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Resumen

En la presente tesis se tuvo como objetivo determinar la influencia del juego
simbolico en el lenguaje oral en una institucién educativa inicial. Se traté de una
investigaciéon del tipo basica, de nivel correlacional causal, de disefio no
experimental y de corte transversal. La muestra no probabilistica estuvo
conformada por 80 personas, las técnicas para la recoleccion de datos fueron la
encuesta y la observacion, mientras que el instrumento fue el cuestionario y el
registro de observacion, estos fueron debidamente validados por juicio de expertos
(la opinién unanime fue aplicable) y su confiabilidad fue muy fuerte (0.906 para
juego simbdlico y 0.930 para lenguaje oral, respectivamente). Se obtuvo que: (i) el
67.50% de los encuestados percibié que el juego simbdlico se encontraba en un
nivel en proceso, (ii) el 70.00% de la muestra tenia idéntico nivel, (iii) correlacion
negativa muy baja (X?=58.471) y significativa (p<0.05). Por tanto, se concluye que
juego simbdlico incide en el desarrollo del lenguaje oral.

Palabras clave: Educacion infantil; Juego Educativo; Lenguaje Hablado (fuente:

Tesauro Unesco).
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Abstract

The objective of this thesis was to determine the influence of symbolic play on oral
language in an initial educational institution. It was a research of the basic type,
causal correlation level, non-experimental design and cross-sectional. The non-
probabilistic sample consisted of 80 people, the data collection techniques were the
survey and the observation, while the instrument was the questionnaire and the
observation record, these were duly validated by expert judgment (the unanimous
opinion was applicable) and its reliability was very strong (0.906 for symbolic play
and 0.930 for oral language, respectively). It was obtained that: (i) 67.50% of the
respondents perceived that the symbolic game was at a level in process, (ii) 70.00%
of the sample had the same level, (iii) very low negative correlation (X2 = 58.471)
and significant (p <0.05). Therefore, it is concluded that symbolic play affects the
development of oral language.

Keywords: Educational Game; Early childhood education; Spoken Language

(source: Unesco Thesaurus).



l. INTRODUCCION

En relacion al presente mundo competitivo, en la industria, las finanzas, el ejército
y la investigacion emplean en gran medida los juegos de simulacion para
comprender situaciones complejas y tomar decisiones. Asi mismo, en el contexto
actual donde los aparatos electronicos han reemplazado actividades de
socializacion concreta, se observa el uso masivo de estos en nifios menores de 6
afos, afectando la practica del juego simbdlico y su relacion social. Por ende, se
considera que el juego es una dimensién fundamental de la actividad humana; esta
ligado a la exploracion y la curiosidad por lo que constituye el motor del aprendizaje
y del descubrimiento segun la Organizacion de Naciones Unidas para la Educacion,
Ciencia y Cultura (Unesco, 2017). Esta valoracion no es por nada excesiva, ya que
el Fondo de Naciones Unidas para la Infancia (Unicef, 2018) sostiene que el juego
es provechoso, divertido, iterativo y socialmente interactivo. De este modo, es
posible afirmar que constituye uno de las formas mas relevantes para que la
obtencion de conocimiento y competencias esenciales (Yuhasriati & Yuriansa,
2018). Sin embargo, la implementacibn de ambientes propicios y el
perfeccionamiento profesional de los docentes esta en funcion a las condiciones
materiales locales y regionales (Aguinaga et al., 2004).

Por otra parte, los nifios necesitan desarrollar su lenguaje oral en los
diferentes espacios en los que se interactian, por ejemplo, en su vida familiar, en
Su escuela, en sus juegos grupales y trabajos cooperativos. Sin embargo, en
América Latina, los paises de ingresos bajos y medios cuentan con sistemas
educativos y ejes de formacién docente que no le han dado al juego el lugar que se
merece (Organizacion de Estados Iberoamericanos, 2017). En este problema
confluye el desconocimiento del potencial pedagoégico del juego y la subsistencia
de ideas implicitas por las que el juego solo serviria para entretener al nifio y que
los nifilos mas grandes ya no deben jugar sino dedicarse a estudiar y alcanzar altas
calificaciones en asignaturas como matematicas y comunicacion (Mufioz et al.,
2020; Navarro et al., 2018). Hay que sumar a lo anterior la extensa jornada laboral
que impide a numerosas familias poder establecer, con cierta regularidad, horarios
para que los padres no solo jueguen con sus hijos, sino que los escuchen con mayor
atencion cuando les narran sus vivencias y emociones (Franco & Sanchez, 2019).

El Perd es un pais multilingtiie en condiciones socioeconomicas de severa



desigualdad, lo que a su vez esta relacionado con problemas estructurales de
inequidad econdmica, social y politica, que influye en la gestion de los centros
educativos de primera infancia. En este sentido, la interaccién entre las docentes y
estudiantes, es un factor necesario para incentivar el desarrollo del pensamiento y
la expresion oral en los nifios; en cuanto a los juegos simbolicos, se ha reconocido
su importancia, por ello en vista de que promueve el logro de competencias se ha
dispuesto desde el 2010 “La Hora del Juego Libre en los Sectores” como parte de
la jornada pedagdgica segun el Ministerio de Educacion (Beytia & Pérez, 2019;
Minedu, 2019).

A nivel local, en la Institucion Educativa Inicial N° 137 “Federico Villarreal”,
atienden a estudiantes del ciclo Il y esta ubicado en el pueblo joven Oquendo, que
pertenece al distrito y provincia del Callao, se ha observado una problematica que
debe ser afrontada por tres actores sociales: por un lado, la mayoria de los docentes
muestra un conocimiento insuficiente de estrategias metodologicas para el
desarrollo de los juegos simbdlicos y el lenguaje oral, ademas de un escaso uso de
materiales educativos y recursos didacticos al respecto, a lo que se suma poco
interés por contribuir al progreso de las capacidades comunicativas de sus
estudiantes preescolares. Por otro lado, los padres de familia cuentan con poco
tiempo en el hogar para comunicarse con sus hijos, lamentablemente pocos
estimulos positivos provienen de ellos como responsables directos de su crianza 'y
educacion espontanea sin contar el contexto familiar de conflicto y agresividad en
el que se dan las interacciones en el hogar. Ademas, en los estudiantes de 5 afios
hay limitaciones en la pronunciacion, comprension y fluidez. La situacion
problematica no es distinta en cuanto a los juegos simbdlicos, sobre todo en la
sustitucion, descentracion y planificacion (Guerra, 2010).

En el aula se observa falta de pronunciacion fluida y correcta, poca
verbalizacion, dificultades para la expresion clara y espontanea de sus ideas. Todo
esto podria deberse a capacidades que no fueron desarrolladas a edad temprana
y que, inevitablemente, obstaculizara en gran medida aprendizajes posteriores.
Ademas, un limitado lenguaje oral traera consigo dificultad para comunicarse en
publico, poca expresividad corporal y gestual para la expresion de ideas e
inconvenientes en las relaciones interpersonales. Si esto ocurre con la primera

variable el panorama de la segunda variable no es la excepcion, puesto que el



desarrollo de la imaginacién se ve limitado por la falta de juegos simbdlicos
practicados en el aula. Por lo antes mencionado, esto no es un asunto menor, pues
si el nifio no se convierte en un jugador y creador del juego (como sujeto simbdlico
gue es) mostrara pobreza intuitiva y tendra poca sensibilidad frente al mundo.

El aporte tedrico de la presente investigacion ha sido fundamentar desde la
teoria y las evidencias empiricas analizadas la importancia de la funcién simbdlica
y el beneficio que brinda para el aprendizaje integrado del lenguaje oral de los nifios
de 5 afos de edad. Al respecto, los materiales oficiales han expuesto
acertadamente cémo el juego simbdlico incide de manera favorable en diversos
aprendizajes como el desarrollo de la comunicacién oral en lengua materna, lectura
de variedad de textos cuyo contenido al ser imaginado y representado se
comprende mejor, habilidades de clasificacion y comprension del espacio lo que
contribuye indiscutiblemente a reconocer nimeros y al entendimiento de la teoria
de conjuntos, asi como a recordar la memoria de las secuencias.

Asimismo, sus implicancias practicas radican en que el analisis de los
resultados permitira planificar, disefar y ejecutar actividades segun las necesidades
educativas del nivel preescolar para alcanzar cada vez mas un aprendizaje activo.

Ademas, su utilidad metodolégica consiste en haber establecido para una
institucion educativa del Callao la influencia del juego simbdlico en el lenguaje oral,
ademas de como se presenta esa relacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Por ello, se propuso la presente investigacion para conocer la influencia de
los juegos simbdlicos en el lenguaje oral de los estudiantes de 5 afios; de esta
manera contribuir a su analisis para mejorar la praxis pedagégica en las areas
correspondientes. En ese sentido, el problema de investigaciéon se formul6 asi:
¢,Cual es la influencia del juego simbdlico en el lenguaje oral en estudiantes de 5
afios de una institucion educativa publica del Callao, 2021? De lo anterior, se
desprendieron tres problemas especificos: (1) ¢Cual es la influencia del juego
simbdlico en la forma del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de una institucién
educativa publica del Callao, 2021? (2) ¢ Cual es la influencia del juego simbdlico
en el uso del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa
publica del Callao, 2021? (3) ¢Cual es la influencia del juego simbdlico en el

contenido del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa



publica del Callao, 20217

El objetivo general ha sido determinar la influencia del juego simbdlico en el
lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de una institucién educativa publica del
Callao, 2021. De lo anterior, se derivaron tres objetivos especificos: (1) determinar
la influencia del juego simbdlico en la forma del lenguaje oral en estudiantes de 5
afios de una institucion educativa publica del Callao, 2021, (2) determinar la
influencia del juego simbdlico en el uso del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios
de una institucion educativa publica del Callao, 2021, (3) determinar la influencia
del juego simbalico en el contenido del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de
una institucion educativa publica del Callao, 2021.

La hipdtesis general fue el juego simbdlico influye significativamente en el
lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa publica del
Callao, 2021. De lo anterior, se dedujeron tres hipétesis especificas: (1) el juego
simboalico influye significativamente en la forma del lenguaje oral en estudiantes de
5 afios de una institucién educativa publica del Callao, 2021, (2) el juego simbdlico
influye significativamente en el uso del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de
una institucion educativa publica del Callao, 2021, (3) el juego simbdlico influye
significativamente en el contenido del lenguaje oral en estudiantes de 5 afios de

una institucion educativa publica del Callao, 2021.



