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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion se desarrolld con el objetivo de
determinar como el juego simbdlico influye en el desarrollo cognitivo en los
nifos de 3 a 4 afos, para lo cual se utilizd una metodologia transversal de
cohorte descriptivo que incluy6é a 30 nifios de la Unidad Educativa Nueva Era,
de la ciudad de Ambato, en la provincia de Tungurahua, quienes fueron
seleccionados bajo criterios de inclusion y exclusion. La investigacion se dirigié
al area cognitiva en dichos infantes, para lo cual se incluy6 juegos simbdlicos en
el plan educativo que maneja la institucion. El proceso de intervencion se
efectu6 durante 4 meses, tres veces por semana con el uso de material
didactico propio del establecimiento y bajo supervision de la maestra guia,
como instrumento evaluativo se utilizd6 la técnica de la observacion y las
actividades de la Guia Portage ,que permitieron concluir que el juego simbdlico
si influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios de la Unidad
Educativa Nueva Era, ello se evidencié en un mayor grado de desempefio para

resolucién de actividades y problemas propuestos.
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ABSTRACT

The present research project was developed with the objective of determining
how the symbolic game influences the cognitive development in children from 3
to 4 years, for which a cross-sectional descriptive methodology was used that
included 30 children from the Educational Unit Nueva Era, from the city of
Ambato, in the province of Tungurahua, who were selected under inclusion and
exclusion criteria. The investigation was directed to the cognitive area in these
infants, for which symbolic games were included in the educational plan that the
institution manages. The intervention process was carried out for 4 months,
three times a week with the use of didactic material of the establishment and
under supervision of the teacher guide, as an evaluation instrument was used
the observation technique and activities of the Portage Guide, which Allowed to
conclude that the symbolic game if it influences the cognitive development of the
children of 3 to 4 years of the New Age Educational Unit, this was evidenced in
a greater degree of performance to solve activities and proposed problems.

KEYWORDS:

COGNITIVE _DEVELOPMENT_ SYMBOLIC GAMES, STIMULATION,
ATTENTION, MEMORY
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INTRODUCCION

El presente proyecto de caracter descriptivo se centrdé en determinar como el
juego simbdlico influye en el desarrollo cognitivo de 30 nifios de entre 3 a 4
afios en la Unidad Educativa Nueva Era, del cantdbn Ambato provincia de
Tungurahua, tomando en cuenta que todo nifio nace con un marco cognitivo
definido, pero es la estimulacion del entorno la que le permitird alcanzar este
potencial, es por ello que la estimulacion cognitiva es transcendental al ser una
técnica que potencia y mejora la capacidad de los infantes al involucrar
procesos mentales superiores afines a areas como la percepcion, memoria,
atencion, razonamiento, por cuanto incluir juegos simbdlicos para estimular el
desarrollo cognitivo de dichos nifios no solo es importante sino indispensable
para garantizar un desarrollo pleno.

Es vital estimular a los nifios para que se relacionen con el medio que los rodea
a través del juego simbolico y con esto incorporar nuevos conocimientos y
experiencias acrecentando asi su vocabulario, potenciando sus destrezas y
habilidades especialmente la socializacion, el leguaje lo que permitira ser una
persona integra capaz de expresar sus ideas, sentimientos La inclusién de
juegos simbolicos en el plan educativo de la Unidad Educativa Nueva Era fue
factible tomando en cuenta la basta bibliografia y evidencia cientifica que
respalda el tema propuesto, ademas del apoyo y autorizacion de representantes
legales de los menores, sin embargo, una de las principales limitante fue el
tiempo de aplicacion de la intervencion, pues el establecimiento mencionado
mantiene actividades educativas y recreacionales bien definidas con las que
continuamente se tuvo que replantear los horarios de aplicacion para la
culminacion del proyecto, otra de las limitantes fue la extensién de la Guia
evaluativa Portage que tuvo que ser aplicada de manera grupal
(cuantos estudiantes realizan la actividad y cuando no) para cumplir con los
tiempos permitidos por la institucion.

El proyecto investigativo se planted mediante cuatro capitulos donde:

El capitulo I: muestra la contextualizacion del problema a nivel macro, meso y
micro, ademas de la justificacion y los objetivos que dirigen la investigacion

El capitulo II: incluye el estado del arte y las bases tedricas que sustentan las
variables investigativas planteadas

El capitulo IlI: plantea la metodologia para el desarrollo del proyecto, abarca el
enfoque, la modalidad, la seleccion del area de estudio, la poblacién, métodos
de recoleccion de informacion y la descripcion de la intervencion

El capitulo IV: contiene los resultados desprendidos de la aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos, ademas de la discusién y comprobacion
de la hipétesis planteado.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1Tema:

El juego simbdlico en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios en la
Unidad Educativa Nueva Era

1.2Planteamiento del problema

1.2.1 Contextualizacién

La Organizacion Mundial de la Salud, expresa que el desarrollo cerebral y
biolégico durante los primeros afios de edad dependen fundamentalmente de la
calidad de estimulacion que el infante recibe del entorno, familia, ambito
educativo, comunidad y sociedad, por esto es importante que los? mismos,
sean oportunamente estimulados en la primera infancia teniendo en cuenta que
para el futuro de la sociedad humanas es esencial que los nifios alcancen un
crecimiento fisico, cerebral y psicolégico 6ptimo en bien de criar entes que
desarrollen todas sus potencialidades y ello repercuta positivamente en la edad

adulta e incluso se mejoren generaciones siguientes. (1)

Genéticamente, todo nifio nace con un marco cognitivo definido, pero es la
estimulacién del entorno la que le permitira alcanzar su potencial genético
particular ya que, el desarrollo del cerebro se inicia y desarrolla rapidamente
cuando se estimulan adecuadamente los sentidos, por lo que tanto, entidades
de salud publicas, privadas y familiar no solo muestren preocupacién por
enfermedad, desnutricion o muerte infantil, sino que se enfatice el desarrollo
cognitivo (2).

La agencia de noticias internacional EFE en 2016, muestra que en un estudio
de la Escuela de Salud Publica T.H. Chan de Harvard, se analizaron datos de
aproximadamente 100.000 nifios recopilados de la Unicef entre 2005 y 2015,
con la inclusion de 35 paises de bajos recursos, donde se encontré que uno de
cada tres nifios de entre 3 y 4 afios de edad presentan graves carencias
cognitivas y socio-emocionales que repercuten posteriormente en su capacidad
de aprendizaje, al no desarrollar conocimientos apropiados para su edad, que
les permite mantener la atencién, comprender ordenes sencilla, comunicarse

con otros, controlarla agresion y resolver problemas, todo ello desprendido de la



despreocupacion gubernamental por un estimulo cognitivo que permita un

adecuado desarrollo integral del nifio (3).

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia UNICEF expresa que las
actividades de cada pais estan dirigidas exclusivamente a aspectos especificos
como la salud y la nutricién y no tienen en cuenta el desarrollo del nifio en la
primera infancia por lo que se corre el peligro de obstaculizar el crecimiento y
desarrollo pleno de los nifios y estos impedimentos pueden afectar a largo plazo
la capacidad de los infantes de iniciar sus estudios escolares y posteriormente
mostrar un desempefio escolar acorde a su edad cronoldgica, es asi que la
despreocupacion de ciertos estados ponen en situacion de desventaja a
grupos humanos al desaprovechar las bases de su desarrollo cognoscitivo,

social y emocional reprimiendo de este modo sus probabilidades de éxito. (4)

El Instituto nacional de estadistica y censo de INEC en 2010, afirm6 que en
Ecuador existen 4°333.264 nifios y nifias entre 0 y 12 afios, de los cuales el
39% corresponde a nifios de 0 a 4 afios, siendo importante considerar que tan
solo un 25% de ellos asiste a un centro de desarrollo infantil, donde reciban
apoyo sanitario, pedagogico, estimulacién temprana, apoyo psicolégico y de

cuidado integral (5).

Ecuador al ser un pais subdesarrollado ha mostrado poco interés por la
estimulacién cognitiva en nifios, pues a partir de la Convencion de los Derechos
del Nifo, ratificada por Ecuador en 1990, se concibe a las nifias y nifios como
sujetos sociales de derechos desde el nacimiento lo que ha implicado tener
capacidad de pensar, aprender, crear, tomar decisiones, elegir entre opciones,
expresar sus sentimientos, interactuar con el entorno, ello basado en la
Constitucion de la Republica del Ecuador, que en sus Art.44 y 46 establece que
“‘Las nifas, nifios y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral,
entendido como proceso de crecimiento, maduracién y despliegue de su
intelecto y de sus capacidades, potencialidades y aspiraciones, en un entorno
familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad” (6), por lo
mencionado tanto el estado como las instituciones deben propiciar actividades
gue protejan y respeten los derechos constitucionales de nifios y nifias en favor

de un desarrollo pleno que garantice mejores oportunidades en el futuro.

La atencién al desarrollo de los nifios y nifias menores de tres afios puede ser
mejorada si se impulsan politicas, programas y proyectos que ayuden a las
comunidades e instituciones a identificar problematicas en su real dimension y
desarrollar estrategias para satisfacer las necesidades y el desarrollo basico de
los infantes y sus familias, tomando en cuenta que las condiciones carentes de

cuidado en salud primaria, alimentacion, estimulacion infantil, cuidado,
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proteccion, ambientes limpios y seguros, sobre todo vinculos de afecto y buen
trato de familias afectan su desarrollo cognitivo futuro (7).

