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RESUMEN

La funcion simbolica en la etapa pre escolar, se manifiesta en la capacidad que posee el
nifio para dominar simbolos y signos, como recursos que transforman de manera
cualitativa la activacion de los procesos cognitivos del estudiante. Considerando la
relevancia que esta funcion desempefia en el logro de los aprendizajes se ha formulado la
pregunta ¢(Qué efectos tiene el programa juego de roles en la funcién simbdlica en los
nifios de 5 afios de la I.LE. N° 250? Estudio que se dio a traves del método cuantitativo, de
tipo experimental con disefio cuasi experimental. Se elabord el instrumento de evaluacion
de la funcién simbdlica y se realiz6 un estudio piloto para su validacién, considerando las
dimensiones: Nivel materializado, nivel perceptivo concreto, nivel perceptivo
esquematico y nivel verbal. En un segundo momento se ejecuto6 la evaluacién pre test al
grupo experimental (25) y al grupo de control (25) seguidamente se aplic6 el programa a
los nifios del grupo experimental a través de 10 sesiones de aprendizaje. En un tercer
momento se aplicé la evaluacion postest a ambos grupos. Para el analisis de la
informacion se utilizo la prueba T de Student para muestras relacionadas, lo que dio lugar
acceder a la conclusion de que la aplicacién del programa juego de roles produce efectos
significativos en la funcion simbolica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N°
250 Aguas Verdes, 2019, pues con la prueba T de Student, se aprecia una diferencia de
medias significativa entre el grupo control y el experimental de 19.240 y una Sig. = 0.000
< 0.05 (5%); por esta razon se concluye que el programa juego de roles afecta
significativamente la funcion simbdlica en nifios de 5 afios de la 1.LE.I N° 250 Aguas
Verdes, 20109.

Palabras clave: juego de roles, funcion simbdlica: nivel materializado, nivel perceptivo

concreto, perceptivo esquematizado y nivel verbal.



ABSTRACT

The symbolic function in the pre-school stage manifests itself in the ability of the child to
master symbols and signs, as resources that transform qualitatively the activation of the
cognitive processes of the student. Considering the relevance this role-plays in the
achievement of apprenticeships, the question has been asked what effects the role-playing
program has on symbolic function in 5-year-olds of I.E. No. 250. Study that was given
through the quantitative method, experimental type with Imost experimental design. For
the development of this research at first, the instrument for assessing the symbolic function
was developed and a pilot study was carried out for validation and relevance, for which the
dimensions were considered: Materialized level, level perceptual, perceptual level and
symbolic verbal level. The pre-test evaluation was carried out for the experimental group
(25) and the control group (25) then the programmer was applied to the children in the
experimental group through 10 learning sessions. For the analysis of the information, the
Student's T-test was used for related samples, which led to the conclusion that the
application of the role-playing program produces significant effects on the symbolic
function in 5-year-old children of the Educational Institution N ° 250 Aguas Verdes, 2019,
because with the Student's T-test, there is a significant difference in means between the
control and the experimental group of 19,240 and a Sig. = 0.000 <0.05 (5%); for this
reason it is concluded that the role play program significantly affects the symbolic function
in 5-year-old children of the I.E.I No. 250 Aguas Verdes, 2019.

Keywords: Role-play, symbolic unction: materialized level, specific perceptual level,

schematized perceptual and verbal level.



I. INTRODUCCION

Considerando, que el nivel inicial es la base para cimentar los conocimientos de cada uno
de los nifios y el juego es una forma de comunicacién, de los propios intereses y de la
forma personal de interpretar las cosas, un canal expresivo libre de los convencionalismos

que caracterizan al lenguaje oral.

La funcién simbolica se sitda en un bajo nivel de desarrollo, de acuerdo a Bonilla (2013),
México, el mismo indica que en la evaluacién pre-test, en los planos: plano verbal,
esquematizado, materializado y concreto. El 45%; nifios que expresan sustantivos
relacionados al objetivo, el 29% de los nifios mostraban ausencia de expresiones; nifios que
expresan sustantivos sin relacion al objetivo, 3%; nifios que emiten oraciones sin relacion
al objetivo (Bonilla, México, 2013).

De la misma manera en Nicaragua, Herradora, Olivas y Cruz, (2013) dice: al preguntarle a
los estudiantes porqué juegan, diversas son sus repuestas: el porcentaje mas elevado fue
40% quienes respondieron que era para entretenerse, 20% a divertirse, otro 20% que el
juego ayuda a tu cuerpo a estar saludable y el 20% para aprender nuevas cosas. A la
pregunta, como son los juegos que realiza tu profesor, respondieron del siguiente modo: un
20% que realizan diferentes juegos, el 60% manifiesta que realizan el mismo juego todos
los dias, otro 20% que los juegos son alegres. Asi mismo, a la pregunta a qué hora juegan,

respondieron: 20% al inicio de la clase y el 80% dice que juegan a la hora del recreo.

Esta problematica no es muy diferente en el Perd, de acuerdo al estudio realizado por Cuba
y Palpa (2015), Lima, manifiestan que, de una muestra de 3 instituciones educativas
particulares, el 100% presenta un nivel deficiente en los espacios para desarrollar el juego
libre en los sectores, el 100% presenta un nivel deficiente en el sector hogar del aula, el
100% presenta un nivel deficiente en el sector construccién del aula. EI 100% presenta un
nivel deficiente en el sector dramatizacién del aula. EI 100% presenta un nivel deficiente
en el sector biblioteca del aula. De una muestra de 60 nifios, el 76,7% (46) tiene el
desarrollo de su creatividad en inicio. EI 98.3% (59) tiene el desarrollo de su fluidez en
inicio. El 83.3% (50) tiene el desarrollo de la flexibilidad en inicio. El 61.7% (37) tiene el
desarrollo de la originalidad en inicio. El 76.6% (46) tiene el desarrollo de la sensibilidad

ante los problemas en inicio.

De igual forma en Cajamarca, VVasquez (2016), encontré que el nivel de socializacion, 16

(64%) de nifios se encuentran en el nivel inicio. En el conocimiento y manejo de los juegos
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individuales, el 56% responden que no. En el conocimiento y manejo de los juegos
colectivos, el 56% responden que no. En el conocimiento y manejo de los juegos
estructurados, el 40% responden que no. En el conocimiento y manejo de los juegos no
estructurados, el 52% responden que no. En el conocimiento y manejo de los juegos
recreativos, se ubica el 64% en la escala C que indica que se estan iniciando en el uso de

los juegos recreativos. En cuanto a la socializacion participativa, el 52% no participa.

Los resultados de las evaluaciones censales de estudiantes (ECE), son poco satisfactorios
durante los afios 2016, 2018, en la region Tumbes, al considerar la situacion en la provincia
de Zarumilla, encontramos que es necesario revisar en qué medida los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N° 250, realizan actividades de juego en tiempos y espacios
adecuados y utilizando diversos materiales. Ademas, en las visitas de monitoreo, que se
realizan en las aulas, se observa que las docentes poco 0 nada promueven actividades que
contribuyan al desarrollo del nifio, propiciando practicas dirigidas, memoristicas y/o
practicas que no responden al enfoque del nivel inicial, que se fundamenta en el respeto al

desarrollo evolutivo del nifio y por ende a los principios orientadores del nivel inicial.

“Al nifio se le sigue obligando a acoplarse de manera persistente a un mundo de
adultos, donde sus expectativas e intereses y reglas le son superficiales y a un
ambiente fisico que le falta mucho por entender totalmente, en el que nosotros
como adultos no llegamos a satisfacer las necesidades emocionales y menos sus
necesidades intelectuales propias de ellos en las actividades que para el siguen
siendo incompletas” Guia metodoldgica integrada de Aprestamiento-Educacion
(MINEDU 2019)

Una de las estrategias que las docentes utilizan en el nivel inicial, es el juego de roles, con
el proposito, que los infantes tengan oportunidad de desarrollar aprendizajes significativos,
observandose que en muchos de los casos es un juego netamente dirigido, repetitivo, con
materiales ya estereotipados e insuficientes, dando lugar a que se pierda el interés en los
estudiantes; asi mismo la metodologia utilizada no permite que los estudiantes opinen,
elijan el juego que desean realizar, planifiquen, se organicen y den su punto de vista
valorativo al juego que realizan, teniendo en cuenta que en las aulas de inicial diariamente
se propicia el juego libre, convirtiéndose en un momento y espacios privilegiados, que

contribuyan en gran parte para la funcién simbdlica y que en muchas de las aulas no se



promueve con una adecuada interaccion favorable para afianzar su personalidad, alcanzar

su madurez emocional y desarrollar su lenguaje.

Al observar la dinamica de interaccion de la docente con nifias y nifios de 5 afios de la I.E.
N° 250 y teniendo en cuenta las teorias de Piaget, Vygotsky y Federico Freud que hacen
referencia de para la adquisicion de la de la funcion simbodlica, el juego es fundamental y a
partir de esta perspectiva surge la idea de planificar, implementar y evaluar un programa de

juego de roles.

En este estudio de investigacion se tomaron en cuenta los antecedentes internacionales
como el de (Moreno Torralba, 2017) en su investigacion “Juego dramatico para el
desarrollo de la funcion simbolica en la educacion inicial” con el objetivo identificar cudles
son los aportes del juego dramatico en la adquisicion de esta capacidad en nifios de Jardin
5 IED Atanasio Girardot de Bogota, con la metodologia investigacion accion pedagdgica,
procedimiento de un maestro dinamico y trasformador en el aula, en aras de promover el
pensamiento critico en los estudiantes capaz de crear mantener una practica reflexiva en la
que se aplicé el diario de campo, como instrumento clave para el momento de reflexion
en cada una de las actividades ejecutadas y la entrevista, aplicado a 20 estudiantes de 4 y
5 afios, concluyendo que a través del juego mejora la funcion simbolica de los

estudiantes en pre escolar.

De igual forma (Cruz Velasquez, 2018), con la investigacion “Espacios que enriquecen el
juego simbolico de roles en nifios y nifias de la fundacion NUGESI 217, cuyo objetivo fue
determinar que en el juego simbdlico el nifio y nifia tiene la libertad para establecer
cualquier clase de ficcion, es capaz de definir en qué se convierte cada objeto, es capaz de
desarrollar cualquier clase de accion y es capaz de incluir el personaje que se le ocurra,
haciendo de este, un potencializado de experiencias. Esta investigacion se realizo bajo la
metodologia Cualitativa- Descriptiva a través del disefio investigacion accion, con
estudiantes menores de hasta 8 afios de la fundacion NUGESI 21, se desarrollaron diversas
actividades de juego de roles haciendo uso del guion dramatico como instrumento, asi
como la ficha de observacion y la camara fotografica. Por cierto, que la interaccion del

medio exterior es un determinante en cuanto se refleja en la formacion simbolica del nifio.

Igualmente, (Bravo Becerra, Mufioz, & Pacheco, 2014), con su estudio “El juego de rol
como reforzamiento de normas de convivencia, con nifios de 5 a 6 afios en el colegio San

Luis Beltran” con el proposito de resefiar los efectos del juego de roles como reforzamiento



de normas para la convivencia en grupo, de tipo exploratorio descriptivo y con disefio pre
experimental con una poblacion de 12 infantes y 17 infantes varones siendo un total 29
nifios. Se concluyd que la propuesta didactica aplicada con la incorporacion de normas,
resultd ser una experiencia placentera que dio lugar a fortalecer la practica de normas de
convivencia, lo que se verifico en la evaluacidn posterior a su aplicacion del programa

juego de roles.

También (Gonzales & Soloviera, 2016), con su tesis “Caracterizacion del nivel de
desarrollo de la funcion simbdlica en nifios pre escolares” Se orientd en el enfoque
cualitativo disefio exploratorio y descriptivo, para lo que se utilizé el protocolo como
instrumento a 39 infantes de 5y 6 afios de tres L.E diferentes, priorizando caracteristicas
en cada una de ellas: A Familias con vulnerabilidad social y econémica en lo que la
presencia de los padres se da de manera temporal, B se pone en practica la ensefianza de
las matematicas, la escritura y la lectura y desde los primeros afios. C la metodologia
aplicada es a través proyectos de aprendizaje para el aprendizaje de la lectura. En este
estudio se concluyé que existe un bajo desempefio simbdlico en los niveles verbal,

materializado y perceptivo en las tres instituciones de aplicacion del estudio.

Esta investigacion muestra una realidad latente de las nifias y nifios de Colombia, por lo
que podemos inferir, la desconexion y la escasa motivacion de los mismos para el juego
libre, siendo esta una estrategia muy efectiva y con resultados relevantes, dado que en esta
etapa importante etapa de desarrollo los nifios poseen caracteristicas y capacidades innatas
de expresion y representacion que se desarrollan y consolidan a través del juego libre,

favoreciendo positivamente la capacidad de funcién simbdlica.

De la misma manera, (Gonzales, 2015), quien desarroll6 una tesis doctoral denominada
“Formacion de la funcion simbolica por medio del juego tematico de roles en nifios
preescolares” Bogota-Colombia, el objetivo de su investigacion fue describir cual es la
forma mas viable para desarrollar la funcion simbdlica a través del juego tematico de roles
en estudiantes de pre escolar. Investigacién experimental formativo, el instrumento
aplicado fue la bitacora, con una muestra de 20 estudiantes entre 5 a 6 afios, cuyos recursos
fueron la conversacion dialégica, interacciones video cdmara, aplicando un programa
basado en 130 sesiones de juego y que resultd ser efectiva al crecimiento de la formacion
simbolica, concluyendo que la funcion simbolica se adquiere a través del juego tematico de

manera compleja.



Del mismo modo en la investigacion de (Bonilla, 2013), plantea en su estudio “Formacion
de la funcion simbolica en pre escolares con actividades de juego” estudio desarrollado con
disefio experimental con una muestra de 31 nifios en grupo control y 26 nifios en grupo
experimental. Con la intervencidn basada en la aplicaciéon del programa enfatizado en
actividades de juego de roles, se concluy6 que los niveles de accion verbal, perceptivo y

materializado favorecieron positivamente en el desarrollo de la funcion simbdlica.

Considerando también estudios a nivel nacional en Lima (Calle, 2018), en su estudio “El
juego simbdlico y su incidencia en el desarrollo del lenguaje oral en nifios de 5 afios de la
I.LE.I” “Juan Pablo II”- 2014”, investigacion de tipo correlacional causal, no experimental
cuantitativo, con 90 estudiantes de 5 afios como poblacion, uso de la lista de cotejo como
instrumento, estudio en el que se determino la influencia del juego simbolico es moderada
en su relacion en las dimensiones: lenguaje oral, forma de lenguaje y contenido de
lenguaje, en una de sus conclusiones expresa que 22,2% se encuentran en retraso con
respecto a la dimensién uso del desarrollo del lenguaje oral y en relacion al juego

simbolico un 60% de estudiantes necesitan mejorar.

Asi mismo en Lima-Callao Vasquez (2018), en su investigacion” Juegos Tematicos en el
desarrollo de la funcion simbolica en nifios de 4 afios de la 1.E.I. N° 035, San Juan de
Lurigancho, con objetivos especificos basados en los niveles: Indicio, simbolo y signo,
para esta investigacion utilizo del método cuantitativo explicativo causal, con disefio pre
experimental, en un grupo de 27 infantes como poblacion. Se uso la ficha de observacion
como instrumento, con el mismo procedimiento, concluyendo con los resultados obtenidos
una mejora positiva de la variable dependiente funcion simbdlica a través de la variable

independiente “Juegos tematicos”

De la misma manera en Lima (Huaranccay, Huaman, & Maria, 2014), con su estudio “El
sector de dramatizacion y el crecimiento de la funcién simbdlica en los nifios y nifias de 4
afos” con disefio tipo correlacional y explicativa, en grupo de 60 escolares, hizo uso de la
lista de cotejo sobre sector dramatizacion, estructurado en 16 items para medir las tres
dimensiones: espacio en el sector; organizacion de los espacios e implementacion del
sector. Se determind que existe relacion reciproca efectiva y significativa para la funcion
simbolica en el sector dramatizacion, de igual forma se aprecia una correlacion entre el

espacio, la organizacién y la funcién simbdlica, sin embargo, los resultados demostraron la



no existencia de relacion significativa entre la funcion simbolica y el sector de

dramatizacion.

