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RESUMEN

La presente investigacion titulado “Juego Simbolico para mejorar las Habilidades Sociales
en los nifios de la L.LE.I. N° 229 de Buenavista-Lircay”, tiene como objetivo general determinar la
influencia del juego simbolico en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de la I.E.I.
N° 229 de Buenavista-Lircay. Presente investigacion es de tipo cuantitativo y de nivel explicativo,
disefio no experimental correlacional, la poblacion estd conformada por 12 nifios, el tipo de
muestra es no probabilistico y estd conformado por toda la poblacion mencionada, la técnica
empleada para la recopilacion de datos sera ficha de observacién de 20 preguntas, el instrumento
que se utilizara para recoleccion de datos es ficha de observacion para las variables de estudio,
con una escala de nominal y medicién de Likert Nunca, A veces, Siempre, para procesamiento de
los datos obtenidos del estudio se utilizé el Software estadistico Excel y SPSS para la elaboracion
de gréficos estadisticos, asi mismo, para la contrastacion de las hipdtesis planteado se utilizo la
prueba de correlacion de Alfa de Cronbach, con ello se demostraré la relacion existente entre las
variables involucradas en el estudio. Finalmente, existe una relacion significativa entre el juego
simbolico y las habilidades sociales en los nifios y nifias de 3, 4 y 5 afios de edad en la Institucion
Educativa Inicial N° 229 de Buenavista-Lircay.

Palabras claves: juego simbolico, habilidades sociales.
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ABSTRACT

The present investigation titled “Symbolic Game to improve Social Skills in children of
the I.LE.l. N ° 229 de Buenavista-Lircay”, its general objective is to determine the influence of
symbolic play on the development of social skills in children of the I.LE.l. N ° 229 of Buenavista-
Lircay. The study is quantitative and explanatory level, non experimental correlational design, the
population is made up of 12 children, the type of sample is non probabilistic and is made up of the
entire population mentioned, the technique used for data collection will be Observation sheet of
20 questions, the instrument that will be used for data collection is an observation sheet for the
study variables, with a nominal scale and Likert measurement Never, Sometimes, Always, for
processing the data obtained from the study Statistical software Excel and SPSS were used for the
elaboration of statistical graphs, likewise, for the contrast of the proposed hypotheses, the
correlation test of Cronbach's Alpha will be used, with this the relationship between the variables
involved in the study will be demonstrated . Finally, there is a significant relationship between
symbolic play and social skills in 3, 4 and 5 year old boys and girls at the Initial Educational
Institution No. 229 of Buenavista Lircay.

Keywords: symbolic play, social skills.
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CHINTIY

Kay musug maskay yachaypa sutinmi Awaypa tarpuymiraynin ruwayninmi allin
gawapayanapagmi Nawpa Kawsay ima rikuchikuna kamay mana rigsichikunapas 1.E.I. N° 229 de
Buenavista-Lircay, flawpag galay patgayninmi, awaypa tarpuymiranin ruwayninmi allin
gawapayanapagmi fiawpa kawsay ima rikuchikuna kamay mana rigsichikunapas direccion
desconcentrada de cultura 1.LE.l. N° 229 de Buenavista-Lircay suyumanta. Qawachikunmi Kay
yachay maskayta ninchik yupaychanan, kay tapuriy maskayninga yachachinapaq hinaspa gipa
sigichay ruwarina huk hufiuyllawan gipa tupuywan fawpag tupuywan llapan niragkama kaykuna
kargan runakuna, gawachikuyninga kachkan 12 runakunawan, tapukuykunata ugarinapagga
gillgasqa 20 tapuykunam kargan, tapukuykuna ugarinapagga sutinga cuestionario nisganmi llapan
yachaykunapaq, escala de Liker, tapukuykunapa ichiyninkuna yupaychanapaq Excel kay SPSS
sigisgakuna ruwanapag. Kay tarpuymirayninpagmi Alpha de Cronbach sigisqa ruwakurga
nisganta hinaspa rimay kamachinata gawachinapag. Kay churanata ruwachispan pachata
tanichisunchik llamkay ruwayninkunapi, pachapa tapukuynin hinaspa willakuypa hamutaynin;
chaymantapas pisichiy mana 3, 4 y 5 watagop N° 229 de Buenavista-Lircay, chinkanampaq

kamachiq wasipa willakuyninkuna.

Simi Rimay kichana: Away rimariymanta, Tarpuymiraynin



CAPITULO I
INTRODUCCION

El ser humano desde el momento del nacimiento es un ser sociable, necesita establecer
relaciones con todo su entorno, la primera relacién social que experimenta el nifio es con la madre,
es momento cuando se inicia el proceso de desarrollo social, en este proceso estan presentes nexos
afectivos, de respeto, de comparierismo y de amistad. El nifio al iniciar la etapa escolar sale de su
ambiente familiar y se enfrenta a un nuevo mundo donde debe relacionarse con sus iguales y
maestros, es el momento donde el nifio necesita el mayor apoyo posible, siendo el maestro el que
debe tener las herramientas para facilitar esta etapa de transicion; entre las estrategias estan la
realizacién de los juegos para contribuir al desarrollo de las habilidades sociales del nifio.

El juego simbdlico es una técnica educativa donde los nifios representan personajes de
forma espontanea, ayudando al nifio que participa a entender el ambiente donde se desarrolla,
aprende el concepto de la amistad al relacionarse con otros nifios, adquiere habilidades sociales y
las normas de comportamiento.

La presente tesis estd dividida en seis (6) capitulos que se sustentan a continuacion de
manera descriptiva.

Capitulo I, esta conformado por la contextualizacion de situacion de problemas existentes
en la institucion, formulacion del problema, fundamentacion tedrica y préctica, los objetivos tanto
general como especificos, las hipotesis de la investigacion.

Capitulo 11, estd conformado por marco teérico y antecedentes, en donde encontramos los
diferentes conceptos sobre el tema materia de investigacion.

Capitulo 11, en este acapite se presenta la metodologia de investigacion aplicada para el

desarrollo de la investigacion, asi como tipo, matriz de consistencia, operacionalizacion de



variables, nivel y disefio de investigacion, descripcion de poblacién y muestra, recoleccion de
datos, tabulacion y procesamiento de datos.

Capitulo 1V, se presentan los analisis de resultados obtenidos segln los objetivos planteados y
comprobacion de hipétesis.

Capitulo V 'y VII, se presenta las conclusiones y recomendaciones, anexos y bibliografia.
1.1. Situacion del problema

En la actualidad las Instituciones Educativas del nivel Inicial, se observa que los padres de
familia presentan desinterés en la aplicacion y motivacion del juego simbdlico, los padres exigen
a los docentes que sus hijos aprendan a leer y escribir, ellos piensan que el juego es una pérdida
de tiempo para sus hijos, por lo tanto, los docentes dejan de lado el juego simbdlico y los nifios se
sienten presionados a leer y escribir, ademas, percibimos en las aulas que los nifios y nifias a causa
de no jugar carecen de una socializacion con sus comparfieros (as) y docente.

En su investigacion Yepes y Gonzales (2008) nos da a conocer que:

La educacion preescolar del nivel Inicial se ha dedicado a cumplir objetivos académicos,

en vez de dar la importancia al juego simbolico y el valor que merece, se ha dejado de lado

dicha actividad, dedicandose a que el infante en edad prescolar aprenda nameros, letras y

conceptos abstractos. En la infancia, el juego debe ser el eje central de su aprendizaje

porque le brinda un desarrollo integral (p.15).

Al inicio de mis labores en las aulas de la Institucion Educativa Inicial N° 229 de
Buenavista Lircay, se observa que los nifios y nifias tienen una conducta de muy bajo desarrollo
de habilidades sociales, poca comunicacién con sus compafieros de aula y entre otros problemas,
viendo esta realidad se converso con la directora de la institucién y se propuso para desarrollar un
proyecto de investigacion sobre aplicacion de juego simbolico para mejorar las habilidades

sociales de los nifios y nifias, ademas es sumamente importante que el UGEL, Profesores y Padres



de familias tomen las medidas adecuadas para enfrentar tales problemas, especialmente en la
formacion de los nifios y nifias del nivel inicial. Estas dificultades de habilidades sociales se van
agudizando cada vez, motivo por el cual se formula el planteamiento del problema de la necesidad
del juego simbolico, para mejorar las dificultades que se tiene en la institucion.
1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general
¢De qué manera influye el juego simbdlico en el desarrollo de las habilidades sociales en
los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay?
1.2.2. Problemas especificos
= ;De qué manera influye el juego simbolico en el desarrollo de relaciones sociales en
los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay?
= ;Dequé manerainfluye el juego simbolico en el desarrollo de habilidades de autonomia
en los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay?
= ;De qué manera influye el juego simbdlico en el desarrollo de habilidades de autoestima
en los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay?
1.3. Fundamentacion tedrica
Con esta investigacion se pretende profundizar el sustento teérico acerca de la importancia
de la aplicacion del juego simbolico y las habilidades sociales, a partir de su comprension
sustentada pedagdgicamente en nifios del nivel de educacién inicial, principalmente si es la
educacién inicial la etapa basica para el desarrollo de la personalidad del futuro ciudadano.
1.4. Fundamentacion préactica
En el contexto actual es de gran importancia buscar y proponer alternativas que permitan

solucionar problemas relacionados con el desarrollo de habilidades sociales, principalmente en



nifios del nivel inicial. Consecuentemente, se propone la aplicacion del juego simbélico como
variable causal que permita una mejora sustancial en las habilidades sociales de los nifios de este
nivel, cuyos resultados contribuiran al desarrollo y mejora de la calidad educativa en estudiantes
de este contexto.
1.5. Objetivos de la investigacion
1.5.1. Objetivo general
Determinar la influencia del juego simbdlico en el desarrollo de las habilidades sociales
en los nifios de la I.E.I. N° 229 de Buenavista-L.ircay.
1.5.2. Obijetivo especifico
= Determinar la influencia del juego simbolico en el desarrollo de las relaciones sociales
en los nifios de la I.E.I. N° 229 de Buenavista-Lircay.
» Determinar la influencia del juego simbdlico en el desarrollo de las habilidades de
autonomia en los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay.
» Determinar la influencia del juego simbolico en el desarrollo de las habilidades de
autoestima en los nifios de la 1.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay.
1.6. Hipotesis de la investigacion
1.6.1. Hipotesis general
El juego simbdlico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales
en los nifios de la 1.E.I. N° 229 de Buenavista-Lircay.
1.6.2. Hipdtesis especifica
» El juego simbdlico influye significativamente en el desarrollo de las relaciones sociales

en los nifios de la 1.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay.