La Estrategia Nacional Intersectorial para la Primera Infancia, constituido como
Infancia Plena, liderada por el Ministerio Coordinador de Desarrollo Social se
ejecuta, desde 2012, como una apuesta nacional para potenciar el desarrollo
integral de las nifias y los niflos menores de 5 afos, considerando que las
condiciones de vida, la estimulacion temprana, la educacién, la nutricion y el
afecto durante la primera infancia, condicionan el futuro de las personas, este
apoyo por parte del estado ecuatoriano debe ser aprovechado en busqueda de
una mejor calidad de vida para nifias y nifios de la nacion, pues se aclara
ademas que en Ecuador tras treinta afios de estudios sobre la efectividad de la
estimulacién cognitiva temprana se asevera que si un infante es estimulado a
nivel cognitivo ello repercute en el éxito del nifio, al permitir un mayor grado de
rendimiento académico, mayor porcentaje de culminacién del ciclo educativo

basico y mejores proyecciones laborales. (8).

En Tungurahua la preocupacion por mejorar la calidad de vida de nifios y nifias
es evidente pues existen grandes avances en el area de Desarrollo Infantil
Integral se procura la potencializacion de las capacidades de los infantes de
modo que ellos puedan mostrar un mejor desarrollo psicomotor, cognitivo,
emocional y con esto se consiga mejores oportunidades de adelanto para la
nacion (7). Sin embargo, se considera que en Tungurahua existen 8.335 nifios y
nifias que muestran carencias para desarrollar redes neuronales y mostrar un
desarrollo integral y en un aproximado de 36.863 infantes de entre uno y cuatro
afos, considerando que el juego favorece el lenguaje, la atenciéon, memoria,
inteligencia, razonamiento, es necesario que a través de estos el nifio pueda
crear, modificar, internalizar, comprender, ejecutar y aceptar normas del
entorno, es alli donde la contribucion del juego simbdlico con el desarrollo

cognitivo resulta significativo (9).

La Unidad Educativa Nueva Era es una institucion ubicada en la provincia de
Tungurahua y en el cantdn Ambato, caracterizada por incluir multiples
estrategias para potenciar las capacidades del alumnado, tomando en cuenta
gue es necesario estimular el area cognitiva de los infantes en esta etapa clave
para el desarrollo del cerebro, donde la mente del nifio estd en constante
trabajo y proceso, ya que a medida que crecen, maduran y aprenden del
mundo. La estimulacion cognitiva es transcendental al ser una técnica
neuropsicolédgica que potencia y mejora la capacidad mental al incluir procesos
mentales superiores que muestra implicaciones en areas como la percepcion,

memoria, atencion, razonamiento y simbolizacibn que son las principales



problematicas que se encuentran en los nifios de 3 a 4 afios, por lo tanto incluir
juegos simbdlicos para estimular el desarrollo cognitivo de dichos nifios no solo
es importante sino indispensable para garantizar un adecuado desempefio en el
futuro (10).

1.2.2 Formulacién del Problema

¢De qué manera el juego simbdlico influye en el desarrollo cognitivo de los
nifios de 3 a 4 afnos en la Unidad Educativa Nueva Era?

1.3Justificacion

Considerando que la educacién preescolar ayuda a promover el desarrollo
cognitivo y etapa para preparar a los infantes para desafios del futuro la
investigacién es de gran interés al incluir al juego simbdélico para que los nifios
desarrollen habilidades cognitivas fuertes en afios venideros con mayor

capacidad de resolucién de problemas

La presente investigacién es de gran importancia, pues esta enfocada al juego
simbdlico para el desarrollo de procesos cognitivos en nifios en etapa
preescolar, factores esenciales que permiten exteriorizar experiencias sociales
y culturales ademas de fomentar la coordinacion, motricidad, habilidades
basicas de comunicacion inducen facilmente a un aprendizaje propicio a sus

capacidades y edad.

Teniendo en cuenta que el cerebro del nifio se encuentra en constante
desarrollo y maduracion, se hace necesario promover actividades para
estimular y potenciar las capacidades cognitivas en nifios de 3 a 4 afos para
garantizar asi su desarrollo pleno, lo que convierte a la investigacién en
beneficiosa tanto para nifilos, padres, maestros y el desarrollo del pais al

integrar entes criticos y productivos para la sociedad.

Asi también el trabajo de investigacion es factible, en virtud del apoyo de
autoridades y personal docente de la Unidad Educativa Nueva Era, asi como la
predisposicion de padres de familia y nifios para un proceder a la inclusion del
juego simbdlico como una estrategia que permita el desarrollo cognitivo de

manera oportuna y planificada.



1.40bjetivos
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14.2

Objetivo General

Determinar como el juego simbdlico influye en el desarrollo cognitivo de

los nifios de 3 a 4 afos en la Unidad Educativa Nueva Era

Objetivos Especificos

Describir las caracteristicas del juego simbdlico de los nifios 3 a 4 afios
Estimular el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios en la Unidad
Educativa Nueva Era a través de juegos simbdlicos

Evaluar el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afos .



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Estado del Arte

En la investigacion de Aravena efectuada en el 2009, con el tema “Rincones y
juego simbolico en el desarrollo social de los nifios y nifias de preescolar”, se
concluye que el aspecto cognitivo se desarrolla cuando los infantes juegan
porque ejercitan sus habilidades y destrezas vinculadas al pensamiento,
mediante actividades que propician la resolucion de problemas y refuerzan la
imaginacion y creatividad. (11)

Segun Garcia et al., en 2010 con el tema: “El desarrollo de la inteligencia del
nifio a través del juego simbdlico en contextos familiares, una aproximacion
teoria de Piaget”, menciona que el juego, es fundamental para el desarrollo de
la persona ya que inicia en la nifiez pero subsiste hasta la edad adulta, pues la
persona no abandona totalmente la actividad ludica en el transcurso vital,
siendo evidente que el juego siempre sera un medio de socializacion por
excelencia, ya que a través de este se fomenta el aprendizaje infantil, se
practican valores culturales y sirve para aprender rutinas interactivas que
potencialicen las habilidades sociales y sobretodo que el juego también
desarrolla los esquemas cognitivos. (12)

Por su parte Suarez en su investigacion: “El juego simbdlico en los nifios de
cinco afos”, menciona que el juego simbdlico no ha sido aplicado por los
docentes, debido a conceptos distorsionados acerca de la actividad ladica de
los nifios, que hasta hoy ha sido canalizada hacia la consecucién de objetivos,

en el campo de la simple recreacién. (13)

De acuerdo a Salas y su publicacion de 2014: “El juego simbdlico y su
incidencia en el desarrollo de lenguaje en los nifios y nifias de 3 a 5 afos de
edad del centro infantil "Ejército #3" ubicado en la ciudad de Quito”, destaca que
es importante estimular a los nifios a relacionarse con el medio que lo rodea a
través del juego simbolico para asi incorporar nuevos conocimientos y
experiencias aumentando asi su vocabulario, potenciando sus destrezas y
habilidades especialmente la socializacion entre padres y el leguaje lo que
permitira ser una persona integra capaz de expresar sus ideas y sentimientos.
(14).



Asi también Zapata, en su informe investigativo desarrollado en 2014 sobre: “El
juego simbdlico y su incidencia en el desarrollo social de los nifios y nifias del
primer afio de educacién basica de la escuela fiscal mixta “Cristébal Colon” del
cantdn Salcedo”, expresa que a pesar de que los docentes estan conscientes
de que el juego simbodlico incide en el desarrollo social su escasa estimulacion
no evidencia avances significativos por lo que es necesario disefar recursos
didacticos alternativos concretos sobre el Juego simbdlico que puedan ayudar a

fortalecer el Desarrollo social de los infantes. (15)

Dichas investigaciones sirven de aporte y referencia tedrica pues exponen
como el juego simbdlico potencia las capacidades del nifio y lo ayuda a
desarrollarse adecuadamente en el entorno incrementando asi sus capacidades

y oportunidades futuras.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Variable Independiente: Juego simbdlico

2.2.1.1. El juego

“El juego es un producto natural de los procesos de desarrollo fisico y cognitivo
del nifio” (16), en el que pueden adaptarse varias formas que cambian y se
hacen mas elaboradas a medida que el nifilo va madurando, el juego es una
actividad libre y espontanea que evidencia deseos, necesidades, vivencias,

percepciones y una manera de interpretar el mundo.

El juego durante la infancia constituye un ejercicio preoperatorio pues a través
de las actividades ludicas se adquiere una gran cantidad de conocimientos y de
habilidades utiles para la vida, los juegos que realizan los nifios dependen de su
nivel de desarrollo intelectual por cuanto jugar es importante para la maduracion
del nifio (16).

La importancia del juego en la infancia esta plasmada por una serie de teorias

gue dan explicacion cientifica sobre esta actividad esencial:



Tabla 1: Teorias del juego

Teoria del atavismo | El juego es resurgir de tendencias atavicas,
donde le niflo juega y repite historias de
raza, actos de ancestros (fabrican aros,

trepan arboles, luchan, persiguen, etc.)

Teoria del ejercicio | El juego es una actividad que sirve de
preparatorio practica de habilidades que mas tarde seran
utiles para la vida

Teoria del juego El juego estimula fibras nerviosas y es un
como estimulante | importante agente en la evolucion, desarrollo

de crecimiento y maduracion del sistema nervioso

Teoria de ficcién | El fondo del juego se encuentra en su actitud
interna de la realidad, la conducta real se

transforma en lUidica a causa de la ficcion

Teoria catértica Durante el juego se eliminan la energia
negativa, lo que permite descargar instintos

agresivos

Teoria de la energia | El juego es un placer relacionado con el

superflua exceso de energia

Elaborado por: Susana Chicaiza
Fuente: Bofarull & Fernandez (2012)

Dichas teorias son relevantes pues exponen la necesidad y el beneficio del
juego en los nifios como una actividad ludica, estimulante y preparatoria para la

vida.