Para fundamentar esta investigacion se tomaron en cuenta las teorias relacionadas al tema,
considerando a Vygotsky, (1995) “define la zona de desarrollo proximo, de suma utilidad
para la estimulacion del nifio enfatizando que es un ser social en constante desarrollo. La
estimulacion externa sobre el nifio es vital, por ello el papel del adulto serd crucial y
determinante, fomentado también el desarrollo del lenguaje bajo un sistema mediatizado
que se convierten en elementos principales para la transmision racional y con intencion de

la experiencia con el pensamiento.

Esta Teoria Sociocultural, afirma que los procesos psicoldgicos superiores se dan lugar en
lo social; por consiguiente existe una interaccion humana que lleva al desarrollo humano
producto de una construccion historica, luego del contexto social pasa al plano maés

individual.

También hacemos mencién, a la teoria del pedagogo Federico Froebel, (1837) con mucha
consideracion en la educacion pre escolar y uno de los primeros estudiosos de la historia
que le dan marcada importancia al juego. “Plantea que lo primordial en la formacion de la
persona es la primera infancia, determina que el juego es recurso mas viable para
impregnar en lo nifios la creatividad, solidaridad cultura y la sociedad, basandose en la

accion, el juego y el trabajo” (Bravo, Muifioz y Pacheco, 2014)

De la misma manera el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU) (2019) considera que
el juego simbolico es para los nifios una necesidad vital que les permite representar lo
vivido, descubrir quiénes son y transformarse en lo que quieren ser sin dejar der ser ellos
mismos, favorece potencialmente para los aprendizajes; oportunidad de fortalecer el
entendimiento y se desarrolle al maximo su capacidad para el logro de competencias. Asi
mismo contribuye con mucha relevancia para la expresion del mundo interno y el

desarrollo socio emocional de los nifios. (p. 3).

Cuando los nifios desde la primera infancia gozan del juego, se expresan de manera libre
y espontanea, es el momento en el que se sienten seguros de si mismo, cuando juegan
expresan sus deseos, sus ansiedades o sus temores se ponen también de manifiesto, esto
les permite desarrollar actitudes, aptitudes y a expresarse creativamente en interaccion con

los demas de manera individual o colectivamente. (Ministerio de e Educacion, 2019



Segun Cobo y Gonzales (2017)

El juego se convierte en una estrategia en la cual los estudiantes cumplen roles en
diferentes situaciones de su contexto, sean estas reales y de su vida cotidiana es el
juego. Con el juego puede representar la realidad donde esté sujeto a reglas, les
permite tomar decisiones con libertad segin como ellos interpretan sus actitudes y

valores y sus creencias del personaje que representan.
Asi mismo Novoa y Rios (2014) sostiene que:

El juego de roles como su nombre lo indica, uno a méas jugadores asumen el
desempefio de una determinada labor rol o personalidad. Cuando él o ella
representan una labor determinada quiere decir que esta descifrando una labor que
comunmente no hace. El actuar de uno o mas jugadores desempefiando el papel que
representan de una personalidad, la imaginacion y la narracion oral juegan un papel

determinante.

También Vega (2017), “es un juego interpretativo y explicativo donde los jugadores se
atribuyen el papel de figuras inventadas durante una trama o una historia en la describen

sus acciones e interpretan sus dialogos”

En el juego interpretativo donde se asume el rol de un personaje, realizando dialogos y
acciones, siempre el nifio estd acostumbrado a representar a alguien, ya sea siendo el
doctor, la maestra, el carpintero, el pescador, etc., con estas experiencias, hacen

descubrimientos, desarrollan su creatividad e imaginacion y enriquecen su lenguaje.

Mientras tanto Cano (2014). Nos dice que “la descripcion de hechos imaginarios o reales,
en el que un jugador interpreta un papel ajeno a su personalidad, se constituye en un juego

de rol”

Para el Equipo AMEI (s.f), afirma que el proposito fundamental de los diferentes juegos
sera fortalecer las relaciones positivas entre los nifios, para lo que se orientard desde que
comienza el juego y durante el transcurso de este. Finalmente, mientras exista una
interaccion permanente en las actividades que ejecuta el nifio con los objetos y demas

personas que estan en su interno, ira construyendo sus saberes.

El juego eslabona su  relaciéon con los otros, desarrollandose las diversas formas de

comunicacion. Con el juego los nifios irradian comportamientos, sentimientos, y actitudes.



Seguidamente se presenta las definiciones del programa Juego de Roles (V1) sefialando que
la variable independiente del programa experimental de juego de roles consiste en
organizar actividades de manera secuencial y con un cronograma establecido en tiempo y
espacios, en el cual se planifican cada una de las actividades a realizar con propdsitos

claros de lo que se espera alcanzar en los estudiantes.
Considerando también a (Gonzales, Solovieva, & Quintanar, 2014), sostienen que:

El juego de roles garantiza un desarrollo en cognitivo en los nifios de pre escolar”,
dado que a través de esa interaccion van adquiriendo habilidades, destrezas,
actitudes; que les permite dar solucion a resolver problemas, conflictos, poner en
marcha el logro de sus intereses, expresar sus ideas y por ende desarrollar su

lenguaje

Asumir un papel en un juego de roles pasa por el cumplimiento de normas y condiciones
que el juego exige, llevando a la espontaneidad, a la autonomia y sobre todo a lograr el
objetivo que el mismo juego requiere. El juego de rol expresa hechos ficticios o reales que
realiza un jugador, cuyo papel es distinto a su personalidad en el cual bajo reglas, el nifio

desarrolla su maxima potencialidad para parecer lo que €l imagina o quiere representar.

Para la variable independiente se consideran tres dimensiones: habilidad fisico motriz,

habilidad social y habilidad cognitiva.

En cuanto a la Habilidad Fisico Motriz, Cordova (2018), argumenta que, “las
habilidades motoras son adquiridas con el paso del tiempo en un avance progresivo desde
los movimientos simples a las de mayor organizacion, el desarrollo se aprecia en las

transformaciones producidas en la conducta motor a través del tiempo”

Asi también Franco (2008), Sostiene que “Inicialmente el niflo produce esquemas de
accion sensorial, gracias a la motricidad, que luego son cambiados en patrones de
conducta, en la préctica, cada vez méas variados y versatiles”, por consiguiente, la accién
motriz del nifio, los procesos funcionales y los productos, dan lugar a nuevas acciones
sobre otras que ya se dieron; lo que ratifica que el conocimiento adquirido por el nifio, es a

partir de la motricidad explorativa, constructiva e inventiva.

El desarrollo motriz como domino versatil de los movimientos variados del cuerpo,
creadores de acciones nuevas para adquirir el conocimiento, si el nifio ha madurado lo

suficiente, podra coordinar sus movimientos en un ambiente propicio.



Sobre la Habilidad Social, Olivares (2015), sostiene que

Las destrezas sociales son formas de conducta propias de la cultura, alcanzadas por
las personas de modo implicito en la interaccion cotidiana con otras personas, son
tipos de aprendizaje social, se interiorizan a través de una combinacion del proceso
de desarrollo social, que responden a una cultura determinada, que se evidencia en

su forma de actuar.
De la misma manera para Culquicondor (018)

La destreza social son destrezas que van aunadas a una conducta social, aprendidos
y adquiridos en cierto contexto. Es un cumulo de comportamientos que permiten al
sujeto crecer de manera integral en un contexto manifestando sus aspiraciones,

sentimientos, conductas e ideas, adecuadas a una situacion dada.
A la vez la dimensién Habilidad Cognitiva, Gomez (2016) dice:

Las destrezas cognitivas fundamentales son aquellas que facilitan la inteligencia,
aprobando analizar y entender la informacion obtenida por lo que envia a procesos
que entienden desde la obtencion de incentivos hasta su acopio en su recuerdo para
luego ir a la utilizacion, introduciendo dentro de esta accion la atencion como una

fase psicolégica fundamental.
Metodologia del juego de roles.

Contextualizar el juego: informar a los estudiantes la situacion, ambiente o espacio donde
se realizara el juego, con el claro propdsito de que aprendizajes se busca desarrollar. Para
ello se pueden considerar tres momentos: Organizacion: momento en el que se promueve
que elijan el rol que representaran y su actuar como espectadores; desarrollo del juego:
ejecucion de la representacion  en los tiempos establecidos con la mediacion de la
docente; y el cierre: en el que se evalla la participacion en asamblea. (Cobo y Valdivia,
2017)

En cuanto a la Variable Dependiente: La funcion simbdlica

La funcion simbdlica como un proceso que inicia en la percepcién y la proyeccion de la
sociedad o cultura asumida conscientemente. El nifio percibe el mundo exterior y eso

produce la capacidad de la funcion simbdlica en él.

Para Piaget, (1990), plantea que;



La adquisicién del pensamiento es los 2 y los 7 afios, se basa en la capacidad de
interiorizar la funcién simbolica, llamado el estadio preoperatorio, siendo su funcién
principal recordar sujetos 0 sucesos y vivencias cosas que no estan a su alcance y
poderlas representar activando procesos cognitivos, lo que vendria a ser la capacidad
de representar algo a través de una expresion simbolica caracteristico y (til

Unicamente para esa encarnacion.

En la dptica de la psicologia genética encontramos estudios de Piaget, los mismos que
han resultado muy influyentes en la manera de organizar los programas escolares que estan
en vigencia en nuestro sistema educativo, siendo uno de sus enfoques principales que “el
crecimiento fisico es indisociable del crecimiento mental en el cual influye con mucha
relevancia en su desarrollo emocional y organico” Piaget (1984:12) considerando también

la influencia del medio ambiente. (Bonilla 2013)

El mismo Programa Curricular de la Educacion Béasica (2016) indica que el enfoque de
desarrollo personal enfatiza y da valor al proceso que lleva a los nifios y las nifias a
desarrollarse como personas, dando lugar a alcanzar las méximas potencialidad, enmarcada
en transformaciones continuas cognitivas, afectivas, bioldgicas y de comportamientos
sociales, que van desarrollando la funcion simbdlica en un proceso evolutivo. (MINEDU
2016)

La imitacion efectiva de un modelo ausente y los significados logrados de diversas formas
de asimilacion, dan lugar a la Funcion Simbolica, lo que implica la importancia del
lenguaje verbal, con la intencion de encontrar la fuente del pensamiento Bonilla (2013). El
mismo autor subraya que la funcidén simbolica se grafica en modelos ausentes, que
producen por variedad de formas de asimilacién; por consiguiente, es fuente del

pensamiento. Concluye Bonilla, que la funcion simbdlica del nifio da lugar al pensamiento.

La funcién simbdlica parte de representar algo por medio de otra cosa y buscar nuevos
significados seguin el reconocimiento y la experiencia con su entorno. Moreno (2017).

Segin Mareovich (2015). “En suma, se considera a los simbolos como frutos de la
actividad social y cultural de las personas, producto de la necesidad de las personas de
comunicarse con los demas miembros de su especie” La adquisicion de simbolos tendra
un efecto transformador para el ser humano en desarrollo, cambiando su forma de ver el
mundo, de conectarse con su contexto cultural y social y también con sus sentimientos y

pensamientos.
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Para la variable dependiente funcion simbdlica se consideraron las dimensiones en los

niveles materializado, perceptivo concreto, perceptivo esquematico, y verbal.
Con relacion al nivel materializado, Gonzalez y Solevieva (2016), manifiesta que:

Para acciones materializadas, existe la necesidad de condiciones, como el hecho de
objetar antes con un propdsito, las actividades que, de simulacién de objetos, que
reemplazan a terceros. El adulto es el que propone la sustitucion de objetos
materiales y es estos procesos que el nifio va dando nombres a los objetos, antes de

realizar una accion, dejando libertad a su iniciativa.

Se requiere el uso de objetos como sustituto para imitar otros objetos en donde el nifio da
el nombre a la pieza suplente de manera independiente. Puede el nifio imitar el movimiento

de un vehiculo (bicicleta, coche, etc.)

En edad preescolar se puede observar la presencia o ausencia de funcién simbolica dentro
de la actividad de juego. Las formas colectivas del juego de roles social son especificas
atiles para la introduccion de simbolos a nivel externo, materializado (Gonzélez-Moreno,

Solovieva, & Quintanar-Rojas, 2015)
Huaranccay, Huaman y Meza (2014), sostienen que:

La actividad ludica, es producto del uso de objetos concretos que utiliza el nifio en
un juego simbdlico, donde el nifio conscientemente va dando significado a lo que
prende hacer; por ejemplo: el caballo es producto de utilizar un palo de escoba

(significado)

Los juegos despiertan emociones en los nifios que lo llevan a la adaptacion de su realidad,
da significado a objetos para simbolizar otro objeto que existe en la realidad. El nifio imita

el mundo que conoce y lo reemplaza con cualquier objeto de su deseo.
En cuanto al nivel perceptivo concreto, Moreno (2017) nos dice:

Por medio de la representacion, pueden reconfigurar los simbolos que ya se han
interiorizado a través de la experiencia, es decir, el nifio logra generar varias
interpretaciones de su contexto y expresarlas de distintas maneras. Esto aporta a la

formacion de nifios mas conscientes de si mismos y del otro.
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A través de las representaciones de simbolos experimentadas de su contexto de diferentes
maneras, el nifio puede representar en el plano grafico de simbolos, con su nombre que

otros reconocen.
Asi mismo segun Aquino (2018), sefiala:

El nifio en su fase infantil tiene la obligacién de manifestar sus emociones, anhelos
que anhela expresar en una hoja, el dibujo infantil consigue que el nifio desarrolle
grafismo que es lo méas adecuado en su fase infantil, y sus representaciones es el
método que nos da a saber hasta donde el nifio cuenta con mucho ingenio al
representar aquellos trazos, grafismo o graficos en los cuales les pone un nombre a

cada trazo que da en la hoja.

En lo relacionado al nivel perceptivo esquematico, la expresion de emociones a traves de
graficos, donde cuenta todas sus imaginaciones con nombre propio, el nifio dibuja el
mundo que conoce en su interior, sus graficos son la expresién de sus emociones y

sentimientos.

De la misma manera Solovieva y Gonzalez (2016), cuando se refieren al nivel esquematico

sostienen que:

Son hechos expresados simbolicos que se exponen al nivel mas complicado de
elaboracion de acciones, semejantes a la compostura linglistica del acto, y aparecen
como articulo de una larga evaluacion de desarrollo, el nivel complicado de
realizacion de hechos, se da con la apariencia linguistica del acto, cuyo signo de la
actividad es la palabra. En este nivel, el nifio consigue aclarar con manifestaciones

verbales variadas representaciones mentales y pensamientos propios.
En cuanto al nivel verbal, Calle (2018), afirma:

Los seres humanos adquirimos una inteligencia peculiar en cultivar la habilidad
verbal, pero el crecimiento solo sera factible si hay un contexto en el contexto del
infante, que le facilite una adecuada apariencia linglistica en el cual éste, de modo
eficiente elija progresivamente su lenguaje. Capacidad especifica para instruirse el

lenguaje y su aprendizaje y su desarrollo depende de su entorno social del nifio.

Los indicadores que se han considerado para la variable dependiente: Funcion simbdlica,

tenemos:

Sobre la sustitucion de un objeto por otro, Gonzélez y Solovieva (2015), dice:
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Que las actividades realizadas de forma simbdlica se basan en la probabilidad de
reemplazar un objeto por otro cuando se ejecuta un hecho que representa al objeto
que se reemplaza. La sustitucion de un objeto por otro que representa al objeto
sustituido, permite al nifio jugar con cualquier objeto que pueda sustituir a otro de

su interés.