= El juego simbdlico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades de
autonomia en los nifios de la 1.E.I. N° 229 de Buenavista-Lircay.
= El juego simbdlico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades de

autoestima en los nifios de la I.E.I. N° 229 de Buenavista-Lircay.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1. Marco tedrico
2.1.1. El juego

2.1.1.1. Definicion. Se dice que, “el juego es una actividad que ha estado presente durante
toda la vida y en todas las sociedades, pues debemos recordar que en la antigliedad el juego no era
considerado como una actividad indispensable para los nifios porque se desconocia todas las
ventajas que este aporta para el desarrollo de los mismos” (Matamoros y Corichahua, 2017, p. 17).
Sobre un estudio realizado de Queyrat (1994) da a conocer que “el juego es una actividad libre
pero estd acompafiada con el individuo, el juego viene a ser una manera de poder expresar sus
sentimientos, en el primer momento de su nacimiento con los objetos que se hallan a su alrededor
y cosas a su alcance” (p. 11). Asimismo los nifios desde la vientre de su madre tienen la nocion
del juego y la comunicacion.
El juego es una actividad espontanea y desinteresada que exige una regla libremente escogida que
cumplir o un obstaculo deliberadamente que vencer. El juego tiene como funcion esencial procurar
al nifio el placer moral del triunfo que al aumentar su personalidad, la sitla ante sus propios 0jos
y ante los demas.

2.1.1.2. Caracteristicas del juego. Tineo (2004) considera las siguientes caracteristicas
para el juego libre, espontaneo y sin reglas:

» Esuna actividad necesaria para el desarrollo fisico psicol6gico social y educativo.

Permite descubrir ciertas anormalidades bioldgicas, sociales como también permite corregirla.

En el nifio el juego constituye una preparacion, una actividad y un ejercicio

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia



= EIl juego permite observar las diversas conductas del nifio, tanto las posibles causas y efectos
como temor, aspiracion material que puede ser aprovechado para la terapia en base analitica.
= El juego es una lucha por algo o una representacion de algo.
= Eljuego oprime y libera, arrebata, electriza, hechiza.
2.2.1.3. Importancia de los juegos en los nifios. El juego constituye un elemento basico
en la vida del nifio, ademas de divertido resulta necesario para su desarrollo pero ;Por qué es
importante y les aporta?. “Los nifios necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus
capacidades, el juego es importante para el aprendizaje y desarrollo integral de los nifios puesto a
que aprenden a conocer la vida” (Gervilla, 2015, p. 69).
2.1.2. Juego simbdlico
Son aquellos “juegos donde los nifios demuestran sus habilidades creativas, fisicas y sus
conciencias sociales de varias formas al fingir o interpretar roles de profesiones, animales, cosas
o de sus familiares” (Morrison, 2005, p. 245) .
Estos juegos surgen cerca de los dos afios de edad e inicia con la representacion de aquellas
C0Ssas 0 personas que no se encuentran presentes. Este es el juego mas tipico durante la infancia y
el que reline més caracteristicas importantes.
Figura 1

El juego simbdlico en los nifios

Fuente: (Morrison, 2005)



2.1.2.1. Elementos del juego simbodlico.

2.1.2.1.1. Componente motor. El juego estimula el desarrollo motor ya que impulsa a
realizar al nifio y la nifia una accién deseada, por lo tanto el deseo de alcanzar un objeto le permitira
planificar y coordinar sus movimientos, el desarrollo motor es algo que el nifio y la nifia ira
produciendo conforme actua en relacion al entorno que lo rodea.
Este componente estéa relacionado estrechamente con el periodo sensorio motor ya que en esa etapa
se desarrolla el juego del ejercicio al mismo que ayuda al nifio y a la nifia a mantener el control de
sus movimientos y coordinacién entre los mismos.

2.1.2.1.2. Componente cognitivo. Segln Piaget la evolucion de las estructuras mentales
parte de dos procesos inseparables: “un proceso de adaptacion (plano externo), que se producen
precisamente cuando en la interaccion del individuo con el medio, el organismo experimenta
cambios beneficiosos (Utiles para la supervivencia) y un proceso de organizacién (plano interno),
por el que se irian integrando esos cambios mediante restructuracion interna del sistema el
conjunto” (Guerra, 2010, p. 27).

2.2.2.2. Importancia del juego simbdlico. Segin Piaget (1986) “el juego simbdlico se
expresa con mayor intensidad durante el segundo afio de vida del nifio” (p. 36), el juego simbdlico
es importante porque beneficia al nifio en los siguientes puntos:
= Permite al nifio representar situaciones mentales reales o ficticias.
= Favorece la comprension y asimilacion del entorno del nifio.
= Desarrolla su lenguaje.
= Contribuye con su desarrollo emocional.
» Desarrolla su capacidad imaginativa.

= Permite el juego colectivo y con reglas.



2.2.2.3. Etapas del juego simbolico. Las "etapas del juego simbodlico aparecen a partir de

los 2 afios de edad, en esta edad los nifios y nifias ya son capaces de representar hechos de la vida

real” (Guerra, 2010, p. 29) , por lo tanto es importante mencionar las siguientes etapas:

A

Dibujo infantil: el dibujo ha sido considerado como una manera de expresar ideas y
opiniones, y representar la realidad o ideas abstractas. Para el nifio y la nifia la actividad se
convierte en su primer lenguaje y a través del cual logro expresar sus ideas y pensamientos.
La imagen mental: es considerado como una imitacion interiorizada de las experiencias
vividas, las mismas que estan ausentes y que construyen representaciones mentales segun el
entorno que los rodea, sobre si mismo la sociedad y sobre la naturaleza en la cual se
constituyen como personas.

Asimilacion: es el proceso mediante el cual nuevos acontecimientos se incorporan a los
esquemas mentales de los nifios.

Acomodacion: es el proceso mediante el cual se producen transformaciones en los esquemas
mentales con relacion al medio que lo rodea y a las nuevas experiencias 0 conocimientos
adquiridos.

Equilibrio: es cuando existe un balance entre lo que ya se conoce y la nueva informacién que
se incorpora al esquema mental, el desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio va
realizando un equilibrio interno entre la acomodacion y el medio que lo rodea y la asimilacion
de esta misma realidad a sus estructuras mentales.

2.2.2.4. Tipos de juego segun la capacidad que se desarrolla. Beltran (2015) “menciona

que los juegos segun la capacidad que se desarrolla son cuatro juegos” (p. 56 58). Son juego

psicomotor, juego cognitivo, juego afectivo y juego social.
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2.2.2.4.1. Juego psicomotor. El juego psicomotor expresa la relacién entre los procesos
psiquico y motor. Desarrolla la capacidad motora a través del movimiento y la accién corporal.
Dentro de esta categoria se diferencian los juegos siguientes:
A. Juegos sensoriales y perceptivos: favorecen la discriminacion sensorial y actdan como
elementos fundamentales de conocimiento.
B. Juegos motores: desarrollan el conocimiento del esquema corporal, la coordinacion y la
expresioén corporal.
2.2.2.4.2. Juego cognitivo. El juego cognitivo desarrolla las capacidades intelectuales.
Algunos tipos de juegos cognitivos son:
A. Juegos de manipulacion y construccion: potencian la creatividad, la atencién y la
concentracion.
B. Juegos de experimentacion: favorecen la capacidad de descubrimiento e incitan a la
manipulacion.
C. Juegos de atencion y memoria: fomentan la observacion y la concentracion.
D. Juegos linguisticos: mejoran la capacidad de comunicacion, la expresion verbal y aumentan
el vocabulario.
E. Juegos imaginativos: desarrollan la capacidad de representacion, la expresion verbal, la
capacidad para resolver problemas y la creatividad.
2.2.2.4.3. Juego social. El juego social es el que se desarrolla en grupo y favorece las
relaciones sociales, la integracion grupal y el proceso de socializacion. Los juegos considerados
sociales son los siguientes:
A. Juegos simbolicos: consisten en simular situaciones, objetos y personajes (reales o

imaginarios) que no estan presentes en el momento de juego.
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B. Juegos de reglas: son aquellos en los que existen una serie de instrucciones o0 normas que los
jugadores deben conocer y respetar para conseguir el objetivo previsto.