Las teorias del juego simbdlico se enfocan a aquellas con conceptualizan el
juego como una funciéon simbdlica indispensable en la infancia, considerando lo

siguiente:

e El juego como satisfaccion a nivel de las necesidades e intereses
profundos del nifio: en los juegos los nifios manifiestan sus necesidades
e intereses de ser o tener alguna cosa en especial, asi el juego es
evidencia clara de esta busqueda de satisfaccion de necesidades. Por
ejemplo, cuando los nifios juegan a la casita, la nifa simboliza a la
madre y con ello pretende ser la lider del juego, influir sobre el resto de
jugadores y crear o deshacer cualquier situacion a conveniencia

e El juego como funcién expresiva a nivel del consciente: el nifio al jugar

no solo crea situaciones de juego, sino que ademas va construyendo un



sistema de significantes adaptados a sus deseos, de este modo el nifio
a través del juego manifiesta de manera consciente sus conflictos
afectivos y procura resolverlos. Por ejemplo, al tener miedo a un perro, a
través del juego simbdlico el nifio se las arreglara las cosas de modo
que el perro dejara de ser malo o0 a su vez el nifilo se mostrara valiente
ante dicha situacion.

e El juego como funcién expresiva de los conflictos inconscientes: donde
se asume al juego como un fendmeno de derivacion y compensacion,
donde a través del juego, el nifio logra expresar tendencias reprimidas,

logrando exteriorizarlas y pretendiendo solucionar las mismas. (17)

2.2.1.2. Juego simbalico

La esencia del juego simbolico radica en la imitacién que es la capacidad de
simbolizar, es decir, en la creacion de representaciones mentales, que consiste
en simular situaciones, objetos y personajes de la realidad o de ficcion que
puede ejecutarse de modo individual o grupal (18), acciones que serdn de gran

utilidad para enseiiar al nifio a desenvolverse en el futuro.

El juego simbolico hace referencia a un juego en el que los objetos habituales
dejan de tener usos cotidianos para pasar a ser coches, caballos, motos y entre
otros, donde los objetos se transforman para simbolizar otros que no estan
presentes y las situaciones que crean los nifios, donde dejan de ser reales para

convertirse en imaginarias (19).

El juego simbdlico es conocido también como juego de fantasia o de ficcion,
donde el infante pone de manifiesto su capacidad para ponerse en el lugar de
otro, pues con él se puede descubrir como el pensamiento infantil se desplaza
entre la realidad logica y la irrealidad de la fantasia y como el juego simbolico
tiene puentes entre ambas formas de pensamiento, que con el pasar del tiempo
el nifio tendrd mayor conocimiento de la realidad social, por cuanto se ira
planteando que es todo aquello que lo rodea y porque el mundo adulto se

comporta de tal o cual manera (20).

El juego simbdlico puede ser percibido desde dos puntos de vista:

e En relaciéon con los objetos

e En relacion con su propia estructura
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En relacion con los objetos utilizados: se debe tener en cuenta que el nifio
transfiere una accion con el mismo objeto (peina al osito), lo que contribuye a la
generalizacion de la accion que posteriormente utiliza un objeto sustitutivo que
contribuye a separar el objeto del esquema de accion, la sustitucion del objeto
se lo hace por uno que guarde alguna similitud pero que permita ejecutar la

misma accion.

Desde el punto de vista de estructura de las acciones, al inicio consisten en
un solo juego simbdlico (o peina o cocina), que en la siguiente fase realiza
varias acciones simbdlicas que no necesariamente tienen una concatenacion
l6gica entre si, ello con el paso del tiempo permite la ejecucion de acciones

concatenadas que dan paso al papel o rol (19).

Argumentos del Juego simbdlico

El juego simbdlico refleja el conocimiento de la realidad que rodea al nifio, por
ello es que mientras més variada es la realidad, mas variados son los
argumentos que se utilizan (argumentos tipicos: jugar a familia, médicos,
bailarinas, superhéroes), pero de modo general se puede establecer tres

categorias de argumentos del juego simbdlico:

e Primer grupo: los argumentos se muestran como una version
simplificada o un resumen de la realidad observada o experimentada por
los propios nifios. Se muestran juegos de casitas, tiendas, colegios o
cualquier otra actividad vinculada a su cotidianidad, por ello los
argumentos exigen de los infantes un recordatorio de roles e
interacciones.

e Segundo grupo: los argumentos estan mayormente ligados a la realidad
de los nifios, pero con un vinculo de ficcion compartido que tiene poca
relacion con las experiencias directas. Se incluye el juego de princesa,
superhéroes, etc.

e Tercer grupo: constituido por los argumentos propios de cada nifio y a
medida que este se va repitiendo le confiere cierta identidad como un

juego diferenciador (21)

Cuando los argumentos resultan poco cotidianos, aunque su conocimiento
provenga de informaciones que los diferentes jugadores han podido extraer de
fuentes comunes como peliculas, series, novelas, cuentos, es necesario que se
dé entre los infantes una negociacion o mediacion del juego para el

establecimiento de situaciones, objetos y roles asignados.
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El juego simbdlico estd caracterizado por la representacién de roles donde se

despliega la imitacion del entorno, la imaginacion y la creatividad del nifio,

dichas dimensiones se describen a continuacion:

Representacion de roles: es definida como jugar a ser otro, donde el
nino asume un papel determinado para satisfacer las necesidades
basicas de parecer un adulto, estableciéndose relaciones relativas en
las cuales debe estar presente el cumplimiento de deberes y
derechos mediante una creacion de una relacion ficticia, dicha
actividad es indispensable en etapa preescolar, pues el juego de roles
permite que los infantes resuelvan una contradiccion propia de su
edad.

Cuando se da la representacion de roles los nifios tienen la
oportunidad de considerar nuevos puntos de vista, esta flexibilidad de
pensamiento es el pilar de todas las actividades de resolucion de
problemas.

Imitacion: vocablo que procede de imitatio y hace referencia a la
accion que se realiza intentando copiar otra o tomandola como un
ejemplo, el imitar es un acto que se encarga de copiar a otro que
generalmente esta catalogado como mejor o de mayor valor.

La imitacion es una adquisicion voluntaria de una conducta observada
de otras personas o del entorno y esto es una parte fundamental del
aprendizaje, tomando en cuenta que el aprendizaje esta basado en la
observacion de la conducta de un modelo

Imaginacion: la imaginacion es un proceso que permite la
manipulacion de informacion creada en el interior del organismo (sin
estimulos externos) para desarrollar una representacion mental por
ello se considera que la imaginacion es la fuente de todo pensamiento
creativo y la base del conocimiento.

La imaginacion es un sistema de comunicacién entre el entorno y el
cerebro que le permite al ser humano interpretar, decodificar, traducir,
almacenar, reproducir, reestructurar, recrear y crear ideas Yy
pensamientos en forma de imagenes mediante los estimulos
percibidos o de su propia mente por medio de todos los 6rganos y
especialmente de los sentidos que son guardadas en la memoria
consciente e inconsciente

Creatividad: facultad que tienen las personas para crear que consiste
en encontrar procedimientos o elementos para desarrollar labores de
modo distinto a lo tradicional para lograr un propésito. La creatividad

es un proceso que se desarrolla en el tiempo y que tiene como base
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la originalidad, es espiritu de adaptacion y el cuidado de realizacion
concreta, la creatividad cumple con tres condiciones: implica una idea
0 respuesta nueva e estadisticamente muy infrecuente, la idea debe
adaptarse a la realidad-solucionar un problema o alcanzar una meta y
finalmente es preciso que esta idea sea evaluada y desarrollada
hasta su aplicacion final.

Etapas del juego simbdlico

Existen dos etapas en el juego simbdlico:

Juego pre simbdlico: se da en los dos primeros afios de edad, donde el
juego consiste en repetir y variar sus movimientos, mediante los cuales el
nifo obtiene placer o satisfaccidbn, es denominado juego motor o
funcional pues se basa en el descubrimiento y dominio de las
capacidades motoras, en esta etapa es necesario juguetes que provocan

sorpresa y avivan los sentidos para provocar un movimiento.

Juego simbdlico: a partir de los dos afios de edad, comienza otra etapa
para el nifio que se refleja claramente en sus actividades ludicas, el
juego simbdlico representa el pensamiento egocéntrico del nifio que,
mediante el juego, deforma la realidad para satisfacer sus necesidades,
pues conforme se da el crecimiento se van desarrollando actividades
cada vez mas complejas con un progreso de la representacién hacia la

realidad cada vez mas exacta (18).

Dimensiones del juego simbdlico:

Las dimensiones del juego simbdlico son 4, que se van desplegando

cronoldgicamente de la siguiente manera:

Descentraciéon | Consiste en acciones cotidianas referidas al cuerpo

propio, sin dificultad real, ademas aparecen juegos

dirigidos hacia otros participantes, personas u objetos

Sustitucion de | Superado el primer periodo, el infante evoluciona hacia

objetos la progresiva descontextualizacibn en donde empieza

utilizando objetos reales, aunque a pequefia escala
para el juego y posteriormente es capaz de sustituir

objetos por otros de uso indefinido
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Integracion | Se refiere al grado de complejidad estructural, donde el
principio de juegos simbdlicos son acciones simples y
aisladas y posteriormente se produce una elaboracion
muy elemental que radica en aplicar la sustitucion a dos

0 mas elementos o agentes

Planificacién | El juego simbdlico es aprovechado por la presencia de
determinados objetos o juguetes, evolucionando hacia

la busqueda de materiales de todo tipo para desarrollar

el juego

Elaborado por: Susana Chicaiza
Fuente: Bofarull & Fernandez (2012)

Importancia del juego simbélico

El juego simbdlico se constituye como una experiencia vital de la infancia pues
permite transformar, crear otros mundos, vivir otras vidas, jugar a ser otros, con
ello se aprende a pensar y sentir como otros y en definitiva a saber que existen
formas de pensar y sentir diferentes a las propias, la importancia del juego
simbdlico estd dada en que el nifio representa mental y mimicamente una
realidad en la que plasma deseos y necesidades, a mas de permitir la expresion
de sentimientos y desarrollar la cognicion de modo adecuado (22).