En cuanto a la generalizacion de rasgos simbolicos y esquematizacion, Solovieva, Garcia,

Quintanar y Moreno (2018), sostienen:

Las operaciones objétales y posteriormente en el juego simbodlico, se da la
identificacién natural de las caracteristicas de los elementos, el reconocimiento y la
mencion del mismo, los actos y las circunstancias ante y sin su asistencia (del
objeto) y en la multiplicacion y continuacion de acciones en diferentes posiciones,

el nifio designa tanto el elemento como el acto.

Asimismo, para la explicacion reflexiva de la situacién simbdlica, Bonilla, Solovieva y
Jiménez (2012), manifiestan que es la “funcion libre, la reglamentacion de la conducta a
través del lenguaje, la creatividad, el temperamento, la meditacion y la posicion general
hacia los vinculos humanos”. El mismo autor “la actividad voluntaria imaginativa y
reflexiva del comportamiento entre relaciones humanas, permite que el nifio describa y

reflexione sobre su accion con el uso del objeto”

Con relacion a la posibilidad de representacion en el plano grafico, Gonzélez y Solovieva
(2016). Afirma que: es la “elaboracion de una pintura simbolica con el objetivo de
conmemorar una palabra, el dibujo simbdlico utilizado por el nifio para el recuerdo de

palabras, el nifio expresa a través del dibujo objetos concebidos por él”

Para la elaboracion de esquemas, Gonzalez, Solovieva y Quintanar (2016), afirma que en
el nivel esquematico “el infante personaliza de manera pluralizada en el dibujo trazos y
caracteristicas de elementos, anormales y disposiciones, tiene la posibilidad de generalizar

rasgos de los objetos a través del dibujo”.

En cuanto a la accion verbal, Solovieva y Gonzélez (2015), afirma que “la actuacion
hablada denominativa facilita que el nifio les dé renombre a los elementos para que le
posibilite dar nombre a los objetos, el nifio usa la palabra para denominar el objeto”.
Ademaés el mismo autor dice que “el acto hablado simbolico épico solicita la clasificacion

y organizacion de percepciones para expresar con habla algo que estd ocurriendo sin
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reflexionar, dado que es un nivel propio del nifio”. En este nivel consigue aclarar con

manifestaciones verbales diferentes representaciones intelectuales y nociones propias.

Por otro lado, en lo referente a la accion conversacion narrativa y argumentacion,

Gonzélez, Solovieva y Quintanar (2009) afirma que:

El acto hablado simbolico demostrativo facilita dar reconocimiento a posiciones
ficticias y pluralizadas y no solo a sus posturas precisas del actuar diario, la accion
verbal simbdlica permite argumentar las situaciones de la vida cotidiana y el
pensamiento reflexivo del nifio para expresar su propia idea mediante el uso de la

lengua.

Se planteo el siguiente problema general formulando para ello la siguiente pregunta: ¢En
qué medida el programa de juego de roles surtiria efectos en la funcion simbolica” en nifios

y nifias de 5 afios de la institucion educativa N° 2507
De igual forma se plantearon los siguientes problemas especificos:

PE1.- ¢(En qué medida el programa de juego de roles surtiria efectos en el nivel

materializado simbolico en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 250?

PE2.- ;En qué medida el programa de juego de roles surtiria efectos en el nivel perceptivo

concreto en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 2507

PE3.- ¢(En qué medida el programa de juego de roles surtiria efectos en el nivel perceptivo

esquematico en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 2507

PE4.- (En qué medida el programa de juego de roles surtiria efectos en el nivel verbal en

nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 2507

En este estudio se presenta la justificacion de la investigacion basada en los siguientes

aspectos: tedrica, practica, metodoldgica y social

La justificacion tedrica se basa en teoria socio cultural de Vygotsky siendo la luz que
explica el desarrollo del nifio en el plano social, personal y cognitivo, no es entendido ni
aplicado en la Institucion Educativa N° 205, debe discutirse profundamente en todos los
niveles de la educacion, pues dicho fundamento tedrico permite plantear el enfoque del
CNEB.

Se precisa también que la formacion simbdlica en preescolares ligadas a actividades del
juego, como premisa del desarrollo psicoldgico, permite que el nifio vaya adquiriendo
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nuevas funciones, actitudes y comportamientos, todo ello dentro de un ambiente social con

la participacion activa del adulto, Vygotsky (1995).

A través del juego simbolico convertido en una necesidad para el nifio, se logra
desarrollar funciones y capacidades diversas, desarrollandose en la practica su
pensamiento, pues los nifios expresan lo vivido, descubren quiénes son y se transforman
en lo que quieren ser sin dejar de ser ellos mismos, se identifican con algo y lo
representan. De otra manera; es una oportunidad para que el nifio pueda manifestar
emociones muy profundas, deseos y miedos y de esta manera construye significados sobre
el mundo que lo rodea, dando lugar a comprender las relaciones que se dan con él. Cuando

el nifio juega, éste se prepara para la adultez y la vida. Groos (1995).

También presenta la justificacion practica, porque el estudio emprendido en la practica
pedagodgica de las maestras, ha mejorado los aprendizajes, poniendo de manifiesto su
potencial creativo, haciendo mas agradables los espacios donde los nifios pasan
diariamente 5 horas, esto ha sido desplegado para implementar de manera funcional cada
uno de los espacios del aula, propiciando el juego de roles como estrategia fundamental

en gran dimension ha contribuido en la funcion simbolica.

De la misma manera tiene justificacion metodoldgica, se han utilizado las guias emitidas
por el Ministerio de Educacion, aplicandose oportunamente en las actividades
curriculares, utilizando metodologia Idadica, disefiando materiales pertinentes e
implementando los espacios en el aula; es decir; se dotaron las condiciones objetivas para
el desenvolvimiento del nifio cuando juega en sus diferentes formas de roles y conseguir
su desarrollo simbdlico fundamental para su vida. Ademas es evidente que las técnicas e
instrumentos utilizados para el recojo de informacion, han sido de mucha importancia en el

estudio investigativo.

En cuanto a la justificacion social, estd dada en que el programa juego de roles se puede
aplicar en las diferentes instituciones educativas de nivel inicial coadyuvando al desarrollo
del nifio, donde se promueven las responsabilidades de los agentes educativos quienes
daran a conocer que es fundamental propiciar el crecimiento de la funcién simbdlica y
sobre todo porque se denotan cambios en el proceso complejo de la instruccién y practica

como fuente de aprendizajes de calidad.

Es pertinente indicar el objetivo general de la presente investigacion:
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Determinar los efectos que produce el programa juego de roles en la funcién simbdlica en

nifios de 5 afos de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
Asi también se plantearon los objetivos especificos.

OE1.- Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel

materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

OE2.-Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel perceptivo

concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

OES3.- Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel perceptivo

esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019

OE4.- Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel verbal

simbolico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
De la misma manera se plante6 la Hip6tesis general con dos afirmaciones opuestas

Hi: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en la funcion

simbolica en nifios de 5 afios de la Institucidn educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en la
funcién simbdlica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,
20109.

En cuanto a las hipdtesis especificas tenemos:

Hi: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
materializado simbolico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en el nivel

materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

H>: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,
2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en el nivel
perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,
20109.
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Hs: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en el nivel
perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019.

Ha: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
verbal en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en el nivel

verbal en nifios de 5 afios de la Institucidn educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
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2.1

METODO

Se utilizé el cuantitativo, método que consiste en establecer las caracteristicas
propias al relacionar las variables que se expresan a través de cantidades numéricas
y que se enfatiza en la asociacion de dos conceptos o ideas de forma lineal y una
serie de conclusiones, ademas se tiene en cuenta de manera rigida una secuencia de

acciones poniendo en practica las reglas establecidas. (Cesar Acufia Peralta. P. 83)
Disefio y tipo de investigacion

Tipo experimental, se us6 un disefio cuasi experimental, porque los disefios cuasi
experiméntales operan intencionadamente la variable independiente (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2014). Este disefio implica: Primero: Aplicacién simultanea
de un pretest al grupo experimental y control en la variable dependiente. Segundo:
Tratamiento solo al grupo experimental. Tercero: Aplicacion simultanea de una pos
prueba al grupo experimental y al grupo control en la variable dependiente (post
test).

Esquema del disefio:

GC: 01 02

GE: (O]] X 02

Donde:
GC: Grupo control.
GE: Grupo experimental
O1: Pre test aplicado al GC.
X: Tratamiento = programa juego de roles

O-: Pos- test.
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2.2 Operacionalizacion de variables
- Escala
Variable  Definicion conceptual o[?)?;l;clicc;g; Dimensiones Indicadores de o
medicion

Es una tactica que EI programa de - Problemas en

aprueba que los juego de roles es una estructuracion de su

infantes asuman y prevision respecto al esquema corporal.

simbolicen roles en el proceso a seguir que - Desplazamientos y

entorno de posturas habrd de concretarse movimientos  poco

efectivas 0 en una estrategia de coordinados al

V.D: variable dependiente
La funcion simbdlica en estudiantes de 5 afios de la I.E.

V.1: Programa de juego de roles

imaginarios. Es una
manera de “conducir
la realidad en el aula”
donde los estudiantes
deben adaptarse a
reglamentos, pero no
existe un argumento
predeterminado,
tienen
autodeterminacion
para elaborar y tomar
decisiones.

Gonzales (2017)

La funcion simbdlica
es de la simulacion
emotivo o mental de
un modelo alejado vy
de un significado
obtenido  por las
diferentes formas de
absorcién, es mas
incrementa que el
habla y comprende,
asimismo de los rasgos
verbales, todo modo
de simbolos en nocién
estricto, en ella se debe
investigar la causa del
pensamiento.
(Bonilla, 2013).

procedimiento en la
que se incluye los
contenidos o tareas a
realizar, la secuencia
de las actividades y

alguna forma de
evaluacion o cierre
del proceso,

permitiendo afianzar
desarrollo de la
funcion simbdlica en
los nifios de 5 afios.

(S. Vygotsky, 1924)
indica como el nifio
transforma  algunos
objetos y los
convierte en su
imaginacion en otros
que tienen para él un
significado distinto y
con este manejo de
las coas se
contribuye a la
adquisicion de la
funcion  simbolica”

(S. Vygotsky, 1924)

Habilidad fisico
motriz

Habilidad
social

Habilidad
cognitiva

Nivel
materializado

Nivel
perceptivo
concreto

Nivel
Perceptivo
esquematico.

Nivel
perceptivo
verbal

realizar sus juegos y
/o rutinas diarias.

Movimientos de
coordinacion  viso
motriz poco
coordinados.
Interacciones
negativas 'y poco
afectivas.

Ambiente acogedor,
estimulante para el
uso de materiales.

Propone juegos
basados en
vivencias desde su
propio entorno.
Relacionarse con el
medio natural.

- Desarrollo censo
perceptual y
estructuracion de
nociones.

Sustitucién de un
objeto por otro.
Generalizacion de
rasgos simbélicos y
esquematizacion.
Explicacion
reflexiva de la
situacion simbdlica

Posibilidad de
representacion en el
plano gréfico.

Elaboracion de
esquemas.

Accién verbal
denominativa.
Accién conversacion
narrativa y
argumentacion.

De
intervalo

Fuente: Elaboracion propia de la investigadora
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2.3

Poblacion, muestra y muestreo

Es el grupo de personas a estudiar (Yengle C. , 2014). En este estudio constituida

por 50 estudiantes de la I.E. N° 250, distribuidos en dos grupos de 25 nifios.
Tabla 1

Estudiantes de la Institucion Educativa N° 250 — Aguas Verdes

Seccion Sexo N° de preescolares de 5
F M afos
Fucsia (Grupo experimental) 09 16 25
Verde (Grupo control) 11 14 25
Celeste 12 13 25
Total 32 43 75

Fuente: Nominas de I.E. N° 250 — Aguas Verdes
Muestra

La muestra estuvo formada por infantes asignados en dos grupos, el primero fue el
grupo control compuesto por 25 escolares del aula verde y el otro grupo fue el
grupo experimental formado por 25 estudiantes del aula fucsia.

Estudiantes de secciones Verde y fucsia de 5 afios de educacion inicial.

Seccién Sexo N° de preescolares de 5
F M afos
Verde (Grupo control) 09 16 25
Verde (Grupo experimental) 11 14 25
Total 20 30 50

Fuente: Elaboracion propia.

Muestreo.

Se considero el muestreo no probalistico, sin aplicar féormula matematica,

solamente aplicando el criterio convencional de la autora.

Se tomd en cuenta las siguientes normas de clasificacion:
Criterios de inclusién:

Educandos que asistieron regularmente a clases.

Se consideraron todos los infantes de ambos sexos de las aulas verde y fucsia.
Criterios de exclusion:

Se consideraron los estudiantes de ambos sexos del aula celeste
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24.1

24.2

2.4.3.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.
Técnicas de investigacion

Se hizo uso de la técnica de observacion para el recojo de la informacidn, dado que
con esta técnica usa enfaticamente el sentido de la vista, método que mayormente
se usa en la evaluacion diaria de ensefianza y que nos permite reunir informacién

grupal e individual, libre y planificada. (Solimaro, 2006)
Instrumentos de recoleccion de datos

Se us6 la guia de observacion como instrumento para reunir los datos de la
muestra, nos admite anotar el comportamiento en forma metddica para estimar la
informacion lograda de manera apropiada. Permite registrar y conservar los datos

con fines progresivos. (Solimaro, 2006)

Este instrumento fue el indicado dado que esta en relacion a la técnica utilizada y
dio lugar a registrar informacion, procesarla, organizarla y obtener los resultados

del estudio.
Validez de instrumentos.

Para considerar la validez de un instrumento, es que claramente pueda entenderse y
que realmente pueda dar cuenta de la variable que intenta medir, simboliza que una
definida herramienta debe dar cuenta si o si la variable que se desea medir y no

otra, aunque sea muy similar. (Urbina, 2015)
Se utilizaron tres tipos de validez: de constructo, de contenido y de criterio.

No en todos los casos es facil disponer poblaciones de contenidos claros; dando
lugar en estos casos utilizar un andlisis racional del item, lo que da lugar a que
aparezcan los expertos. En el momento de las inferencias es importante la eficacia
de contenido (Mufiiz, 1998)

La validez de criterio consiste en el nivel de eficacia con que el investigador puede
predecir una de las variables, teniendo en cuenta las puntuaciones de un test, para lo

cual es importante contar con una evidencia empirica (Mufiiz, 1998).

Se empleo el tipo de validez de criterio denominada validez de Pearson, que es un
indicativo que permiti6 medir el grado de variacion entre diferentes variables

vinculadas linealmente. Esto quiere decir que puede haber variables fuertemente
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2.5

vinculadas, pero no de forma lineal, en cuyo caso no seguir para aplicar la

correlacion de Pearson. (lozano) Se calcula con los datos de la prueba piloto.

La validez de constructo se refiere al hecho de recoger evidencias de tipo empirica,
que posteriormente va a garantizar un constructo psicolégico. (Mufiiz, 1998)

Se utilizo el tipo de validez de constructo denominada validez dominio total que
forma parte de las teorias que intentan explicar la conducta humana, que podrian ser

la creatividad o la inteligencia. (Villasante, 2019).
Confiabilidad de los instrumentos

Esta en el que un mecanismo se aplica distintas veces, al semejante sujeto u objeto
de investigacion, en el cual se deben adquirir resultados iguales o parecidos dentro
de un rango sensato, es decir, que no se divisan distorsiones que puedan culpar a

defectos que sean del instrumento mismo. (Urbina 2012)

Para calcular la confiabilidad del instrumento utilizado se hizo uso del método de
consistencia interna y el estadistico de Alfa de Cronbach, aplicando una prueba
piloto, considerando que con este método y esta prueba estadistica es aplicable si
tiene tres a mas opciones de respuesta, lo que lo hace un instrumento de respuesta

politémica.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach | N de elementos
,961 20

Procedimiento.