C. Juegos cooperativos: son los que requieren jugar en equipo para lograr un objetivo comun la
mayoria de las actividades ludicas que se realizan en grupo facilitan que los nifios se
relacionen con otros nifios, lo que ayuda a si socializacién y al proceso de aceptacion dentro
del grupo social. Asi, los juegos simbdlicos o de ficcidn, los de reglas y los cooperativos por
sus caracteristicas internas son necesarios en el proceso de socializacion del nifio.

2.2.2.4.4. Juego afectivo. El juego afectivo es el que implica emociones, sentimientos,
afecto y desarrollo del auto concepto y la autoestima. En la etapa de infantil destacan los siguientes
juegos afectivos:

A. Juegos de rol: facilitan el desarrollo emocional, permiten superar preocupaciones,
frustraciones y tensiones modificando la realidad a través de la representacion de situaciones.

B. Juegos de autoestima: mejoran la percepcion y la valoracion personal.

2.1.3. Habilidades sociales

2.1.3.1.  Definicion. “Conjunto de capacidades y destrezas interpersonales que nos permiten
relacionarnos con otras personas de forma adecuada, siendo capaces de expresar nuestros
sentimientos, opiniones, deseos o necesidades en diferentes contextos o situaciones, sin

experimentar tension, ansiedad u otras emociones negativas” (Dongil y Cano, 2014, p. 10).

Recordando que la habilidad socializacion es un proceso mediante el cual el individuo adopta los

elementos socioculturales de su medio ambiente y los integra a su personalidad para adaptarse a

la sociedad. Dicho en otros términos, socializar es el proceso por el cual el nifio, aprende a

diferenciar lo aceptable de lo inaceptable en su comportamiento. Socializar es un proceso muy

importante que debe fomentarse en los nifios y nifias desde muy corta edad.
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Segun Caballo (1986) Las habilidades sociales son consideradas como “Un conjunto de conductas
emitidas por un individuo en un contexto interpersonal que expresa los sentimientos, actitudes,
deseos, opiniones o derechos de ese individuo de un modo adecuado a la situacion, respetando
esas conductas en los demas y que generalmente resuelve los problemas inmediatos de la situacion
mientras minimiza la probabilidad de futuros problemas” (p.556).

2.1.3.1.1. Importancia de las habilidades sociales. Gil y Garcia (1993) precisan que “son
conductas que se manifiestan en situaciones interpersonales, son aprendidas y por tanto, pueden
ser ensefiadas, y estas conductas no deben impedir al otro interlocutor la consecucion de sus
propias metas, excluyendo los métodos de coaccidn, chantaje o violencia deben estar bajo el
control de las personas, excluyendo acciones fortuitas, casualidades y acciones no descadas”
(p.102).

2.1.3.1.2. Teorias sobre habilidades sociales. Goleman (2006) nos “habla que el
conocimiento que poseemos del contexto social depende de la forma de pensar de las personas, de
sus credos y de lo aprendido de las reglas sociales técitas que rigen las relaciones con sus
semejantes”. Este discernimiento resulta provechoso al momento de crear una reciprocidad con
sus semejantes de otras culturas, cuyas reglas son distintas a nuestra realidad. Esta capacidad innata
de discernimiento en la interaccion social ha existido durante periodos; por lo cual, existen
estudiosos que llegan a certificar que la discrecion social, con respecto al conocimiento universal
constituyen notablemente la inteligencia social. Inconvenientemente esta mirada se ajusta a lo que
sabemos del entorno social universal, mas no en el patron real al que pertenecemos con los demas,
por lo que conlleva a medidas del conocimiento social; si bien muestran nuestros discernimientos

en contextos sociales pero no toman en cuenta la manera en que nos movemos en ellas. Los
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individuos que sobresalen en el conocimiento social no poseen competencias elementales porque

se mueven rudamente en el mundo de la interaccion social con los demas.

A. Teoria del aprendizaje. Segun Vygotsky (1988) el “aprendizaje estimula una sucesion de
conocimientos progresivos que se ponen en juego cuando el infante interactla con sus
semejantes y otros individuos de su comunidad” (p. 23). La ensefanza es percibida como una
accion interpersonal donde el infante va relacionarse con su cultura y de por si en el contexto
donde éste se encuentre. Por ende, es muy importante el contexto social para el aprendizaje.
En este sentido el proceso cultural del nifio surge en dos planos: uno el nivel social, seguido
por el nivel psicoldgico; por tanto se alega que la interaccion social con sus semejantes es
indispensable para el desarrollo cognitivo. Asimismo el autor argumenta que el nivel de
conocimiento se apertura basicamente en un nivel de interaccion social entre el infante y el
adulto, por lo que ira ascendiendo progresiva mente. Tanto el nivel social y psicoldgico dan
lugar e incitan el aprendizaje.

B. Teoria del aprendizaje social. Segin Schultz (2002) los “resultados obtenidos en una
investigacion sostiene que en su mayoria las actitudes y el comportamiento de los hombres
son obtenidos por imitacion de los seres de su entorno. Puesto que desde la infancia
asimilamos actitudes observadas en la sociedad” (p. 85). En este contexto el entorno familiar
es uno de los factores muy determinantes, debido a que es en ella que se observa y se practica
las costumbres la lengua y los comportamientos aceptables en la sociedad a la que se
pertenece.

Asimismo, es comprensible también que en ella se adquieran conductas inadecuadas, que
obviamente son asimiladas en contextos de familias marginales que ameritan ser analizadas

con mucho detenimiento. Puesto que estan propensos a ser influidos con mas intensidad por
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modelos de su misma edad. Es decir, son individuos que aparentemente solucionan con mucha
pertinencia los problemas que los estan aquejando. Estos modelos principalmente son muy
predominantes en individuos de su misma generacion.

Escala de habilidades sociales para los nifios preescolares. En la infancia, la conformacion
de las habilidades sociales esta muy vinculada a los grupos primarios y a las figuras de apego.
Durante los primeros afios de vida, la familia o especificamente las figuras de apego tienen
una importancia central para el comportamiento interpersonal del nifio. Esto es asi debido a
que la familia es el contexto Unico o principal, donde crece el nifio y controla el ambiente
social en que vive, y por lo tanto, le proporciona las oportunidades sociales, ya que puede
actuar como un filtro o una llave para la incorporacion a otros contextos. Precisamente, la
practica de las habilidades sociales esta influida por las caracteristicas del entorno, por lo que
la pobreza puede tener un impacto negativo en la conformacion y expresion de estas
capacidades sociales.

Tal como plantea Vygostky (1988) “una de las cuestiones en las que existe un acuerdo se
refiere a la dificultad, e incluso imposibilidad, sefialada por varios autores para dar una
definicidn satisfactoria del concepto de habilidad social” (p. 38). La variacién terminolégica
respecto a las habilidades sociales es abundante; en la literatura especializada suele
encontrarse términos tales como habilidades de interacciéon social, habilidades para la
interaccién, habilidades interpersonales, habilidades de relacion interpersonal, destrezas
sociales, intercambios sociales, conductas de intercambio social, entre otros.

Considerando estas apreciaciones Fernandez (2007) ha sefialado algunas caracteristicas que

presentan las habilidades sociales:
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v’ Especificidad situacional de la conducta social: por lo que resulta imprescindible la
consideracion de los contextos socioculturales.
= Dice gracias con sus padres.
= Menciona halagos para sus padres.
= Puede responder a una pregunta sencilla de un adulto
= Pregunta a los adultos sobre el porqué de algunas situaciones.

v’ Heterogeneidad: ya que el constructo habilidades sociales incluye una diversidad de
comportamientos en distintas etapas evolutivas, en diversos niveles de funcionamiento y
en todos los contextos en los que puede tener lugar la actividad humana.
= Sonrie y/o saluda a las personas que conoce.
= Puede decir su nombre cuando se lo pregunta.
= Comparte alimentos.
= Da las gracias.

v" Naturaleza interactiva de la conducta social: al tratarse de una conducta

interdependiente ajustada a los comportamientos de los interlocutores en un contexto
determinado.

= Menciona una aprobacion cuando un nifio hace algo de su agrado.

Se acerca a otros nifios del mismo sexo.

Se adapta a los juegos.

= Se queja si un nifio le hace algo desagradable.