La importancia del juego simbdlico radica en la inclusion de elementos de

caracter diferenciadores y no diferenciadores:

- Elementos no diferenciadores son:

e Componente motor
e Componente cognitivo

e La estructura social
- Elementos diferenciadores son:

e Dimension afectiva: si algo caracteriza a esta area es su vertiente
hedonista.

e Como sustrato comun a todas estas actividades se encuentra el placer
que los participantes demuestran al realizarlas.

¢ Finalidad de la tarea: en la mayoria de los casos la actividad se ejecuta
porque si, no porque esté dirigida a ningun fin (23).

El juego se constituye como una actividad esencial para el nifio y que el ser
humano no abandona totalmente la actividad lUdica en el transcurso de su vida,

pues de ello depende:
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e El desarrollo de la socializacién: se fomenta el aprendizaje infantil de
determinados valores culturales, sirve para aprender y practicar rutinas
interactivas de habilidades sociales.

e El desarrollo emocional: liquidacion de conflictos.

e El desarrollo cognitivo: en la relacion juego — lenguaje (23).

Beneficios del juego simbdlico:

El juego simbdlico es la capacidad de crear situaciones mentales y combinar
hechos con eventos de caracter imaginativo, esto es de beneficio debido a que
el lenguaje también esta presente en ello, se evidencian capacidades de
establecer diadlogos y socializar con los demas o con objetos representativos, es
asi que el juego simbdlico va cobrando caracter y maduracién acorde a la edad

e intereses del nifio, entre los principales beneficios del mismo estan:

Estimulacion y desarrollo de la creatividad e imaginacion, por la

necesidad de crear historias con sentido donde se integran dialogos,

descripciones, narraciones, juego de roles y mas

e Desarrollo del pensamiento logico y estratégico para resolver problemas
cotidianos

e Desarrollo de habilidades que convierten a los nifios en mas eficientes y
eficaces a la hora de abordar o afrontar conflictos

e Permite la representacion de situaciones reales y ficticias

e Desarrollo de habilidades cognitivas, donde a través del juego de
estrategia y de logica brinda resultados positivos en la educacion a la
hora de lograr los objetivos educativos con cada tema de orden légico
matematico, analisis de lecturas, comprension, reflexiébn y mas.

e Aprendizaje de habitos, recoger objetos, materiales, juguetes y entre
otros que fomenta los valores del orden y de la limpieza

e Estimula la inteligencia interpersonal, la sociabilidad de los nifios al
incrementarse su capacidad socioemocional

e Estimula eficazmente el lenguaje hablado, debido a la interaccién social

de juegos de roles (24).

El juego simbdlico constituye una etapa primordial en el desarrollo cognitivo del
nifio pues para poder comprender el significado de las ideas, es necesario
ponerlas en practica de un modo simbdlico, asi es como mediante el juego
simbdlico los nifios comienzan a separar o diferenciar las cosas reales de su

significado (diferenciar el auto real del auto como concepto y un auto de otro
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diferente) esta diferenciacién se efectia con el apoyo de un objeto sustitutivo
semejante al objeto real que representa (una estructura de madera hace de
auto). A medida que el juego evoluciona, en nifio podra ir prescindiendo de la
accion sobre los objetos sustitutivos y poder imaginarlos porque habra adquirido

una imagen mental de los mismos. (25).

El juego simbdlico es beneficioso tomando en cuenta los siguiente:

e El juego simbdlico favorece la adquisicion y desarrollo del lenguaje,
tomando en cuenta que para jugar se suscita nhombrar objetos y sus
funciones para comunicarse con los demas, a su vez el lenguaje
enriquece la actividad ladica simbdlica pues contribuye a interiorizarla,
organizar percepciones y experimentar las propias acciones con los
objetos

e El juego simbdlico es fuente de aprendizaje y asimilacion del ambiente
pues implica contacto con él, a través del juego el nifio experimenta, lo
investiga y lo conoce

e El juego simbodlico es un estimulo para el desarrollo de funciones
intelectuales como la memoria, atencion, rendimiento, imaginacion,

creatividad, comunicacion y discriminacion entre fantasia y realidad (25).

Teoria del juego simbdlico segun Piaget

El juego es la principal actividad a través de la cual el nifio lleva su vida durante
los primeros afios de edad, ya que, a través de él, el infante investiga todo lo

relacionado a su entorno de una manera libre y esponténea.

Se formula al juego como parte de la inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva
del individuo, donde las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de
razonamiento, forman parte de los aspectos esenciales del desarrollo del

individuo, son las que condicionan el origen y la evolucién del juego.

Piaget asocia a tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del
pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego
simbdlico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un

acuerdo de grupo). (26)

La teoria asume al juego como una actividad en la que el nifio tiene la

necesidad de actuar de manera eficaz y con independencia y de tener la

16



capacidad para desarrollar un estado mental de funcionamiento superior

cuando interacciona con los demas.

2.2.2. Variable dependiente: Desarrollo cognitivo

2.2.2.1 Conceptualizaciéon de desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo es el “conjunto de actividades mentales que realiza el
nifio para aprender y resolver problemas. Comprende la memoria, la
concentracion, la atencion, la percepcion, la imaginacién y la creatividad” (27).
Por cuanto el desarrollo cognitivo del nifio tiene que ver con las diferentes
etapas, en el transcurso de las cuales, se desarrolla su inteligencia, este tiene
relaciones intimas con el desarrollo emocional o afectivo, asi como con el

desarrollo social y el biolégico.

“El desarrollo cognitivo es el conjunto de transformaciones que se dan en el
transcurrir de la vida, por el que se aumentan los conocimientos y habilidades
para percibir, pensar y comprender” (28), habilidades que son utilizadas para

resolucién de problemas de la vida diaria.

Conjunto de transformaciones que se generan en las capacidades vy
caracteristicas traducidas como un conjunto de actividades que se realizan,
relacionadas con conocimiento adquirido a lo largo de la vida por medio del
aprendizaje y experiencias, especialmente durante el periodo del desarrollo, por
el que aumentan los conocimientos y habilidades para percibir, pensar,
comprender (29) y con estas desenvolverse en la realidad.

El desarrollo cognoscitivo no soélo consiste en cambios cualitativos de hechos y
habilidades, sino también de transformaciones radicales de cdmo se organiza el
conocimiento, donde una vez que el nifio 0 nifia entra en una nueva etapa, no
retrocederda a una forma anterior de razonamiento ni de funcionamiento (29),
por tanto, se desprenden indicadores como la memoria, atencion,

sensopercepcion, concentracion, razonamiento y habilidad del infante:

e Memoria: la memoria es una capacidad cognitiva basica del ser humano,
es un proceso psicologico que permite aprender nueva informacion,
almacenarla y recuperarla en el momento que se requiera

e Atencidén: es un mecanismo que pone en marcha a los procesos que
intervienen en el procesamiento de la informacién, participa y facilita el

trabajo de todos los procesos cognitivos, regulando y ejerciendo control
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sobre ellos. La atencion muestra caracteristicas importantes como es la
concentracion, la distribuciéon de la atencion, estabilidad de la atencién y
oscilamiento de la atencion.

e Sensopercepcion: sentimientos experimentados como respuesta a la
informacion recibida mediante los 6érganos sensoriales, es decir que es
una impresion de los objetos a través de los sentidos (gusto, tacto, vista,
olfato y oido)

e Concentracion: proceso psiquico que se efectta mediante el
razonamiento, es un proceso voluntario que implica atencion de la mente
sobre un objeto o actividad que se esté realizando, esta es indispensable
para el aprendizaje.

e Razonamiento: conjunto de actividades mentales que consiste en la
conexion de ideas de acuerdo a reglar o normas que dan apoyo O
justifican una idea, el razonamiento es una facultad humana que permite
resolver problemas tras haber llegado a conclusiones que concedan su
ejecucion.

e Habilidad: es la aptitud innata, talento, destreza o capacidad que ostenta
una persona para llevar a cabo adecuadamente o con éxito, ademas es
un sistema complejo de actividades psiquicas y practicas necesarias
para la regulacion conveniente de actividades de los conocimientos y

hébitos que posee un ser humano.

El desarrollo cognoscitivo sigue una secuencia invariable, donde todos los
infantes pasan por cuatro etapas en un mismo orden por lo que no es posible
omitir ninguna de ellas, pero estas etapas se relacionan generalmente con
ciertos niveles de edad, aunque el tiempo de duracién de cada etapa muestra

gran variacion individual y cultural (29).
2.2.2.2. Teoria de Piaget -desarrollo cognitivo
Principios
Los principios de desarrollo segun Piaget son:
e Organizacion y adaptacion:
Son dos principios basicos que de acuerdo a Piaget son llamadas funciones
invariables y rigen el desarrollo intelectual del nifio. La organizacién es una
predisposicion innata en toda especie, donde el nifio de acuerdo a como va

madurando, integra los patrones fisicos simples o esquemas mentales a

sistemas complejos. La adaptacion por su parte, se refiere a que todos los
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organismos nacen con la capacidad de ajustarse mental y conductualmente a

las exigencias del medio

e Asimilacion y acomodacion:

Se utilizaron dichos términos para describir como se adapta el nifio al entorno,
el proceso de asimilacion moldea la informacion nueva para que encaje en
esquemas actuales, la asimilacion no es un proceso pasivo pues requiere
modificar o transformar la nueva informacion para incorporarla a la existente,
cuando esta resulta compatible con la que se conoce, se alcanza un equilibrio y
cuando no es asi habra que cambiar de forma de pensar o hacer algo para
adaptarla o moldearla activamente la nueva informacion a esquemas existentes.
Por su parte el proceso de modificar esquemas actuales es llamado
acomodacion, este se da cuando la informacion discrepa con los esquemas, los
procesos de asimilacion y acomodacion estan estrechamente relacionados y

explican los cambios de conocimiento a lo largo de la vida

e Mecanismo de desarrollo:

El proceso cognoscitivo representa cambios en la estructura cognoscitiva o
esquema del nifio, donde el desarrollo es una compleja interaccion de los

factores innatos y ambientales, en los cuales intervienen cuatro factores:

e Maduracion de estructuras fisicas heredadas

e Experiencias fisicas con el ambiente

e Transicion social de informacion y de conocimientos
e Equilibrio (28).

