura 2, el 13,8 % (11) cree que su descentracion esté en el nivel
inicial, el 31,3 % (25) cree que esta en el nivel de proceso y el 55 % (44) cree que
esta en el nivel alcanzado es el logrado, en consecuencia al aplicar le instrumento los
estudiantes sefalaron que la descentracion esta en un nivel logrado con influencia
en la autonomia, l6gicamente sefialado en sus dimensiones a nivel general los

mismos que son, descentracion, sustitucion, integracion, planificacion.
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Sustitucion vs Autonomia.

Tabla 3
Tabla cruzada sustitucion y autonomia

Autonomia Total
Baja Media Alta

Sustitucion  Inicio Recuento 0 9 8 17
(Agrupada) % del total 0,0 11,3% 10,0% 21,3%
Proceso Recuento 1 16 3 20

% del total 1,3% 20,0% 3,8% 25,0%

Logrado  Recuento 23 20 0 43

% del total 28,7% 25,0% 0,0% 53,8%

Total Recuento 24 45 11 80
% del total 30,0% 56,3% 13,8% 100,0%

Figura 3
Tabla cruzada sustitucion y autonomia
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De los 80 estudiantes que completaron el cuadro de mando, la Tabla 3 y la
Figura 3 muestran que, de los que piensan que la sustitucion esta en el nivel inicial,
son el 21,3 % (17), el 25%(43) piensa que esta en el nivel de proceso y el 53,8 % (43)
piensa que el nivel alcanzado fue el logrado, en consecuencia al aplicar le instrumento
los estudiantes sefalaron que la sustitucion tienen un nivel logrado con influencia en
la autonomia, I6gicamente sefialado en su dimension a nivel general los mismos que

son, descentracion, sustitucion, integracion, planificacion.
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Tabla 4

Tabla cruzada integracién y autonomia

Autonomia Total
Baja Media Alta

Integracion  Inicio Recuento 1 7 10 18
(Agrupada) % del total 1,3% 8,8% 12,5% 22,5%
Proceso  Recuento 5 27 1 33

% del total 6,3% 33,8% 1,3% 41,3%

Logrado  Recuento 18 11 0 29

% del total 225% 13,8% 0,0% 36,3%

Total Recuento 24 45 11 80
% del total 30,0% 56,3% 13,8% 100,0%

Figura 4
Integracion y autonomia
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De los 80 estudiantes que completaron la lista de comprobacion y que se
muestran en las Tablas 4 y en la Figura 4, el 22,5 % (18) cree que la integracion esta
en el nivel inicial, el 41,3 % (33) cree que los estudiantes estan en el nivel de proceso
y el 36,3 % (29) cree que estan en el nivel alcanzado es el logrado, en consecuencia
al aplicar le instrumento los estudiantes sefialaron que la integracion tienen un nivel
logrado con influencia en la autonomia, I6gicamente sefialado en su dimensién a nivel

general los mismos que son, descentracion, sustitucion, integracion, planificacion.
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Tabla 5

Tabla cruzada planificacion y autonomia

Autonomia Total
Baja Media Alta
Planificacion Inicio Recuento 0 11 9 20
% del total 0,0% 13,8% 11,3% 25,0%
Proceso Recuento 7 27 2 36
% del total 8,8% 33,8% 2,5% 45,0%
Logrado Recuento 17 7 0 24
% del total 21,3% 8,8% 0,0% 30,0%
Total Recuento 24 45 11 80
% del total 30,0% 56,3% 13,8% 100,0%
Figura 5
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En latabla 5y la figura 5 de un total de 80 estudiantes pasado por la ficha de

cotejo 25 % (20) consideran que el juego simbdlico esta en nivel inicio, el 45 % (36)

sefala que los estudiantes en nivel de proceso y 30 % (24) estudiantes sefialan que

estan en nivel logrado, en consecuencia al aplicar le instrumento los estudiantes

sefialaron que los simbdlicos tienen un nivel logrado con influencia en la autonomia,

I6gicamente sefialado en su dimension a nivel general los mismos que son,

descentracion, sustitucidn, integracion, planificacion.
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Resultados inferenciales.