Para el recojo de la informacién se disefié la guia de evaluacion, tomando como
referencia el analisis de instrumentos de estudios realizados, la misma que fue
sometida a juicio de tres expertos, quienes luego de un proceso de revision
propusieron algunas modificaciones para garantizar la pertinencia y su
confiabilidad. Se gestiond el consentimiento de la representante legal de una
institucion educativa con infantes de caracteristicas similares de 5 afios, a quienes
se les aplico el instrumento a una muestra piloto de 10 estudiantes, para luego
sistematizar los resultados a través de un proceso de tabulacion y evaluar la

confiabilidad.
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2.6

2.7

Este instrumento valido y confiable aplicado a 50 preescolares de 5 afios de la I.E.I
N° 250 de Aguas Verdes distribuidos en dos grupos con igual numero de
participantes, consta de 20 items, en la que se considerd tres opciones de respuesta
(No lo hace = 0, con ayuda = 1 y si lo hace=2), del cual los primeros ocho (8) items
midieron la dimension nivel materializado, (D1), los siguientes cuatro (4) items
evaluaron la dimensién nivel perceptivo concreto (D2), los siguientes dos (2) items
evaluaron la dimension perceptivo esquematico (D3) y ultimos seis (6) items

midieron la dimension nivel verbal (D4).

La variable independiente se operativizo a través de un programa basado en 10

sesiones, aplicado a estudiantes de 5 afios de Aguas Verdes.
Métodos de analisis de datos

El andlisis descriptivo, utilizado para analizar y describir los datos recolectados de
la muestra se tomaron en cuenta dos maneras de procesamiento de los datos
presentados mediante tablas y graficos con las interpretaciones de los resultados;
asi mismo el andlisis inferencial, usado para probar las hipotesis en la diferencia de

promedios entre los dos grupos de estudio usandose la Prueba T de Student.

Aspectos éticos

Se coordind con la persona que representa legalmente la institucion educativa,
quien mostrd buena predisposicion y autorizé llevar a cabo el estudio, de igual
forma se convocd a las familias para informar la finalidad del estudio, la
contribucion de la misma y la reserva y confidencialidad de los resultados la
investigacion. Seguidamente se pidi6 a los indicados su anuencia para la aplicacion

del estudio con la muestra de infantes y de esta manera asegurar su participacion.
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3.1.

RESULTADOS
Analisis descriptivo:

Objetivo General

Determinar los efectos que produce el programa juego de roles en la funcion

simbdlica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,

2019.

Tabla 1
Funcién simbolica, segun grupos.

Grupo control

Grupo experimental

Nivel Pretest Postest Pretest Postest

f % f % f % f %

Alto 0 0 0 0 1 4 22 88
Medio 10 40 17 68 12 48 2 8
Bajo 15 60 8 32 12 48 1 4
Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: Guia de observacién de la Funcién Simbdlica.

VD: FUNCION SIMBOLICA

100,00 88,00
80,00 6000 0800 48,00
60,00 : 48,00
40,00 2.00
40,00 4,00
20,00 g OI 00 4,0 .00
0,00 o —
Pretest Postest Pretest Postest
GRUPO CONTROL GRUPO
EXPERIMENTAL
mALTO mMEDIO BAJO

Figura 1. Guia de observacion de la Funcidn Simbolica.
Interpretacion:

En la tabla 1 y figura 1, se aprecia que el grupo control en el postest ubicé el 68%
en el nivel medio y el 32% en el nivel bajo. En cambio, se evidencia que el grupo
experimental logro ubicar el 88% en el nivel alto en el postest, percibiéndose los
efectos positivos del programa.
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Objetivo especifico 1:

Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel
materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,
20109.

Tabla 2.

Nivel materializado, segln grupos.

Grupo control Grupo experimental
Nivel Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
ALTO 0 0 0 0 1 4 23 92
MEDIO 10 40 12 48 9 36 1 4
BAJO 15 60 13 52 15 60 1 4

TOTAL 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: Guia de observacién de la Funcién Simbdlica.

D1: NIVEL MATERIALIZADO

100,00 92.00

90,00

80,00

70,00 60,00 52.00 60,00

60,00 48,00

2000 40,00 1 36,00

40,00 :

30,00

20,00 4.00

10,00 0,0 0,0 4,0 ,00

0,00 . .

Pretest Postest Pretest Postest
GRUPO CONTROL GRUPO

EXPERIMENTAL
EALTO sMEDIO mBAJO

Figura 2. Guia de observacion de la Funcidn Simbolica.
Interpretacion:

En la tabla 2 y figura 2, se aprecia que el grupo control en el postest el 52% se
ubicd en el nivel bajo y el 48% en el nivel medio. Al contrario, en el grupo
experimental obtiene el 92% se situd en el nivel alto en el postest, visualizandose

un incremento del nivel 88% en el nivel alto entre el pretest y postest de este grupo.
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Objetivo especifico 2:

Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel perceptivo

concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

Tabla 3.

Titulo: Nivel perceptivo concreto, segin grupos.

Grupo control Grupo experimental

Nivel Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Alto 1 4 4 16 16 21 84
Medio 22 88 20 80 16 64 3 12
Bajo 2 8 1 4 5 20 1 4
Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: Guia de observacion de la Funcién Simbdlica.

D2: NIVEL PERCEPTIVO CONCRETO

100,00 88,00

80,00 84,00
80,00 64,00
60,00
40,00 o0
1608 1608000 B,
20,004 oqle.00 i B A
0,00 = -
Pretest Postest Pretest Postest
GRUPO CONTROL GRUPO
EXPERIMENTAL
mALTO ®MEDIO =BAJO

Figura 3. Guia de observacion de la Funcion Simbolica.
Interpretacion:

En la tabla 3 y figura 3, se aprecia que el grupo control en el postest se ubico con el
80% en el nivel medio y el 16% en el nivel alto. De manera contraria se aprecia que
el grupo experimental consiguié ubicar el 84% en el nivel alto en el postest,
verificdndose un aumento del 68% entre el pre y postest de este grupo, debido a la
aplicacion del programa.
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Objetivo especifico 3

Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel perceptivo
esquematico en nifios de 5 afios de la Institucién educativa N° 250 Aguas Verdes,
20109.

Tabla 4.

Titulo: Nivel perceptivo esquematico, segun grupos

Grupo control Grupo experimental
Nivel Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Alto 1 4 1 4 1 4 9 36
Medio 3 12 5 20 3 12 15 60
Bajo 21 84 19 76 21 84 1 4

Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: Guia de observacion de la Funcién Simbélica.

D3: NIVEL PERCEPTIVO
ESQUEMATICO

100,00 84.00 6.0 84.00
80,00 :
60,00
60,00
36,00
40,00 1509 20,008 12,00
20,00 4 0q 4.00 4.00 I4,oo
0’00 -— -— -—
Pretest Postest Pretest Postest
GRUPO CONTROL GRUPO

EXPERIMENTAL
EALTO =MEDIO mBAJO

Figura 4. Guia de observacion de la Funcion Simbolica.
Interpretacion:

En la tabla 4 y figura 4, se aprecia que el grupo control en el postest el 76% se situd
en el nivel bajo, el 20% en el nivel medio y el 4% en el nivel alto. De modo
contrario se aprecia que el grupo experimental en el postest logro situar el 60% en
el nivel medio y el 36% en el nivel alto, observandose un incremento del 32% en el

nivel alto de este grupo como consecuencia de haber recibido el programa.
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Objetivo especifico 4

Establecer los efectos que produce el programa juego de roles en el nivel verbal en

nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
Tabla 5

Titulo: Nivel verbal simbdlico, segun grupos

Grupo control Grupo experimental
Nivel Pretest Postest Pretest Postest
f % f % f % f %
Alto 0 0 0 0 1 4 22 88
Medio 5 20 13 52 8 32 2 8
Bajo 20 80 12 48 16 64 1 4

Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Fuente: Guia de observacién de la Funcién

D4: NIVEL VERBAL

100,00 80.00 88,00
80,00 48,00 64.00
60,00 52,00
32,00
400056 0 4,00
20,00 0,0(I 0.0 4,0 .00
0,00 - -
Pretest Postest Pretest Postest
GRUPO CONTROL GRUPO

EXPERIMENTAL
EALTO mMEDIO mBAJO

Figura 5. Guia de observacion de la Funcion Simbolica.
Interpretacion:

En la tabla 5 y figura 5, se aprecia que el grupo control en el postest consiguio
situar el 52% en el nivel medio y el 48% en el nivel bajo. En cambio el grupo
experimental en el postest mejoré ubicandose con el 88% en el nivel alto,
notandose el aumento entre el pre y postest de este grupo en un 84%, por efectos la

aplicacion del programa.
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3.2.

b)

d)

Anadlisis inferencial
Prueba de Normalidad

Se aplic6 para determinar con que prueba se debe contrastar las hipotesis de

investigacion.

Pruebas:

Kolmogorov-Smirnov: para muestras grandes mayores a 30 sujetos.
Shapiro-Wilk: en muestras pequefias de 30 sujetos a menos.
Criterios para determinar la normalidad:

P valor = > o aceptar Hop = los datos proceden de una distribucion normal.

P valor < o aceptar H; = los datos no proceden de una distribucién normal.

Resultado de la prueba de normalidad de la variable aprendizaje de nociones

matematicas

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest GE ,132 25 ,200° ,930 25 ,087
Pretest GC ,109 25 200" 971 25 ,665

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Decision estadistica de Normalidad:

Normalidad
GE Sig. = 0,087 > a=0,05
GC Sig. = 0,665 > o=0,05

Interpretacion:

Teniendo en cuenta que cuando se trata de muestras menores a 30 sujetos en el
grupo experimental como en el grupo control, se aplico la prueba de normalidad de

Shapiro-Wilk. Asimismo, se observa que los valores de Sig., en ambos grupos,
resultaron mayores que el nivel de significancia (o = 0,05), indicando que los datos

proceden de una distribucién normal, correspondiendo usar la prueba paramétrica T

de Student para contrastar las hipotesis.
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3.2.1. Hipotesis general:

Hi: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en la
funcion simbdlica en nifios de 5 afios de la Institucién educativa N° 250 Aguas

Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en

la funcién simbolica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas

Verdes, 2019.

Tabla 6.

Titulo: Estadisticas de la hipotesis general (VD) desarrollo de la funcion simbolica.

Estadisticas de muestras empare jadas

. ., Mediade
. Desviacion
Media N , error
estandar A
estandar
Par1 VD GE Postest 34.80 25 7.654 1.531
VD GC Postest 15.56 25 5.363 1.073

Fuente: Guia de observacion de la Funcién Simbdlica.

Tabla 7.

Titulo Prueba de hipétesis general (VD) desarrollo de la funcion simbdlica

Prueba de muestras empare jadas

Diferencias emparejadas
, 95% de intervalo de .
.., Mediade Sig.
Media Desviacion error confianza de t gl (bilateral)
estandar \ diferencia
estandar

Inferior ~ Superior

Par 1 VD GE Postest -

VD GC Postest 19.240 7.902 1580 15978 22502 12.174 24 .000

Interpretacion:

En las tablas 6 y 7, se aprecia que hay una desigualdad significativa entre los
promedios de los grupos experimental y control de 19.240 con una t de Student
calculada de 12.174 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaz6 la Ho y
se acepto la Hi; concluyendo que el programa juego de roles produce efectos
significativos en la funcidn simbdlica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa

N° 250 Aguas Verdes, 2019.
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3.2.2. Hipdtesis especifica 1

H:: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el
nivel materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 20109.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en
el nivel materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas

Verdes, 2019.
Tabla 8
Titulo: Estadisticas de la dimension funcion simbodlica de nivel materializado.

Estadisticas de muestras empare jadas

.., Media de
. Desviacion
Media N , error
estandar ;
estandar
Par 1 D1 GE Postest 13.76 25 2.634 527
D1 GC Postest 5.88 25 2.472 494

Fuente: Guia de observacién de la Funcion Simbdlica.
Tabla 9.
Titulo: Prueba de hipdtesis especifica 1 (D1) de la funcién simbolica de nivel
materializado.
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

. ., Mediade Sig.
. Desviacion confianza de la t a .
Media , error . . (bilateral)
estandar . diferencia
estandar

Inferior = Superior

Par 1 D1 GE Postest -
D1 GC Postest

7.880 3.018 .604 6.634 9.126 13.054 24  .000

Fuente: Guia de observacion de la Funcién Simbélica.

Interpretacion:

En las tablas 8 y 9, se aprecia que hay una desigualdad significativa entre los
promedios de los grupos experimental y control de 7.880 con una t de Student
calculada de 13.054 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaza la Ho y
se acepta la Hi; concluyendo que el programa juego de roles produce efectos
significativos en el nivel materializado simbolico en nifios de 5 afios de la
Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
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3.2.3. Hipotesis especifica 2

H.: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el
nivel perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250
Aguas Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en

el nivel perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250

Aguas Verdes, 2019.
Tabla 10
Titulo: Estadisticas de la dimension funcién simbdlica de nivel perceptivo concreto.

Estadisticas de muestras e mpare jadas

Desviacion Media de
Media N ) error
estandar .
estandar
Par 1 D2 GE Postest 7.12 25 1.764 .353
D2 GC Postest 4.40 25 1.443 .289

Fuente: Guia de observacion de la Funcion Simbolica.

Tabla 11.
Titulo: Prueba de hipétesis especifica 2 (D2) de la funcién simbodlica de nivel
perceptivo concreto

Prueba de muestras e mpare jadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

. .. Media de Sig.
. Desviacién confianza de la t gl . g
Media . error . . (bilateral)
estandar . diferencia
estandar

Inferior = Superior

Par 1 D2 GE Postest -

D2 GC Postest 2.720 1.969 .394 1.907 3.533 6.907 24 .000

Fuente: Guia de observacion de la Funcion Simbolica.

Interpretacion:

En las tablas 10 y 11, se aprecia que hay una diferencia significativa entre los
promedios de los grupos experimental y control de 2.720 con una t de Student
calculada de 6.907 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaza la Ho y se
acepta la Hz; concluyendo que el programa juego de roles produce efectos
significativos en el nivel perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion
educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
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3.2.4. Hipotesis especifica 3

Hs: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el
nivel perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250

Aguas Verdes, 2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en

el nivel perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N°

250 Aguas Verdes, 2019.

Tabla 12

Titulo: Titulo: Estadisticas de la dimension funcion simbdlica de nivel perceptivo

esquematizado.

Estadisticas de muestras emparejadas

... Media de
. Desviacion
Media N , error
estandar ;
estandar
Par 1 D3 GE Postest 3.28 25 2.458 492
D3 GC Postest 72 25 1.061 212

Fuente: Guia de observacion de la Funcion Simbolica.
Tabla 13.
Titulo: Prueba de hipotesis especifica 3 4 (D3) de la funcidén simbdlica de nivel

perceptivo esquematizado.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

.., Media de Sig.
. Desviacion confianza de la t a , .
Media , error . . (bilateral)
estandar . diferencia
estandar ; .
Inferior = Superior
Par 1 D3 GE Postest -

2560 2.347 469 1.591 3.529 5455 24 .000

D3 GC Postest
Fuente: Guia de observacion de la Funcion Simbolica.

Interpretacion:

En las tablas 12 y 13, se aprecia que hay una diferencia significativa entre los
promedios de los grupos experimental y control de 2.560 con una t de Student
calculada de 5.455 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaza la Ho y se
acepta la Hs; concluyendo que el programa juego de roles produce efectos
significativos en el nivel perceptivo esquemético en nifios de 5 afios de la

Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.
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3.2.5. Hipotesis especifica 4

Ha: La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el

nivel verbal en nifios de 5 afios de la Institucién educativa N° 250 Aguas Verdes,

2019.

Ho: La aplicacion del programa juego de roles no produce efectos significativos en

el nivel verbal en nifios de 5 afios de la Institucidn educativa N° 250 Aguas Verdes,

20109.
Tabla 14

Titulo: Estadisticas de la dimension funcion simbodlica de nivel verbal simbélico.