Caracterizacion

Desde épocas remotas hasta la actualidad, el desarrollo cognitivo ha sido
blanco de varios autores interesados en conocer como las personas adquieren,
conservan y desarrollan el conocimiento, es asi que Jean Piaget, sobresale
como uno de los principales exponentes del enfoque del desarrollo cognitivo, se
constituye como uno de los primeros tedricos del constructivismo al afirmar que
los niflos construyen de forma activa el conocimiento, se interesa por cambios
cualitativos que tiene lugar en la formacion mental del individuo desde el

nacimiento hacia la madurez (30).

Piaget sostuvo que el organismo tiene una organizacion interna caracteristica,

responsable del modo uUnico de funcionamiento del cuerpo que, por medio de
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las funciones invariantes, el mismo adapta sus estructuras cognoscitivas,
ademas dividié el desarrollo cognoscitivo en cuatro fases cada una de las
cuales representa la transicion a una forma mas compleja y abstracta de

conocer (29).

Piaget apunta a que el concepto de la inteligencia del niio se centra en el
desarrollo cognitivo y la adquisicion de competencias o habilidades, donde la
inteligencia se justifica como una mejor forma de adaptacion biologica
considerando el papel activo del individuo en la evolucidon constructiva de su
conocimiento y se reconoce, ademas que el conocimiento y la inteligencia se
encuentran unidos al medio fisico y social por lo que incluye conceptos de
asimilacion 'y acomodacion como principios basicos de evolucion y

aclimatizacion del psiquismo humano (30).

Postulados

e EIl primer postulado consiste en situar principalmente el origen de los
conocimientos empiricos en las acciones y en los efectos que producen,
las acciones consideradas como generadoras de transformaciones, de
cambios que informan sobre las propiedades de los objetos o de las
personas del entorno, donde las acciones permiten el descubrimiento del
significado del mundo, este postulado es denominado como experiencia

fisica o abstraccién simple o empirica.

¢ El segundo postulado, que consiste en situar el origen de las diferentes
estructuras légicas, que sostienen las conductas sensoriomotoras del
bebé en la organizacibn de acciones en sistemas (estructuras
coordinadoras), denominadas también coordinaciones generales de
diferentes categorias de acciones (cada gran categoria de acciones da

lugar a una coordinacion de conjunto), procesos internos.

e El tercer postulado, se considera una extension del anterior, donde las
operaciones logicas que fundamentan el juicio y razonamiento como
resultado de la coordinacion de acciones interiorizadas o0 mas bien de las
coordinaciones generales de las diversas categorias de acciones
interiorizadas (nuevamente cada categoria de acciones interiorizadas da

lugar a una coordinacion de conjunto) (31).

Estadios

De acuerdo a la teoria de Piaget los estadios del desarrollo cognitivo son:
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Estadio sensoriomotor: ocurre entre los 0 y 2 afios, donde la
inteligencia es practica y se relaciona con la resolucion de problemas a
nivel de la accion, este estadio es anterior al desarrollo del lenguaje y
pensamiento, aqui se dan las regulaciones de tipo afectivo elemental y

las primeras fijaciones exteriores de la afectividad.

Estadio preoperacional : ocurre entre los 2 y 7 afios, donde la
inteligencia ya es simbdlica, pero las operaciones carecen de estructuras
l6gicas, nace el pensamiento preoperatorio se puede representar los
movimientos sin ejecutarlos, época del juego simbdlico, egocentrismo y

posteriormente del pensamiento intuitivo.

Estadio de las operaciones concretas: se da entre los 7 y 12 afio,
donde el pensamiento infantil es ya un pensamiento l6gico a condicion
de que se aplique a situaciones de experimentacién y manipulacion

concreta.

Estadio de las operaciones formales: se da a partir de la adolescencia,
donde aparece la l6gica formal y la capacidad para trascender la realidad
manejando y verificando hipotesis de modo exhaustivo y sistematico, se
da con la formacion de la personalidad e insercion afectiva e intelectual

en la sociedad adulta (29).

Dentro de los estadios planteados el preoperatorio amerita un analisis mas

profundo al abarcar la edad de 3 a 4 afios que se empelara en la presente

investigacion:

Pensamiento representacional:

Juego simbdlico: comienza con secuencias simples de conductas que
utiliza objetitos reales, alrededor de los cuatro afios de edad el nifio
puede crear un guion propio y representar varios papeles de la sociedad,
inspirados en hechos reales, personajes de fantasia y mas. Este tipo de
juego favorece el desarrollo del lenguaje, habilidades cognoscitivas, la

creatividad y la imaginacion.

El lenguaje: los afios preescolares son periodos de desarrollo acelerado
del lenguaje, donde al comenzar a hablar se lo hace sobre actividades,

eventos y deseos actuales. Durante el periodo preoperacional empieza a

21



emplearlas en forma representacional, comienzo de uso para representar
objetos ausentes y acontecimientos pasados, las usa para referirse a
eventos que no experimentan de manera directa, Piaget consider6 que el

pensamiento antecedia al desarrollo linguistico.

Pinturas e imagenes mentales: los dibujos llegan a revelar mucho
sobre los pensamientos y sentimientos, donde nifios de 3 y 4 afios
comienzan a combinar trazos para plasmar figuras, se inicia ademas la
etapa de representacion del dibujo de casas, animales, personas y mas

figuras tanto de objetos como de fantasia.

Conceptos numéricos: se empieza a utilizar los numeros como
herramientas del pensamiento, los niflos en etapa preescolar
comprenden relaciones numéricas, asi la mayoria de nifios de 3 y 4 afos

conocen que 3 es mas que 2 y cuestiones similares (29).

Asi también, las limitaciones del pensamiento preoperacional estan dadas por el

egocentrismo y la centralizacion:

El egocentrismo: se refiere a la tendencia a percibir e interpretar el
mundo a partir del yo, y como dificultad en etapas preescolares se
evidencia como la incapacidad de adoptar la perspectiva de otros, se
hace poco esfuerzo por modificar su habla a favor del oyente, en nifios
de 3 a 4 afios parecen efectuar los mondlogos colectivos, donde los

comentarios de interlocutores no guardan relacion alguna entre si.

La centralizacion: donde se tiende a fijar la atencién en un solo aspecto

del estimulo, ignoran el resto de las caracteristicas

2.2.2.3. Desarrollo cognitivo de los nifio de 3 a 4 afios

Cada ser humano es diferente y por lo tanto cada nifio va a desarrollar a su

propio ritmo, pero las habilidades que desarrolle el nifio dependeran en gran

parte de la calidad de las interacciones que los padres, adultos, cuidadores y

educadores ofrezcan a los nifos.

Las habilidades de acuerdo a la edad de los nifos de 3 a 4 afios en el

desarrollo cognitivo son:
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e Comienza a dibujar.

e Puede contar mecanicamente hasta 10.

e Puede contar de 3 a 6 objetos que estén delante de él.

e Diferencia los tiempos de hoy, ayer y mafana.

e Diferencia una nifia de un nifo.

e Puede indicar si un objeto es pesado o ligero.

e Puede hacer un rompecabezas de 6 piezas.

e Puede reconocer 3 colores (27).

e Nombrar colores en una caja de crayones (rojo, amarillo, azul, verde,
naranja, purpura, marrén, negro)

e Comenzar a entender el tiempo en términos de dia, noche y dias de la
semana

e Recordar y contar historias

e Entender y utilizar “lo mismo” y lo “diferente”

e Participa en juegos de fantasia

e Seguimiento de indicaciones simples en pasos (cepillate los dientes, lavate

la cara y vistete) (33).

2.3. Hipotesis

HI: El juego simbdlico influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4

anos en la Unidad Educativa Nueva Era

HO: El juego simbdlico no influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4
anos en la Unidad Educativa Nueva Era
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CAPITULO 1l

MARCO MEODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

La investigacion muestra un enfoque cualicuantitativo, pues se empled el
enfoque cuantitativo para el manejo de datos estadisticos que permitan la
verificacion de la hipétesis mediante la recoleccién de informacién, y en el
enfoque cualitativo para caracterizar los aspectos mas importantes del juego

simbdlico y el desarrollo cognitivo en nifios.

3.1.1 Modalidad de investigacién

Investigacion bibliografica-documental:

La investigacion es bibliografica y documental pues toma datos e informacion
de fuentes como libros, revistas, informes de tipo fisico y virtual que sustentan y

orientan el presente proyecto de investigacion.

Investigacion Experimental:

La investigacion experimental se empleé en virtud de que a través de un
proceso sisteméatico se efectué una aproximacion cientifica de la investigacion,
mediante la manipulaciéon de las variables planteadas, por ello se disefi6 una
investigacion experimental en la que se estimuld el desarrollo cognitivo de los
nifios mediante juego simbdlico y con ello plantear conclusiones a base de los

resultados observados de manera inicial y final.