Las habilidades sociales son un conjunto de conductas que permiten al individuo
desarrollarse en un contexto individual o interpersonal expresando sentimientos, actitudes,

deseos, opiniones o derechos de un modo adecuado a la situacién. Generalmente posibilitan
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la resolucion de los problemas inmediatos y aumentan la probabilidad de reducir problemas

futuros en la medida en que el individuo respeta las conductas de los otros.
2.2. Antecedentes de la investigacion
2.2.1. A nivel internacional

“El juego como estrategia pedagogica para el aprendizaje significativo en el aula jardin a del
hogar infantil asociacion de padres de familia de Pasacaballos” (Arévalo y Correazo, 2017), en su tesis
para optar el titulo de licenciada en Pedagogia Infantil de la Universidad Cartagena Colombia, tuvo
como objetivo analizar la causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin a de H.I.C
asociacion de padres de familia de Pasacaballo muestran un desinterés por las actividades académicas
asi como también determinar cuales son las causas que originan la desmotivacion de los nifios y nifias
en el aula de clases y observar cuales son las estrategias que implementan los docentes para llevar a
cabo las actividades educativas en el aula de clases. El cual se obtuvo datos a través de las diferentes
encuestas y charlas para poder llegar a la siguiente conclusion que el juego es una combinacion entre
aprendizaje serio y diversion. No hay acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede
ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el
docente aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo.
2.2.2.  Anivel nacional

“Aplicacion de Juegos Simbolicos para estimular la socializacion en nifios de cinco afios
de la Institucion Educativa alto la Punta, Mollendo, Arequipa 2017” (Laura y Arenas, 2017), su
tesis empled con el objetivo general determinar los efectos de la aplicacion de los juegos
simbdlicos para estimular la sociabilizacion en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Alto la Punta, Mollendo, Arequipa 2017. Siendo una investigacion empirico deductivo,
experimental, su disefio pre experimental, la poblacion es de tipo censal y estad conformada por 20

nifios de 5 afios de Educacién Inicial de la Institucion Educativa Alto la Punta, Mollendo, Arequipa
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2017. Para posteriormente aplicar el instrumento de la lista de cotejo. Por el procesamiento de
datos la investigacién es cuantitativa, los datos son numéricos y se cuantifica, se someten a un
analisis estadistico y son interpretados mediante tablas y graficos, para la estadistica inferencial se
utilizala T de Student. El resultado de la presente investigacion confirma que los juegos simbolicos
han estimulado la socializacidn, demuestran que después de la aplicacion del juego simbdlico se
estima que hay 32% de nifios que se ubican en alternativa si y un 68 % de nifios se ubica en la
alternativa no. Al aplicar el programa todos los nifios llegaron a nivel deseado con un puntaje de
t=12.720.

“La influencia del juego simbdlico en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios
de 5 afios de los planteles de aplicacion Guaman Poma de Ayala, Huamanga 2016 (Quispe, 2017),
realiz6 con la finalidad de comprobar la influencia del juego simbdlico en el desarrollo de las
habilidades sociales en nifios de 5 afios en la mencionada institucion. Para la concrecion de este
trabajo se utilizo el disefio de investigacion cuasi experimental. El trabajo de recoleccion de datos
se realiz6 a través de la ficha de observacion el mismo que permitié establecer el grado de
influencia existente entre las variables en estudio. El estadigrafo utilizado para la comprobacion
de las hipotesis en la presente investigacion fue U de Mann Whitney y Wilcoxon previa realizacion
de la prueba de normalidad, con un nivel de significancia del 5% (0,05). Los resultados obtenidos
nos permiten concluir que el juego simbdlico influye de manera positiva en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios de 5 afios de los planteles de aplicacion Guaman Poma de Ayala,
Huamanga 2016. Resultado que se ve corroborado con los datos obtenidos en el post test entre los
grupos experimental y control respecto al nivel de habilidades sociales, en la que se puede
comprobar diferencia de promedios entre los grupos control y experimental, obtenidos mediante

el estadigrafo U de Mann Whitney, debido a que el resultado hallado es equivalente a 0,000 que
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es menor a 0,05 (p>0,05) con nivel de significancia al 5%, razon por el que se acepta la hipdtesis
alterna (Ha) y se rechaza la hipétesis nula (Ho).

“Juego Simbdlico como Estrategia Didactica y Aprendizaje en Estudiantes de la Institucion
Educativa Integrada Juan Santos Atahualpa Chanchamayo 2019” (Pucuhuayla, 2019) , esta
investigacion tuvo como objetivo general: Determinar la relacion del Juego Simbolico como
estrategia didactica y Aprendizaje en estudiantes de la institucion educativa integrada Juan Santos
Atahualpa Chanchamayo 2019, siendo su hipoétesis planteada: Existe una relacion directa del Juego
Simbolico como estrategia didactica y Aprendizaje en estudiantes de la institucion educativa
integrada Juan Santos Atahualpa Chanchamayo 2019. La investigacion fue de tipo correlacional,
el método empleado fue: ElI método general cientifico. La poblacidn estuvo constituida por 71
estudiantes de secciones de 3, 4 y 5 afios de la I.E Juan Santos Atahualpa Chanchamayo 2019,
para medir el grado de correlacion se utilizo a través del software estadistico SPSS V.24 su analisis
del coeficiente de Pearson Obteniendo como resultado el coeficiente r=0,482 que midio la relacion
entre el Juego Simbdlico y El Aprendizaje determinando asi que ambas variables se relacionan de
manera positiva fuerte, pudiendo de esta manera concluir que los estudiantes mejoraron su

aprendizaje a través del juego simbolico en un 23,23%.
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CAPITULO HI
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Tipo de investigacién
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) el “tipo cuantitativo utiliza la recoleccion y el
analisis de datos para contestar preguntas de investigacion y probar hipétesis establecidas
previamente y confia en la medicion numérica, el conteo y frecuentemente en el uso de la
estadistica para establecer con exactitud patrones de comportamiento en una poblacion” (p. 236).
La presente investigacién presenta es cuantitativo en base a que se pretende conocer y
evaluar el fendmeno de estudio a través de una valoracion numérica y analitica de las variables de
estudio.

3.2. Matriz de consistencia



3.2.1. Matriz de consistencia
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Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
General General Hipotesis 1.Tipo de investigacion: Cuantitativo

¢De qué manera influye el juego
simbolico en el desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios
de la l.E.l. N° 229 de Buenavista
-Lircay?

Especifico
= ;De qué manera influye el

juego  simbdlico en el
desarrollo  de  relaciones
sociales en los nifios de la
.LE.Il. N° 229 de Buenavista -
Lircay?

= ;De qué manera influye el
juego  simbdlico en el
desarrollo de habilidades de
autonomia en los nifios de la
I.LE.l. N° 229 de Buenavista -
Lircay?

= ;De qué manera influye el
juego  simbdlico en el
desarrollo de habilidades de
autoestima en los nifios de la
I.LE.l. N° 229 de Buenavista -
Lircay?

Determinar la influencia
del juego simbolico en el
desarrollo de las
habilidades sociales en los
nifios de la L.E.l. N° 229
de Buenavista-Lircay.

Especifico
Determinar la influencia
del juego simbélico en el
desarrollo de las
relaciones sociales en los
nifios de la I.E.I. N° 229
de Buenavista-Lircay.

Determinar la influencia
del juego simbdlico en
el desarrollo de las
habilidades de autonomia
en los nifios de la I.E.I.
N° 229 de Buenavista -
Lircay.

Determinar la influencia
del juego simbdlico en
el desarrollo de las
habilidades de autoestima
en los nifios de la I.E.I.
N° 229 de Buenavista -
Lircay.

El juego simbolico influye
significativamente  en el
desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de la
LE.l. N° 229 de Buenavista -
Lircay.

Especifico
El juego simbolico influye
significativamente en el
desarrollo de las relaciones
sociales en los nifios de la
I.E.I. N° 229 de Buenavista
-Lircay.

El juego simbolico influye
significativamente en el
desarrollo de las
habilidades de autonomia
en los nifios de lal.E.l. N°
229 de Buenavista -Lircay.

El juego simbdlico influye
significativamente en el
desarrollo de las
habilidades de autoestima
en los nifios de la 1.E.I. N°
229 de Buenavista-Lircay.

2.Nivel de investigacion: Explicativa

Jh/elllo 3.Disefio de investigacion: No
. g experimental, correlacional.
simbolico
?I(V-D
M R
Y (V.D)
Donde:
M . Muestra
X (V.1) :Juego simbolico
Y (V.D) : Habilidades sociales
V.D. R : Relacién entre las dos variables
Habilidades
. 4.Poblacion: La poblacion esta
sociales

conformada por 12 nifios de 3, 4 y 5 afios
de edad de la LLEl. N° 229 de
Buenavista -Lircay

5.Muestra: Para la muestra se tomé toda
la poblaciéon que esta conformada por
los 12 nifios de 3, 4 y 5 afios de edad de
L.LE.l. N° 229 de Buenavista -Lircay

6.Muestreo: Es no probabilistico.