Estadisticas de muestras empare jadas

. ., Mediade
. Desviacion
Media N , error
estandar ]

estandar

Par 1 D4 GE Postest  10.64 25 2.343 469

D4 GC Postest 4.56 25 1.583 317

Fuente: Guia de observacion de la Funcion Simbolica.

Tabla 15.

Titulo: Prueba de hipoétesis especifica 4 (D4) de la funcion simbolica de nivel

verbal.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

0 .
Media de 95% de intervalo de

Sig.

Media DesY|a0|on error conﬁanza Qe la t g (bilateral)
estandar . diferencia
estandar . .
Inferior = Superior
Parl Dd GEPostest- ¢ oy 5613 523 5001 7.159 11.635 24 .000

D4 GC Postest

Fuente: Guia de observacién de la Funcién Simbdlica.

Interpretacion:

En la tabla 14 y 15, se aprecia que hay una diferencia significativa entre los
promedios de los grupos experimental y control de 6.080 con una t de Student
calculada de 11.635 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaza la Ho y
se acepta la Ha; concluyendo que el programa juego de roles produce efectos
significativos en el nivel verbal en nifios de 5 afios de la Institucién educativa N°

250 Aguas Verdes, 2019.
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DISCUSION:

En este trabajo se ha comprobado que el programa juego de roles, fundamentado en
la teoria de Piaget (1973), ha mejorado de modo significativo el desarrollo de la
funcién simbolica y de sus dimensiones en nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 250,
Aguas Verdes - 20109.

Obijetivo general: Determinar los efectos que produce el programa juego de roles en
la funcién simbolica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019.

Para este caso, las puntuaciones logradas en la variable funcién simbdlica en el
postest por el grupo control se situaron predominantemente en el nivel medio con el
68%. Mientras que los puntajes del grupo experimental mejoraron alcanzando el
nivel alto con el 88%, es decir, un incremento del 84% para el nivel alto, por lo que
se percibe los efectos positivos de la aplicacion del programa. (Tabla 1y gréfico 1).
De acuerdo con la aplicacion de la prueba t, se puede apreciar una diferencia
significativa entre los promedios de los grupos experimental y control de 19.240
con una t de Student calculada de 12.174 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%); por esta
razén se procedio a rechazar la HO y se aceptd la Hi; se concluye que el programa
juego de roles afecta significativamente la funcién simbdlica en nifios de 5 afios de
la I.E.I N° 250 Aguas Verdes, 2019.

Estos resultados se relacionan con los alcanzados en la tesis de Gonzales. (2015),
en la que se constatd que los estudiantes logran generalizar la formacién simbolica
que encuentran en la orientacion de la accion que fomenta la investigadora, donde
se deduce que, en ambos casos, posterior a la aplicacion del programa se confirmé
los efectos positivos del mismo en los educandos del grupo experimental. En la
misma linea, se reconocen similitudes con los resultados de Moreno (2017), en su
investigacion “Juego dramadtico para el desarrollo de la funcién simbdlica en la
educacion inicial” que el juego dramatico ofrece didacticas en el aula para el
desarrollo de la funcion simbolica en educacion pre escolar. Complementariamente
se asume lo que encontrd Vasquez (2018), pues constatd un efecto positivo en la
funcién simbolica a través de la variable “Juegos tematicos”. Se discrepa con

Huaman, Huarancay y Maza Peru, (2014), en el sentido que, segin sus resultados
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no hay relacion significativa entre la variable sector dramatizacion y Funcién

simbolica.

Objetivo especifico 1: Establecer los efectos que produce el programa juego de
roles en el nivel materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250
Aguas Verdes, 2019.

Los resultados alcanzados en cuanto al nivel materializado en nifios de cinco afios,
se aprecia que, en el grupo control el nivel predominante es el bajo, con un 52% en
el pos test; por el contrario, en el grupo experimental consigue que el 92% alcance
el nivel alto, con lo que se puede asumir que ha incrementado un 88% en el nivel
alto, con lo que evidencia que el programa ha tenido efectos positivos en esta
dimensidn. Al aplicar la estadistica inferencial es posible apreciar una diferencia de
medias significativa entre el grupo experimental y el grupo control de 7.880 con
una t de Student calculada de 13.054 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se
rechaza la HO y se acepta la H1; se llega a la conclusion de que el programa juego
de roles produce efectos significativos en el nivel materializado en nifios de 5 afios
de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019. Los resultados son
concordantes con lo que indica (Cruz, 2017), en su investigacion “Espacios que
enriquecen el juego simbdlico de representacion de roles en nifios y nifias de la
fundacion NUGESI 217, con el que deja sentado que la interaccion del medio
exterior es un determinante en cuanto se refleja en la formacion simbdlica del nifio,

cuando éste juega.

Obijetivo especifico 2: Establecer los efectos que produce el programa juego de
roles en el nivel perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa
N° 250 Aguas Verdes, 2019.

De acuerdo con los resultados que se muestran en la tabla 3 y figura 3, se aprecia
que en el pos test, el grupo control alcanzé 80% en el nivel medio, por otro lado, el
grupo experimental consigui6 ubicar el 84% con lo que se verifica un crecimiento
de 68% en relacién a las puntuaciones del pre test, se asume que esta gran
diferencia se debe a los afectos del programa aplicado. Segun la aplicacion de la
estadistica inferencial es posible apreciar la existencia de una diferencia de medias
significativa entre el grupo experimental y el grupo control de 2.720 con una t de

Student calculada de 6.907 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaza la
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HO y se acepta la H2; concluyendo que el programa juego de roles produce efectos
significativos en el nivel perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion
educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019. En este caso, los resultados son
concordantes con los de (Bravo, Mufioz, & Pacheco, 2014) en su investigacion
titulada “El juego de rol como reforzamiento de normas de convivencia, una
experiencia en el aula con niflos de 5 a 6 afios en el colegio San Luis Beltran”
quienes concluyeron que la propuesta aplicada y que incorpora reglas, trajo consigo
que los estudiantes sientan una experiencia de placer y produjo una mejora en las
normas de convivencia, lo que se tradujo en la evaluacion posterior a su aplicacion
a través del juego de roles en los nifios y niflas del nivel Kkinder.
Complementariamente se coincide con (Bonilla, 2013), en “el sentido de que el
programa de juego de roles sociales influye estadisticamente en el desarrollo de la
funcion simbdlica, especificamente en el nivel perceptivo concreto y esquematico
que se desarrollaron positivamente, gracias a la aplicacion del Programa de

actividades de Juego de Roles Sociales”.

Objetivo especifico 3: Establecer los efectos que produce el programa juego de
roles en el nivel perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion
educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019.

En la tabla 4 y figura 4, se aprecia que el grupo control en el postest el 76% se situd
en el nivel bajo, el 20% en el nivel medio y el 4% en el nivel alto. De modo
contrario se aprecia que el grupo experimental en el postest logro situar el 60% en
el nivel medio y el 36% en el nivel alto, observandose un incremento del 32% en el
nivel alto de este grupo por efectos de haber recibido el programa. De acuerdo con
la estadistica inferencial se puede apreciar que entre el grupo experimental y el
grupo control de 2.560 existe una diferencia de medias significativa, con una t de
Student calculada de 5.455 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%), por lo que se rechaza la
HO y se acepta la H3; con ello, es posible concluir que el programa juego de roles
tiene efectos significativos en el nivel perceptivo esquematico en la Institucion
educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019 en nifios de 5 afios de edad. Los resultados
son similares a los que encontrd Bonilla (2013), quien aplicé un estudio parecido al

actual, con grupo control y experimental; con el que concluyd el programa de juego
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influyo estadisticamente en forma positiva en el desarrollo de la funcién simbélica,

especialmente en los niveles de accion perceptiva concreta.

Obijetivo especifico 4: Establecer los efectos que produce el programa juego de
roles en el nivel verbal en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250
Aguas Verdes, 2019.

En la tabla 5 y figura 5, se aprecia que el grupo control en el postest consiguio
situar el 52% en el nivel medio y el 48% en el nivel bajo. En cambio, el grupo
experimental en el postest mejord ubicandose con el 88% en el nivel alto,
notandose el aumento entre el pre y postest de este grupo en un 84%, por efectos de
la aplicacion del programa. Al recurrir a la aplicacion de la estadistica inferencial es
posible percibir que existe una diferencia de medias significativa entre los grupos
experimental y control de 6.080 con una t de Student calculada de 11.635 y una Sig.
=0.000 < 0.05 (5%), por este motivo, se rechaza la HO y se acepta la H4; se llega a
concluir que el programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
verbal simbdlico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019. La importancia de este aspecto de la funcion simbolica fue resefiada
por Solovieva y Gonzélez (2015), quienes concluyeron que existe un bajo
desempefio simbdlico al final de la edad preescolar por lo que los resultados de
aplicacion del protocolo de evaluacion demuestran un bajo desempefio simbolico en
los nifios, especialmente en el nivel verbal, por lo que se sustenta de mejor manera
la aplicacion del programa. Se encuentran concordancias con lo que encontro
Gonzales (2015) quien concluy6 que las formas complejas de juego tematico de
roles sociales permiten el desarrollo complejo de la funcion simbdlica y ademas
como el programa basado en 130 sesiones de juego, resultdo ser efectiva al
crecimiento de la formacion simbolica cuyos recursos fueron la conversacion
dialdgica, interacciones con la video camara. Importante el aporte de Calle (2018),
cuando concluye que el juego simbolico si influye en el uso del lenguaje oral y su
relacion es significativa moderado en las dimensiones: lenguaje oral, forma de

lenguaje y contenido de lenguaje.
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CONCLUSIONES:

La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en la
funcién simbolica en nifios de 5 afos de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019, esto se verifica con la aplicacion de la prueba t, con la que se aprecia
una diferencia de medias significativa entre el grupo control y el experimental de
19.240 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%); por esta razon se procedio a rechazar la HO
y se aceptd la Hi; se concluye que el programa juego de roles afecta
significativamente la funcion simbolica en nifios de 5 afios de la 1.E.I N° 250 Aguas
Verdes, 20109.

La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
materializado en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,
2019, esto se verifica con la aplicacion de la prueba t, con la que se aprecia una
diferencia de medias significativa entre el grupo control y el experimental de 7.880
y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%); por esta razén se procedio a rechazar la HO y se
acepto la Hi; se concluye que el programa juego de roles afecta significativamente
el nivel materializado simbdlico en nifios de 5 afios de la I.LE.I N° 250 Aguas
Verdes, 2019.

La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas
Verdes, 2019 esto se verifica con la aplicacion de la prueba t, con la que se aprecia
una diferencia de medias significativa entre el grupo control y el experimental de
6.907 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%); por esta razon se procedié a rechazar la HO y
se aceptdé la Hi; se concluye que el programa juego de roles afecta
significativamente en el nivel perceptivo concreto en nifios de 5 afios de la I.LE.l1 N°
250 Aguas Verdes, 2019.

La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la Institucion educativa N° 250
Aguas Verdes, 2019 esto se verifica con la aplicacion de la prueba t, con la que se
aprecia una diferencia de medias significativa entre el grupo control y el
experimental de 5.455 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%); por esta razon se procedio a

rechazar la HO y se aceptd la Hi; se concluye que el programa juego de roles afecta
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significativamente el nivel perceptivo esquematico en nifios de 5 afios de la I.E.l N°
250 Aguas Verdes, 2019.

La aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en el nivel
verbal en nifios de 5 afios de la Institucién educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019
esto se verifica con la aplicacién de la prueba t, con la que se aprecia una diferencia
de medias significativa entre el grupo control y el experimental de 6.080 y una Sig.
= 0.000 < 0.05 (5%); por esta razon se procedio a rechazar la HO y se acepto la Hi;
se concluye que el programa juego de roles afecta significativamente en el nivel
verbal simbdlico en nifios de 5 afios de la I.E.I N° 250 Aguas Verdes, 2019.
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VI.

RECOMENDACIONES:

Que la representante legal de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes,
socialice con las docentes los resultados de esta investigacion, con el objetivo de
que se pueda utilizar el programa aplicado para mejorar la funcion simbdlica de sus

estudiantes de diferentes edades.

Que las docentes de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes revisen el
programa de juego de roles para que, realizando las adaptaciones pertinentes,
puedan aplicarlo a sus estudiantes y desarrollen de mejor manera el nivel

materializado simbolico, tan necesario para adquirir la funcion simbodlica.

Que el colectivo académico de la Institucién educativa N° 250 Aguas Verdes
incluyan en su planificacién curricular, algunas estrategias del programa de juego
de roles, con la finalidad de fortalecer en nivel perceptivo concreto y esquematico

en nifios de educacién inicial.

Que el colectivo académico de la .E.I N° 250 Aguas Verdes propicie la adecuacion
curricular pertinente con la finalidad de que el programa de juego de roles sea
incluido en la planificacion anual y se pueda aplicar, especialmente en el

fortalecimiento del nivel verbal simbdlico en nifios de educacion inicial.
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VII.

7.1

PROPUESTA

Esquema tedrico de la propuesta

!ﬁ f
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e

PROGRAMA JUEGO DE ROLES
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7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Titulo:

Programa de juego de roles favorece el desarrollo der la funcién simbélica en nifios
de 5 afios de la I.LE N° 250 “Nuevo Aguas Verdes”- 2018.

Datos Informativos:

Institucion Educativa: N° 250 “Nuevo Aguas Verdes”.

Cobertura: Programa dirigido a nifios de 5 afios en educacion inicial.
Duracion: 10 sesiones con un tiempo de 45 minutos cada una.

Lugar de aplicacion: El programa se aplicara en L.E. Inicial N° 250 “Nuevo Aguas
Verdes”.

Justificacion:

La propuesta se fundamenta teéricamente en estudios de Piaget, Freud vy
Vygotsky basada en el juego y el juego de roles en antecedentes internacionales y
nacionales como los de Gonzales, Moreno, Bonilla y Vasquez.

Este Programa se desarrollé para determinar su efecto en el desarrollo de la funcién
simbdlica en los infantes de 5 afios de la I.LE.I N° 250 “Nuevo Aguas Verdes”
Aguas Verdes de la provincia de Zarumilla durante el afio 2019, considerando que
es una de las etapas muy importantes en el de desarrollo evolutivo por las que pasa
el nifio y que es determinante para el desarrollo potencial de sus capacidades y de

manera progresiva.
Objetivos:
General

Desarrollar la funcién simbdlica a través del juego de roles en infantes de 5 afios de
la LE. N° 250 “Nuevo Aguas Verdes” - 2019.
Especificos:

Desarrolla la funcion simbdlica en el Nivel Materializado en infantes de 5 afios de
la LE. N° 250 “Nuevo Aguas Verdes” - 2019.

Desarrollar la funcion simbolica en el Nivel Perceptivo Concreto en infantes de 5
anos de la L.LE. N° 250 “Nuevo Aguas Verdes” - 2019.
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7.6

7.7

7.8

7.9

Desarrolla la funcion simbolica en el Nivel Esquematizado en infantes de 5 afios de
la .E. N° 250 “Nuevo Aguas Verdes” - 2019.

. Desarrollar la funcién simbélica en el Nivel Verbal en infantes de 5 afios de la I.E.

N° 250 “Nuevo Aguas Verdes” - 2019.

Base Legal o Normatividad:

Constitucion Politica del Peru

Ley N° 28044, Ley general de educacion.

RM N° 649 -2016- Minedu, Curriculo Nacional de la Educacion.

Guia curricular de la propuesta pedagdgica de educacion inicial 2008.

Guia metodoldgica “El juego simbolico en la Hora del juego Libre en los Sectores”
Guia de Psicomotricidad Ciclo 11 2012.

Programa Curricular de Educacion Inicial

Alcance:

Este programa es de gran implicancia tanto para las docentes, nifios y padres de
familia de la I.LE. N° 250 “Nuevo Aguas Verdes”.