Il. MARCO TEORICO

En el ambito internacional, los estudios previos mas destacados fueron el de
Carrasco (2018) en el distrito de Pelileo (Ecuador), él demostré que el juego
simbdlico influye de forma significativa en el desarrollo social de los nifios, esta
conclusién se hizo con una significancia de calculo menor que 0,05 (0,000<0,05).
De forma similar, Bonilla (2018) en una escuela de Riobamba (Ecuador) concluyo
gue el cuento mediante pictogramas, ensefianzas y relatos de fantasia y aventura
si influye en el desarrollo del lenguaje oral de los nifilos preescolares (X°=
378,104751; 559,2437289; 600,708729, respectivamente). Luego, Solis (2018) se
ocupd de la relacion entre el juego simbdlico y el concepto de género en nifios y
nifias de una escuela colombiana, encontrando que el valor de prueba es superior
al nivel de significancia (a= 0.05) en la totalidad de items de su instrumento, por
ende, se afirmé que el juego como herramienta del concepto género no arroja
diferencias significativas en nifios y nifias. Ademas, Zarate (2017) en Espafia
determind que la funcién simbdlica en los nifios se va desarrollando alrededor del
afio de edad y avanza de manera integral en lo que concierne a su desarrollo
cognitivo, social, de lenguaje y motriz. Asimismo, Puaquiza (2017) aplicé un
programa de juego simbdlico durante cuatro meses y logré que el 80% de los nifios
se ubique en el nivel medio alto y el 20% en el nivel medio, lo que indica que hubo
mejora en la capacidad de memoria linglistica como la no linguistica.

En el &mbito nacional, una de las investigaciones nacionales mas resaltantes
fue realizada por Valle (2020) en Motupe (Lambayeque) donde obtuvo diferencias
significativas entre las mediciones pretest y postest siendo el estadistico t calculado
superior al valor critico de t con un nivel de significancia tanto del 5% como del 1%
(8,20>1,67). Por tanto, se concluy6 que los juegos simbélicos organizados como un
taller si influyen significativamente para que los nifios sean autdbnomos. Asimismo,
Alcasihuincha & Alvarez (2020) en Arequipa hallaron diferencias significativas entre
las mediciones pretest (M= 70,0556; DE= 8,32058) y postest (M= 86,2222; DE=
11,29579) con un 95% de confiabilidad. Por ende, el programa del juego simbdlico
si influyé de manera significativa en la capacidad del lenguaje oral. Por otra parte,
Guinea (2020) en una escuela ayacuchana obtuvo una correlacion positiva muy alta
(rho= 0,882) y significativa (p_valor= 0,000<0,05) entre las variables estudiadas.

Por tanto, a un mayor nivel de juego libre en sectores corresponde un mayor nivel



de desarrollo del lenguaje oral. Por otro lado, Rios (2019) en una escuela de
Tarapoto (San Martin) halld la existencia de una relacion positiva y significativa
entre las variables estudiadas con un 95% de confianza. Por tanto, se concluy6 que
a un mayor nivel de comprension de textos se corresponde con un mayor nivel de
lenguaje oral. Ademas, Chavez (2020) en Huaran (Cusco) obtuvo diferencias
significativas entre el pretest y postest (M= 13,46667; DE= 2,61498) y un nivel de
significancia igual a 0,000< 0,05; por lo que se concluy6 que la aplicacion de juegos
verbales (como parte de un programa de juego simbdlico) si influye
significativamente en el desarrollo del lenguaje oral.
2.2 Teorias relacionadas al Juego Simbdélico
En la presente tesis el principal fundamento de esta variable provino de la teoria
cognitiva de Piaget (1962), que interpreta al juego simbodlico como parte del
desarrollo de capacidades incluyendo el lenguaje oral, y que el nifio que es participe
de él logra estimulos e interacciones de un nivel cualitativamente superior que Si
tratara de aprender solo. En ese sentido, se argumenté que tanto el juego simbalico
y el lenguaje requieren la capacidad de comprensién de objetos y eventos, y ese
crecimiento en ambos dominios depende del desarrollo de esta capacidad
simbolica (Giovanelli et al., 2019). Este psicélogo suizo baso su reflexion en tres
aristas como el ejercicio de una conducta con el fin de que sea placentera; el
simbolo, el cual implica la representacién de un objeto ausente y la regla, el cual
remite a los juegos de reglas considerados como actividades lidicas que permiten
la socializacion (Fioretti & Smorti, 2019; Quinn et al., 2018).
2.2.1 Importancia de la variable Juego Simbdlico
El juego se considera una actividad cotidiana importante para los nifios, ya que
resulta ser valioso para su salud y bienestar en una amplia gama de campos como
la psicologia, la atencion médica y la educaciéon infanti. A menudo se hace
referencia al juego como un concepto multidimensional y complejo que es dificil de
definir y varia segun la perspectiva de estudio. Por ejemplo, Neumann en 1971
enuncié la teoria de los juegos y lo describié cémo parte del desarrollo infantil y la
educacién (Barton et al., 2018; Orr & Geva, 2015).

El juego simbdlico tiene la funcién simbdlica para el ser humano de ser una
de las funciones primordiales del pensamiento, ya que ayuda a crear simbolos e

imagenes para desarrollar el lenguaje, resolver problemas y crear cultura. Esta



funcién es la capacidad de realizar representaciones aplicando la imaginacion,
gestos y palabras y surge en la persona alrededor de los 18 meses de vida. Una
manifestacion de la funcién simbdlica es el juego simbdlico, el cual representa para
los niflos y nifias una necesidad vital que les ayuda a representar las experiencias
gue viven, descubrir quiénes son y transformarse en lo que quieren ser, sin dejar
de ser ellos mismos. El acto de jugar permite identificarse con algo, representandolo
de una forma diferente, ademds resulta ser una oportunidad que el pequefio
demuestre deseos, miedos y emociones profundas, de modo que construya un
significado sobre el mundo que lo rodea (Ministerio de Educacién del Pera, 2019).
2.2.2 Caracteristicas de la variable Juego Simbdlico

Existe la tendencia de explicar el juego en términos de polos opuestos: libre versus
fijo, activo versus pasivo y funcional versus simbdlico. El juego puede ser de
naturaleza libre (es decir, gobernado en gran parte por la imaginacion del nifio) o
estructurado / dirigido (es decir, adherirse a reglas, convenciones y orientacion de
un adulto). El juego temprano puede ser de naturaleza funcional (es decir, usar sus
sentidos para explorar la funcion y el uso de objetos), promoviendo avances
cognitivos que permiten a los nifios trascender los limites funcionales del objeto con
el que se juega. El juego puede ser activo si el nifio participa en una actividad o
MAas pasivo si su participacion se da mas como observador (Golinkoff & Hirsh-
Pasek, 2016; Odom et al., 2016). Los nifios pequefios pasan gran parte del dia en
el mundo del juego. Es en ese espacio donde llegan a aprender mucho sobre si
mismos y el mundo que los rodea (Gonzalez, 2018).

Algunos investigadores como Vygotsky sostienen que las oportunidades de
juego facilitan el desarrollo cognitivo, emocional, fisico y social de los nifios, puesto
gue el nifilo socializa e interacta con otras personas, pero no es un rasgo
cualquiera en la infancia, sino que es un factor basico para el desarrollo. Durante el
juego se produce un mayor autocontrol, donde este crea una zona de desarrollo
durante el mismo (Damian, 2016; Sanchez et al., 2020). Mientras que otros como
Piaget afirman que el juego es parte de una forma de asimilar en la infancia, es
decir, desde la etapa del pensamiento operacional donde el pequefio usa el juego
para adaptar la realidad a esquemas que percibe. Ademas, aclara que las
habilidades de juego se desarrollan en conjunto con otras habilidades simbdlicas

(Monteiro & Alcino, 2018). Asi mismo, el juego simbdlico representa un avance



cognitivo que se caracteriza por las acciones o el comportamiento del juego
simulado o imaginario. Durante estos juegos, los nifios comienzan a pensar de
forma flexible y creativa sobre los objetos, como se puede ver cuando usan un
objeto para representar o sustituir a otro objeto (por ejemplo, usar un palillo como
varita). Para la mayoria de los nifios, la capacidad simbdlica, ya sea en el juego o
en el lenguaje, se desarrolla rapidamente y en conjunto durante el segundo afio de
vida (Montero, 2017; Stahmer et al., 2016).

Este tipo de juego tiene como fin desarrollar diversos aprendizajes para que
el pensamiento alcance su maximo potencial, siendo relevante en el mundo
socioemocional del infante. El nifio o nifia en un mundo seguro y libre exterioriza la
percepcion de su entorno educativo y familiar y los conflictos que presentan, de
modo que, por el juego puede buscar soluciones, desarrollar una autonomia y
resolver problemas. La evolucion del juego simbdlico se expresa por acciones que
el niflo puede desarrollar dependiendo de la etapa donde se encuentre, en tanto,
mayor es la edad, el juego simbolico es complejo y se enriquece. Antes de los 18
meses, el juego es presimbdlico funcional, es decir, que explora juguetes y objetos
gue los hace sonar y los tira. Entre los 19 a 24 meses, el menor prefiere jugar solo,
los juegos que realiza estan vinculados con su vida cotidiana (se alimenta con el
biberon), mas adelante, juega con mufiecas simulando la alimentacién. Entre los 2
y 3 afnos, el juego se vuelve paralelo, sustituye objetos de forma creativa para
aplicar situaciones. Entre los 3 hasta los 5 afios, el menor tiene la capacidad de
construir estructuras tridimensionales, los mufiecos o mufecas representan roles
de su entorno, ademas, se asocian grupos de nifios y nifias para dar vida a los
juguetes e interactuar; en los 5 afios se presentan coordinacién y cooperacion
grupal, desarrollo escenarios imaginarios, integra escenarios desconocidos en su
juego, juega con reglas, usa la fantasia, emplea la improvisacién, planifica y
negocia acuerdos y roles (Ministerio de Educacion del Peru, 2019).

2.2.3 Definicién de la variable Juego Simbdlico

Ocho definiciones consultadas del juego simbdlico coinciden en dos ideas claves:
primero, es una actividad humana condicionada socialmente y con implicancias
culturales y cognitivas en el aprendizaje y el lenguaje; segundo, mientras el nifio
participa en él, acepta reglas y aprende a convivir esta desarrollando la dimensién

socioemocional de su personalidad. Asi puede leerse en Huizinga (1990) quien



sostuvo que el juego era una accion libre donde su componente simbdlico
presuponia la alegria y la consciencia de ser de otro modo que en la vida habitual,
lo que resultaba fundamental en el fomento de la cultura y a su vez en el origen del
lenguaje. Por su parte, Viciana et al. (2002) enfatizaron el papel del juego como
medio de desarrollo motriz, cognitivo y socializador por antonomasia, a lo que se
suma ser posiblemente la mejor forma con que cuentan los nifios para aprender y
desarrollar su creatividad a la par que alcanzan un mayor nivel en su dimension
socioemocional. Asimismo, para (Stahmer et al., 2016) el juego simbdlico no solo
le da al nifio la posibilidad de expresarse por si mismo, sino también de descubrirse
mediante la experiencia directa, explorar y explorarse en lo concerniente a
sensaciones, movimientos, relaciones con lo que ird formando conceptos de su
realidad individual y del entorno desde el cual interactia con el mundo exterior.
Luego, segun (Montero, 2017) el componente simbdlico del juego es esencial,
puesto que facilita el abordaje del contenido curricular de la educacién preescolar,
lo que se debe precisamente a su versatilidad de ser una especie de estrategia
motivadora para los aprendizajes necesarios en la educacion formal.