3.2.1. Operacionalizacion de variables

VARIABLES D'f/':A'g:iE?_'\é'SDE DEFINICION OPERACIONAL ~ DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 5?5%'?'&%}(\‘
Los juegos simbolicos es una
actividad ~ recreativa  que Escala:
Damian y Tron |r_1volu_cra crear un personaje o Nominal
(2011) “El juego es S|tua_c~|0nes imaginarias, ayuda
una actividad innata ?elmggioa ?/ C:gerreezgﬁgd er;tireendlg ii; |\D/I|sfruta ¢l juego. 01, Medicion:
: en el ser humano, la : o X.1. -1.2. Muestra Interes. : 02, i
V.l . ' capaz de innovar la realidad a o - X.1.3. Secuencia acciones de la vida. 03, Likert
Juego cual =~ siempre  Se .y cc de la manipulacion de Integracidn - X.14. Elije el material. 04, 1=Nunca
simbolico ?amflesta de AN ohjetos ademas  intercambian X.1.5. Demuestra iniciativa. 05, 2=A veces
g%la espontanea” (p. emociones,  positivas Y 3=Siempre
' negativas. Se crea liderazgo, se
aprende a tomar decisiones
personales y en grupo.
Y.1.1. Pide perdén. 06
. . Y.1.2. Pide ayuda o favor. 07
“Coniunto de Las habilidades sociales son YL Y.1.3. Acta de acuerdo a las normas. 08
Jyui )
estrategias, conductas inferidas _ como  Relaciones sociales Y.1.4. Sigue las reglas del juego. 09
y capacidades que se ?omportammntos N Y.1.5. Explica cuando ha ganado. 10
aplican para la !nterpersonales_donde el nifio
interaccién social de U923 Un papel .lm.portante én su
V.D. una manera efectiva aquISICIOH, aSlmllIa los papEIeIS Y.2.1. Recoge los mater_iales. 11,
para el sujeto en el y normas soclales que le Y2 Y.2.2. Guarda los materiales. 12,
Habilidades contexto social donde 2yudaran a la hora de Habilidades de Y.2.3. Realiza nudos para asegurar. 13,
sociales s encuentre” relacionarse con sus pares su autonomia Y.2.4. Ata los cordones. 14,
(Caballo, 2007) érea' s.on: Relaciones sociales, Y.2.5. Participa en las actividades. 15,
' ' Habilidades de autonomia.
Y.3.1. Actla adecuadamente. 16,
Y3 Y.3.2. Percibe cuando es aceptado. 17,
Habilidades de Y.33. Sonrie. 18,
autoestima Y.3.4. Es solidario. ' 19,
Y.3.5. Expresa alegria. 20

21
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3.3. Nivel de investigacion

El nivel de investigacién es explicativo, los autores Hernandez, Fernandez y Baptista (2014)
mencionan “por porque explica el comportamiento de una variable en funcion de otras, por ser
estudios de causa efecto requieren control y debe cumplir otros criterios de causalidad” (p. 238).
3.4. Disefio de la investigacion

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) definen “la investigacion que se realiza sin manipular
deliberadamente variables, es decir, se trata de estudios en los que no hacemos variar en forma
intencional las variables independientes para ver su efecto sobre otras variables” (p. 157).

El presente estudio pertenece a una investigacion de disefio no experimental correlacional,
porque las variables estudiadas se relacionan o tienen un grado de relacion o dependencia de una
variable de la otra, y esta interesada en conocer a través de una muestra de las unidades de
observacion, la relacion existente entre las variables identificadas, como podemos ver en la

siguiente figura:

X (V.D)
e
£’ (V.D)
Donde:
M : Muestra
X (V.) : Juego simbdlico
Y (V.D) : Habilidades sociales

R : Es la relacién entre las dos variables



23

3.5. Poblacion y muestra
3.5.1. Descripcion de la poblacion

Pardinas (2005) nos dicen que la “poblacion es la disposicion de un nimero considerable de
personas (objetos, individuos, ocasiones, etc.) en las que se desea reflexionar sobre el fendomeno”
(p.78).

La poblacion estd constituida por 12 estudiantes de ambos sexos de la I.LE.I. N° 229 de

Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios.
3.5.2. Seleccion de la muestra

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) menciona que “la muestra es, en esencia, un subgrupo
de la poblacion. Dialogamos que es un subconjunto de elementos que pertenecen a ese al que llamamos
poblacion” (p.174).

La muestra, se considero a toda la poblacion, como nos muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1

Muestra de estudiantes de la 1.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay

N° Institucién Educativa Inicia Cantidad de nifos Total
3 Afos 4 Afnos 5 Afos

01 L.E.l. N° 229 de Buenavista-Lircay 02 03 07 12

Fuente: (NOmina de matricula)

3.5.3. Muestreo
Fidias (2017) define como “Es un procedimiento de seleccion en el que se desconoce la
probabilidad que tienen los elementos de la poblacion para integrar la muestra”. EI muestreo es no

probabilistico, intencional, por conveniencia del investigado.
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3.6. Recoleccion de datos

Se utiliz6 la técnica de la observacion, con el objetivo de obtener una informacién directa que
consiste en ver las actitudes ante las personas, como se expresa verbalmente en diversas
situaciones, para ello se utilizé una ficha de observacion como apoyo, Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) considera que la observacion “consiste en un registro sistematico, calido y
confiable de comportamientos o conductas manifestadas™ (p. 309).

La técnica que se utilizd para recolectar los datos fue una ficha de observacidn, de acuerdo a
la variable independiente que se propuso.
3.6.1. Aplicacién de instrumento de evaluacion, tabulacion y procesamiento

3.6.1.1. Aplicacion de instrumento de evaluacion. El instrumento para la recoleccion de
datos fue la ficha de observacién, donde se evalu6 desempefios, en ellas se establecieron escalas
con rangos mas amplios, se presencio y observé las actividades, de este modo se registro los
detalles observados, para esta evaluacion se utilizo la ficha de observacién estructurados con
interrogantes para las variables con un total de 20 preguntas. La ficha de observacion estructurados
para las variables de estudio se utiliz6 una escala nominal con medicién una escala de Likert de la
siguiente manera: Nunca, A veces, Siempre.
3.6.1.2. Tabulacion y procedimientos. Para la recoleccion de datos se presencio y se

observo cada actividad, de este modo se registro los detalles observados. Por ende, se realiz6 la
evaluacion a través de la ficha de observacion, se consider6 tomando en cuenta la escala de medida
de Likert con 3 niveles (Nunca, A veces, Siempre). Luego se utilizé software de célculos
estadisticos para procesamiento de datos Exel y SPSS que ayudé a calcular los datos para validar
las hipotesis. Para medir el nivel de consistencia interna y de reaccion entre items se utilizé la

prueba de confiabilidad en funcidn a la estadistica coeficiente de Alfa de Cronbach, que es el grado
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en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes. La prueba de T Student se
utiliz6 para la validacion de la hipétesis de la investigacién con un nivel de confianza de 95%, con

la finalidad de evaluar si los resultados obtenidos de la investigacion.
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CAPITULO IV
ANALISIS DE RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados
4.1.1. Confiabilidad del instrumento

La confiabilidad refiere al grado en el cual su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto
produce los mismos resultados. “La confiabilidad puede ser determinada mediante diversas
técnicas, las cuales formulas que producen coeficientes o valores de confiabilidad. Estos
coeficientes oscilan entre 0 y 1, donde un coeficiente O significa nula confiabilidad y 1
confiabilidad muy alta” (Ruiz, 2002).
Tabla 2

Escalas de valoracién para confiabilidad

Rangos Magnitud
0,81a1,00 Muy alta
0,61a0,80 Alta
0,41a0,60 Moderada
0,21a0,40 Baja
0,01a0,20 Muy baja

Fuente: (Ruiz, 2002)

Se procedid a aplicar la prueba a 12 estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de
Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios, con la finalidad de determinar la
confiabilidad del instrumento a aplicar utilizando el coeficiente de Alpha Cronbach. Una vez

aplicada el cuestionario, se realizé el respectivo analisis.

Tabla 3
Resumen de procesamiento de casos
N° %
Casos Valido 12 100,0
Excluido? 0 0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
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Dado los buenos resultados de confiabilidad se procedio a aplicar el cuestionario. En este
sentido, se procedi6 a organizar la informacion para su procesamiento. Una vez organizada, se
calcul6 el Alpha de Cronbach, obteniendo un valor de 0,629, es decir el instrumento presento un
resultado que es considerado de confiabilidad “muy alta”.

Tabla 4

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach basada en elementos
estandarizados

,629 ,622 20
Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

N° de
elementos

Tabla 5

Estadisticas de elemento

Media Desv. Desviacion N°
X1 2,42 , 793 12
X2 2,42 , 793 12
X3 2,42 , 793 12
X4 2,33 178 12
X5 2,42 , 793 12
Y6 2,50 ,798 12
Y7. 2,33 778 12
Y8 2,33 178 12
Y9 2,67 ,651 12
Y10 2,42 793 12
Y11 2,42 793 12

Y12 2,42 ,793 12




Y13 2,42 , 793 12
Y14 2,42 , 793 12
Y15 2,42 , 793 12
Y16. 2,33 778 12
Y17 2,58 ,669 12
Y18 2,67 ,651 12
Y19 2,33 778 12
Y20 2,50 ,674 12
Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Tabla 6
Estadisticas de elemento de resumen
Media Minim Maxi Rango Ma,x[mo/ Varian
0] mo Minimo za
Medias de elemento 2,438 2,333 2,667 ,333 1,143 ,010
Varianzas de elemento ,585 424 ,636 ,212 1,500 ,006
Covarianzas  entre 046 -,333 629 962 -1,886 044
elementos
Correlaciones  entre 076 -540 1,000 1540  -1,852 122
elementos
Fuente: (Elaboracidon propia, 2021)
Tabla 7
Estadisticas de escala
Media Varianza Desv. Desviacion  N° de elementos
48,75 29,114 5,396 20

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

28
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4.1.2. Analisis de datos estadisticos
A continuacion, se muestran las tablas de frecuencia y la graficas:
Tabla 8

Disfruta el juego en el momento

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
I-:;EVI A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 2

Disfruta el juego en el momento

Porcentaje

Nunca A veces Siempre
Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 8 y figura N° 2 muestran los resultados aplicados a
los estudiantes de ambos sexos de la 1.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre
los 3, 4 y 5 afos, el 58,33% siempre disfrutan el juego en el momento, el 25,00% a veces y el

16,67% nunca disfrutan.