3.2. Seleccidn del area o ambito de estudio

La investigacion se efectud en la Unidad Educativa Nueva Era, de la ciudad de

Ambato, en la provincia de Tungurahua, considerando a nifios de 3 a 4 afios
El &mbito de estudio estuvo enfocado al area cognitiva en dichos infantes, para

lo cual se incluy6é juegos simbodlicos en el plan educativo que maneja la

institucion.
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3.3. Poblacién

El trabajo de investigacion esta conformado por 30 estudiantes de la Unidad
Educativa Nueva Era, como se detalla en la siguiente tabla:

Tabla 2: Poblacion

NUmero Grupo
Nifas 17
Nifos 13
Total 30

Elaborado por: Susana Chicaiza

3.3.1 Criterios de inclusion y exclusién

Criterios de Inclusion
¢ Nifios y nifias de la Unidad Educativa Nueva Era
¢ Nifas y nifios matriculados oficialmente
¢ Nifios y nifias con 3 y 4 afios cumplidos hasta la fecha de realizacion del

proyecto de investigacion

Criterios de Exclusion
¢ Nifios y niflas mayores a 4 afios de edad
e Nifias y nifilos menores a 3 afos de edad

¢ Nifios y nifias con discapacidad

3.3.2. Disefio muestral

Teniendo en cuenta que el tamafo del universo no es extenso (no se supera las
100 personas), por cuanto no se determina ningun tamafio muestral y se trabaja
con toda la poblacién, es decir con los 30 nifios de la Unidad Educativa Nueva

Era.
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3.4. Operalizacion de variables

Tabla 3: Operalizacion de la variable Independiente- Juego simbolico

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnicas e instrumentos
Representa roles ¢, Representa roles sociales, como por

Consiste en  simular sociales ejemplo vendedor/a, carpintero, | Técnica:

situaciones, objetos vy | Personajes de la realidad policia, doctora, panadero/a? Guia de observaciéon

personajes de la realidad | social Instrumento: Cuestionario

social y de ficciébn que Imitacion ¢ Los roles son casi siempre los

puede llevarse a cabo de mismos?

manera individual 0

colectiva (18)
Imaginacion (;Asume_un personaje y hace lo mismo
con sus juguetes?

¢ Utilizan los objetos de manera muy

Personajes de ficcion Creatividad _ . .
diferente a su funcionalidad?

Elaborado por: Susana Chicaiza
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Tabla 4: Operalizacion variable dependiente-desarrollo cognitivo

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnicas

instrumentos
¢, Describe dos sucesos 0 personajes de un cuento o programa de

Conjunto de Memoria N 3 Técnica:

actividades  mentales | Actividades television, familia ? Guia Portage

que realiza el nifio, | mentales . : . ~ Instrumento:

. ¢ Sigue la secuencia o patron (tamafo-color) que se le da con : )
relacionados con el Atencién cuestionario

conocimiento que se
dispone gracias a un
proceso de aprendizaje
y las experiencias
vivenciales. (29)

Conocimiento

Aprendizaje

Sensopercepcion

Concentracion

Razonamiento

bloques o cuentas?

¢, Nombra 5 texturas?

¢Dice qué falta cuando se quita un objeto de 3?

¢ Nombra objetos que son iguales o diferentes?

Elaborado por: Susana Chicaiza
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3.5. Descripcion de la intervencion y procedimientos para la recoleccién

de informacion

3.5.1. Intervencioén:

La investigacion requirié de un plan de intervencion para el cumplimiento de los

objetivos especificos planteados, mismos que se detallan a continuacion:

Para el cumplimiento del primero objetivo especifico que fue: Describir las

caracteristicas del juego simbdlico de los nifios 3 a 4 afos, se efectuaron las

siguientes actividades:

Recoleccion y seleccion de informacién sobre el juego simbdlico en nifios
de 3 a 4 afios

Seleccionar juegos simbalicos propios de la edad 3-4 afios

Seleccion de recursos didacticos

Establecer las facilidades y dificultades en la ejecucion de juegos

simbolicos

Para el cumplimiento del segundo objetivo especifico que fue: Estimular el

desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios en la Unidad Educativa Nueva

Era a través de juegos simbdlicos, se llevaron a cabo los siguientes pasos:

Autorizacion a la Unidad Educativa: Peticion de autorizacion para el
desarrollo del presente proyecto de investigacion a directivos de la
Unidad Educativa Nueva Era y a profesoras de inicial |

Autorizacion a padres de familia: explicacion del tema de
investigacién, autorizacién y consentimiento escrito de padres de familia
para que sus nifios formen parte del proyecto

Resolucion: Coordinar actividades escolares y juego simbdlico dentro
del programa educativo de la institucion mediante horarios establecidos
gue no retrasen ni dificulten las actividades escolares.

Estimulacion: Inclusion de juego simbdlico como estrategia para
estimular su desarrollo cognitivo de los nifios, esta actividad se desarrollo

de la siguiente manera:

v' Dias de ejecucion de juegos simbdlicos: lunes, miércoles y
viernes
v' Tiempo de ejecucion de juegos simboélicos: 1 hora al dia

durante los dias estipulados

28



v

Hora preestablecida por la institucion para el desarrollo de
juegos simbolicos: de 8am a 9:00 am

Recursos: espacio fisico (aula de clase y cancha de
institucion) y material didactico propio de la institucion
(mesas, sillas, casita, colchoneta, muiecas, carros, pelotas,
implementos de teatro como ropa, mascaras, pintura etc.)
Responsable de ejecucion de los juegos simbdlicos: Susana
Chicaiza (investigadora)

La actividad fue supervisada por las maestras de Inicial |

Duracion total de la intervenciéon: 4 meses.

Para el cumplimiento del tercer objetivo especifico que fue: Evaluar el desarrollo

cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios, se procedi6 asi:

e Seleccidon

del instrumento de evaluacién: Guia Portage- seccion

desarrollo cognitivo en nifios de 3 a 4 afos.

e Disefio de guia de observacion, revision y validacion de expertos previo a

su aplicacion

e Aplicacion de evaluacion antes y después de los juegos simbdlicos

e Recoleccién de resultados

e Andlisis e interpretacion de resultados

e Conclusiones

29



3.5.2. Instrumentos de recoleccidén

Para el procedimiento de recoleccion de datos se utilizaron los siguientes

instrumentos:

Guia Portage

e Autor: Bluma, S; Shearer, M; Frohman, A; Hilliard, J

e Afo: 1976

e Aplicacion: Individual

e Formade aplicacién: instrumento que cuenta con indicadores que se
pueden completar por medio de observacién

e Tiempo estimado: sin limite de tiempo

e Edad: de 0 a 6 afios, pero se toma la seccion objeto Portage objeto de
estudio (3-4 afos).

e Finalidad: evaluar y obtener informacion sobre cognicion, socializacién,
desarrollo motor y auto ayuda

e Complejidad: no presenta

Guia de Observacioén

e Estructura: cuestionario de 10 preguntas cerradas
e Dirigida a: nifios de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Nueva Era
e Aplicacion: Individual
e Tiempo estimado de aplicacion: 15 -20 minutos
e Responsable de aplicacién: Susana Chicaiza
e Validacién de expertos:
v Lcd.Veronica Troya Mg
v Lcd.Monica Aguirre Mg
v' Lcd.Belén Aguirre

3.5.3. Plan de recoleccioén

El plan de recoleccion de informacion se detalla en el siguiente gréfico:

Tabla 5: Plan de recoleccién de informacién

Preguntas basicas Implicaciones
¢ Para qué? Para el cumplimiento de objetivos
¢,De qué personas u objetos? Nifios de 3 a 4 afios
¢, Sobre qué aspectos? Juego simbodlico y desarrollo
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cognitivo

¢, Quién? Investigadora
¢,Cuando? Octubre 2016- enero 2017
¢,Dénde? Unidad Educativa Nueva Era

¢,Cuantas veces?

Dos veces: evaluacion inicial,
aplicacion de juegos simbdlicos,

evaluacion final

¢, Qué técnicas de recoleccion?

Guia Portage y encuesta

¢, Con qué?

Cuestionarios

¢ En qué situaciones?

Institucion educativa-sector

privado

¢ Seguimiento?

Si, por parte de la institucidon

educativa

Elaborado por: Susana Chicaiza

3.5.4. Plan de procesamiento de informacion

Una vez recolectados los datos se procedié a procesar los mismos a través de

la siguiente secuencia:

e Recoleccién de datos desprendidos de la aplicacién de instrumentos

e Procesamiento y analisis de datos

e Tabulacion de datos

e Elaboracion de tablas de datos y gréaficos estadisticos a través de

Microsoft Excel

e Andlisis e interpretacion de tipo cualitativa

e Elaboracion de conclusiones

3.6. Aspectos éticos

Para el desarrollo de la investigacion se planted un consentimiento informado
dirigido a los representantes
participacion, asi también los resultados desprendidos de la investigacion

fueron manejados de manera confidencial y bajo anonimato para proteccion de

legales de cada niflo para confirmar su

la integridad de los infantes y sus familias.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 3: Poblacion

NUmero Grupo
Nifias 17
Nifios 13
Total 30

Elaborado por: Susana Chicaiza

4.1. Resultados de la aplicacion de Guia de Observacién tras la aplicacién
de juegos simbdlicos
roles sociales, ejemplo vendedor/a,

1. ¢Representa como por

carpintero, policia, doctora, panadero/a

Tabla 6: Representacion de roles sociales

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
S 30 100%

NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 1: Representacion de roles sociales
0%

=S| = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 100% de nifios encuestados representa roles sociales observados desde sus
hogares, entorno inmediato, ambito académico o aquellos roles transmitidos por

medios de comunicacién
Analisis
La totalidad de nifios encuestados son capaces de representar roles sociales

como vendedor, carpintero, policia, doctor, panadero y muchos mas que son

observados de su entorno.



2. ¢Imita acciones de la vida diaria?

Tabla 7: Acciones de vida diaria

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
Sl 30 100%

NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 2: Acciones de vida diaria
0%

=Sl =NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 100% de los nifios si imita acciones de la vida diaria como bafarse,
cambiarse de ropa, lavarse las manos, comer, cepillarse los dientes y entre

otras actividades propias de su estilo de vida.
Andlisis:

La totalidad de nifios de 3 a 4 afos imitan acciones tanto positivas como
negativas captadas de su estilo de vida, tomando como referente a los habitos
inculcados por sus padres o0 a su vez por un proceso de imitacion de los

mismaos.
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3. ¢Es capaz de ejecutar juegos secuenciales?