De acuerdo con Piaget (1945) el juego simbdlico es una consecuencia de la
transformacion que se produce en las estructuras intelectuales del nifio, vy
representa la prevalencia de la asimilacion sobre la adaptaciéon o acomodacion, lo
gue debe ser bienvenido por la alteracién creativa y/o distorsién de la realidad
externa que realiza el nifio en su proceso de conocimiento y transformacion a la
vez. Por su parte, (Damian, 2016) concibié el juego como un ejercicio de
preparacion para desarrollar funciones indispensables para la adultez, cuyo fin es
el juego mismo o procurarse una sensacion placentera. Para Vygotsky (1982), lo
gue distinguia al juego de otras actividades es la sustitucion como proceso donde
los deseos irrealizables eran concretados por lo menos en la imaginacion, lo que
representa un progreso en las estructuras de la conciencia infantil. En su teoria
sociocultural, el juego simbdlico es un impulso para el desarrollo, y proporciona un
contexto en el que los nifios adquieren una variedad de habilidades cognitivas,
incluido el lenguaje, se advierte entonces que el juego simbdlico y el lenguaje estan
estrechamente a lo largo de la infancia, puesto que el juego cumple el rol de crear
un desarrollo proximo, donde el menor mientras juega se ubica en un rendimiento

habitual o superior, resultando una actividad que facilita cambios evolutivos (Ferro



et al., 2017; Gonzéalez, 2018). Ademas, (Ferro et al., 2017) afirmé que el juego es
una actividad dinamica que el nifio realiza para afirmar su propio yo, con lo que
logra mostrar su inteligencia y voluntad; en una sola palabra: su personalidad.
2.2.4 Dimensiones de la variable Juego Simbdlico

Descentracion.

Consiste en lo que se llamaria como distancia del nifio respecto a sus acciones
simbdlicas y tiene una considerable dependencia de su madurez (Guerra, 2010).
Solo en un inicio los objetos o personas percibidas como entes pasivos (por
ejemplo: un mufieco) en el juego, posteriormente seran elementos activos (Angeles,
2011). Aproximadamente a los 12 meses las acciones infantiles se encuentran bajo
la direccion del nifio hasta el instante en que sean ejecutadas por otros participantes
(Giovanelli et al., 2019).

Sustitucion.

Comprende las relaciones entre el objeto de la representacion y el juego simbdlico,
es decir, el significante y el significado (Guerra, 2010). Al comienzo, se va
produciendo una coincidencia y gradualmente se va disociando; en simultaneo, se
va dando el juego representacional de manera que un objeto podria ser empleado
en el juego sin que necesariamente (Tacon, 2019). En lo anterior, se advierte que
la convergencia entre significante y significado solo es inicial y transitoria; por lo que
se observa el impacto y la riqueza del juego simbdlico (Stein & Migdalek, 2017).
Integracion.

Se refiere a la complejidad estructural del juego, desde sus acciones
aparentemente inconexas hasta las combinaciones facilitadas por las actividades
secuenciadas (Guerra, 2010). Esto significa que el nifio se va mostrando cada vez
mas con la capacidad de llevar a cabo determinadas acciones simbdlicas donde su
punto de partida esta constituido por sus propias experiencias (Angeles, 2011), por
lo que su adquisicion paulatina del lenguaje adecuado lo hara aceptando lo que oye
de los demas. Precisamente, (Giovanelli et al., 2019) ha afirmado que mediante la
integracion los niflos ponen en practica su inteligencia como capacidad de
organizaciéon y disposicion de secuencias de una totalidad en sus partes
constituyentes. Por ello, no es nada raro que se produzcan ciertas acciones tipo

hechos aislados que luego seran integradas.
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Planificacion.

Indica la madurez del juego y se refiere a su preparacion, es decir, todo lo que tenga
gue ver con su organizacion anticipada (Guerra, 2010). Cerca de los dos afios
surgen indicios de juego preparado antes de ser jugado (Tacon, 2019). Solo en esta
dimensién el participante logra elegir lo que jugard, al punto que interviene
activamente en la preparaciéon y acondicionamiento con enseres o materiales
indispensables antes de jugar (Stein & Migdalek, 2017).

2.3 Teorias relacionadas al lenguaje Oral

En la presente tesis el principal fundamento de esta variable provino de la teoria
sociocultural de Vygotsky (1934) Este psicélogo soviético afirmo que la formacion
y el progreso del lenguaje oral y escrito se producian en una circunstancia ludica,
esta propiciaba una zona de desarrollo proximo que le permite aprender a
reconocer su entorno y a elaborar representaciones acerca de él. Cuando el nifio
juega a ser profesor, médico o bombero va adoptando el lenguaje propio de estas
ocupaciones, esto sera decisivo para establecer el propdsito de la escuela que no
es mas que colaborar para la expansion y organizacion del conocimiento ya
existente. En especial, dicha teoria ha nutrido al aprendizaje colaborativo y su
conviccion de que la interaccion social activa (con sus pares) dinamiza la zona de
desarrollo proximo. De este modo, si los estudiantes y el docente colaboran entre
si entonces las experiencias son situaciones utiles para el aprendizaje del lenguaje
oral.

Otro de los referentes teodricos clasicos del a lenguaje oral es la teoria
cognitiva de Piaget (1923). Este fue uno de los mas importantes psicélogos del siglo
XX, sostenia que el lenguaje es una construccién progresiva a partir de la evolucién
biol6gica hasta lograr un pensamiento sistematico. Asi se situé la adquisicion del
lenguaje en el contexto de la mente de un nifio o desarrollo cognitivo, argumento
gue un nifio tiene que comprender un concepto antes de que pueda adquirir la forma
de lenguaje particular que expresa ese concepto. Durante el primer afio de vida, los
nifios parecen desconocer la existencia de objetos que no pueden ver, un objeto
que se mueve fuera de la vista deja de existir y cuando alcanzan los 18 meses de
vida, los nifios se dan cuenta que los objetos tienen existencia independientemente
de su percepcion (Alhmad, 2020; Bjorklund, 2018).

La teoria interaccionista de Bruner (1984) también merece un lugar en el
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marco tedrico-conceptual de esta tesis. Esta ha enfatizado en la asociacion del
lenguaje y la informacion que los nifios reciben de su entorno, el lenguaje existe
con el propésito de comunicarse y solo se puede aprender en el contexto de la
interaccidn con personas que quieren comunicarse entre ellas. Por ese motivo, se
ha sugerido que el comportamiento lingtistico de los adultos al hablar con nifios
estaria especialmente adaptado para servir de soporte (andamio) al proceso de
adquisicion. En este enfoque también se ha considerado un sistema de apoyo a la
adquisiciéon de idiomas con el fin de estudiar la interaccion entre padres y bebés
gue eran demasiado pequefios para hablar y concluyé que la estructura de
conversacion por turnos es desarrollada a través de juegos y comunicacion no
verbal mucho antes de que se pronuncien palabras reales (Cerdas & Murillo, 2017;
Grazzani & Brockmeier, 2019).

2.3.1 Importancia de la variable Lenguaje Oral

La importancia del lenguaje oral en el contexto educativo radica en que se
desarrolla en los primeros afios de vida estudiantil, se conoce que la escuela es
uno de los lugares donde méas acude una persona, después de su casa. Por ello, el
maestro tiene la responsabilidad de ayudar y guiar el desarrollo del lenguaje oral
para que el alumno pueda desenvolverse en otros contextos sociales. El proceso
de comunicacion se posiciona como el nucleo del proceso educativo, tomando en
cuenta la comunicacién no verbal como la verbal. Una persona siempre comunica
algo por diferentes medios, esta comunicacion permanente hace que sea
importante en el aspecto social y educativo, especialmente el educativo, donde
debe desarrollar el lenguaje oral en diversas formas, estando en un ambiente
Optimo guiado por un profesional. Asimismo, Abu & Ayman (2019) sefialan que es
dificil aprender y ensefar el lenguaje oral en una estructura educativa tradicional,
donde exista poca participacion y el maestro asuma una accién unidireccional. Por
tal razon, el proceso de aprendizaje y enseflanza de una lengua y su expresion
debe propiciar escenarios interactivos y conflictivos que se aplique fuera y dentro
del aula. Ademas, la importante desde la formacion del estudiante, radica en
propiciar espacios comunicativos, donde el papel del lenguaje implique convertir
aulas ricas en intercambio comunicativo, donde se interiorice el discurso académico

y otros procesos formales (Ali, 2018).
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2.3.2 Caracteristicas de la variable Lenguaje Oral

La habilidad de todas las personas que utilizan el recurso de la lengua para
comunicarse, aplican un sistema que es social, funcional y culturalmente aprobado.
Por tal razon, refiere que es la capacidad de aplicar en cualquier contexto las
caracteristicas, habilidades y conocimientos de la personalidad que se ha adquirido.
Esta competencia se basa en tres componentes; el linguistico, el cual integra el
aspecto fonoldgico, léxico y sintactico; el sociolinglistico, el cual integra
convenciones sociales del lenguaje y aspectos socioculturales y, el pragmatico, se
refiere a los aspectos paralinglisticos que apoyan la comunicacion (Brenes, 2011).

El lenguaje oral es la transferencia de informacion del remitente al receptor
por medio de ayudas verbales y visuales. Este intercambio incluye presentaciones,
discursos, discusiones, entre otros (Prabavathi & Nagasubramani, 2018). Si bien,
el mensaje se transmite a través de palabras, la mayoria de las veces el lenguaje
oral se lleva a cabo de manera efectiva con la ayuda de la comunicacion no verbal,
como el lenguaje corporal y las modulaciones de tono. Asi mismo, también se
mezcla con ayudas visuales para ayudar a establecer el mensaje transmitido de
una forma clara y ayudas de comunicacion escrita que permiten alcanzar su
maxima eficacia (Kuen et al., 2017).

La competencia comunicativa del lenguaje oral parte de la premisa del
dominio de habilidades integradas del lenguaje. Es un concepto que sobrepasa la
interpretacion de sonidos acusticos regulados por una gramatica y organizados por
signos linglisticos. Se necesita de la combinacién y puesta en marcha de cinco
capacidades, todas referidas a procesos que ocurren en la mente de los alumnos.
(Ministerio de Educacion del Peru, 2015).

2.3.3 Definicién de la variable Lenguaje Oral

Ocho definiciones consultadas del lenguaje oral coinciden en dos ideas claves: por
un lado, es un medio para comunicar sentimientos, emociones e ideas en medio de
una interaccion social donde no hay pasividad, sino Unicamente entes activos; por
otro lado, mientras se comunica se aprende de uno mismo y de los demas. He ahi
su potencial para la intervencion educativa. Para (Rosas et al., 2021) se trata de un
sistema relacional que usa el ser humano para comunicarse por medio de la voz y
de las palabras escritas y se manifiesta de forma comunicativa y resulta de una

relacion dinamica y articulada entre una expresion verbal y una expresion
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gramatical; condicionadas por elementos, como la intencion, los interlocutores,
estados de animo, grados de formalidad y expectativas. Ademas, segun Laboratorio
Pedagdgico Hope (2010) es una variedad comunicativa donde se emplean recursos
verbales de forma mas clara, luida, coherente y persuasiva para la descripcion de
hechos, ideas y sentimientos por medio de diadlogos y estructuras morfosintacticas
constituyéndose en un elemento basico para la convivencia humana.