30

Tabla 9

Muestra interés a la hora de realizar el juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
I-:;Eévl A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 3

Muestra interés a la hora de realizar el juego

2
S
[
o
bad 58,33%
Q
o
16,67%
Nunca A veces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 9 y figura N° 3 muestran los resultados aplicados a
los estudiantes de ambos sexos de la 1.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre
los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre muestran interés a la hora de realizar el juego, el 25,00% a

veces y el 16,67% nunca muestran.



Tabla 10

Secuencia acciones de la vida cotidiana

Frecuencia  Porcentaje

Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
I-II;IE;A A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 4

Secuencia acciones de la vida cotidiana

Porcentaje

Nunca Aveces

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Siempre
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Analisis e interpretacion: En la tabla N° 10 y figura N° 4 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre secuencian las acciones de la vida cotidiana, el 25,00%

a veces y el 16,67% nunca secuencian.
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Tabla 11

Elije el material que va a usar

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7

I-:;Elw A veces 4 33,3 50,0
Siempre 6 50,0 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 5

Elije el material que va a usar

Porcentaje

Nunca Aveces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 11 y figura N° 5 muestran los resultados aplicados
a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan
entre los 3, 4 y 5 afos, el 50,00% siempre eligen el material que van a usar, el 33,33% a veces y

el 16,67% nunca eligen.



Tabla 12

Demuestra iniciativa en el juego

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
ILEQA A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 6

Demuestra iniciativa en el juego

Porcentaje

Nunca Aveces

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Siempre
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Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 12 y figura N° 6 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre demuestran iniciativa en el juego, el 25,00% a veces y

el 16,67% nunca demuestran.



Tabla 13

Pide perddn o dice lo siento sin que nadie lo obligue

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
ILEQA A veces 2 16,7 33,3
Siempre 8 66,7 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura7

Pide perddn o dice lo siento sin que nadie lo obligue

Porcentaje

Nunca

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Aveces Siempre
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Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 13 y figura N° 7 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre piden perddn o dice lo siento sin que nadie lo obligue,

el 16,6% a veces y el 16,67% nunca piden.
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Tabla 14

Pide ayuda o favor cuando lo necesita

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
"o Aveces 4 333 50,0
Siempre 6 50,0 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 8
Pide ayuda o favor cuando lo necesita

Porcentaje

Munca Aveces Siempre
Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 14 y figura N° 8 muestran los resultados aplicados
a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre piden ayuda o favor cuando lo necesita, el 33,33% a

veces y el 16,67% nunca piden.



Tabla 15

Actla de acuerdo a las normas que se han acordado

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
Non Aveces 4 333 50,0
Siempre 6 50,0 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 9

Actla de acuerdo a las normas que se han acordado

Porcentaje

Nunca A veces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
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Analisis e interpretacion: En la tabla N° 15 y figura N° 9 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 50,33% siempre actlan de acuerdo a las normas que se han acordado, el

33,33% a veces y el 16,67% nunca actuan.



Tabla 16

Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje acumulado

Nunca 1 8,3 8,3
Noa! Aveces 2 16,7 25,0
Siempre 9 75,0 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 10

Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza

Porcentaje

Nunca A veces

Fuente: (Elaboracidn propia, 2021)

Siempre
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Analisis e interpretacion: En la tabla N° 16 y figura N°10 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la 1.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 50,33% siempre siguen las reglas del juego o actividad que se realiza, el

16,67% a veces y el 8,33% nunca explican.
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Tabla 17

Explica cuando ha ganado en un juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
I;&'XI A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 11

Explica cuando ha ganado en un juego

60 @

50 @

o
o
et
c
)
o 30 58,33%
=]
o

2 @

25,00%
10 §
o B
Nunca Aveces Siempre

Fuente: Propio del investigador
Analisis e interpretacion: En la tabla N° 17 y figura N°11 muestran los resultados aplicados
a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan
entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre explican cuando ha ganado en un juego, el 25,00% a

veces y el 16,67% nunca explican.



Tabla 18

Recoge los materiales que utiliz6 en el juego

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
I;(I,El'l/l A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0
Total 12 100,0
Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 12
Recoge los materiales que utilizé en el juego
L'E)
[}
[
QO
0
e
Nunca Aveces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
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Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 18 y figura N°12 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre recogen los materiales que utilizé en el juego, el 25,00%

a vecesy el 16,67% nunca recogen.



Tabla 19

Guarda los materiales de clase

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
:\I-l‘-’le\/l A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 13

Guarda los materiales de clase

Porcentaje

Nunca

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Aveces

Siempre
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Analisis e interpretacion: En la tabla N° 19 y figura N°13 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la 1.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre guardan los materiales de clase, el 25,00% a veces y el

16,67% nunca guardan.
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Tabla 20

Realiza nudos para asegurar las cosas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
I,-\Il-ig/l A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 14

Realiza nudos para asegurar las cosas

2
3
c
o
) 58,33%
Q
o
25,00%
16,67%
Nunca Aveces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Andlisis e interpretacion: En la tabla N° 20 y figura N°14 muestran los resultados aplicados
a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan
entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre realizan nudos para asegurar las cosas, el 25,00% a

veces Yy el 16,67% nunca realizan.



Tabla 21

Ata los cordones de sus zapatos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
I;Elz/l A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion

Figura 15

propia, 2021)

Ata los cordones de sus zapatos

Porcentaje

Fuente: (Elaboracién

Nunca A veces

propia, 2021)

Siempre
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Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 21 y figura N°15 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4y 5 afos, el 58,33% siempre atan los cordones de sus zapatos, el 25,00% a veces y el

16,67% nunca atan.



Tabla 22

Participa en las actividades

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
I;I-(I,_:l';/l A veces 3 25,0 41,7
Siempre 7 58,3 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 16

Participa en las actividades

Porcentaje

Nunca

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Aveces

Siempre

43

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 22 y figura N°16 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 58,33% siempre participan en las actividades, el 25,00% a veces y el

16,67% nunca participan.
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Tabla 23

Actla adecuadamente ante sentimientos desagradables de los demas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Nunca 2 16,7 16,7
';(',51'25" A veces 4 333 50.0
Siempre 6 50,0 100,0

Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 17
Actla adecuadamente ante sentimientos desagradables de los demas

30 @

Porcentaje

20 &

10 @

Nunca A veces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 23 y figura N°17 muestran los resultados aplicados
a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan
entre los 3, 4 y 5 afios, el 50,00% siempre actlan adecuadamente ante sentimientos desagradables

de los demas, el 33,33% a veces y el 16,67% nunca acttan.



Tabla 24

Percibe cuando es aceptado en el grupo de juego

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado

Nunca 1 8,3 8,3
',Ec'fl';" A veces 3 25,0 333
Siempre 8 66,7 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 18

Percibe cuando es aceptado en el grupo de juego

60 @

Porcentaje

20 4

Nunca Aveces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
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Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 24 y figura N°18 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 66,67% siempre perciben cuando es aceptado en el grupo de juego, el

25,00% a veces y el 8,33% nunca perciben.



Tabla 25

Sonrie cuando recibe un cumplido

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 1 8,3 8,3
e Aveces 2 16,7 25,0
Siempre 9 75,0 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Figura 19

Sonrie cuando recibe un cumplido

)
80 g

60 @

Porcentaje

20 ¢

Nunca

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

75,00%
16,67%
A veces Siempre
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Andlisis e interpretacion: En la tabla N° 25 y figura N°19 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afos, el 75,00% siempre sonrien cuando recibe un cumplido, el 16,67% a veces

y el 8,33% nunca sonrien.



Tabla 26

Es solidario con su comparfiero

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 2 16,7 16,7
I;i';/l A veces 4 33,3 50,0
Siempre 6 50,0 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 20

Es solidario con su comparfiero

Porcentaje

Nunca

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

A veces

Siempre
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Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 26 y figura N°20 muestran los resultados aplicados

a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan

entre los 3, 4 y 5 afios, el 50,00% siempre son solidarios con su compariero, el 33,33% a veces y

el 16,67% nunca son solidarios.
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Tabla 27

Expresa alegria cuando saluda a sus comparieros

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Nunca 1 8,3 8,3
I;{I)—ZZI(\)/I A veces 4 33,3 41,7
Siempre 7 58,3 100,0
Total 12 100,0

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)
Figura 21

Expresa alegria cuando saluda a sus compafieros

2
=
c
o
bad 58,33%
O
o
8,33%
Nunca A veces Siempre

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Anélisis e interpretacion: En la tabla N° 27 y figura N°21 muestran los resultados aplicados
a los estudiantes de ambos sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan
entre los 3, 4 y 5 afios, el 50,00% siempre expresan alegria cuando saluda a sus compafieros, el

33,33% a veces y el 16,67% nunca expresan.
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4.2. Discusion
Se llego a las siguientes discusiones:

= Enlatabla N° 8y figura N° 2 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la 1.LE.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre disfrutan el juego en el momento, el 25,00% a veces y el 16,67% nunca
disfrutan.