Cronograma de Actividades:

N° | Actividades Setiembre | Octubre | Noviembre
1 El carro viajero X

2 El bus arco iris X

3 Somos constructores. X

4 Representa una cancién escuchada. X

5 El bote salva vidas X

6 Las cocinaditas X

7 Los trabajos de para y mama X
8 Dibujamos X
9 La playa X
10 | Mi casita X

Fuente: Elaboracion propia.
Sesiones de aprendizaje.
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SESION : N°1:

Actividad significativa: El carro viajero.

SECUENCIA 2 MATERIALES
DIDACTICA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS Y RECURSOS
Dialogamos con los nifios acerca de lo importante que | Ambiente,
Contextualizar es saludarnos, como nos saludamos, cuando nos | mesas, sillas.

el juego.

saludamos, de qué forma se saluda la gente.

Proponer crear diferentes saludos jugando.

Hacer hincapié que para lograr el propdsito se pondra
en préctica los acuerdos de convivencia Yya
establecidos.

Acondicionamiento del espacio: desplazamiento de
mesas, sillas y objetos.

Organizacién
del juego

Escuchan las consignas de la dindamica a realizar.
Presentar los materiales: gorra, silbato y mochilas.
Promover el ensayo para empoderarse de las reglas de
juego.

Desarrollo del
juego.

Promover a que elijan el pueblo que representaran y el
rol que asumiran (chofer o pasajeros)

Ejecucién del juego asumiendo los roles acordados y
reglas a seguir.

El nifio que eligi6 Tumbes crea un saludo y lo
demuestra, luego todos se saludan entre si.

Se retoma la marcha, cada participante va bajando
creando un saludo diferente y poniéndolo en practica
entre todos.

Cierre de la
actividad

Formamos un semicirculo sentados en el piso y
dialogamos sobre el juego respondiendo a preguntas
¢Qué les parecio? ¢De qué se trata?, ;se respetd lo
acordado? ¢Les gusto hacer el papel de pasajeros, de
chofer? (Qué saludos se han creado? ¢Se cumplieron
las normas acordadas?

Fomentar a que los estudiantes verbalicen lo que han
realizado y como se sintieron.

Silbato, gorra,
mochilas.
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SESION N°2

Actividad significativa: El bus arco iris

SECUENCIA . MATERIALES
DIDACTICA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS Y RECURSOS
Contextualizar Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje a Ambient_e,
el juego lograr. mesas, sillas.
' Recordar los acuerdos de convivencia.
Acondicionamiento del espacio: desplazamiento de | Fichas de
mesas, sillas y objetos. colores, gorras,
Presentacion de materiales: paleta, fichas de colores, | monedas en
monedas, gorra, silla de ruedas, silbato. papel, silbato.

Organizacién
del juego

Escuchan en qué consiste el juego.

Eligen el personaje que representaran durante el juego:
chofer, cobrador, policia, persona con discapacidad,
pasajeros.

Orientacion del ensayo para empoderarse de las reglas
de juego.

Eligen las fichas que indicaran los asientos para las
personas con discapacidad.

Eligen el material que serd el simbolo que indica
“parar”, “seguir”

Se reparten las fichas que servirdn de monedas en igual
cantidad.

Los pasajeros se organizan en parejas para ir subiendo
en cada parada del bus y al pregon del cobrador.

Desarrollo del
juego.

Ejecucion del juego:

Promover a que armen el bus con los recursos que hay
el aula (mesas, silla, cajas, contenedores, etc.)

Se ubican en el lugar que les corresponde de acuerdo al
personaje que representa.

Hacen wuso de los simbolos elegidos para:
discapacitados, sefiales de transito: silbato, parar,
avanzar y monedas.

Cierre de la
actividad

Formamos un semicirculo sentados en el piso y
dialogamos sobre el juego respondiendo a preguntas
¢qué les parecio? ¢se respetd lo acordado? ¢les gusto
hacer el papel de pasajeros, de chofer, de pasajero?
¢qué saludos se han creado? ¢se cumplieron las normas
acordadas?

Fomentar a que los estudiantes verbalicen lo que han
realizado y como se sintieron.
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SESION N° 3

Actividad significativa: Somos constructores.

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIALES
Y RECURSOS

Contextualizar
el juego.

Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje a
lograr.

Hacer hincapié que para lograr el propdsito se pondra
en préctica los acuerdos de convivencia ya establecidos.
Acondicionamiento del espacio: ubicacion de las sillas
en semicirculo para escuchar un cuento “Los tres
cerditos”

Responden a preguntas referidas al cuento escuchado:
¢Quiénes son los personajes?, ¢en qué lugar suceden
los hechos?, ;como eran las casitas?, ;qué paso?, ¢su
casa de ustedes como es?, ¢la podria tumbar el lobo?,
¢cOmo se construye una casa?, ¢les gustaria construir
una casa?, ;,con que materiales contamos?

Organizacion
del juego

Se organizan en grupos de 4 para construir la casa de
los cerditos.

Promover la observacion de los diferentes materiales no
estructurados de los diferentes sectores, los que se
incrementaron nuevamente, mesas y sillas.

Se ponen de acuerdo que casa construir, que materiales
utilizar y el espacio para la representacion del cuento.

Desarrollo del
juego.

Elaboran sus representaciones referidas al cuento.
Responden a preguntas ante la mediacion de la docente.
Verbalizan sus representaciones.

A través de la técnica del museo, observan y dan sus
apreciaciones de las representaciones e  sus
comparferos.

Dibujan sus construcciones representadas.

Cierre de la
actividad

Formamos un semicirculo sentados en el piso vy
dialogamos sobre lo realizado respondiendo a
preguntas: ;qué les parecid? ;se respetd lo acordado?
¢;como lo hicieron? ;contaron con todo el material
necesario? ¢se cumplieron las normas acordadas?
¢COMo se organizaron?

Promover a que ordenen los materiales utilizados en
sus construcciones.

Ambiente,
meas, sillas.
Texto.
Mantas,
bloques
grandes.

Papelotes,
crayolas, hojas
de colores.
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SESION N°4

Actividad significativa: Representa una cancién escuchada.

SECUENCIA . MATERIALES
- ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
DIDACTICA Y RECURSOS
Contextualizar Realizamos una asamblea y dialogamos sobre la Ambiente,
el juego. actividad del dia. meas, sillas.
Hacer hincapié que para lograr el propdsito se pondra
en préctica los acuerdos de convivencia ya establecidos.
Escuchan una cancion que hace mencion de diferentes
animales de su entorno. Tablet, USB,
Organizamos el aula para representar la cancion a | Mascaras de
través de la dramatizacion. animales.

Organizacion
del juego

Ponemos a disposicion diferentes mascara de animales.
Mencionan los animales que se nombran en la cancion
Y que vamos a representar cada uno.

Ayudamos a recordar cémo se desarrolla la cancion.
Eligen que animal representaran primero.

Ensayamos la representacion de la cancién haciendo
primero un ensayo.

Desarrollo del
juego.

Vamos entonando una parte de la cancién y damos
lugar para que los nifios improvisen dialogos y
movimientos.

Propiciamos a que representen los roles de todos los
animales que hace mencidn en la cancion : Los que
hicieron de pollitos hacen de patos, lo que hicieron de
chanchos hacen de vacas, etc.

Cierre de la
actividad

Se conversa con los nifios sobre lo aprendido:

¢Qué hicimos hoy? ;Como lo hicimos? ;Qué
aprendimos? ;Coémo nos organizamos? ¢ Todos
participaron? ;Coémo se han sentido? ¢;Les gusto lo que
hicimos?

Se registra la informacion en una lista de cotejo
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SESION N°5

Actividad significativa: “El bote salva vidas”

SECUENCIA ¢ MATERIALES Y
- ESTRATEGIAS METODOLOGICA
DIDACTICA S GIAS ODOLOGICAS RECURSOS
Contextualizar el Realizamos una asamblea y dialogamos sobre la | Ambiente,
juego. actividad del dia y el aprendizaje a lograr. meas, sillas.
Hacer hincapié que para lograr el propdsito se pondra
en practica los acuerdos de convivencia ya establecidos.
.. . Papelotes,
Presentar la actividad que se realizara oma
Acondicionamiento del espacio: desplazamiento de g ’
crayolas,

mesas, sillas y objetos.

Organizacion
del juego

Escuchan el desarrollo del juego “El bote salva vidas”
Explicamos en que consiste el juego.

Eligen los roles a sumir: Quien seria el capitan, quienes
son los tripulantes, como representarian el bote.

Desarrollo del
juego.

Todos de pie y caminando por todo el espacio
imaginamos que vamos en un barco grande y que de
pronto viene una tormenta que sacude el barco y todos
nos movemos de un lugar a otro. El capitan por altavoz
menciona que saldran botes salva vidas y que deberan
subirse en ellos para poder salvarse pero que deben
agruparse de dos porque si hay mas 0 menos personas el
bote se hundira.

Al ruido del silbato todos a agruparse de dos, y luego
contamos cuantos hay en cada grupo si hay mas o si hay
menos se ahogan.

Luego propiciar a que se vayan cambiando los roles,
quien represento al capitan, pasara a ser tripulante y
pasara a dirigir quien hizo rol de tripulante.

Pedir a que dibujen el juego realizado haciendo uso de
diferentes materiales.

Enriguecen sus dibujos a partir de la mediacion de la
docente.

Interpretan sus dibujos haciendo uso de su vocabulario.

Cierre de la
actividad

Se conversa con los nifios sobre lo aprendido:

¢Qué hicimos hoy? ;Cémo lo hicimos? ;Qué
aprendimos?

¢COmo nos organizamos? ¢ Todos participaron? ;Como
se han sentido? ¢ Les gusto lo que hicimos?

hojitas, silbato.
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SESION N°6

Actividad significativa: Las cocinaditas

SECUENCIA § MATERIALES
DIDACTICA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS Y RECURSOS
Contextualizar Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje a Ambient.e,
- lograr. mesas, sillas,
el juego. hi . I | - dra _
Hace( incapié que para lograr el propdsito se pondra | ajas,
en practica los acuerdos de convivencia ya establecidos.
Acondicionamiento del espacio: desplazamiento de Conch
mesas, sillas y objetos. 0_ chas,
Exploran los materiales: Conchas, palitos, cascaritas, palltos',
trozos de madera, plastilina. cascaritas,
Escuchan en qué consiste el juego. trozos de
Organizacion Eligen el personaje que representaran: cocineros 0 | madera,
del juego comensales. plastilina.

Propiciar la seleccion de los materiales y recursos con
los que se cuenta.

Desarrollo del
juego.

Ejecucion del juego:

Promover a que armen el fogon con los recursos que
hay el aula (mesas, silla, cajas, contenedores, etc.)
Eligen los materiales que utilizan para cada accion:
fogon, ollitas, sartenes, platos y cucharas.

Quienes representan a las cocineras dan las pautas a los
demas de lo que haran.

Propiciar el uso de los materiales asignando el utensilio
que representan: concha- plato, palito cuchara, tapita-
tasa, etc.

Simulan comer la comida y el nifio o nifia que dice o
hace un gesto negativo a la comida, cocinara en el
proximo juego.

Cierre de la
actividad

Ordenamos los materiales en su lugar correspondiente.
Formamos un semicirculo sentados en el piso vy
dialogamos sobre el juego respondiendo a preguntas
¢Qué les pareci6? ¢Como se han sentido?, ¢Todos
participaron? ¢ Les gusto el rol que representaron? ;Qué
materiales han utilizado? ¢Se cumplieron las normas
acordadas?
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SESION N° 7

Actividad significativa:

Representan los trabajos de papa y mama.

SECUENCIA . MATERIALES

DIDACTICA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS Y RECURSOS
Contextualizar - Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje | Ambiente, meas,
el juego. a lograr. sillas.

- Recordad acuerdos de convivencia ya establecidos.
- Acondicionamiento del espacio: desplazamiento de
mesas, sillas y objetos.

Organizacion
del juego

-Sentados en semicirculo escuchan el cuento

EL CARPINTERO Y EL PELICANO
Cierto dia en las playas de Zorritos, caminaba un nifio
llamado Mario, junto a su papa, de pronto se dieron
cuenta que cerca de ellos estaba un pelicano bebé muy
enfermo. Convencido Mario de que el animalito podia
morir, pidi6 a su papa llevarlo a casa, curarlo,
alimentarlo y construirle una casita para cuidarlo hasta
que se cure, porque el padre de Mario era carpintero. El
pelicano vivié mucho tiempo dentro de la casita, con los
cuidados y el carifio de Mario y el Sr carpintero. Un dia -
oh sorpresa, el pelicano ya podia levantar sus alas para
volar y muy contento Mario abre la puerta de la casita,
haciéndole un gesto a que saliera y levantara el vuelo. El
pelicano salié de la casita dio tres vueltas alrededor de
Mario y levanto el vuelo camino al mar. Mario con una
expresion de tristeza y alegria a la vez, dijo mientras
miraba alejarse al pelicano- siempre seras mi amigo...
Conversamos sobre el cuento escuchado y de los
diferentes roles de sus padres.

Desarrollo del
juego

- Imitan los diferentes trabajos de sus familiares
haciendo uso de vestimentas, accesorios y materiales y
verbalizan acciones segun el rol.

Cierre de la
actividad

- Dialogamos sobre el juego respondiendo a preguntas
¢Qué les pareci6? (Como se han sentido?, ;Todos
participaron? ¢ Les gusto el rol que representaron? ;Qué
materiales han utilizado? ¢Se cumplieron las normas
acordadas?

Vestimentas y
accesorios
(Sombreros,
zapatos,
carteras)

Papelotes,
lapices de
colores,
crayolas, palos
de escoba,
cartones,
cartulina
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SESION N°8

Actividad significativa:  Creamos historias.

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIALES
Y RECURSOS

Contextualizar
el juego.

Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje a
lograr.

Hacer hincapié que para lograr el proposito se pondra
en préactica los acuerdos de convivencia ya establecidos.

Organizacion
del juego

Presentamos a manera de sorpresa una caja conteniendo
objetos.

Promovemos a que descubran el contenido de la caja
tocando, oliendo, produciendo sonidos... ;qué sera?
¢qué sera?, ;que sera?

Luego de la intriga, invitar a un 1° nifio a que saque un
objeto, 2° nifio otro objeto y el 3° nifio otro objeto.
Observan los objetos que contenia la caja,

Responden a las preguntas ¢qué es?, ¢para qué sirve?,
¢todos lo conocen?, ¢para qué sirve? ¢quiénes lo
utilizan?

Pedimos que se organicen en parejas y que imaginen
una historia con los objetos presentados y la presenten,
haciendo uso de su lengua, gestos, voces, movimientos.
Propiciar a que seleccionen la que mas les gusto o la
mas interesante, pueden seleccionar otras historias, mas
historias) la que representaran.

Eligen los personajes que representaran cada uno en
funcion a la historia seleccionada.

Desarrollo del
juego

Promover la preparacion del escenario para la
representacion de la historia seleccionada.

Ensayan la historia para su presentacion.

Presentacion de la historia.

Cierre de la
actividad

Dialogamos sobre lo realizado respondiendo a preguntas:
¢Qué les parecio? ¢Como se han sentido?, ¢Todos
participaron? ¢Les gusto el rol que representaron? ;Qué
materiales han utilizado? ;Se cumplieron las normas
acordadas?

Ambiente,
mesas, sillas.

Cajade
zapatos,
siluetas de
animales,
personas y
objetos.
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SESION N°9

Actividad significativa: La playa
MATERIALE
;ESXE$%2 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS SY
RECURSOS
- Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje | Ambiente,
Contextualizar el a lograr. meas, sillas.
juego. - Hacer hincapié que para lograr el propésito se pondra | gade,
en practica los acuerdos de convivencia Ya | sombrero,
establecidos. botecito,
- Mostrar a los nifios algunos elementos de la playa | manta.

Organizacion del
juego

como: balde, sombrero, botecito, sombirilla, etc.
Responden a las preguntas ;qué es?, ;para qué sirve?,
¢todos lo conocen?, ¢para qué sirve? ¢quiénes lo
utilizan?