Por lo demas, (Barton et al., 2018) al igual que en el lenguaje escrito, el nifio
emplea el habla como un instrumento para la satisfaccion de deseos y necesidades,
y también para aprender cosas del mundo y describirlas. En ese sentido, es
provechoso citar a (Orr & Geva, 2015) ella considera es una de las principales
aplicaciones del lenguaje con la finalidad de organizar las representaciones del
entorno, ademas de otros usos no menos esenciales como opinar, agradecer,
comunicar la insatisfaccién; en suma, un medio influyente para las interacciones
sociales. A su vez, (Monteiro & Alcino, 2018) definié al lenguaje oral como un
instrumento que se usa para la comprension de lo que deseamos decir y la atencion
de lo que los demas desean decirnos, por lo que el desarrollo del vocabulario esta
estrechamente ligado al lenguaje oral. Coincide con (Odom et al., 2016) cuando
enfatiza que la expresién oral involucra el uso del lenguaje con un mayor nivel de
dominio de la propia habla, esto lo facilita la practica e interactuar con los demas se
convierte en una oportunidad de aprender. Luego, (Mufioz et al.,, 2020) lo
conceptualizé como un proceso de hablar que trasciende la mera produccion de
sonidos articulados, siendo su objetivo fundamental la comunicacién, es decir, el
envio y recepcion de mensajes de manera efectiva y de aceptacion de significados.
Luego, (Aguinaga et al., 2004) sostuvo que el lenguaje oral es producido durante
un proceso interactivo con sus pares que le rodean y con bases fisioldgicas y
anatomicas concretas.

2.3.4 Dimensiones de la variable Lenguaje Oral

Forma.

Se refiere a las caracteristicas articulatorias y acusticas analizadas desde las reglas
de la fonologia (Aguinaga et al.,, 2004). Esta ultima es la especialidad de la
Linguistica que estudia el sonido en su caracter distintivo estableciendo cuéales son
los fonemas de una lengua organizandolos dentro de un sistema (Cérdova Caipo,

2017). Lo anterior se relaciona con la conciencia fonoldgica que contribuye a que
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el niflo sea mas habil en la produccién y reproduccién de secuencias fonémicas con
mayor complejidad en estructura y extension (Montero, 2017)

Contenido.

En esta dimensién lo que cuenta es el nimero de palabras que podria ser
comprendido o emitido por el nifio y que tiene su propia representacion en el mundo
real y conocido (Aguinaga et al., 2004); se refiere a la semantica. En ese sentido,
importa bastante definir y comprender de manera oral los conceptos e ideas del
mundo real, pero también del ficcional (Montero, 2017). Han sido numerosas las
investigaciones donde, respecto a esta dimensién, se alude a Piaget puesto que
aporto datos y reflexiones valiosas para corroborar las implicaciones entre procesos
cognitivos y desarrollo visual (Cérdova Caipo, 2017)

Uso.

Aqui destaca el empleo correcto de recursos verbales y no verbales, al igual que la
capacidad del nifio para la reflexion, identificacion y verbalizacion de diversas
situaciones (Aguinaga et al., 2004). En esa linea argumental, en esta dimension se
concede particular importancia a la pragmatica o uso social del lenguaje (Montero,
2017). Por ese motivo, el funcionamiento del lenguaje en contextos sociales,
situacionales y comunicativos debe hacerse necesariamente con pertinencia
(Cérdova Caipo, 2017).
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[l METODOLOGIA

3.1 Tipoy disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

Ha sido una investigacion basica, porque lo que se pretende es la profundizaciéon
del conocimiento teorico sobre la realidad. A su vez, fue causal, porque interesa
explicar la relacion causa-efecto que habria entre dos variables. Ademas, el estudio
fue cuantitativo porque se procesaron datos medibles y cuantificables con el rigor y
objetividad del método hipotético deductivo (Herndndez-Sampieri y Mendoza,
2018).

3.1.2. Disefo de investigacion

El disefio ha sido no experimental, ya que no fue necesario reproducir
circunstancias referidas a las variables, sino Unicamente observar como estas se
manifiestan en la realidad (Hernandez et al., 2014). Correlacional causal, ya que
como parte del estudio se analizdé el impacto de X sobre Y. A continuacién, la
representacion grafica de lo expuesto:

Figura 1l

Esquema de investigacion correlacional causal

01X
&
4
M - 02Y

Dénde:
M : muestra
01, 02 : observaciones de las variables
X : juego simbdlico (V1)
Y : lenguaje oral (VD)
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3.2 Operacionalizacion de variables

Variable cualitativa ordinal 1

Variable cualitativa ordinal 2

Escala de medicion

juego simbdlico (variable independiente)

lenguaje oral (variable dependiente)

ordinal
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Definicion operacional de juego simbdlico

El juego simbdlico contiene cuatro dimensiones y cuatro indicadores, es medido a
través de un cuestionario con un total de 20 items, donde la escala es ordinal, los
niveles y rango son: logro, en proceso y en inicio; el instrumento fue adaptado de
Mejia (2019), ver anexo 5, tabla 1.

Definicién operacional del lenguaje oral

El lenguaje oral contiene tres dimensiones y nueve indicadores, ha sido medido a
partir de un cuestionario con catorce items, donde la escala es ordinal, los niveles
y rango son: logro, en proceso Yy en inicio; el instrumento es una adaptacion de lo
elaborado por Aguinaga et al (2004), ver anexo 5, tabla 2.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion es el universo de elementos que comparten ciertas caracteristicas y
gque, por ese motivo, puede ser investigado en torno a un mismo problema
(Carhuancho et al., 2019). Para el presente estudio, se conté con una poblacion de
80 estudiantes de 5 afios de edad de una institucion publica en el Callao. Dicha
poblacién estuvo conformada asi:

Tabla 3

Poblacién de estudio

Grado y seccion Numero
Aula Blanco 20
Aula Rojo 20
Aula Amarillo 20
Aula Violeta 20
Total 80

La muestra es un subgrupo representativo de la poblacion. Como es de esperar, es
dificil trabajar con toda la poblacidn; sin embargo, hay casos donde si es factible y
necesario hacerlo siempre y cuando se trate de una poblacién relativamente
pequefia (Carrasco, 2019). En ese sentido, la muestra es equivalente a la poblacion
y se le denomina muestra no probabilistica, ya que predominé el criterio de la
investigadora y no algun procedimiento o férmula estadistica. Por tanto, para el
estudio en curso, la muestra fue de 80 nifios.

El muestreo es definido en la literatura cientifica como el procedimiento que se
realiza para seleccionar la muestra (Naupas-Paitan et al., 2014). En este caso, ha

sido no probabilistico, porque se trata de una muestra intencionada de 80 nifios.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y
confiabilidad
La técnica ha sido la encuesta, por su caracter practico y funcional para el acopio
de un gran volumen de datos. Se trata de un conjunto de preguntas referidas a las
variables de modo tal que permita la obtencion de informacién por analizar
sistematicamente en el capitulo 1V del informe final de investigacion (Fiallo et al.,
2016).
El instrumento fue el cuestionario, este consiste en una serie de preguntas
estructuradas para el recojo de las opiniones o percepciones de los sujetos
encuestados. De forma similar que la encuesta, también es versatil para gestionar
un volumen considerable de informacion, por lo que su utilizacion en las
investigaciones cuantitativas es frecuente siempre y cuando tenga coherencia con
la naturaleza del objeto de estudio y los objetivos metodoldgicos (Hernandez et al.,
2014).
3.4.1 Lista de cotejo formativo para el juego simbélico
Adaptado de (Mejia, 2019) que consta de cuatro dimensiones (integracion,
sustitucion, descentracion, planificacién) y 20 items Este instrumento ha sido
validado por tres expertos informantes y su confiabilidad fue obtenida mediante una
prueba piloto.
3.4.2 Prueba de Lenguaje Oral Navarra Revisada
Adaptado del PLON-R cuya autoria corresponde al equipo liderado por (Aguinaga
et al., 2004), se compone de 14 items que corresponden a tres dimensiones: forma,
contenido y uso. Se utilizo idénticos procedimientos para su validez y confiabilidad.
3.5 Procedimientos
La investigacion se inicié con la identificacion de un problema de acuerdo a la
experiencia profesional y en simultaneo con la revision de la literatura. De ese
modo fue posible reconocer que habia una limitacion en el conocimiento existente,
ya que la mayoria de estudios sobre el juego simbdlico provenian del enfoque
cualitativo. Ademas, la restriccion de actividades no esenciales represento
una coyuntura diferente para la recoleccion de datos. Por otra parte, fue
posible ahondar en el conocimiento de la funcion simbdlica del juego y como
en estudios previos esta asociacion habia sido estudiada. Precisamente, los
antecedentes nacionales e internacionales fueron mostrando el interés de la

comunidad académica por dicha
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problematica. La lectura de estos antecedentes también sirvié para conocer un
poco mas cudles serian los autores canonicos de cada variable, ademés de las
caracteristicas e importancia de cada variable viendo la segunda parte del capitulo
Il. La validacion en mencion se hizo en un formato o ficha para que sea leido por el
experto informante, una vez que se cuente con instrumentos aprobados mediante
esta accion se inici6 la segunda fase de este proceso, a esta también se le conoce
como informe final de investigacion o tesis.

3.6 Método de anélisis de datos

Los datos brindados por las docentes de educacion inicial fueron descargados en
una hoja de célculo Excel. Esta informacién cuantitativa constituye la matriz de
datos, es decir, el insumo basico que sera ingresado al software SPSS version 25
para establecer el grado de influencia de la variable independiente sobre la variable
dependiente e inclusive la influencia de una variable sobre las dimensiones de otra
variable. Por ultimo, los datos recibieron un analisis descriptivo (distribucion de
frecuencias) e inferencial (contrastacién de hipotesis). En este Ultimo caso, se
aplico una regresion logistica ordinal.