Se empled la prueba normalidad para determinar si los datos obtenidos de las
unidades objeto de estudio tenian una distribucion normal o no normal. Gracias a esta
prueba pudimos determinar con exactitud la normalidad de los resultados. A
continuacion, se normalizaron las puntuaciones obtenidas. La prueba es una técnica
no paramétrica para evaluar lo bien que encajan las distribuciones de muestreo y las
distribuciones de probabilidad, o el grado de concordancia que existe. En la prueba
se utilizan distribuciones de probabilidad, que se ejecutan del siguiente modo: Existen
teorias desarrolladas sobre la distribuciéon normal. Tanto para las distribuciones
normales como para las no normales, se desarrollan hipétesis. A continuacion, se
realiza una comparacion estadistica entre las distribuciones observadas y teoricas.
Se consultan tablas de distribucion para calcular la probabilidad, tras lo cual se llega
a una conclusion estadistica. Se llegdé a una decision estadistica. Si se detecta la no
normalidad, la investigacion contindia de todos modos (Tapia y Cevallos, 2023).

Después de la aplicacion de los instrumentos, se pasé a realizar el
planteamiento de las hipoétesis, la misma que se dio de la siguiente manera:

Ho : El juego simbdlico, sus dimensiones y la autonomia no siguen una distribucion
normal

Ha : El juego simbdlico, sus dimensiones y la autonomia siguen una prueba una
distribucion normal.

Los resultados de la prueba de normalidad muestran que las variables y sus
dimensiones respectivas tienen un valor p inferior a 0,05. Esto indica que hay razones
estadisticamente sustanciales para refutar la hipotesis nula. Esto a su vez indica que
existe estadisticamente datos sustanciales para refutar la hipétesis alternativa.
Basandonos en el rechazo de la hipétesis nula, podemos concluir que el juego
simbdlico, la autonomia y sus dimensiones no se ajustan a una distribucién normal.
Por lo tanto, empleamos estadistica no paramétrica, concretamente regresion

logistica ordinal, para investigar las hipoétesis.

Regresion logistica ordinal

Este método examina las posibles influencias entre un grupo de variables
denominadas variables independientes y una medida numérica conocida como
variable dependiente. Para hacer predicciones y determinar la probabilidad de que se

produzca un acontecimiento en la variable dependiente, se empareja una variable

22



cuantitativa con numerosas variables independientes. La frecuencia de eventos de la
variable dependiente en relacion con un conjunto de caracteristicas objeto de estudio
(autonomia y juego simbdlico) En este estudio se empled el modelo log-lineal para
examinar las tablas de contingencia. Se empleé la regresién por minimos cuadrados
ordinarios para el analisis y el modelo log-lineal ordinal para la modelizacion. Mas que
determinar vinculos causales, el objetivo principal es hacer predicciones (Rodriguez,
2024).

Prueba de Hipotesis

El procedimiento de estimacién solo puede llevarse a cabo en caso de que esté
sustancialmente respaldado por datos estadisticos. Ademas, la aceptacion de la
hipétesis alternativa, que desafia la hipétesis nula, esta supeditada a la presencia de
pruebas estadisticas que apoyen la hipétesis nula. Las proposiciones relativas a un
modelo probabilistico se conocen como hipétesis estadisticas. El proceso de evaluar
la validez de una hipotesis extrapolando caracteristicas sobre una poblacion a partir
de una muestra de esa comunidad se conoce como prueba de hipétesis (Sanchez y
Quintero, 2024).

Decision estadistica

Cuando se lleva a cabo una investigacion, es habitual elaborar hipotesis sobre
la poblacion estudiada. La poblacibn que se examina esta sujeta a ciertas
suposiciones, sean exactas o0 no. Estos supuestos se denominan hipoétesis
estadisticas, que son afirmaciones sobre la distribucion de probabilidades. Las
afirmaciones relativas a la distribucion de probabilidad de las poblaciones se conocen
como hipotesis estadisticas. Se plantea una hipétesis nula (Ho) sobre las poblaciones
gue puede demostrarse falsa o refutarse, y se proporciona una hipoétesis alternativa
(HI) (Villalba et al.,2024). Al rechazar o no la hipotesis nula se toma en consideracion
el p valor en los supuestos indicados:
Si a < 00.5 se rechaza la Ho
Si a > 00.5 no se rechaza la Ho.

En la que a es la significancia de un nivel de confiabilidad del 95 % (0.95%)

con el margen de error de 5 % (0.05%).

23



Hipotesis general

Ho: El juego simbdlico no influye significativamente en la autonomia en estudiantes
del nivel inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Ha: El juego simbdlico influye significativamente en la autonomia en estudiantes del

nivel inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Tabla 6

Informacién de ajuste de los modelos de hipotesis General

Modelo Logaritmo de la Chi-cuadrado gl. Sig.
verosimilitud -2

Sdlo interseccion 52,938

Final 15,636 37,303 2 ,000

Funcion de enlace: Logit.