Conversar con los nifios sobre sus experiencias en la
playa, permitiendo que seleccionen el motivo del
juego.

Eligen la experiencia a representar.

Desarrollo del
juego.

Eligen los materiales a utilizar para sus
representaciones: bafidndose en la playa, botecitos
conduciendo en el mar, jugando en la arena
construyendo castillo, puentes tunel.

Realizan sus representaciones en equipo de 4
integrantes.

Cuentan lo que han representado con coherencia.
Plasman sus representaciones en papelote haciendo
uso de diversos materiales,

Interpretan sus representaciones a la docente.

Pegan sus producciones y realizan la técnica del
museo (tratan de interpretar las representaciones de
sus comparieros.)

Cierre de la
actividad

Dialogamos sobre lo realizado respondiendo a
preguntas: ;Qué les parecié? ¢Como se han sentido?,
¢Todos participaron? ¢Les gusto el rol que
representaron? ¢Qué materiales han utilizado? ¢Se
cumplieron las normas acordadas?
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SESION N° 10

Actividad significativa: Mi casita

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIAL
ESY
RECURSOS

Contextualizar el
juego.

Presentar la actividad que se realizara y el aprendizaje a
lograr.

Hacer hincapié que para lograr el propdsito se pondra
en préactica los acuerdos de convivencia ya establecidos.
Acondicionar el espacio, con el desplazamiento de
mesas Y sillas.

Organizacion del
juego

Escuchan la cancion “El patio de mi casa”

Repiten la cancion haciendo uso de objetos que
representen: maracas, guitarras, flauta, sonaja, tambor,
etc.

Dialogamos sobre la cancion entonada respondiendo a
preguntas;

¢De qué habla la cancién? ;Todos ustedes tienen su
casa? (Como es su casa? ¢Quienes viven en su casa?
¢Donde esta ubicada su casa? ;Cémo llegamos a tu casa
pablo? ¢Estara cerca de un parque, la iglesia, el centro
de salud, a una tienda?

Desarrollo del
juego.

Entregar la mitad de un papelote y la figura de una
casita,

Observa el material entregado y comenta sobre ello,
buscando que lo relacionen con el juego realizado.
Proponer que pegue la figura de una casa imaginando
que es su casa.

Dibujan la tienda o el referente més relevante cercano a
su casa en el papelote,

Representa la trayectoria de su casita a la tienda o el
referente  mas cercano, parque, iglesia, escuela
utilizando palitos de fosforo o pabilo

Proponer lleven su trabajo acasay complementen con
sus padres la trayectoria.

Cierre de la
actividad

- Dialogamos sobre lo realizado respondiendo a preguntas:

¢qué les parecié? ¢como se han sentido?, ;qué materiales
han utilizado? ¢se cumplieron las normas acordadas?
¢les parecio facil o dificil hacerlo?

Ambiente,
mesas, sillas.

Maracas,
guitarras,
flauta, sonaja.
Papelote
palitos de
fosforo,
pabilo, goma,
siluetas.
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Anexo 1

GUIA DE EVALUACION

ESCALA
ol © o
c 8 Bl 9
DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS <l 3 =
o 5| 2
Z o &
S| | «
Dimension 1: Indicador 1| 1. Construye estructuras con blogues de madera.
Sustitucidén de (una casa, un corral)
Nivel un objeto por | 2. Utiliza un trozo de madera y simula que es un
materializado otro. carro
simbolico 3. Utiliza objetos simbolicos para indicar sefiales de
transito.
4. Utiliza una concha para simbolizar: un plato, un
sombrero, una cuna
Indicador 2 | 5. Simboliza un objeto utilizandolo de acuerdo a su
Generalizacion de imaginacién. (carrito veloz, sonido)
rasgos simbdlicos | 6. Da un rol al objeto que sustituye (carro de carga)
y
esguematizacion
Indicador 3 | 7. Explica la accion realizada con el objeto
Explicacion sustituido.
reflexiva de la | 8. Explica las reglas de un juego a realizar haciendo
situacion uso de simbolos.
simbdlica
Dimension 2: Indicador 1 9. Dibuja una experiencia vivida: viaje, playa.
Hospital.
Nivel perceptivo | Posibilidad de 10. Dibuja sus alimentos favoritos en una carta a
concreto representacién en mama.
el plano grafico 11. Dibuja algunos miembros de su familia.
12. Pone nombre a sus dibujos.
Dimension 3: | Indicador 1 13. Elabora el camino para llegar de su casa, la
Nivel perceptivo | Elaboracion de tienda cercana.
esquematico. esquemas. 14. Dibuja lugares relevantes de su comunidad.
Indicador 1 15. Comentay explica sobre sus producciones,
Dimension 4: Accion verbal dando un significado.
denominativa. 16. Conversa sobre lo que hara al llegar a su casa.
Nivel verbal. 17. Dialoga sobre los roles de sus padres.
18. Indica cual es la oracion mas larga y la
mas corta al escucharlas.
Indicador 2 | 19. Relata un cuento escuchado asumiendo el papel
Accion de uno de los personajes.
conversacion 20. Imita roles de personajes de su entorno.
narrativa y
argumentacion
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Anexo 2

Matriz de validacién del contenido del instrumento por Criterio de jueces
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Anexo 3

Validez del instrumento del contenido del instrumento por Criterio de jueces

ﬁ UNIVERSIGAD CESAR VALILEIO

VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRU MENTO
Nombre del instrumento: Ficha de Observacion de la Funcion Simbélica
Objetivo: Evaluar la variable dependiente: Funcion Simbdlica
Dirigido a: Estudiantes de Educacion Inicial de 5 afios de la LE. N° 075.
Apellidos y nombres del experto: Cruz Cisneros. Victor Francisco
Grado académico y especialidad del validador: Doctor en Educacion.
Documento de identidad N°: 00244802

Recomendacion: Aplicar una Prueba Piloto a 10 sujetos de otra institucion que tengan las
mismas caracteristicas para calcular la confiabilidad, la validez de criterio y la validez de
constructo del instrumento.

Juicio de aplicabilidad del instrumento:

} Apliczye " Aplicable después de éorregir No-ﬂblicable |
| — - s
L | |

Tumbes, julio del 2019

Dr. Victor Francisco Cruz Cisneros

Experto 1
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Anexo 4

Validez del instrumento del contenido del instrumento por Criterio de jueces

VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
Nombre del instrumento: Ficha de observacion de la Funcion Simbélica.
Objetivo: Evaluar la variable dependiente; Funcién Simbalica
Dirigido a: Estudiantes de educacién Inicial de S afiosdela ] E. N° 075
Apellidos y nombres del experto: Pedro Rujel Atoche
Grado académico del validador: Doctor Educacidn
Documento de identidad N° 902393 94

Recomendacion: Aplicar una Prueba Piloto a 10 sujetos de otra institucion que tengan las
mismas caracteristicas para calcular la confiabilidad, la validez de criterio y la validez de
constructo del instrumento,

Juicio de aplicabilidad del instrumento:

)j\plicable " Aplicable después de corregir | No Aplicable |
—t : . 8

|
|

Tumbes, de julio del 2019,

Dr, Pedro Rujel Atoche

Experto 2
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Anexo 5

ﬁ UNIVENSIOAD CEsAR VAL vio

VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO .
Nombre del instrumento: Ficha de observacion de la Funcion Simbélica,
Objetivo: Evaluar la variable dependiente: Funcion Simbélica
Dirigido a: Estudiantes de educacion Inicial de 5 afios de la 1. E. N® 075
Apellidos y nombres del experto: Erika Alama Zarate
Grado académico del validador: Doctora en Educacion,

Documento de identidad N°:

Recomendacion: Aplicar una Prueba Piloto a 10 sujetos de otra institucion que tengan las
mismas caracteristicas para calcular la confiabilidad, la validez de criterio y la validez de
constructo del instrumento.

Juicio de aplicabilidad del instrumento:

[ Aplicable | Aplicable después de corregir | No Aplicable |

| 7
{

Tumbes, de julio del 2019.

R ) O R

Dra. Erika Alama Zarate

Experto 3
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Anexo 6

Confiabilidad del instrumento Prueba Piloto

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO PARAMEDIR LAVARIABLE: ..

NOMBRE DE LA VARIABLE DEPENDIENTE

TIVEL Suma

NIVEL MATERIALIZADO SIMBOLICO PERCEPTIVO NlVE;'\:EgEEETNO NIVEL VERBAL SIMBOLICO de

ltems Loj 2 3 [ 4 (5|6 7 |89 [0(W]|1R2|18|4[5]|16|17|18[19(20]20]|2|2[24(25]|26|27|28[29]30 fens

1 2 |2 202020 0 (00022222 L{2f2] |2 ([2(2|2]|2|2|2|2]1]|2 46

2 o2 L2 rpnyrfo2y2y 222ty 2j2f2|2|2y2(2(2)12|1|1ft]2 47

3 o2 2222 222222222222 |2]2|1|2(f1]2 56

o 4 o2 2222 222|222 2|2 222 (2|2|2|2|2|2]|2|2]|2(2]2 60
g 5 o2 2222 2222|222yt 2|2yt{22)2|1|2(2]|2 53
g b 2 {22 (22 2 L qrqLftp2y 2222210 p2j2 (22|12 )2]2(2[1f{0])2 49
1 Lo L ajajoprqofoqofrjof2joprjofojrfryrfaj2jtjrj2j2j1j2{0j1 8

8 2 {22 (22 22 |22 22| (2| 2|02 |2 |2[2]|2|2|2[2|2]2|2|2([2]2 5

9 2 (22 (22 2 Lttty 212y2(2(R2)2|2(2(2|2)2|2[|2(1]2 64

10 2 {22 (2 2|2 2 |22 2 (2|2 [2(|2|2|2|2|2|2[2]2|2|2[2|2]2|2]|2([2]2 60
Sumatotal| 19 |19 QA0 433 12|19(16(20(16(19]13(13]18 6120206090121 212(2|19 54
Media 190 {190 220 (210170 140 1.30{1.30{1.20{1.90]1.60{2.00|160{1.9011.30{1.30|1.80{1.80(2.602.00{2.00| 1.60{1.90)2.00)2.00{160{1.80{1.20] 1.90 540
Varianza | 010 0.10{ 0.19 | 040|054(046( 049 |0.68]0.681084(0.10{0.49]0.00{049{0.10|0.68]0.68(0.18{0.18| ### |0.00{0.00{0.27]0.1010.00{0.00{0.27]0.18{0.62{0.10{20.06 | 8L60

Varianza de la Poblacién 3 Si2:[20.06
K: Elntmero de ftems

% Si?: Sumatoria de las Varianzas de los items

STZ . La Varianza de la suma de los ftems
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach

10,
9

o=

[ 1

[075]

025 ]

10

20.06

81.60

FORMULA PARA CALCULAR ALFA DE CRONBACH
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Anexo 7

Solicitud para aplicar Prueba Piloto

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

SOLICITO: Autorizacion para aplicar instrumentos de Prueba Piloto.
SENOR: Prof. Celia Anton Eche

Directora de la I.E N° 075 “Santa Rosa”

ZARUMILLA

La Mg. Elsa Luna Coronado, identificada con DNI N 00233896 estudiante
de la experiencia curricular de Disefio del Proyecto de Investigacion del Programa de
Doctorado en Educacién de la Escuela de Posgrado de la Universidad César Vallejo de Ta
filial Piura, me encuentro desarrollando mi proyecto de investigacion titulado: “Efectos del
Juego de roles en la funcién simbélica en estudiantes de 5 Afios - institucion educativa 205
Aguas Verdes, 20197, bajo la asesoria del Dr. Victor Francisco Cruz Cisneros, por lo cual
es necesario aplicar el instrumento, a una muestra de 10 estudiantes (prueba piloto), para
comprobar la confiabilidad, la validez de criterio y la validez de constructo del instrumento

construido para medir la variable dependiente de mi investigacion,

Que. en tal sentido solicito a usted, Sefiora Directora, darme las facilidades ¥
emitir la Constancia que me autorice el instrumento de recojo de datos de la prueba piloto

en el tecnoldgico bajo su cargo. Por ser de justicia.

Zarumiila, 16 de julio del 2019.

Mg. Kisa Lana Coronado
DNI N° 00233896
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Anexo 8

Autorizacion para aplicacién de prueba piloto

AUTORIZACION PARA APLICAR INSTRUMENTO DE PRUEBA PILOTO

La Directora de la institucion educativa inicial N° 075 Piblica “Santa Rosa™ del
distrito de Zarumilla, de la provincia de Zarumilla, de la region Tumbes, que suscribe la

presente,

AUTORIZA:

lLa Mg FElsa Luna Coronado, identificada con DNI N® 00233896, quien es
estudiante del Programa de Doctorado en Educacion de la Universidad César Vallejo -
Piura, para que aplique ¢l instrumento que mide la variable dependiente de su proyecto de
investigacion titulado “Efectos del juego de roles en la funcién simbdélica en estudiantes de
5 Aiftos - institucion educativa 205 Aguas Verdes, 20197, a una muestra de 10 estudiantes

(prueba piloto), de la institucion educativa que actualmente dirijo.

Se expide la presente autorizacion a fin de que se le otorguen las facilidades

correspondientes,

Zorritos, 19 de julio del 2019.
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Anexo 9
Solicitud a la institucion que acredite la realizacion del estudio

Wucy......

"ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION Y LA
IMPUNIDAD"

SOLICITO: Autorizacién para aplicar. instrumentos de Pretest ¥y postest
SENORITA: MG. MARLENY DEL AGUILA ALAIN

Directora de la LE.I N° 250 “AGUAS VERDES"

Zarumilla

Mg, Elsa Luna Coronado, identificada con DNI N® 00233896 estudiante de ia
experiencia curricular de Desarrollo del Proyecto de Investigacion del Programa de
Doctorado en Educacion de la Escucla de Posgrado de la Universidad César Vallejo de 1a
filial Piura, me encuentro desarrollando cl proyecto de mvestigacion titalado: “Efectos del
Juego de Roles en la Funcién Simbélica en Estudiantes de 5 afios de la Institucién
Educativa N° 250 del Distrito de Aguas Verdes 2019 ", bajo la aseseria del Dr. Victor
Francisco Cruz Cisneros, por lo cual es necesario aplicar instrumentos v medir la variable
dependiente de la mencionada Investigacidn

Que, en tal sentido solicito a usted. Seiorita Directora, darme las facilidades

y emitir Ia autorizacion para aplicar los mstrumentos de recojo de datos (Pretest y postest) en
la institucion educativa bajo su cargo. Por ser de Justicia,

Tumbes. 23 de s /  del 2019.
Luna Coronado
DNE N 002338%
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Anexo 10
Autorizacion para aplicacion de estudio

"ANO DE LA LUCHA CONTRA LA CORRUPCION E IMPUNIDAD"

!