3.7 Aspectos éticos

La recoleccibn de datos sigui6 de forma escrupulosa los principios éticos
estipulados en el Cédigo de Etica de la Universidad César Vallejo en el 2017. Esos
cuatro principios fundamentales: beneficencia (se procura el bienestar colectivo),
no maleficencia (nadie saldra perjudicado en su integridad y los datos compartidos
por el participante tendran que ser custodiados), autonomia (nadie participé sin
haber aceptado voluntariamente ser parte de la muestra) y justicia (todos los

participantes fueron tratados con respeto y equidad).
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V. RESULTADOS

4.1 Resultados descriptivos
Descripcion del juego simbdlico
Figura 2

Niveles del juego simbdlico

67,509
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© 30%
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En inicio En proceso Logrado
Juego simbolico

La figura 2 muestra los niveles del juego simbdlico, indicando que el 67.50% de
los estudiantes presenta un nivel en proceso, lo que contrasta con el 30.00% que
cont6é con un nivel logrado, mientras que el 2.50% tuvo un nivel en inicio. El
predominio del nivel en proceso indicaria que todavia deben trabajarse mas

ciertas capacidades involucradas en el juego simbdlico.
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Dimensiones del juego simbdlico
Figura 3

Niveles de las dimensiones del juego simbolico
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La presente figura 3 evidencia los niveles de las dimensiones del juego simbolico
en estudiantes de inicial, se aprecia que el nivel prevalente en las cuatro
dimensiones es en proceso alcanzado el mayor porcentaje (73.75%) en la
dimensién descentracion y el nivel relativamente menor en la dimensién
planificacion (68.75%), puesto que la diferencia fue solo 5 puntos porcentuales.
Se nota una diferencia de casi 50% entre este nivel y el nivel logrado en todas

las dimensiones de la variable en mencién.
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Descripcion del lenguaje oral
Figura 4
Niveles del lenguaje oral
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La figura 4 expone los niveles del lenguaje oral, se aprecia con claridad que el
70.0% de los estudiantes alcanz6 un nivel en proceso, seguido del nivel logrado
gue representa el 28.75%, lo que permite afirmar que deberia acortarse
considerablemente la brecha entre uno y otro si el personal docente coordinase

algunas acciones de reforzamiento junto a los padres de familia.
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Descripcién de las dimensiones del lenguaje oral
Figura 5

Niveles de las dimensiones del lenguaje oral

0
70% o 65,00% 63.75%
60%
50%
T 400 35,00%
£ 40% 32,50% ’
] 28,75%
E 30%
20%
10%  3,75% 2.50% 1 25%
v D -y
En En Logrado En En Logrado En En  Logrado
inicio  proceso inicio  proceso inicio  proceso
Dimensién Forma Dimensién Uso Dimensién Contenido

En la figura 5 se evidencian las dimensiones del lenguaje oral. Con respecto a la
dimension forma es la que muestra el mayor nivel porcentual con el 67.50%,
seguido de la dimension uso con el 65.00%, mientras que en la dimension
contenido el 63.75% de los estudiantes encuestados presentd un nivel en
proceso. No obstante, el 35.00% y 32.50% de los educandos presento nivel
logrado en las dimensiones contenido y uso, respectivamente y solo el 28.75%

presenté un nivel logrado en la dimension forma.

Prueba de hipotesis
Se hara a través de una regresion logistica ordinal, para lo cual se han

considerado cuatro supuestos, como se vera a continuacion.
Hipo6tesis general
Ho:  El juego simbodlico no influye significativamente en el lenguaje oral de los

estudiantes de 5 afios de una institucion educativa publica del Callao,
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2021

Hi:  El juego simboalico influye significativamente en el lenguaje oral de los

estudiantes de 5 afios de una instituciébn educativa publica del Callao,

2021
Regla de decision:

Si p_valor < 0,05, rechazar Ho

Si p_valor = 0,05, aceptar Ho

Prueba de ajuste de los modelos

Tabla 4

Informacion de ajustes de los modelos

Logaritmo .
dela Chi-
Variables/dimensiones Modelo . ... | cuadrad | gl | Sig.
verosimilit
)
ud -2
s . Sélo
Juego snnbzl;;;) y lenguaje interseccion 66,506
Final 8,035 58,471 | 2 | 0.000
Sélo
Juego simbolico y forma interseccién >0,074
Final 10,436 39,638 | 2 | 0.000
Sélo
Juego simbdlico y uso interseccién 63,63
Final 9,586 54,044 | 2 | 0.000
Sélo
Juego simbdlico y contenido | interseccidn 67,231
Final 7,984 59,248 | 2 | 0.000

Funcién de enlace: Logit.

La tabla 4 evidencia los ajustes a los modelos entre juego simbdlico y lenguaje

oral, los resultados revelan la significatividad estadistica del Chi Cuadrado vy el

valor de significatividad.
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Prueba de bondad de ajuste de los modelos

Tabla 5

Prueba de bondad de ajuste entre las variables de estudio

Variables/dimensiones Chi-cuadrado | gl Sig.
Juego simbdlico y lenguaje Pearson 0,005 2 10,998
oral Desvianza 0,010 2 0,995
Juego simbdlico y forma Pearson 0,029 2 0,985
Desvianza 0,057 2 0,972
Juego simbélico y uso Pearson 0,010 2 0,995
Desvianza 0,020 2 0,990
Juego simbolico y contenido Pearson 0,006 2 0,997
Desvianza 0,012 2 0,994

Funcion de enlace: Logit.

La tabla 5 presenta los resultados de la prueba de bondad de ajuste de los

modelos, donde se observa que el p-valor>0,05, ello indica que los datos del

juego simbdlico y lenguaje oral se atienen al modelo de regresion logistica

ordinal.

Prueba Pseudo R cuadrado
Tabla 6

Prueba Pseudo R cuadrado de las variables en referencia

Variables/dimensiones Cox y Snell Nagelkerke McFadden
Juego simbdlico y lenguaje oral 0,519 0,680 0,508
Juego simbdlico y forma 0,391 0,512 0,345
Juego simbdlico y uso 0,491 0,644 0,470
Juego simbdlico y contenido 0,523 0,686 0,515

La tabla 6 presenta los resultados de la prueba Pseudo R cuadrado con el fin de

analizar el grado de variabilidad. En cuanto a las dimensiones, la dimensién

forma se debe al 51,2% del juego simbdlico, la dimensién uso se debe al 64,4%

del juego simbdlico. Finalmente, la dimension contenido se debe al 68,6% del

juego simbdlico, de los estudiantes de 5 afios de una institucion educativa publica

del Callao, 2021.
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Estimaciones de los parametros

Tabla 7

Estimaciones de parametros de la variable y sus dimensiones

Variables / dimensiones Estimacion Desv. Wald | gl Sig,
/niveles Error

[Lenguaje_oral == En | 57771 | 1414 | 385611 | 1| 0,000

inicio]

Umbral L : | - E
[Lenguaje oral = En| 4 chg | o548 | 8634 | 1| 0,003
proceso]

[Juego_simbolico=En 27,771 | 0,000 1
. ., | inicio]
Ubicacion [Juego_simbolico=En
80- - -4,443 0,808 | 30,228 | 1 | 0,000
proceso]

Umbral [Forma = En inicio] -6,668 0,954 | 48,885 | 1 | 0,000
[Forma = En proceso] -1,100 0,472 5,446 1] 0,020
[Juego_simbolico=En 6,675 | 1,701 | 15409 | 1 | 0,000

. ., | inicio]
Ubicacion [Juego_simbdlico=En
£0- - -3,390 0,665 | 26,008 | 1 | 0,000
proceso]

Umbral [Uso = En inicio] -8,211 1,254 | 42,845 | 1 | 0,000
[Uso =En proceso] -1,946 0,617 9,941 1] 0,002
[Juego_simbolico=En 8215 | 1,887 | 18952 | 1 | 0,000

. ., | inicio]
Ubicacion [Juego_simbdlico=En
80- - -4,231 0,775 | 29,768 | 1 | 0,000
proceso]

Umbral [Contenido = En inicio] -27,836 1,414 | 387,422 | 1 | 0,000
[Contenido = En proceso] -2,398 0,739 | 10,541 | 1 | 0,001
[Juego_simbolico=En 27,836 | 0,000 1

. ., | inicio]
Ubicacion [Juego_simbdlico=En
80- - -4,477 0,856 | 27,350 | 1 | 0,000

proceso]

Funcion de enlace: Logit.

a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

La tabla 7 expone los resultados de estimacién de parametros entre el juego

simbolico y lenguaje oral de los estudiantes de 5 afios, observandose al

coeficiente Wald asociado a cada prueba es mayor que 4 lo que demuestra una

asociacion y dependencia de las variables y las dimensiones. Con respecto al

juego simbdlico en inicio del desarrollo del lenguaje oral (Wald = 385,611 > 4;

sig. =, 000 < 0,05) es predictor al lenguaje oral, y juego simbdlico en proceso en

el desarrollo del lenguaje oral (Wald = 8,634 > 4; sig. =, 003 < 0,05) es predictor

al lenguaje oral. Asi mismo la dimensién forma en inicio (Wald = 48,885 sig. =,
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000 < 0,05) muestra dependencia del juego simbdlico y la dimension forma en
proceso (Wald = 5,446 sig. =020 < 0,05) muestra dependencia del juego
simbdlico. Ademas, la dimension uso en inicio (Wald = 42,845 sig. =, 000 < 0,05)
muestra dependencia del juego simbdlico y la dimensién uso en proceso (Wald
= 9,941 sig. =,002 < 0,05) muestra dependencia del juego simbdlico. Finalmente,
la dimension contenido en inicio (Wald = 387,422 sig. =, 000 < 0,05) muestra
dependencia del juego simbdlico y la dimension contenido en proceso (Wald =
1,541 sig. =001 < 0,05) muestra dependencia del juego simbdlico de los
estudiantes de 5 afios de una institucién educativa publica del Callao, 2021.

A consecuencia de los resultados, manifestamos que la variable de juego
simbolico predice de forma significativa a las dimensiones del lenguaje oral tal

como se aprecian en los resultados de la tabla descrita.
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V. DISCUSION

En cuanto al objetivo general, determinar la influencia del juego simbdlico en el
lenguaje oral, se parte de los resultados descriptivos como que el 67.50% de los
nifios alcanzo el nivel en proceso del juego simbdlico, seguido del nivel logro con el
30.0%, mientras que el 70.00% logré idéntico nivel respecto al Lenguaje oral,
seguido del nivel logro con el 28.75%. Asimismo, los resultados inferenciales
indican que las variables de estudio muestran asociacion (X?=58.471) con el p-valor
de 0.000. Por otro lado, la prueba de bondad de ajuste de los modelos muestra que
juego simbdlico y lenguaje oral se sujetan al modelo de regresion logistica ordinal
(p-valor>0,05). Del mismo modo, la estimacion de parametros arrib6 a un
coeficiente Wald asociado a cada prueba mayor que 4 entre juego simbdlico y
lenguaje oral y el coeficiente de Nagelkerke para el proceso de la decision permite
afirmar que el juego simbadlico influye en un 68% del lenguaje oral.

Estos resultados coinciden con lo hallado por Carrasco (2018) en Ecuador,
el demostro que el juego simbdlico influye de forma significativa en el desarrollo
social de los nifios. Una conclusion similar fue la de Bonilla (2018) en otra escuela
ecuatoriana donde se concluy6 que el cuento mediante pictogramas, ensefianzas
y relatos de fantasia y aventura si influye en el desarrollo del lenguaje oral de los
nifios preescolares. En consecuencia, es posible afirmar que la asociacion entre
juego simbdlico y lenguaje oral esta respaldada por los resultados obtenidos en los
estudios previos.

La asociaciéon entre las variables estudiadas se explica por el desarrollo de
capacidades en el nifio de cinco afios de edad. Precisamente, Piaget (1962) fue
guien sostuvo que la comprension gradual de la realidad iba despertando en nifios
y nifias la necesidad de representarlo a través de ideas, conceptos y emociones. A
la par que van interactuando con sus pares en medio de un entorno estimulante,
ellos van aprendiendo que es necesario comunicarse no solo con gestos sino
también con palabras. Vygotsky (1934) solia referirse a una circunstancia ludica
muy presente en la zona de desarrollo proximo y decisivo para la génesis y progreso
del lenguaje, al cual consideraba como el méas cotidiano y basico de los sistemas
socioculturales y el que mejor sefalaba la filiacion a un grupo humano y el lugar
gue se ocupa en él. En este modelo los sistemas simbodlicos son sumamente

versatiles que proveen a los hombres de herramientas concretas para conocer y
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transformar su realidad mas cercana.