= Enlatabla N° 9y figura N° 3 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la .LE.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre muestran interés a la hora de realizar el juego, el 25,00% a veces y el
16,67% nunca muestran.

= Enlatabla N° 10 y figura N° 4 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afos,
el 58,33% siempre secuencian las acciones de la vida cotidiana, el 25,00% a vecesy el 16,67%
nunca secuencian.

= Enlatabla N° 11y figura N° 5 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 50,00% siempre eligen el material que van a usar, el 33,33% a veces y el 16,67% nunca
eligen.

» Enlatabla N° 12y figura N° 6 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre demuestran iniciativa en el juego, el 25,00% a veces y el 16,67% nunca

demuestran.
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En la tabla N° 13 y figura N° 7 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la 1.LE.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre piden perdon o dice lo siento sin que nadie lo obligue, el 16,6% a veces y
el 16,67% nunca piden.

En la tabla N° 14 y figura N° 8 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la 1.LE.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre piden ayuda o favor cuando lo necesita, el 33,33% a veces y el 16,67%
nunca piden.

En la tabla N° 15 y figura N° 9 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 50,33% siempre acttan de acuerdo a las normas que se han acordado, el 33,33% a veces y
el 16,67% nunca acttan.

En la tabla N° 16 y figura N°10 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 50,33% siempre siguen las reglas del juego o actividad que se realiza, el 16,67% a veces y
el 8,33% nunca siguen

En la tabla N° 17 y figura N°11 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre explican cuando ha ganado en un juego , el 25,00% a veces y el 16,67%
nunca explican.

En la tabla N° 18 y figura N°12 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos

sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
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el 58,33% siempre recogen los materiales que utilizé en el juego, el 25,00% a veces y el
16,67% nunca recogen.

En la tabla N° 19 y figura N°13 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la 1.LE.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre guardan los materiales de clase, el 25,00% a veces y el 16,67% nunca
guardan.

En la tabla N° 20 y figura N°14 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la .LE.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre realizan nudos para asegurar las cosas, el 25,00% a veces y el 16,67%
nunca realizan.

En la tabla N° 21 y figura N°15 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre atan los cordones de sus zapatos, el 25,00% a veces y el 16,67% nunca
atan.

En la tabla N° 22 y figura N°16 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 58,33% siempre participan en las actividades, el 25,00% a veces y el 16,67% nunca
participan.

En la tabla N° 23 y figura N°17 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 50,00% siempre actlian adecuadamente ante sentimientos desagradables de los demas, el

33,33% a veces y el 16,67% nunca actuan.
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En la tabla N° 24 y figura N°18 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la 1.LE.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 66,67% siempre perciben cuando es aceptado en el grupo de juego, el 25,00% a veces y el
8,33% nunca perciben.

En la tabla N° 25 y figura N°19 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la 1.LE.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 75,00% siempre sonrien cuando recibe un cumplido, el 16,67% a veces y el 8,33% nunca
sonrien.

En la tabla N° 26 y figura N°20 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 50,00% siempre son solidarios con su compariero, el 33,33% a veces y el 16,67% nunca
son solidarios.

En la tabla N° 27 y figura N°21 muestran los resultados aplicados a los estudiantes de ambos
sexos de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, cuyas edades oscilan entre los 3, 4 y 5 afios,
el 50,00% siempre expresan alegria cuando saluda a sus compafieros, el 33,33% a veces y el
16,67% nunca expresan.

Contrastacion de hipdtesis

La contrastacion de la hipdtesis se ha realizado de acuerdo al método propuesto T Student

para asi poder aceptar o rechazar la hipotesis. Asi mismo, para la realizacion de este disefio se

identificaron indicadores cualitativos y cuantitativos donde se determina la influencia del juego

simbdlico en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista

Lircay.
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A. Planteamiento de las hipotesis:
- Ho: El juego simbolico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de la I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay.
- Ha: El juego simbdlico no influye significativamente en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay.
B. Determinacién del nivel de significancia:

- Alfa=95%.
- Error=0.05
C. Eleccion de la prueba estadistica

Se elige la prueba de T Student, para muestras relacionada
D. Célculo del valor tabular:

Criterios para determinar la normalidad:

- P valor => a Aceptar Ho = Los datos provienen de una distribucion normal

- P valor < a Aceptar H1 = Los datos NO provienen de una distribucién normal
Tabla 28

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias emparejadas tc tt gl (bililtg.ral)
95% de intervalo de
Desv. Desv. confianza de la
Media Desvia Error diferencia
cion promedio
Inferior Superior
Juego
Par  Simbalico 0,568 2,75 500 250 272 750 559 11 0,953

1 Habilidades
Sociales

Fuente: (Elaboracion propia, 2021)

Los resultados de la prueba T de Student para muestras relacionadas expresados en la tabla
19, indican que asumiendo una confiabilidad de 95%, un 5% (0,05) de error, se tiene una diferencia

de promedios en la variable socializacién es de 0,568; obteniendo una t tabular (tt) para 11 grados
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de libertad de 0,559 y la t calculada (tc) de 0,750; con una significancia bilateral de 0,953 el
resultado indica que la tc>tt, el cual valida la hipotesis de investigacion y rechazan la hipétesis

nula.

Campana de Gauss
0,07
0,06
0,05 95%

9,04

0,03

p= 0,750

0,02

t=0,559

0,01

0,953 0,953
-1,0 -0,5 0 01 0,5 1,0

Fuente: (Elaboracidn propia, 2021)

Decision: Los calificativos de las variables al ser sometidos al anélisis de la prueba t de
Student para muestras relacionadas, asumiendo un 95% de confiabilidad y 5% (0,5) de margen de
error, se tiene una diferencia de promedios en la variable socializacion es de 0,568; obteniendo
una t tabular (tt) para 11 grados de libertad de 0,559 y la t calculada (tc) de 0,750; con una
significancia bilateral de 0,953 el resultado indica que la tc>tt, el cual valida la hipétesis de
investigacion y rechazan la hipétesis nula, por lo tanto: Con lo que podemos afirmar que el juego
simbdlico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de la

I.E.l. N° 229 de Buenavista Lircay, con un nivel de confiabilidad del 95%.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES

1. El juego simbolico influye significativamente en el desarrollo de las habilidades sociales en los
nifios de la I.E.I. N° 229 de Buenavista Lircay, con un nivel de confiabilidad del 95%, y 5%
(0,5) de margen de error, se tiene una diferencia de promedios en la variable socializacion es
de 0,568; obteniendo una t tabular (tt) para 11 grados de libertad de 0,559 y la t calculada (tc)
de 0,750; con una significancia bilateral de 0,953.

2. El juego simbdlico es una estrategia dindmica, innovadora, creativa que permite al docente
poder aplicarla en las diferentes situaciones de aprendizaje para el desarrollo de la socializacién
de los nifios. En esta investigacion los nifios de la 1.LE.I. N° 229 de Buenavista-Lircay, han
respondido significativamente al programa de juegos simbdlicos, desarrollando asi ciertas
habilidades sociales en el tiempo que se pudo aplicar.

3. En cuanto a los docentes mediante la aplicacion del instrumento se logré constatar que no se
aplicaban estrategias especificas para la estimulacion adecuada de los nifios para el desarrollo
de las habilidades sociales. Esto ocasionado principalmente por el desconocimiento de las
técnicas especificas y por carencias en los recursos y materiales disponibles en los aulas de la

I.E.I. N° 229 de Buenavista-Lircay.
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CAPITULO VI
RECOMENDACIONES

1. Los educadores deben difundir y hacer participe a los padres de familia sobre la importancia
del juego simbolico para el desarrollo de las habilidades sociales, brindandoles talleres en el
cual se les ensefie la importancia del programa juego simbdlico para satisfacer las necesidades
de los nifios y asi obtener actitudes favorables.

2. Se sugiere a los especialistas de UGEL que capaciten a los docentes en talleres, programas,
juegos que desarrollen la socializacion asi como la importancia para desarrollar sus procesos de
socializacion.

3. Incentivar a los docentes a seguir investigando diversas estrategias pedagdgicas para desarrollar
las habilidades sociales en los nifios, puesto que permite al nifio a desenvolverse, expresarse lo
que siente, respetar las ideas u opiniones de sus compafieros, compartir y a la resolucion de
problemas los cuales son de vital importancia en la primera infancia porque esto repercutira en

un futuro.
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Anexo A: Matriz de consistencia
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Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
General General i Hlp_ot%s!T_ - 1. Tl_polctije |_nvest|gaC|_oln:. Cuanlt_ltatl_vo
;,De qué manera influye el juego Determinar la influencia E Juego simbolico Intiye 2. N!Ve~ e|nvest|g§0|on._Expllcatlva
oy . Lo significativamente en el V.1 3. Disefio de investigacion:  No
simbdlico en el desarrollo de las del juego simbdlico en el o - :
- . < desarrollo de las habilidades Juego experimental, correlacional.
habilidades sociales en los nifios desarrollo de las sociales en los nifios de la T
delal.E.l.N°229 de Buenavista habilidades sociales en los s ; simbolico X (V.D
. oo . LE.l. N° 229 de Buenavista -
-Lircay? nifios de la L.E.I. N° 229 Lirca
de Buenavista-Lircay. Y M lf
Especifico -
= ;De qué manera influye el Especifico . Bl Especifico e_cﬁ;)c,c;_ infl Y (V.D)
juego simbolico en el = Determinar la influencia ' Juego SIMDOICO INTIUye
J . - S significativamente en el Donde:
desarrollo  de  relaciones del juego simbdlico en el . .
. o desarrollo de las relaciones M : Muestra
sociales en los nifios de la desarrollo de las - L : N
o - - . sociales en los nifios de la X (V.1) :Juego simbodlico
.LE.Il. N° 229 de Buenavista - relaciones sociales en los o . ) - .
- i o .LE.l. N° 229 de Buenavista Y (V.D) : Habilidades sociales
Lircay? nifios de la I.E.I. N° 229 - . - .
. . -Lircay. R : Relacidn entre las dos variables
de Buenavista-Lircay. V.D.
" ¢De que manera influye el . . . * El juego simbélico influye Habilidades 4 poplacion: La  poblacion  esta
juego simbdlico en el = Determinar la influencia L LY . -
significativamente en el sociales conformada por 12 nifios de 3,4y 5

desarrollo de habilidades de
autonomia en los nifios de la
I.LE.l. N° 229 de Buenavista -
Lircay?