El resultado del ajuste del modelo de la Tabla 6 muestra que el valor
significativo (0,000) es inferior al margen de error (0,05). En consecuencia, se

demuestra que el juego simbdlico influye significativamente en la autonomia.

Tabla 7

Pseudo R cuadrado de la Hipotesis General.

Estadisticos Valores
Cox y Snell 373
Nagelkerke 428
McFadden ,228

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados de la prueba Pseudo R-cuadrado para los estadisticos de Cox
y Snell se muestran en la Tabla 7. Muestra que el 37.3 % de la variacion en el juego
simbolico educativo puede explicarse por la autonomia. Muestra que el 37.3 % de la
variacion en el juego simbdélico educativo puede explicarse por la autonomia. Ademas,
segun el modelo de Nagelkerke, el 42,8 % de la variacion en el juego simbdlico puede
explicarse por la autonomia. El modelo de Cox y Snell cuantifica el logaritmo de la
probabilidad de los dos modelos para comparar un modelo nulo (juego simbdlico) con
un modelo con m pardmetros (autonomia).
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Hipotesis especifica 1

Ho: La descentracion no influye significativamente en la autonomia en estudiantes del
nivel inicial de una institucién educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Ha: La descentracién influye significativamente en la autonomia en estudiantes del

nivel inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Tabla 8

Informacién de ajuste de los modelos hipotesis especifica 1

Modelo Logaritmo de la  Chi-cuadrado gl Sig.
verosimilitud -2

Solo interseccion 40,368

Final 18,236 22,132 2 ,000

Funcion de enlace: Logit.

El resultado del ajuste del modelo de la Tabla 8 muestra un valor p de (0,000),
que es inferior al nivel de significacion preestablecido de (0,05). En consecuencia, se
acepta la hipotesis alternativa y se refuta la hipétesis nula. Esto demuestra que la

primera dimensién del enfoque principal del juego simbdlico influye en la Autonomia.

Tabla 9

Pseudo R cuadrado de la hipotesis especifica

Estadisticos Valores
Cox y Snell ,242
Nagelkerke ,283
McFadden 143

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados de la prueba pseudo R-cuadrado para los estadisticos de Cox
y Snell se muestran en la Tabla 9. Segun el estadistico de Cox, la autonomia explica
el 24,2 % de la varianza en la descentracion, la primera dimensién del juego simbdlico.
En Nagelkerke, en cambio, la autonomia explica el 28,3 % de la varianza en la
descentracion. El modelo de Cox y Snell contrasta un modelo con m parametros
(autonomia) y un modelo nulo (descentracion). Sobre la base de estos resultados,
puede concluirse que la descentracién, el primer componente del juego simbdlico,

tiene una influencia significativa del 28,3 %.
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Hipotesis especifica 2

Ho: La sustitucion no influye significativamente en la autonomia en estudiantes del
nivel inicial de una institucién educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.
Ha: La sustitucion influye significativamente en la autonomia en estudiantes del nivel

inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Tabla 10

Informacién de ajuste de los modelos. Hip6tesis especifica 2

Modelo Logaritmo de la  Chi-cuadrado gl Sig.
verosimilitud -2

Sdlo interseccién 58,305

Final 14,557 43,748 2 ,000

Funcion de enlace: Logit.

El informe de ajuste del modelo se muestra en la Tabla 10, donde el valor de
significacion de (0,000) es inferior al margen de error (0,05). Como resultado, se
acepta la hipétesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula, lo que demuestra que el

juego simbdlico influye significativamente en la autonomia.

Tabla 11

Pseudo R cuadrado Hipétesis especifica 2

Estadisticos Valores
Cox y Snell 421
Nagelkerke ,486
McFadden 271

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados de la prueba Pseudo R-cuadrado para los estadisticos de Cox
y Snell se muestran en la Tabla 11. Segun los resultados, el 42,1 % de la explicacion
de la sustitucion puede atribuirse a la autonomia. Segun la investigacion de
Nagelkerke, la autonomia explica el 48,6 % de la varianza del juego simbdlico. Se
compararon un modelo nulo y un modelo que contenia m componentes relacionados

con la autonomia mediante el modelo de Cox y Snell.
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Hipotesis especifica 3

Ho: La Integracion no influye significativamente en la autonomia en estudiantes del
nivel inicial de una institucién educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.
Ha: La integracion influye significativamente en la autonomia en estudiantes del nivel

inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Tabla 12

Informacién de ajuste de los modelos Hipotesis especifica 3

Modelo Logaritmo de la  Chi-cuadrado gl Sig.
verosimilitud -2

Sdlo interseccion 61,921

Final 15,244 46,677 2 ,000

Funcion de enlace: Logit.