Tabla 8: Juegos secuenciales

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
SI 17 60%
NO 13 40%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 3: Juegos secuenciales

=S| = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 60% de nifios es capaz de llevar a cabo juegos secuenciales de manera

adecuada, mientras un 40% de los nifios no logra hacerlos del todo.

Andlisis:

La mayoria de nifios entre 3 y 4 afios de edad son capaces de llevar a cabo
juegos secuenciales adecuadamente, dicho aspecto es importante pues las

secuencias agilitan la actividad del cerebro, desarrollan la memoria y por tanto,

la capacidad de recordar nimeros, procedimientos, procesos.
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4. ¢Los roles son casi siempre los mismos (Mam4, Papa, princesas)

Tabla 9: Mismos roles

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
SI 20 83%
NO 10 17%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 4: Mismos roles

—

=Sl = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 83% de los nifios representa casi siempre los mismos roles, mientras un 17%
representa con poca frecuencia un mismo personaje y opta por variados
personajes ya sean contemporaneos, novedosos, tecnoldgicos, de vida diaria y

entre otros.
Analisis:

La mayor parte de nifios de entre 3 y 4 afos imita casi siempre los mismos
personajes, es decir que asume uno de ellos como propio y al estar rodeados
predominantemente de personas como papa, mama, hermanos, se asumen

dichos roles.
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5. ¢En la ejecucion del juego los nifios desarrollan su creatividad e

imaginacion?

Tabla 10: Desarrollo de creatividad e imaginacion

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
Sl 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 5: Desarrollo de creatividad e imaginacion
0%

=S|l = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 100% de los nifios de nifios son capaces de desarrollar su creatividad ya sea

en el &mbito escolar, personal y al momento del juego.

Analisis:

La totalidad de nifios de entre 3 y 4 afos desarrollan toda su creatividad e
imaginacion para asumir personajes, crear historias, desarrollar tareas,
obedecer 6rdenes y entre otras actividades en el ambito escolar, artistico o

recreativo.
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6. ¢Juega con varios juguetes alavez?

Tabla 11:Varios juguetes a la vez

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
SI 25 92%
NO 5 8%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 6: Varios juguetes a la vez

AN

=Sl = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 92% de nifios juega con varios juguetes a la vez, mientras un 8% muestra

inclinacién por un solo o por pocos con los que se sienten comodos.

Analisis:

La mayoria de nifios utilizan varios juguetes a la vez para crear varias escenas
en las que evidencian su modo de vida, sentimientos, inclinacion hacia

personajes, en ello interviene también el género de los infantes, para poder

involucrar mas o menos objetos.
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7. ¢Asume un personaje y hace lo mismo con sus juguetes?

Tabla 12: Asume personajes

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
Sl 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 7: Asume personajes
0%

=S| =NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 100% de los nifios encuestados asume un personaje y hace lo mismo con

Sus juguetes

Analisis:

La totalidad de nifios de entre 3 y 4 afios muestran preferencia por interpretar
personajes y para ello utilizan sus juguetes u objetos similares en cuanto a

forma, funcién para complementar ciertas escenas del juego.
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8. ¢Juega con personajes ficticios?

Tabla 13: Personajes ficticios

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
SI 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 8: Personajes ficticios

0%

=S| = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 100% de nifios encuestados si representa personajes ficticios desprendidos
de su entorno inmediato, pero sobre todo de programas televisivos o de internet

como personajes en 3D, peliculas, series, telenovelas y entre otros.

Analisis:

La totalidad de nifios de entre 3 y 4 afios son capaces y prefieren asumir
personajes ficticios a quienes admiran, pues dichos personajes se destacan por
ser coloridos, presentar poderes especiales y mas caracteristicas que
despiertan el interés y atencién de los infantes, lo que conlleva a su imitacion

como por ejemplo a princesas, batman, superman, spiderman, capitdn de

américa etc.
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9. ¢Utilizan los objetos de manera muy diferente a su funcionalidad?

Tabla 14: Objetos con diferente funcionalidad

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
Sl 25 92%
NO 5 8%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 9: Objetos con diferente funcionalidad

AN

=S| = NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 95% de os nifios encuestados si utiliza objetos de manera diferente a su
funcionalidad, mientras un 8% no lo hace frecuentemente y prefiere utilizar cada

objeto con su funcién especifica.

Analisis:
La mayor parte de nifios de entre 3 y 4 afios utiliza objetos de manera similar a

su funcionalidad, pues utiliza su creatividad para asumir que un objeto es otro

debido a similitudes como el color, forma o tamafo.
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10.¢Expresan sus sentimientos a traveés del juego simbdlico?

Tabla 15: Expresa sentimientos

Indicadores | Frecuencia | Porcentaje
Sl 30 100%
NO 0 0%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 10: Expresa sentimientos
0%

=S| =NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

El 100% de los nifios encuestados denota sus sentimientos a través del juego

ya sea mostrado energia desbordante, tristeza o preocupacion.
Andlisis:
La totalidad de nifios entre 3 y 4 afios expresan sus sentimientos mediante el

juego ya sean de tristeza, alegria, ira, frustraciones y mas sentimientos

desprendidos de su modo de vida y modo en que asimilan dichas situaciones.

4.2. Resultados de la aplicacién de la Guia Portage
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La aplicacion de la guia Portage se realiz6 de manera inicial y final para
efectuar una comparacion en cuanto al avance (nivel cognitivo) de los nifios de

3 a 4 afnos estimulados mediante juego simbalico:

Actividad 1
Tabla 16: Nombra objetos grandes y pequefios
Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Nomer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a o] e a o] e
Grupo Sl 20 67% SI 30 100%
experimenta | NO 10 33% NO 0 0%
I
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 11: Nombra objetos grandes y pequefios

Antes Después ,,
0%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 67% de los iflos desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 33% no la realiza, y tras la realizacién de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Andlisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios
muestran un pensamiento logico y por tanto, un mayor grado de desempefio o
facilidad para reconocer y nombrar objetos grandes y pequefios, ya sea del aula
de clase, Utiles escolares, juguetes, reconocimiento de estaturas entre

comparfieros, etc.
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Actividad 2

Tabla 17: Sefala 10 partes del cuerpo obedeciendo una orden

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 10 33% Sl 25 83%

experimenta | NO 20 67% NO 5 17%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 12: Sefiala 10 partes del cuerpo obedeciendo una orden

Antes Despues
NO
17%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 33% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 67% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 83% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 17% no la efectta del todo.

Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran mayor facilidad para reconocer y sefialar de 10 a mas partes del

cuerpo, ademas de conocer la funcién que estas cumplen.

Actividad 3
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Tabla 18: Sefala a un nifio y una nifia obedeciendo una orden

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 25 83% Sl 30 100%

experimenta | NO 5 17% NO 0 0%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 13: Sefiala a un nifio y una nifia obedeciendo una orden
Antes no Despues

N

NO 0%
17%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 83% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 17% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina

gue tras la préactica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran mayor grado de desarrollo de la memoria, por ello evidencian

facilidad para reconocer, sefalar y nombrar a un compafero de clase tras una

o6rden dada.
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Actividad 4

Tabla 19: Dice si un objeto es pesado o liviano

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 8 27% Sl 27 90%

experimenta | NO 22 73% NO 3 10%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 14: Dice si un objeto es pesado o liviano

Antes \o Despues
Sl 10%

N’

Elaborado por: Susana Chicaiza

S
—

Interpretacion:

Los datos revelan que el 27% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 73% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 90% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 10% no la efctia del todo.

Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifos muestran un pensamiento l6gico y por tanto, un mayor grado de

desemperio o facilidad para reconocer y determinar objetos pesados o livianos,

ya sea del aula de clase, Utiles escolares, juguetes, etc.
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Actividad 5

Tabla 20: Junta 2 pares de una figura para hacer un todo

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Numer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 15 50% Sl 28 93%

experimenta | NO 15 50% NO 2 7%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 15: Junta 2 pares de una figura para hacer un todo

Antes No Despues
7%

~

N

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 50% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 50% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no la efctda del todo.

Andlisis:
Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un mayor grado de asimilacion, reflexion vy facilidad para juntar

2 pares de una figura y hacer un todo que le de sentido a la actividad.
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Actividad 6

Tabla 21: Describe dos sucesos o personajes de un cuento o programa de television familiar

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbalicos

Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e
Grupo Sl 6 20% Sl 28 93%
experimenta | NO 24 80% NO 2 7%
I
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 16: Describe dos sucesos o0 personajes de un cuento o programa de television familiar

Antes

A

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Nno Despues

N\

7%

Los datos revelan que el 20% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 80% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no la efctda del todo.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y retencion para evocar y

describir sucesos o personajes de un cuento o programa presentado en el aula

de clases, dentro de las activiades recreativas o de sus hogares.
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Tabla 22: Repite juego de dedos con palabras y acciones

Actividad 7

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e
Grupo Sl 12 40% Sl 29 97%
experimenta | NO 18 60% NO 1 1%
I
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 17: Repite juego de dedos con palabras y acciones

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

4

No Despues
3%

Los datos revelan que el 40% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 60% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no la efctda del todo.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y retencion para lograr

repetir juegos de dedos con palabras y acciones.
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Actividad 8

Tabla 23: Hace pares (3 0 mas)

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 9 30% Sl 29 97%

experimenta | NO 21 70% NO 1 3%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 18: Hace pares (3 0 mas)

Antes NO Despues
3%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 30% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 70% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no la efctia del todo.
Analisis:
Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un pensamiento légico y reflexivo evidenciado en un mayor

grado facilidad y rapidez para hacer pares en figuras, colores, texturas y demas.
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Actividad 9

Tabla 24: Sefala objetos largos y cortos

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Numer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 10 33% Sl 28 93%

experimenta | NO 20 67% NO 2 7%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 19: Sefala objetos largos y cortos