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 250 “AGUAS VERDES"
ZARUMILLA, QUE SUSCRIBE:
HACE CONSTAR:

Que ¢n la Institucion Fducativa, s¢ le brinda ¢l permiso a la Mg.
Elsa Luna Coronado, estudiante de la Universidad César Vallejo del programa de
Doctorado en Educacion, para la aplicacion de instrumentos de investigacion,
sobre la variable funcién simbolica en las aulas de 5 afos de las secciones
“Fucsia™ y “Verde”

Se otorga la presente constancia a solicitud de la parte interesada para
los fines pertinentes

Tumbes, 27 de setiembre del 2019,
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Anexo 11

Base de datos Pretest para desarrollo de la funcién simbdlica grupo control

SISTEMATIZACION PRE TEST GRUPO CONTROL

PEARSON
VD: FUNCION SIMBOLICA lsualo
D2: NIVEL D3: NIVEL Suma
D1: NIVEL MATERIALIZADO SIMBOLICO PERCEPTIVO PERCEPTIVO D4: g'.ﬁggf.i%BAL de m:y;;r s
CONCRETO ESQUEMATICO Items VALIDO
Items 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 1 0 0 2 0 0 (0] (0] 1 1 1 0 0 (0] 0 1 1 (0] (0] 0 8 0.37
2 0 1 0 1 1 1 1 (0] 1 1 2 1 (0] 1 1 1 [0} [0} [0} 1 14 0.62
3 1 1 0 1 [¢] 1 [e] (0] 1 1 1 1 [¢] [¢] (6] 1 1 1 (0] [¢] 11 0.56
4 1 1 0 1 0 [e] 0 0 1 1 2 1 1 [e] 1 1 1 (0] (0] 1 13 0.37
5 0 0 0 2 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 (0] (0] 1 1 10 0.57
6 (6] 1 (6] 1 2 2 (6] (0] 1 1 1 (6] (0] (6] (6] 1 (0] [0} (0] (0] 10 0.57
7 1 1 6] 1 6] 6] 1 1 1 1 1 6] 0] (0] (0] 1 2 1 (0] 1 13 0.77
8 1 1 0 1 1 6] 6] (6] 1 1 1 (6] (0] (0] 1 1 1 0] 0] 1 11 0.74
9 1 1 (6] 1 (0] (6] (6] 0 1 1 1 (6] 0] (0] 1 (0] (0] (0] 0 (0] 7 0.62
10 1 0 0 (0] 0 0 (0] 0] 1 1 1 6] (0] (0] 1 1 (0] (0] 0] 1 7 0.36
« 11 1 (0] (6] (0] 0 6] (6] (0] (0] 1 1 (6] (0] (0] (0] 1 1 (0] 0 (0] 5 0.31
.3 12 2 2 0 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 2 2 1 (0] 1 24 0.48
@ 13 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 6] (0] (0] 1 1 1 [0) 1 1 17 0.69
= 14 1 2 6] 1 1 1 1 0 1 1 1 0] 0] 0] 1 1 1 (0] (0] 1 14 0.62
15 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 (6] 1 1 1 1 1 [0) (0] 1 18 0.54
16 1 2 0] 1 1 1 6] 0 1 1 1 (0] (0] (0] 1 1 1 (0] (0] 1 13 0.49
17 1 1 (6] 1 1 1 1 (6] 1 1 1 (6] (0] (6] 1 1 1 1 (0] 1 14 0.42
18 1 1 6] 1 0] 1 1 (0] 1 1 2 1 (0] (0] (0] 1 1 1 (0] (0] 13 0.37
19 (6] (6] (0] 1 (6] (6] (6] (0] (6] (6] 1 6] (0] (0] (0] 1 1 (0] 0] (0] 4 0.31
20 1 1 (6] 2 1 1 1 1 1 1 1 (0] (0] (0] 1 1 1 (0] (0] 1 15 0.59
21 1 6] (6] (0] 6] (6] 6] (6] 1 1 1 (6] (0] (0] (0] 1 1 0] 0] (0] 6
22 1 1 (6] 1 (0] 1 (0] (0] 1 1 1 1 (0] (0] (0] 1 1 1 0 0] 11
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 22
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 (0] (0] 1 18
25 0] (0] 0 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 (0] 1 1 1 (0] 1 (0] 15
Suma total 21 21 4 27 14 16 12 8 25 24 29 9 7 7 16 25 22 7 4 15 313
Media 0.84 |0.84| 0.16 [1.08|0.56|0.64| 0.48 |0.32|1.00|0.96|1.16|0.36| 0.28 0.28 |0.64|1.00|0.88|0.28|0.16|0.60 12.52
Varianza 0.22 0.39| 0.14 ]0.33|0.34|0.32| 0.26 |0.23|0.17]|0.04(0.14|0.24 0.29 0.29 0.24]10.08(0.28]0.21(0.1410.25(4.60| 24.76
Varianza de la Poblacién x si?:|4.60
K: El nimero de items 20
> Si?: Sumatoria de las Varianzas de los item{ 4.60
S+2: La Varianza de la suma de los ftems 24.76
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach FORMULA PARA CALCULAR ALFA DE CRONBACH
20, [ 1 - 0.19 ] >
19 a K 1 Z Si
1.05 [ 0.81 ] K —1 S 2
a= T

O ONOOU D WNEPE

NRERRRRRRRRRR
O VLN A_MWNERO
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Anexo 12

Pretest para el desarrollo de la funcion simbdlica grupo experimental

SISTEMATIZACION PRE TEST GRUPO EXPERIMENTAL

PEARSON
NOMBRE DE LA VARIABLE DEPENDIENTE 0 |
NIVEL NIVEL Suma mga‘:;r:
NIVEL MATERIALIZADO SIMBOLICO PERCEPTIVO PERCEPTIVO NIVEL VERBAL SIMBOLICO de 0.21:
CONCRETO ESQUEMATICO Items VALIDO
Items 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 13 14 15 | 16 [ 17 | 18 | 19 | 20
1 (0] (0] (0] 2 (0] (0] (0] (0] 1 1 1 [0) [0]) (0] 1 1 1 [0) 1 1 10 0.75
2 1 1 (0] 1 (0] (] 1 1 1 1 1 [0) 0] (0] 1 1 2 1 (0] 1 14 0.48
3 (0] 2 (0] 1 1 (] [0) (0] 1 1 1 [0) (0] (0] 1 1 1 [0) (0] 1 11 0.73
4 (0] (0] (0] (0] 1 (0] [0) (0] [0) (0] 1 [0) 0] (0] [0) 1 1 [0) (0] (0] 4 0.59
5 1 (0] (0] (0] 2 2 [0) (0] 1 1 1 [0) (0] (0] 1 1 (0] [0) (0] 1 11 0.49
6 2 2 (0] 1 1 2 1 (0] 1 1 1 0] 6] (0] 0] 1 2 1 1 1 18 0.65
7 1 1 [0} [0} [0 1 [0) [0} 1 [0 1 [0) 0] 0 0 1 [0} [0) (0] 1 7 0.87
8 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 [0) [0 [0} 1 1 1 [0) 1 1 17 0.54
9 1 2 (0] 1 2 2 1 (0] 1 6] 1 0] 0] (0] 1 1 1 1 0 1 16 0.65
10 1 2 [0) 1 1 1 [0) [0) 1 1 1 [0) 6] 0 0 1 1 [0) 1 1 13 0.57
- 11 6] 1 (0] (0] (0] (0] (0] (0] [0) 1 1 (0] (0] (0] 1 1 (0] (0] (0] 1 6 0.43
= 12 0 1 (0] 1 1 1 1 (0] 1 1 2 1 6] 1 1 1 (0] 0] 6] 1 14 0.56
@ 13 1 1 [0} 1 0] 1 1 [0) 1 2 2 2 6] 0 0 1 1 1 (0] (0] 15 0.66
= 14 0] 0 (o] 1 (0] 0] [0) [0} 1 1 2 [0) [0 [0} [0) [0 2 1 [0 1 9 0.57
15 (0] (0] (0] 2 0 (0] 0 (0] 1 1 1 [0) 0] 1 1 1 1 [0) 6] 1 10 0.42
16 (0] (0] (0] 1 0] (0] 0 (0] 1 1 1 0 0] 0] 0] 0] 1 0] 0] (0] 5 0.68
17 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 2 2 1 2 2 33 0.49
18 1 1 (0] 1 1 (6] 0] (0] 1 1 1 (0] 6] (0] 1 1 1 [0) 6] 1 11 0.56
19 2 1 1 2 1 1 1 [0} 1 2 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 25 0.72
20 1 1 0 2 1 1 1 1 1 1 1 [0) 6] 0 1 1 1 [0) 0] 1 15 0.56
21 6] 1 (0] (0] 1 (0] 0] (0] 0] 1 1 0] 0] (0] 0] 1 1 [0) 6] (0] 6
22 1 1 (0] 1 0 1 1 1 1 1 1 0] 6] (0] 1 1 1 1 6] 1 14
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 22
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 [0) [0 1 18
25 0 (0] (0] 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 (0] 1 1 1 0] 1 (0] 16
Suma total 18 23 5 26 19 19 14 8 24 26 30 8 6 7 17 25 26 9 9 21 340
Media 0.72 0.92| 0.20 |1.04|0.76(0.76| 0.56 |0.32(0.96|1.04|1.20|0.32| 0.24 0.28 |0.68|1.00(1.04(0.36|0.36|0.84 13.60
Varianza 0.46 0.49| 0.17 |0.46]|0.44|0.52| 0.34 [0.23]0.21(0.29]0.17(0.31 0.27 0.29 (0.23]0.17(0.37]0.24(0.32]|0.22| 6.20 | 43.17
Varianza de la Poblacién 3z si?:|6.20
K: El nimero de items 20
> Si?: Sumatoria de las Varianzas de los tems | 6.20
S;2: La Varianza de la suma de los items 43.17
o : Coeficiente de Alfa de Cronbach FORMULA PARA CALCULAR ALFA DE CRONBACH
20, [ 1 - 0.14 ] >
19 a K 1 Z Si
1.05 [ 0.86 ] K —1 S-r 2
o=
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Postest para el desarrollo de la funcidn simbdlica de grupo control

Anexo 13

SISTEMATIZACION POST TEST GRUPO CONTROL

PEARSOI
NOMBRE DE LA VARIABLE DEPENDIENTE 1gual o
) NIVEL NIVEL ) Suma TETERE
NIVEL MATERIALIZADO SIMBOLICO PERCEPTIVO PERCEPTIVO NIVEL VERBAL SIMBOLICO de @ 2
CONCRETO ESQUEMATICO Items VA'LID.O
Items 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 | 17 18 19 [ 20
1 1 [0) 0o 2 (0] [0) [0) [0) 1 1 2 [0) 0] [0} 1 1 1 [0) [0} [0) 10 0.47
2 ) 1 ) 1 1 1 1 0] 1 1 2 1 1 1 3 1 1 [0) [0} 1 18 0.47
3 1 1 (0] 1 (0] 2 [0) (0] 1 1 2 1 (0] (0] 1 1 1 1 [0} [0) 14 0.64
4 1 1 0 1 ) [0) [0) 0] 1 1 2 1 1 0] 1 1 1 1 [0} 1 14 0.26
5 1 1 ) 2 (0] 1 [0) 0] 1 1 1 [0) 1 1 1 1 1 [0) 1 1 15 0.54
6 1 1 6] 1 2 2 [0 [6) 1 1 1 o 1 (0] (0] 1 [0} o [0} (0] 12 0.41
7 2 2 0] 1 0] (o) 1 1 1 1 1 [0 [0 o (0] 1 2 1 (o] 1 15 0.73
8 2 1 (0] 1 1 [0) [0) 0 1 1 1 (0] (0] [0 1 1 2 (0] (o) 1 13 0.74
9 1 1 0] 2 [6) [0 [0 0] 1 1 2 [0 (0] (0] 1 1 1 [0 (o] (o] 11 0.73
10 1 1 0] 1 0] (o) [0) [6) 1 1 1 1 (0] (0] 1 1 1 [0 (o] 1 11 0.68
- 11 1 1 0 1 () [0) (0] 0 [0} 1 1 (0] (0] [0 [0) 1 1 (0] (o) (0] 7 0.46
= 12 2 2 [6) 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 (o] 1 27 0.62
o 13 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2 1 (0] (0] 1 1 1 1 1 1 22 0.62
= 14 2 2 [6) 1 1 1 1 [6) 1 1 2 1 (0] (0] 1 1 1 1 o 1 18 0.70
15 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 0.47
16 2 2 (0] 1 1 1 [0) (0] 1 1 1 1 [0 (0] 1 1 1 (0] (0] 1 15 0.47
17 1 1 0] 1 1 1 1 0] 1 1 1 o o (0] 1 1 2 1 (o) 1 15 0.28
18 1 1 6] 1 6] 1 1 (0] 1 1 2 1 1 (0] 1 1 1 1 (o] (0] 15 0.64
19 (0] (0] 0 1 (0] [0) [0) 0 1 1 1 (0] [0 (0] [0) 1 1 o (o) 1 7 0.54
20 1 1 [6) 2 1 1 1 1 1 1 2 [0 o (0] 1 1 1 [0 (o) 1 16 0.43
21 1 1 0] 1 (6] 1 [0) 6] 1 1 1 o (0] (0] 1 1 1 [0 (o) (0] 10
22 1 1 (0] 1 (0] 1 1 (0] 1 1 2 1 (0] (0] (0] 1 1 1 (o] 1 14
23 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 27
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 (o) 1 21
25 1 [0 [6) 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 o 1 1 1 1 1 o 19
Suma total 30 27 4 32 14 19 13 8 28 | 29 39 14 11 7 23 | 27 29 13 5 17 389
Media 1.20 1.08| 0.16 [(1.28|0.56(0.76| 0.52 |0.32|1.12|1.16|1.56|0.56| 0.44 0.28 |0.92|1.08[1.16|0.52|0.20|0.68 15.56
Varianza 0.33 0.33| 0.14 |0.21(0.34|0.36| 0.26 [0.23]0.19(0.14|0.26|0.26| 0.34 0.29 ]0.41)0.08|0.22)0.26|0.17]|0.23|5.04| 28.76
Varianza de la Poblacion x si?:|5.04
K: El nimero de items 20
> Si2: Sumatoria de las Varianzas de los items| 5.04
S+?: La Varianza de la suma de los items 28.76
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach FORMULA PARA CALCULAR ALFA DE CRONBACH
20, [ 1 - 0.18 ] 2
19 o K 1 Z S,
1.05 [ 0.82 ] K —1 S-.— 2
a 3
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Anexo 14

Postest de desarrollo la funcion simbdlica de grupo experimental

SISTEMATIZACION POST TEST GRUPO EXPERIMENTAL

PEARSON
NOMBRE DE LA VARIABLE DEPENDIENTE I f
NIVEL NIVEL ] Suma mga‘;ifa
NIVEL MATERIALIZADO PERCEPTIVO PERCEPTIVO NIVEL VERBAL SIMBOLICO de 0.21:
CONCRETO ESQUEMATICO Items VALIDO
Items 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 [ 11 | 12 13 14 15 [ 16 | 17 | 18 [ 19 | 20
1 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 33 0.76
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 12 2 2 2 2 2 2 49 0.76
3 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 35 0.74
4 0 1 (0] 1 1 1 [0) (0] (0] 0 1 (0] 0] 0] 0 1 1 (0] (0] (0] 7 0.80
5 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 36 0.59
6 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 38 0.56
7 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 34 0.74
8 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 39 0.67
9 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 38 0.90
10 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 34 0.86
< 11 2 2 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 25 0.74
= 12 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 37 0.64
o 13 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 37 0.75
= 14 2 2 1 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 35 0.51
15 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 37 0.90
16 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 40 0.83
17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 40 0.80
18 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 33 0.82
19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 39 0.65
20 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 35 0.90
21 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22
22 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 1 2 35
23 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 40
24 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 38
25 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 2 34
Suma total 18 19 15 19 18 [ 18 14 14 [ 18 | 17 | 18 [ 14 13 20 18 | 19 | 19 [ 18 | 16 | 18 870
Media 1.80 1.90( 1.50 1.90 |1.80(1.80| 1.40 [{1.40|1.80(1.70|1.80|1.40 1.30 2.00 1.80(1.90|1.90|1.80(1.60|1.80 34.80
Varianza 0.40 0.10| 0.50 0.10 [0.18]0.18| 0.49 [0.49(0.40]|0.46|0.18|0.49 0.46 12.44 (0.40(0.10]|0.10(0.40[0.49]|0.40(18.74 | 58.58
Varianza de la Poblacién 3 si?:|18.74
K: El nimero de items 20
> Si?: Sumatoria de las Varianzas de los items| 18.74
S+2: La Varianza de la suma de los items 58.58
a : Coeficiente de Alfa de Cronbach FORMULA PARA CALCULAR ALFA DE CRONBACH
20, [ 1 - 0.32 ] 2
19 o K 1 z S,
1.05 [ 0.68 ] K —1 ST 2
a =

O 0ONOUDWNERE
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Anexo 15: Fotos
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