El informe de ajuste del modelo de la Tabla 12 muestra que el valor de
significacion (0,000) es inferior al margen de error (0,05). En consecuencia, se acepta
la hipdtesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula, lo que demuestra que la

integracion influye significativamente a la autonomia.

Tabla 13
Pseudo R cuadrado Hipotesis especifica 3

Estadisticos Valores
Cox y Snell 442
Nagelkerke ,501
McFadden 273

Funcion de enlace: Logit.

La tabla 13 muestra que, en relacion con los valores de la prueba Pseudo R-
cuadrado basada en los estadisticos de Cox y Snell, el 44,2 % de la integracion puede
explicarse por la autonomia. También se observa en Nagelkerke que, en el 50,1 % de
los casos, la autonomia explica la integracion. En este caso, el modelo de Cox y Snell
contrastd6 un modelo nulo en el sustituto con un modelo con m parametros

(autonomia).
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Hipotesis especifica 4

Ho: La planificacion no influye significativamente en la autonomia en estudiantes del
nivel inicial de una institucién educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Ha: La planificacion influye significativamente en la autonomia en estudiantes del nivel

inicial de una institucion educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024.

Tabla 14

Informacion de ajuste de los modelos de hipoétesis especifico 4

Modelo Logaritmo de la  Chi-cuadrado al
verosimilitud -2 Sig.
Sélo 60,134
interseccion
Final 14,813 45,321 2 ,000

Funcién de enlace: Logit.

El informe de ajuste del modelo se muestra en la Tabla 14, donde el valor de
significacién (0,000) es inferior al margen de error (0,05). Como resultado, se acepta
la hipotesis alternativa y se rechaza la hip6tesis nula, lo que demuestra que la

planificacion influye significativamente a la autonomia.

Tabla 15

Pseudo R cuadrado hipotesis especifico

Zstadisticos Valores
Cox y Snell 432
Nagelkerke ,491
McFadden ,265

Funcion de enlace: Logit.

La prueba Pseudo R-cuadrado utilizando los estadisticos de Cox y Snell en la
Tabla 15 indica que la autonomia explica el 43,2 % de la explicacion de la
planificacion. Segun el estudio de Nagelkerke, el 49,1 % de la explicacion de la
planificacion puede atribuirse a la autonomia. El modelo de Cox y Snell sustituyo el

modelo nulo por un modelo con m parametros (autonomia).
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IV. DISCUSION

Del objetivo general se determind la influencia del juego simbdlico en la
autonomia de los estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa publica de
Huamanga, Ayacucho, en el afio 2024. De un total de 80 estudiantes encuestados, el
17,5 % (14) considera que el juego simbdlico se encuentra en el nivel inicial, el 33,8 %
(27) indica que los estudiantes estan en el nivel de proceso mientras el 48,8 % (39)
sefiala que ha alcanzado un nivel alto de juego simbdlico. Ademas, el 8 % (39) de los
alumnos afirman estar en el nivel alcanzado. Los resultados del estudio indican que
los alumnos perciben que el juego simbdlico tiene un impacto significativo en su
autonomia. Asi se desprende de sus respuestas en diversos aspectos como la
descentracion, la sustitucién, la integracion y la planificacion. Segun los estadisticos
de Cox y Snell, que forman parte de la prueba Pseudo R-cuadrado, la autonomia
explica el 37,3 % de la varianza del juego simbdlico educativo. Puede explicarse por
la influencia de la autonomia. El estadistico de Nagelkerke también esta presente.
Segun el estadistico de Nagelkerke, el 42,8 % de la diversidad en el juego simbdlico
puede explicarse por la autonomia y juego con simbolos. Estos resultados se
relacionan con Marchesi et al. (1995) quien manifiesta que el juego simbdlico es una
forma de evaluar una capacidad simbdlica sin necesidad de tener encuentra la
presencia del lenguaje, a los dos afos, los nifios empiezan a participar en juegos
espontaneos, cuando exploran la idea de fingir. Lo hacen imitando comportamientos
como comer o dormir, asi como inventando acciones imaginativas como fingir que un
osito de peluche duerme o come. Su capacidad de imaginar supera los limites
tradicionales transformando objetos corrientes en nuevas formas y funciones. Por
ejemplo, un simple palo de escoba se convierte en un magnifico corcel, mientras que
un simple trozo de papel se transforma en la encarnacion de la aerodinamica,
representada por un avidn que surca el cielo. Este proceso demuestra la capacidad
del individuo para reinterpretar y transformar su entorno, infundiéndole una nueva
vitalidad y un significado de los que antes carecia, mientras que para el MINEDU
(2019) el juego simbdlico es la capacidad de un individuo para actuar y avanzar por si
mismo, sintiéndose lo suficientemente seguro para hacerlo con garantias. Es un
proceso individual que evoluciona de forma continua y gradual. Por el contrario, el