En lo que se refiere al primer objetivo especifico, determinar la influencia del
juego simbdlico en la forma del lenguaje oral, se parte de los resultados descriptivos
como gque el 67.50% de los nifios alcanz6 el nivel en proceso del lenguaje oral,
seguido del nivel logro con el 28.75%. Asimismo, los resultados inferenciales
indican que las variables de estudio muestran asociacion (X?=39.638) con el p-valor
de 0.000. Por otro lado, la prueba de bondad de ajuste de los modelos muestra que
juego simbdlico y forma del lenguaje oral se sujetan al modelo de regresion logistica
ordinal (p-valor>0,05). Del mismo modo, respecto a la estimacién de parametros la
dimensién forma en inicio (Wald= 48,885; sig.=,000<0,05) muestra dependencia del
juego simbdlico y la dimension forma en proceso (Wald=5,446; sig.=,020< 0,05)
muestra dependencia del juego simbdlico y el coeficiente de Nagelkerke para el
proceso de la decision permite afirmar que el juego simbdlico influye en un 51.2%
de la forma del lenguaje oral.

Estos resultados coinciden con lo hallado por Solis (2018) que se ocupoé de
la relacion entre el juego simbdlico y el concepto de género en nifios y nifias de una
escuela colombiana, encontrando que el valor de prueba es superior al nivel de
significancia (a= 0.05) en la totalidad de items de su instrumento, por ende, se
afirmo6 que el juego como herramienta del concepto género no arroja diferencias
significativas en nifios y nifias. Ademas, Zarate (2017) en Espafia determin6 que la
funcién simbdlica en los nifios se va desarrollando alrededor del afio de edad y
avanza de manera integral en lo que concierne a su desarrollo cognitivo, social, de
lenguaje y motriz

La asociacion entre las variables estudiadas se explica por las
caracteristicas articulatorias y acusticas analizadas desde las reglas de la fonologia
(Aguinaga et al., 2004). Esta ultima interviene en la dimension forma junto a la
sintaxis y la morfologia. Aquella es la especialidad de la Linguistica que estudia el
sonido en su caracter distintivo estableciendo cuales son los fonemas de una
lengua organizandolos dentro de un sistema (Cérdova Caipo, 2017). Lo anterior se
relaciona con la conciencia fonoldgica que contribuye a que el nifio sea mas habil
en la produccion y reproduccion de secuencias fonémicas con mayor complejidad
en estructura y extension (Montero, 2017).

En lo que se refiere al segundo objetivo especifico, determinar la influencia
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del juego simbdlico en el contenido del lenguaje oral, se parte de los resultados
descriptivos como que el 63.75% de los nifios alcanzo el nivel en proceso del
lenguaje oral, seguido del nivel logrado con el 35.00%. Asimismo, los resultados
inferenciales indican que las variables de estudio muestran asociacion (X?=59.248)
con el p-valor de 0.000. Por otro lado, la prueba de bondad de ajuste de los modelos
muestra que juego simbolico y contenido del lenguaje oral se sujetan al modelo de
regresion logistica ordinal (p-valor>0,05). Del mismo modo, respecto a la estimacion
de parametros la dimensién contenido en inicio (Wald= 387,422; sig.=,000<0,05)
muestra dependencia del juego simbdlico y la dimension contenido en proceso
(Wald=1,541; sig.=,001<0,05) muestra dependencia del juego simbolico y el
coeficiente de Nagelkerke para el proceso de la decisidon permite afirmar que el
juego simbdlico influye en un 68.6% del contenido de lenguaje oral.

Estos resultados coinciden con lo hallado por Puaquiza (2017), €l aplico un
programa de juego simbdlico durante cuatro meses y logré que el 80% de los nifios
se ubique en el nivel alto y el 20% en el nivel medio, lo que indica que hubo mejora
en la capacidad de memoria linguistica como la no linglistica. ~ Asimismo, Valle
(2020) obtuvo diferencias significativas entre las mediciones pretest y postest, por
lo que concluyd que los juegos simbolicos organizados como un taller si influyen
significativamente para que los niflos sean autbnomos. Hay que recordar que en
esta dimensidn lo que cuenta es el nimero de palabras que podria ser comprendido
o0 emitido por el nifio y que tiene su propia representacion en el mundo real y
conocido (Aguinaga et al., 2004); se refiere a la semantica. En ese sentido, importa
bastante definir y comprender de manera oral los conceptos e ideas del mundo real,
pero también del ficcional (Montero, 2017).

En lo que se refiere al tercer objetivo especifico, determinar la influencia del
juego simbdlico en el uso del lenguaje oral, se parte de los resultados descriptivos
como gque el 65.00% de los nifios alcanz6 el nivel en proceso del lenguaje oral,
seguido del nivel logrado con el 32.50%. Asimismo, los resultados inferenciales
indican que las variables de estudio muestran asociacion (X?=54.044) con el p-valor
de 0.000. Por otro lado, la prueba de bondad de ajuste de los modelos muestra que
juego simbdlico y contenido del lenguaje oral se sujetan al modelo de regresion
logistica ordinal (p-valor>0,05). Del mismo modo, respecto a la estimacion de

parametros la dimension contenido en inicio (Wald= 42,845; sig.=,000<0,05)
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muestra dependencia del juego simbdlico y la dimension uso en proceso
(Wald=9,941; sig.=,001<0,05) muestra dependencia del juego simbdlico y el
coeficiente de Nagelkerke para el proceso de la decisién permite afirmar que el
juego simbdlico influye en un 64.4% del uso de lenguaje oral.

Estos resultados coinciden con lo hallado por Alcasihuincha & Alvarez (2020)
en Arequipa hallaron diferencias significativas entre las mediciones pretest (M=
70,0556; DE= 8,32058) y postest (M= 86,2222; DE= 11,29579) con un 95% de
confiabilidad. Por ende, el programa del juego simbdlico si influyé de manera
significativa en la capacidad del lenguaje oral. Por otra parte, Guinea (2020) en una
escuela ayacuchana obtuvo una correlacion positiva muy alta (rho= 0,882) y
significativa (p_valor= 0,000<0,05) entre las variables estudiadas. Por tanto, a un
mayor nivel de juego libre en sectores corresponde un mayor nivel de desarrollo del
lenguaje oral. En la dimension uso destaca el empleo correcto de recursos verbales
y no verbales, al igual que la capacidad del nifio para la reflexion, identificacion y
verbalizacion de diversas situaciones (Aguinaga et al., 2004). En esa linea
argumental, en esta dimension se concede particular importancia a la pragmatica o
uso social del lenguaje (Montero, 2017). Por ese motivo, el funcionamiento del
lenguaje en contextos sociales, situacionales y comunicativos debe hacerse

necesariamente con pertinencia (Cérdova Caipo, 2017).
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VI.  CONCLUSIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Se determina que el juego simbdlico influye significativamente en el
lenguaje oral, ya que como variable independiente influye en un 68%

de la variable dependiente, de acuerdo al coeficiente de Nagelkerke.

Se determina que el juego simbdlico influye significativamente en la
forma del lenguaje oral, puesto que como variable independiente
influye en un 51.2% de la variable dependiente, de acuerdo al

coeficiente de Nagelkerke.

Se determina que el juego simbadlico influye significativamente en el
uso del lenguaje oral, dado que como variable independiente influye
en el 64.4% de la variable dependiente, segun el coeficiente de

Nagelkerke

Se determina que el juego simbadlico influye significativamente en el
del lenguaje oral, puesto que como variable independiente influye en
el 68.6% de la variable dependiente, tal y como lo muestra el

coeficiente de Nagelkerke
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Se sugiere al sefior director que el juego simbdlico sea adoptado
como un lineamiento de trabajo transversal en educacién inicia y

primaria.

Se sugiere al coordinador de Formacion Docente establecer alianzas
interinstitucionales con las principales universidades de Lima y Callao
para actualizar los conocimientos y renovar las practicas pedagogicas

de la dimension forma del lenguaje oral.

Se sugiere al coordinador organizar un mayor numero de
intercambios de experiencias exitosas, con el fin de reforzar
positivamente la influencia del juego simbdlico en la dimension uso

del lenguaje oral.

Se sugiere al sefior director la realizacion en las jornadas de verano
de espacios pedagodgicos acerca de la dimension contenido del

lenguaje oral.

Se sugiere al sefior director que impulse investigaciones educativas
de nivel basico con muestras mayores, de forma tal que la
generalizacion de resultados tenga cada vez mayor fundamento. De
forma similar, la recoleccién de datos ya no seria solo transversal sino

longitudinal.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Juego simbdlico en el lenguaje oral en estudiantes de 5 afios en una institucion educativa publica, Callao 2021
Autor: Casallo Trauco, Gisella

educativa

del Callao, 2021.

juego en funcioén

Problema Objetivos Hipotesis Variables e Indicadores
Problema Objetivo Hipotesis Variable 1: Juego Simbdlico
General General General Escala Niveles
¢Cudl es la| Determinar la | El juego simbolico Dimensiones Indicadores iterms de
influencia  del | influencia del | influye Medicié Rag/ os
juego simbdlico | juego significativamente n 9
en el lenguaje | simbdlico en el | en el lenguaje oral Comparte roles
oral en | lenguaje oral | de los estudiantes con agentes
estudiantes de 5 | en estudiantes | de 5 afos de una pasivos y| 1,2,3,456
aflos de wuna |de 5 afios de | institucion Descentracion | activos en el
institucion una institucion | educativa publica juego
educativa educativa del Callao, 2021.
publica del | publica del Sustituye usos Lodro
Callao, 20217? Callao, 2021. convencionales g
Problema Objetivos Hipotesis Sustitucion y creativamente En
Especificos Especificos Especificas les asigna un| 7,8,9,10,11 Ordinal
¢Cual es la | Determinar la | El juego simbdlico nuevo rdinal | proceso
influencia  del | influencia del | influye significado En
juego simbdlico | juego significativamente .
en la forma del | simbolico enla | en la forma del Integra nicio
lenguaje oral en | forma del | lenguaje oral de conocimiento 'y
estudiantesde 5 | lenguaje oral | los estudiantes de Integracion acciones de | 12,13,14,15
afnos de una|en estudiantes | 5 afios de una diversa indole ,16
institucion de 5 afios de | institucion
educativa una institucion | educativa publica Organiza el




publica del
Callao, 2021?

JCual es la
influencia  del
juego simbdlico
en el uso del
lenguaje oral en
estudiantes de 5

afos de una
instituciéon
educativa
publica del
Callao, 20217

JCual es la
influencia  del
juego simbdlico
en el contenido
del lenguaje oral
en estudiantes
de 5 afos de
una institucion
educativa
publica del
Callao, 20217

publica del
Callao, 2021.

Determinar la
influencia del
juego en el uso
del lenguaje
oral en
estudiantes de
5 afios de una
institucion
educativa
publica del
Callao, 2021.

Determinar la
influencia del
juego

simbdlico en el
contenido del
lenguaje oral
en estudiantes
de 5 afos de
una institucién

educativa
publica del
Callao, 2021.

El juego simbdélico

influye
significativamente
en el uso del

lenguaje oral en
estudiantes de 5
afos de una
institucion

educativa publica
del Callao, 2021.