= ;De qué manera influye el
juego  simbdlico en el
desarrollo de habilidades de
autoestima en los nifios de la
I.LE.l. N° 229 de Buenavista -
Lircay?

del juego simbdlico en
el desarrollo de las
habilidades de autonomia
en los nifios de la I.E.I.
N° 229 de Buenavista -
Lircay.

Determinar la influencia
del juego simbodlico en
el desarrollo de las
habilidades de autoestima
en los nifios de la I.E.I.
N° 229 de Buenavista -
Lircay.

desarrollo de las
habilidades de autonomia
en los nifios de lal.E.l. N°
229 de Buenavista -Lircay.

El juego simbdlico influye
significativamente en el
desarrollo de las
habilidades de autoestima
en los nifios de la .E.I. N°
229 de Buenavista-Lircay.

afios de edad de la I.E.l. N° 229 de
Buenavista -Lircay

5. Muestra: Para la muestra se tomo
toda la poblacién que estd
conformada por los 12 nifios de 3,4y
5 afios de edad de L.E.I. N° 229 de
Buenavista -Lircay

6.  Muestreo: Es no probabilistico.
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JUEGO SIMBOLICO (X)

HABILIDADES SOCIALES (Y)

X.1. Reglas y normas del

Y.1.Relaciones sociales

Y.2. Habilidades de autonomia

Y.3. Habilidades de autoestima

NG juego

X1 X2 X3 X4 X5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 VY1l Y12 Y13 Y14 Y15 Y16 Y17 Y18 Y19 Y20
1 3 3 2 3 3 1 1 1 2 3 3 3 3 3 2 3 3 1 1 3
2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3
3 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3
4 3 3 3 2 2 3 2 1 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2
5 2 2 3 1 2 2 2 3 3 1 2 3 2 2 3 1 2 2 2 1
6 3 3 2 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2
7 2 3 3 1 3 2 3 3 3 2 1 1 2 3 3 1 3 2 3 3
8 3 3 3 2 1 3 1 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 1 3
9 3 3 3 3 3 3 2 3 3 1 3 1 3 3 3 3 3 3 2 3
10 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 3 2 3 3 2 3 3 3
11 1 1 1 2 3 1 3 3 3 3 2 2 1 1 1 2 3 3 3 2
12 1 1 1 3 1 3 3 2 3 3 3 2 1 1 1 3 1 3 3 2




a) Procesamiento de vista de variables en el SPSS
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@ *Sin titula1 [ConjuntoDatos0] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - X
Archivo ~ Editar  Ver Datos Transformar  Analizar Gréficos Uilidades ~ Ampliaciones  Ventana  Ayuda
H@ D e BEAT H B 1006
Nombre H Tipo H Anchura H Dec\males” Etiqueta H Valores H Perdidos H Columnas H Alingacion H Medida H Rol ‘
1 X1 Humérico 8 0 Disfruta el juego en el momento. {1, Nuncal... Minguno 8 =Derecha  Desconocido v Entrada
2 X2 Numérico 8 0 Muestra interés a la hora de realizar el juego. {1, Nunca}... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
3 X3 Numérico 8 0 Secuencia acciones de lavida cotidiana {1, Nunca}...  hinguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
4 X4 Humérico 8 0 Elije el material que va a usar. {1, Nunca}... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
5 X5 Numérico 8 0 Demuestra iniciativa en el juego. {1, Nuncal... Minguno 8 Derecha  Desconocido \ Entrada
[ Y6 Mumérico 8 0 Pide perddn o dice lo siento sin que nadie o obligue {1, Nunca}._.  Ninguno 8 Derecha  Desconocido v Entrada
7 Y7 Humérico 8 0 Pide ayuda o favor cuando lo necesita. {1, Nunca}. .. Hinguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
] Y8 Humérico 8 0 Actla de acuerdo a las normas que se han acordado {1, Nuncal... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
9 Y9 Numérico 8 0 Sigue las reglas del juego o actividad que se realiza. {1, Nunca}... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
10 Y10 Numérico 8 0 Explica cuando ha ganado en un juego {1, Nunca}...  hinguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
il Y11 Humérico 8 0 Recoge los materiales que utilizd en el juego {1, Nunca}... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
12 Y12 Numérico 8 0 Guarda los materiales de clase. {1, Nuncal... Minguno 8 Derecha  Desconocido \ Entrada
13 Y13 Mumérico 8 0 Realiza nudos para asegurar las cosas {1, Nunca}._.  Ninguno 8 Derecha  Desconocido v Entrada
1 Y14 Humérico 8 0 Ata los cordones de sus zapatos. {1, Nunca}. .. Hinguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
15 Y18 Humérico 8 0 Participa en las actividades. {1, Nuncal... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
16 Y16 Numérico 8 0 Act(a ad ante d dables de los demas. {1, Nunca}...  Ninguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
1w Yir Numérico 8 0 Percibe cuando es aceptado en el grupo de juego. {1, Nunca}...  hinguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
18 Y18 Humérico 8 0 Sonrfe cuando recibe un cumplido. {1, Nunca}... Minguno 8 Derecha  Desconocido  Entrada
19 Y19 Numérico [ 0 Es salidario con su compafiero. {1, Nuncal... Minguno [ Derecha  Desconocido v Entrada
20 Y20 Mumérico 8 0 Expresa alegria cuando saluda a sus compafieros {1, Nunca}._.  Ninguno 8 Desconocido
2
2
23
i
ar m Em‘ﬁ[l
W Vista de variables
b) Procesamiento de vista de datos en el SPSS
@ DATOS Y VARIABLES sav [ConjuntoDatos0] - [BM SPSS Statistics Editor de datos - X
Archivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar Graficos  Ufilidades  Ampliaciones Ventana  Ayuda
O, [ 0
SHEM e BLAE K B 0
[r2:v20 2 sl 20 0e 2 varabes
Joxi b dn | dx | @6 &5 Y b dveldvn @i dve e e v dvie| by dvie| dve| v
1 3 3 2 3 3 1 1 1 2 3 3 3 3 3 2 3 3 1 1 3
2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3
3 2 2 3 2 3 3 ] 2 2 3 3 ] 2 2 ] 2 3 ] 3 3
4 3 3 3 2 2 3 2 1 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2
B 2 2 3 1 2 2 2 3 3 1 2 3 2 2 3 1 2 2 2 1
6 3 3 2 3 3 3 3 2 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2
1 2 3 3 1 3 2 3 3 3 2 1 1 2 3 3 1 3 2 3 3
8 3 3 3 2 1 3 1 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 1 3
9 3 3 3 3 3 3 2 3 3 1 3 1 3 3 3 3 3 3 2 3
10 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 3 2 3 3 2 3 3 3
1 1 1 1 2 3 1 ] 3 3 3 2 2 1 1 1 2 3 ] 3 2
12 1 1 1 3 1 3 3 2 3 3 3 2 1 1 1 3 1 3 3 21
13
1
16
16
1
18
19
il
A
2
PA] =
1 ol
=
Vista de datos W
[ DU 2000 Gintictice O dilictn | | inicadnrws [ |




c) Determinando el analisis de fiabilidad: alfa de Cronbach = 0,954

ﬁ ﬁ *Resultadol [Documentol] - IBM SPSS Statistics Visor
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_/Nchwu Editar  Ver Datos Transformar Inserfar Formato  Analizar  Grdficos  Ufilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

EHEOR AN -~ B E

{uttado
Registro [ConjuntoDatos0]

|| Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES

Conjunto de datos activo

{8l Escala ALL VARABLES Resumen de procesamiento de

1 —~ETio 03505

q @ Resumen de procesamie

|| -+ Estadisticas de fiabilidad il %
- m Estadisticas de elemento Casos  Valido 13 1000
| L8 Estadisticas de elemento N :
| “-[@ Estadisticas de escala [ZUER ! b
H Total 12 1000

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

i Estadisticas de fiabilidad

H Alfa de

| Cronbach

’ 'Y basada en

o elementos

L Affa de estandarizad Nde

I Cronbach 05 elementos
I 954 56 un

4 Estadisticas de elemento

q Desi.
Nedia Desviacion il

Disfruta &l juggo en el 242 793 12
mamento

FI—

At



Anexo C: Evidencias fotograficas
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