juego simbdlico es descrito por los autores como la representacion de un objeto por
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otro, que contribuye a la aparicién del lenguaje. Es entonces cuando la ficcion se
convierte en una posibilidad, donde los objetos pueden cambiarse para representar
otros que no existen, esto se explica que muestran sea deficiente la aplicacion en
juegos simbolicos pocas seran las probabilidades de generar autonomia esto en
centro educativo ya que existe otra batalla a desarrollar en los hogares donde se
genera niveles de dependencia a padres o tutores sobre los nifios.

Mientras que el objetivo especifico 1 se determiné la influencia de la
descentracion en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion
educativa publica, Huamanga, Ayacucho, 2024. Ya que se encontré de un total de 80
estudiantes pasado por la ficha de cotejo 13,8 % (11) consideran que la descentracion
esta en nivel inicio, el 31,3 % (25) sefala que los estudiantes en nivel de proceso
y 55 % (44) estudiantes sefialan que estan en nivel logrado, en consecuencia al
aplicar le instrumento los estudiantes sefialaron que la descentracion esta en un nivel
logrado con influencia en la autonomia, l6gicamente sefialado en su dimensiones a
nivel general los mismo que son, descentracion, sustitucion, integracion,
planificacion., A partir de los resultados de la prueba Pseudo R-cuadrado de los
estadisticos de Cox y Snell, se comprueba que el 24,2 % de la explicacién de la
primera dimension (Descentracion) del juego simbolico procede de la autonomia.
Segun la investigacion de Nagelkerke, la autonomia explica el 28,3% de la variacion
de la descentracion. A partir de estos datos, puede deducirse que la primera
dimensién del juego simbdlico, la descentracion, tiene un impacto sustancial del 28,3
%. Estos resultados se encuentran semejanza en con Valle (2020) en su estudio,
cuyo principal objetivo era investigar los efectos de un taller sobre el uso de juegos
simbolicos para fomentar la autonomia en nifios de tan sdlo cinco afios. Los juegos
simbolicos ayudan a los nifios de cinco afios a ser mas independientes. Las primeras
evaluaciones realizadas a ambos grupos arrojaron unas medidas medias de 6,29 y
6,54 para el grupo experimental, respectivamente, lo que indicaba un nivel
relativamente bajo de autonomia antes del taller. Se comprobd que el taller sobre
juegos simbdlicos tenia un efecto significativo en el crecimiento de la autonomia de
los nifios de 5 afios. La conexidn filoséfica y tedrica de estos hallazgos se remonta a
Piaget y Heller (1968), quienes destacaron que la autonomia es un concepto de
aprendizaje social que implica la utilizacion de los propios recursos personales para
aprender y ajustarse a nuevos requisitos de aprendizaje., Este método empodera a
las personas al permitirles hacerse cargo de su propia educacion. En este sentido, la
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incorporacion de juegos divertidos sera esencial. El uso de juegos entretenidos sera
crucial para este proceso liberador, que permite a las personas tomar las riendas de
su propia educaciéon. Dimension 1 Descentracion consiste en que el nifio realice actos
rutinarios relacionados con su propio cuerpo, pero sin ninguna intencion o proposito
genuino (como fingir que bebe de una taza vacia). Durante la segunda fase, empiezan
a surgir juegos en los que intervienen otros participantes, como personas o mufiecos,
a menudo entre los doce y los dieciocho meses por lo que se explica que la influencia
de la descentracion en la autonomia es fundamental ya que dependera que juegos
utilizaran y como se aplicaran para el desarrollo autbnomo.

Referente al objetivo especifico 2 se determind la influencia de la sustitucion
en la autonomia en estudiantes del nivel inicial, de una institucion educativa publica,
Huamanga, Ayacucho, 2024. Debido a los siguientes resultados. Veintiuno de los
ochenta alumnos completaron