El juego simbdlico
influye
significativamente
en el contenido
del lenguaje oral
en estudiantes de
5 afios de una
institucion
educativa publica
del Callao, 2021.

Planificacion

a los materiales
y participantes

17,18,19,20

Variable 2: Lenguaje Oral

Dimensiones

Indicadores

items

Escala
de
Medicié
n

Niveles

y
Rangos

Forma

Contenido

Uso

- Fonologia
- Morfologia

- Categorias

- Acciones

- Partes
cuerpo

- Ordenes
sencillas

- Definicién
por uso

del

- Expresion
espontanea
ante una
imagen

- Expresion
espontanea
durante una
experiencia
de
aprendizaje

1,2
3,4

~N O O1

9,10

11,12

13,14

Ordinal

Lograd
o]

En
proceso

En
inicio




Anexo 2: Instrumentos de recoleccién de datos
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Fuente: Adaptado (Aguinaga et al., 2004)




Anexo 3: Certificados de Validacién de Instrumentos

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE JUEGO SIMBOLICO

N*

DIMENSIONES | Items

Pertinencia?

Relevancia®

Claridad:

Sugerencias

DIMENSION DESCENTRACION

Si

No

Si

No

Si

No

Asume acciones simbdlicas sobre su cusrpo: come de un plato vacio.

X

X

X

P [

Realiza acciones simbdlicas sobre un agente pasivo: da de comer a ung
mufieca.

X

X

X

Es capaz de escenificar diferenies personajes de manera creativa.

Realiza acciones sobre un agente activo: Le pong al mufieco una taza en 13
mano. en vez de darle de beber directamente.

Incluye a otras personas en el juego. teniéndoles en cuenta.

| En e |

Indica roles o funciones a sus compaiieros de juego.

DIMENSION SUSTITUCION

Mo

No

Mo

Emplea objetos reales { celular, peine) en acciones simbdlicas.

Sustituye objetos indefinidos o ambiguos porotro con el que comparte algund
caracteristica ejemplo- palo como cuchara

Fomenta la creatividad para representaciones imaginarias.

Da significado a las acciones imaginarias de sus compareros.

S 2|e e

Sustituye un objeto con una funcién muy precisa (cuchara) por otros con una
funcion distinta { peing).

DIMENSION INTEGRACION

Mo

No

Mo

12

Repite la misma accién con diferentes agentes o materiales: da de comer a 13
mufieca, a su madre v al 0so de peluche.

13

Representa experiencias diarias: jusqga a la mama, al doctor.

14

Realiza acciones, siguiendo una combinacion de secuencias, ejemplo
levantarse. cambiarse. comer. etc.

15

Reconoce las acciones que sus compafieros interpretan dandole un
significado v secuencia.

16

Realiza una interpretacion mas completa indicando la finalidad de la accion

DIMENSION PLANIFICACION

Mo

No

Mo

17

El juego gue realiza corresponde con la planificacion que expresa poq
adelantado.

Es capar de organizar los materiales que utilizara antes del juego.

Comparte v valora las diferentes formas de jusgo con SUs companerns.

20

Es capaz de preparar la accion que realizard v los objetos que utilizarsd durants

la escenificacion del jusaqo.




Observaciones (precizar =i hay suficiencia): 3l HAY SUFICIENCIA

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X1 Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Df Mg: Dr. Noel Alcas Zapata

Especialidad del validador: Metoddlogo

'Pertinzncia: Bl item comesponde al concapto tetrico famulado.
iRelevancia: Bl item a5 aprapiado para representar &l companente o
dimensicn especifica dal constructo,

*Claridad: Se enfiende sin dificuited alguna el enunciado del item, &5
conciso, exachs y direcho.

Watz: Suficiencis, se dics suficends cusnde los Here plerdesdas
son suficientes para medir la dimansian.

Mo aplicable [ ]
DOMI: 06167282

Lima, 22 De octubre del 2021

Dr. Noel Alcas Zapata



~\| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE LENGUAJE ORAL

DIMENSIONES [ items

Pertinencia!

Relevancial
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DIMENSION FORMA

Si

No

Si

No

Si

No

Pronuncia el sonido de los fonemas correctamente

X

X

X

Mombra imagenes con sus respectivo fonema

X

X

X

Repite adecuadamente una frase

X

X

X

1
2
3
4

Se expresa verbal y espontaneamente describiendo a partir de un estimulg
visual

DIMENSION CONTENIDO

Si

No

Si

No

Si

No

\Agrupa por categorias: colores

Identifica acciones basicas que observa en una imagen

Seriala partes de su cuerpo

Comprende y ejecuta drdenes sencillas: nociones espaciales

ol 29 =J| |

Reconoce objetos por su uso (nivel comprensivo)

10

Expresa las funciones de las partes del cuerpo (nivel expresivo)

DIMENSION USO

No

No

No

1

Describe espontaneamente lo que observa en una imagen

12

Marra espontaneamente una historia a partir de una imagen

13

Se expresa espontaneamente durante una actividad manipulativa:
rompecabezas

14

Responde espontaneamente preguntas durante una conversacion
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Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X1 Aplicable después de comegir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. [/ Mag: Dr. Noel Alcas Zapata DNI: 06167282
Especialidad del validador: Metoddlogo

Lima, 22 De octubre del 2021
Pertinencia: El item comespande al concepio tednca formulado.
“Relevancia: El i'2m es apropisdo pera represenisr al componenie o
dimensicn especifica del consiructa.
*Claridad: Se entiende =in dificultzd alguna el enunciade del dem, es
concisa, exacho y directa.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuands los fems planizados
son suficientes para medir |z dimensian

Dr. Noel Alcas Zapata
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE JUEGO SIMBOLICO

DIMEN SIONES [ items

Pertinencia’

Helevancia?

Claridad?

Sugerencias

DIMENSION DESCENTRACION

Si

No

Si

No

Si

No

isume acciones simbdélicas sobre su cuerpo: come de un plato vacio.

b

X

X

?

Realiza acciones simbdlicas sobre un agente pasivo: da de comer a ung
murieca.

X

X

X

Es capaz de escenificar diferentes personajes de manera creativa.

Realiza acciones sobre un agente activo: Le pone al mufieco una taza en |4
mano, en vez de darle de beber directamente.

Incluye a otras personas en el juego, teniéndoles en cuenta.

Indica roles o funciones a sus comparnieros de juego.

DIMENSION SUSTITUCION

No

No

No

Emplea objetos reales ( celular, peine) en acciones simbdlicas.

Sustituye objetos indefinidos 0 ambiguos porotro con el que comparte alguna
caracteristica ejemplo: pale coma cuchara.

Fomenta la creatividad para representaciones imaginarias.

Da significado a las acciones imaginarias de sus compaiieros.

Sustituye un objeto con una funcién muy precisa (cuchara) por ofros con una
[funcién distinta ( peine).

DIMENSION INTEGRACION

No

No

No

Repite la misma accion con diferentes agentes o materiales: da de comer a la
murieca. a su madre v al oso de peluche.

Representa experiencias diarias: juega a la mama. al doctor.

Realiza acciones, siguiendo una combinacion de secuencias, ejemplo,
levantarse, cambiarse, comer, etc.

Reconoce las acciones que sus compafieros interpretan dandole un
significado vy secuencia.

Realiza una interpretacidn mas completa indicando la finalidad de la accidn.

DIMENSION PLANIFICACION

No

No

No

17

El juego que realiza corresponde con la planificacion que expresa pon
adelantado.

18

Es capaz de organizar los materiales que utilizara antes del juego.

19

Comparte v valora las diferentes formas de juego con sus comparieros.

20

Es capaz de preparar la accidn gue realizara y los objetos que utilizara durantel

la escenificacion del jueqgo.
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Relevancia: El item es apropiade pera representsr al componenie o
dimensicn especifica del consiructs.

SClaridad: Se anfiende sin dificulted alguna el enunciade del fem, es
conezisa, exacto y directa.

Nota: Suficiencis, se dice suficiencia cuanda bos ftems planteadas
son sufisientes para medir |z dimensian

Mg. Martha Mariella del Pilar Guevara fuloeta de
Gonzales



~\| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE LENGUA.JE ORAL

HI]

DIMENSIONES | items

Pertinencia!

Relevancia?

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION FORMA

Si

No

Si

No

Si

No

Pronuncia el sonido de los fonemas correctamente

X

X

X

Mombra imagenes con sus respectivo fonema

X

¥

X

Repite adecuadamente una frase

X

X

X

] M =

Se expresa verbal y espontaneamente describiendo a partir de un estimulg)

visual

DIMENSION CONTENIDO

3i

No

Si

No

3i

No

Agrupa por categorias: colores

Identifica acciones basicas que observa en una imagen

Sefiala partes de su cuerpo

Comprende y ejecuta drdenes sencillas: nociones espaciales

W 23] =l M h

Reconoce objetos por su uso (nivel comprensivo)

Expresa las funciones de las partes del cuerpo {nivel expresivo)

DIMENSION USD

No

No

No

"

Describe espontdneamente lo que ocbserva en una imagen

12

Marra espontaneamente una historia a partir de una imagen

13

Se expresa espontaneamente durante una actividad manipulativa:

rompecabezas

L

RHesponde espontdaneamente preguntas durante una conversacidn




Observaciones (precisar si hay suficiencia):; 51 HAY SUFICIENCIA

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X1 Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. [ Mg: Mg. Martha Mariella del Pilar Guevara Zuloeta de Gonzales

DNI: 40335900 Especialidad del validador: Magister en Psicopedagogia de la infancia

Lima, 24 De octubre del 2021

1Pertinencia: El item comesponds al concepio tednica formulade.
*Relevancia: El item es apropiado para reprasentsr &l componente o
dimensién especifica del consiructs.

*Claridad: Se entiende sin dificulizd alguna el erunciade del fem, es
coneisa, exacto y directa.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando ks ftems planfeadas
son suficientes para medir |z dimensian

Mg. Martha Mariella del Pilar Guevara Zuloeta de
Gonzales



il UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE JUEGO SIMBOLICO

DIMEN SIONES [ items

Pertinencia’

Helevancia?

Claridad?

Sugerencias

DIMENSION DESCENTRACION

Si

No

Si

No

Si

No

isume acciones simbdélicas sobre su cuerpo: come de un plato vacio.

b

X

X

?

Realiza acciones simbdlicas sobre un agente pasivo: da de comer a ung
murieca.

X

X

X

Es capaz de escenificar diferentes personajes de manera creativa.

Realiza acciones sobre un agente activo: Le pone al mufieco una taza en |4
mano, en vez de darle de beber directamente.

Incluye a otras personas en el juego, teniéndoles en cuenta.

Indica roles o funciones a sus comparnieros de juego.

DIMENSION SUSTITUCION

No

No

No

Emplea objetos reales ( celular, peine) en acciones simbdlicas.

Sustituye objetos indefinidos 0 ambiguos porotro con el que comparte alguna
caracteristica ejemplo: pale coma cuchara.

Fomenta la creatividad para representaciones imaginarias.

Da significado a las acciones imaginarias de sus compaiieros.

Sustituye un objeto con una funcién muy precisa (cuchara) por ofros con una
[funcién distinta ( peine).

DIMENSION INTEGRACION

No

No

No

Repite la misma accion con diferentes agentes o materiales: da de comer a la
murieca. a su madre v al oso de peluche.

Representa experiencias diarias: juega a la mama. al doctor.

Realiza acciones, siguiendo una combinacion de secuencias, ejemplo,
levantarse, cambiarse, comer, etc.

Reconoce las acciones que sus compafieros interpretan dandole un
significado vy secuencia.

Realiza una interpretacidn mas completa indicando la finalidad de la accidn.

DIMENSION PLANIFICACION

No

No

No

17

El juego que realiza corresponde con la planificacion que expresa pon
adelantado.

18

Es capaz de organizar los materiales que utilizara antes del juego.

19

Comparte v valora las diferentes formas de juego con sus comparieros.

20

Es capaz de preparar la accidn gue realizara y los objetos que utilizara durantel

la escenificacion del jueqgo.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): S| HAY SUFICIENCIA

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg. Maria Carmen Rosa lpanaque Moreno

Especialidad del validador: Magister en Psicopedagogia Infantil

Pertinencia: El item corresponde al concapto fedrice farmutad.
*Relevancia: £l item es apropiado para representar al companente o
dimensian especifica del constructo, _
IClaridad: Se entiende sin dificuliad alguna el enunciado del item, es
condso, exacto y diredo.

Nota: Sufidenda, se dice suficiendz cuando los items planieados
con sufidentes para medir la dimensidn.

No aplicable [ ]
DNI: 25621593

Lima, 25 De octubre del 2021

Mg. Maria Carmen Rosa Ipanaque Moreno



~\| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE LENGUAJE ORAL

DIMENSIONES | items

Pertinencial

Relevancia?

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION FORMA

Si

No

Si

No

Si

No

Pronuncia el sonide de los fonemas comrectamente

K

¥

X

Mombra imagenes con sus respectivo fonema

X

X

X

Repite adecuadamente una frase

K

¥

X

| M) =

Se expresa verbal y espontaneamente describiendo a partir de un estimulo

visual

DIMENSION CONTENIDO

Si

No

Si

No

5i

No

Agrupa por categorias: colores

Identifica acciones basicas que observa en una imagen

Senala partes de su cuerpo

Comprende y ejecuta drdenes sencillas: nociones espaciales

w0 99 =J| T h

Reconoce objetos por su uso (nivel comprensivo)

Expresa las funciones de las partes del cuerpo (nivel expresivo)

DIMENSION USO

No

No

No

1"

Describe espontaneamente lo que observa en una imagen

12

Marra espontaneamente una historia a partir de una imagen

13

Se expresa espontaneamente durante una actividad manipulativa:

rompecabezas

14

Fesponde espontaneamente preguntas durante una conversacion




Observaciones (precisar si hay suficiencia): S| HAY SUFICIENCIA

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg. Maria Carmen Rosa |[panaque Moreno  DNI: 25621593

Especialidad del validador: Magister en Psicopedagogia Infantil

Lima, 25 De octubre del 2021
Pertinencia: El ifem comesponde al concaplo tedrice formutado.
Relevancia: £l ilem es apropiado para representar &l components o
dimensidn especifica del construdo, _
IClaridad: 32 enfiende sin dificuliad alguna &l enunciade dal item, es

condso, exaco v diredn.

Mota: Sufidencia. se dice suficiencia cuando los items planieadas
son suficientes para medir 1a dimensidn.

Mg. Maria Carmen Rosa Ipanaque Moreno



PRUEBA PILOTO
Confiabilidad del instrumento
Para determinar el nivel de confiabilidad del instrumento de medicion se aplicara el
coeficiente alfa de Cronbach, que es utilizada para escala politomica, cuya formula

utilizada es:

Confiabilidad
K Z S Magnitud Rango

! Muy fuerte 0,90 a 1,00
) Fuerte 0,71 a 0,89
K - 1 3-‘;- Moderada 0,50 a0,70

Baja 0,01 a0,49
Mo es confiable 0,00

Fuente: Hernandez, Fernandez
y Baptista (2014)

Dénde:
K: Numero de items
Si%: Sumatoria de varianzas de los items
St?: Varianza de la suma de los items

a : Coeficiente alfa de Cronbach.

Variable N2 de ftems  Alfa de Cronbach Confiabilidad
Juego simbdlico 20 0.906 Muy Fuerte
Lenguaje Oral 14 0,930 Muy Fuerte

Fuente: Elaboracion propia

En la prueba piloto, el coeficiente alfa de Cronbach para la variable Juego simbdlico
fue 0.906, significa que el instrumento tiene una fuerte confiabilidad. Se recomienda
el uso de dicho instrumento para recoger informacion con respecto a la variable de

estudio.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N de elementos

,906 ,906 20




Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion ., Alfa de
. . Correlacion .
escala si el escala si el total de L 1he Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos mltiple al elemento se ha
.. . . cuadrado ..

suprimido suprimido corregida suprimido
VAR00001 29,9000 46,411 ,300 ,908
VAR00002 29,7000 47,589 ,187 ,910
VAR00003 30,0000 46,105 ,408 ,905
VAR00004 30,2000 48,589 ,037 ,914
VAR00005 30,0000 45,684 ,328 ,908
VAR00006 29,8000 44,905 ,648 ,900
VAR00007 29,8000 46,695 ,357 ,906
VAR00008 29,9500 45,839 ,367 ,906
VAR00009 29,9500 43,103 ,723 ,897
VAR00010 30,0000 41,368 ,832 ,893
VAR00011 29,9500 43,524 ,667 ,898
VAR00012 29,9000 43,042 ,740 ,896
VAR00013 29,7000 45,484 ,643 ,900
VAR00014 29,9000 42,305 ,841 ,894
VAR00015 30,0500 42,997 , 737 ,896
VAR00016 30,0500 42,892 ,650 ,899
VAR00017 30,2000 42,800 ,696 ,897
VAR00018 29,8500 44,029 ,531 ,902
VAR00019 29,7500 45,882 ,520 ,902
VAR00020 29,8500 43,397 , 707 ,897

En la prueba piloto, el coeficiente alfa de Cronbach para la variable Lenguaje Oral

fue 0,930, significa que el instrumento tiene muy fuerte confiabilidad. Se

recomienda el uso de dicho instrumento para recoger informacion con respecto a

la variable de estudio.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en

Alfa de Cronbach elementos estandarizados N de elementos
,930 ,928 14
Estadisticas de total de elemento
Media de Varianza de Correlacion ., Alfa de
. . Correlacion .
escala si el escala si el total de L 1he Cronbach si el
multiple al
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha
.. . . cuadrado ..
suprimido suprimido corregida suprimido
VAR00001 21,70 26,537 ,785 ,921
VAR00002 21,60 26,884 ,846 ,919
VAR00003 21,65 26,239 ,829 ,920
VAR00004 21,55 29,629 ,489 ,930
VAR00005 21,45 27,945 ,602 ,928
VAR00006 21,40 28,147 ,703 ,924
VAR00007 21,35 28,661 ,646 ,926
VAR00008 21,45 30,471 ,359 ,933
VAR00009 21,50 29,105 ,608 ,927
VAR00010 21,35 29,924 ,549 ,929
VAR00011 21,45 27,524 ,785 ,921
VAR00012 21,55 27,524 , 745 ,923
VAR00013 21,40 29,411 ,612 ,927
VAR00014 21,55 27,103 ,818 ,920




Anexo 4: Base de datos y resultados de contrastacion de hipotesis

MATRIZ DE DATOS DE LA VARIABLE JUEGO SIMBOLICO

J1
9

J1
8

J1
6

J1
5

J1
4

J1
3

J1
2

J1
0

2

1

2

2

1

2

2

2

2
2
2

—_

— 0

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

2|2

—_ I~

2

2

2

2

2

2

2
0
2

2
2
2

- O

2

1

2

2

2

2

2
2
2

2
2
2

—_ LN

2

2
2

—_ <

02

—_ o

2

2

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
28
29
30
31

32
33

34
35
36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50




2

2

2|2

2|2

2

2

2

2

51

52

53

54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64
65
66
67

68
69
70
71

72

73

74
75

76
77

78
79
80

Tabla 8 Baremos de la variable juego simbalico

En proceso Logrado

Nivel y puntuacién

En inicio

Variable y dimensiones

=36
11
10
>=10
>

>
>
>

20-35
6-10

<=19

Juego Simbolico
Dimension Descentracion

5-9
5-9

4-7

=4
4
<=3

<
<

Dimension Sustitucion
Dimension Integracion
Dimension Planificacion




MATRIZ DE DATOS DE LA VARIABLE LENGUAJE ORAL

L14

L13

L12

L11

L10

L9

L8

L7

L6

L5

L4

L3

L2

L1

Caso

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
28
29
30
31

32
33

34
35
36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50




51

52

53

54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64
65
66
67

68
69
70
71

72

73

74
75

76
77
78
79
80

Tabla 9 Baremos de la variable lenguaje oral

En proceso Logrado

Nivel y puntuacién

En inicio

Variable y dimensiones

=27
8
12
8

14-26 >

<=13
3

Lenguaje oral
Dimension forma

4-7
6-11

<
<

>=

Dimension uso
Dimension contenido

>=

4-7

<=3




Anexo 5: Tablas de operacionalizacién

Tabla 1

Operacionalizacion de variable Juego simbdlico

Variable de Definicién Definicién operacional
estudio conceptual
uego Capacidad 0 . : : ftems Escala de .
.] &¢ pa Dimensiones Indicadores g Niveles y rango
simbolico | habilidad por la que medicion
los nifilos expresan
sus vivencias de
5 . Comparte roles con agentes
manera espontanea, Descentracién p . g 1.2.3.4.56
aportando a su pasivos y activos en el juego 14,909,759,
desarrollo
psicologico , Logro
contribuyendo a su Sustituye usos convencionales 7,8,9,10,11
creatividad y el Sustitucion y creativamen'te l.e.s asigna un Ordinal En proceso
actuar con su entorno nuevo significado
Guerra, 2010 En inicio
( ) Intecracién Integra conocimiento y 12,13,14,15,16
& acciones de diversa indole
Planificacion Organiza el juego en funcién a 17,18,19,20
los materiales y participantes

Fuente: (Guerra, 2010) - Adaptado (Mejia, 2019)




Tabla 2

Operacionalizacion de variable Lenguaje oral

Variable e Definicién operacional
. Definicion conceptual
de estudio
Lenguaje | Como medio de [ Dimensione . [tems Escala de :
L , Indicadores g Niveles y rango
oral comunicacién es el mas S medicidn
utilizado en uso, ;
contenido y forma, Forma - F0n0|09'§1 1,2
ademas de promover la - Morfologia 3.4
expresion .
p . Y - Categorias 5
comprension de ideas, . Acciones 6
' . Logro
pens_an.uentos Y| Contenido | - Partes del cuerpo 7 &
sentimientos producidos - Ordenes sencillas 8
en un contexto - Definicion por uso 910 Ordinal En proceso
determinado (Aguinaga ’
etal, 2004) - Expresion  espontanea En inicio
ante una imagen 13,14
Uso - Expresion espontanea
durante una experiencia
de aprendizaje

Fuente: Adaptado (Aguinaga et al., 2004)