Antes no Despues
7%

~

N

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 33% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 67% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no la efctda del todo.
Andlisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifos muestran un pensamiento légico y por tanto, un mayor grado de
desemperio, facilidad y rapidez para determinar, clasificar y ordenar objetos

largos y cortos.
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Tabla 25: Dice que objetos van juntos

Actividad 10

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj

a o] e a o] e
Grupo Sl 13 43% SI 25 83%
experimenta | NO 17 57% NO 5 17%
I
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 20: Dice que objetos van juntos

Antes Despues
NO

N

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

17%

—

Los datos revelan que el 43% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 57% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 83% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 17% no la efctla del todo.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un pensamiento légico, reflexivo y critico, que se evidencia en

un mayor grado de desempefio, facilidad y rapidez para determinar y descartar

los objetos que van juntos y separados.
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Actividad 11

Tabla 26: Cuenta hasta 3 imitando al adulto

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 25 83% Sl 30 100%

experimenta | NO 5 17% NO 0 0%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 21: Cuenta hasta 3 imitando al adulto

Antes no Despues
NO 0%
17%

N

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 83% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 17% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.
Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y retencion para repetir

numeros secuenciales tras la imitacién a un adulto.
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Actividad 12

Tabla 27: Separa objetos por categorias

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 10 33% Sl 28 93%

experimenta | NO 20 67% NO 2 7%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 22: Separa objetos por categorias

Antes No Despues
7%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 33% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 67% no la realiza, y tras la realizacién de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no la efctia del todo.
Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifos muestran un pensamiento l6gico y por tanto, un mayor grado de
desempeiio, facilidad y rapidez para determinar, clasificar objetos por

categorias.
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Actividad 13

Tabla 28: Dibuja un V imitando al adulto

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Numer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 20 67% Sl 28 93%

experimenta | NO 10 33% NO 2 7%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 23: Dibuja un V imitando al adulto

Antes no Despues
7%

~

N\

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 67% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 33% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no la efctda del todo.
Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y retencion para dibujar

una V imitando a un adulto.
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Actividad 14

Tabla 29: Dibuja una linea diagonal de esquina a esquina en un cuadrado de papel de 10cm

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuenci | Numer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a 0 e a 0 e
Grupo Sl 16 53% Sl 30 100%
experimenta | NO 14 47% NO 0 0%
I
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 24: Dibuja una linea diagonal de esquina a esquina en un cuadrado de papel de 10cm

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

NO Despues
0%

~

Los datos revelan que el 53% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 47% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un mayor grado de atencién, concentracion y motricidad fina

para dibujar una linea diagonal de esquina a esquina en un cuadrado de papel

de 10cm.
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Actividad 15

Tabla 30: Cuenta hasta 10 objetos imitando al adulto

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Numer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 8 27% Sl 25 83%

experimenta | NO 22 73% NO 5 17%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 25: Cuenta hasta 10 objetos imitando al adulto

Antes Despues

NO
17%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 27% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 73% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbolicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 83% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 17% no la efctia del todo.
Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencion, memoria y retencidon para contar

hasta 10 objetos imitando a un adulto.
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Actividad 16

Tabla 31: Construye un puente con 3 bloques imitando al adulto

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 25 83% Sl 30 100%

experimenta | NO 5 17% NO 0 0%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 26: Construye un puente con 3 bloques imitando al adulto

Antes Nno Despues

NO 0%

17%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 83% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 17% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.
Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencion, memoria y motricidad para contruir

un puente con 3 bloques imitando a un adulto.
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Actividad 17

Tabla 32: Sigue la secuencia o patrén (tamafio-color) que se le da con bloques o cuentas

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 21 70% Sl 30 100%

experimenta | NO 9 30% NO 0 0%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 27: Sigue la secuencia o patron (tamafio-color) que se le da con bloques o cuentas

Antes Despues o

-

0%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 70% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 30% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.
Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atenciébn, memoria y concentracion para
siguir una secuencia o patrén (tamafio-color) que se le da con blogues o

cuentas.
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Actividad 18

Tabla 33: Copia una serie de trazos en forma de V conectada (VVVVVVV)

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 8 27% Sl 28 93%

experimenta | NO 22 73% NO 2 7%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 28: Copia una serie de trazos en forma de V conectada (VVVVVVV)

Antes Despues
NO

7%

~

N

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 27% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 73% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no lo efectta del todo.
Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios
muestran un mayor grado de atencidn, concentracion y motricidad fina para
copiar una serie de trazos en forma de V conectada (VVVVVVV).
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Actividad 19

Tabla 34: Afiade una pierna y/o un brazo a una figura incompleta de un hombre

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbalicos

Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e
Grupo Sl 22 73% Sl 30 100%
experimenta | NO 8 27% NO 0 0%
I
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por:

Gréfico 29: Afiade una pierna y/o un brazo a una figura incompleta de un hombre

Susana Chicaiza

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
0%

Los datos revelan que el 73% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 27% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un pensamiento logico, reflexivo y critico, para determinar con

facilitad las partes del cuerpo que faltan en un dibujo y poder afiadirlas.
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Actividad 20

Tabla 35: Arma un rompecabezas de 6 piezas sin ensayo error

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | NUumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 8 27% Sl 26 87%

experimenta | NO 22 73% NO 4 13%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 30: Arma un rompecabezas de 6 piezas sin ensayo error

Antes Despues

NO
13%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 27% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 73% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 87% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 13% no lo efectta del todo.
Andlisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atenciébn, memoria y concentracion para

armar un rompecabezas de 6 piezas sin ensayo error.
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Actividad 21

Tabla 36: Nombra objetos que son iguales o diferentes

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuenci | Numer | Porcentaj | Frecuenci | Niomer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 22 73% Sl 30 100%

experimenta | NO 8 27% NO 0 0%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 31: Nombra objetos que son iguales o diferentes

Antes no Despues

0%

~

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 73% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 27% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbolicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Andlisis:
Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y concentracion y

discriminacion para poder reconocer y nombra objetos que son iguales o

diferentes.
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Actividad 22

Tabla 37: Dibuja un cuadrado imitando al adulto

Antes de Juegos simbdélicos Después de juegos simbalicos
Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e

Grupo Sl 23 77% SI 30 100%

experimenta | NO 7 23% NO 0 0%

I

TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréfico 32: Dibuja un cuadrado imitando al adulto

Antes no Despues

0%

~

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 77% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 23% no la realiza, y tras la realizacién de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencién, concentracion y motricidad fina

para dibujar un cuadrado de lados aproximadamente iguales.
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Actividad 23

Tabla 38: Nombra 3 colores cuando se le pide

Antes de Juegos simbdélicos

Después de juegos simbalicos

Frecuenci | Niumer | Porcentaj | Frecuenci | NUumer | Porcentaj
a 0 e a 0 e
Grupo Sl 26 87% Sl 30 100%
experimenta | NO 4 13% NO 0 0%
I
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 33: Nombra 3 colores cuando se le pide

Antes

NO
13%

~

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

No Despues
0%

Los datos revelan que el 87% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 13% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbolicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y concentracion y

discriminacion para poder reconocer y nombrar 3 colores cuando se le pide.
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Actividad 24

Tabla 39: Nombra 3 formas geométricas

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | SI 17 57% Sl 26 87%
de nifios | NO 13 43% NO 4 13%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 34: Nombra 3 formas geométricas

Antes Despues

NO
13%

g ~

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 57% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 43% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 87% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 13% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los
nifios muestran un mayor grado de atencion, concentracion y diferenciacion
para nombra correctamente 3 formas geométricas mostradas de manera

aleatoria.
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Tabla 40: Escoge el nimero de objetos que se le piden

Actividad 25

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 8 27% Sl 26 87%
de nifios | NO 22 73% NO 4 13%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 35: Escoge el nimero de objetos que se le piden

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
13%

~

Los datos revelan que el 27% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 73% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 87% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 13% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifos muestran un mayor grado de atencion, concentracion y légica para

escoger el numero de objetos que se le piden.
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Tabla 41: Nombra 5 texturas

Actividad 26

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | Sl 10 33% SI 28 93%
de nifios | NO 20 67% NO 2 7%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 36: Nombra 5 texturas
Antes Despues
NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

7%

N

Los datos revelan que el 33% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 67% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de memoria, concentracion y discriminacién para

poder reconocer y nombra cinco texturas diferentes de modo aleatorio.
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Actividad 27

Tabla 42: Copia un triangulo cuando se le pide

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbalicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | Sl 25 83% Sl 30 100%
de ninos | NO 5 17% NO 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 37: Copia un triangulo cuando se le pide
Antes Despues

- A

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

NO
0%

Los datos revelan que el 83% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 17% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los niflos desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbolicos, los

muestran un mayor grado de atencién, concentracion y motricidad fina para

copiar una triangulo cuando se le solicita.
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Actividad 28

Tabla 43: Recuerda 4 objetos que ha visto en una ilustracién

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 22 73% Sl 29 97%
de niflos | NO 8 27% NO 1 3%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 38: Recuerda 4 objetos que ha visto en una ilustracion
Antes Despues
NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

3%

\

Los datos revelan que el 73% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 27% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, muestran

un mayor grado de atencién, memoria y retencién para evocar y describir 4

objetos presentados en una ilustracion ya sea en el aula de clases, dentro de

las activiades recreativas o de sus hogares.
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Actividad 29

Tabla 44: Dice el momento del dia en relacion de las actividades

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 7 23% Sl 29 97%
de nifios | NO 23 7% NO 1 3%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 39: Dice el momento del dia en relacién de las actividades
Antes Despues
NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

3%

\

Los datos revelan que el 23% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 77% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no lo efectla del todo.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un pensamiento logico, reflexivo y critico, para determinar en

gue hora del di se encuentran, tomando como relacién las actividades que se

realizan.
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Tabla 45: Repite poemas familiares

Actividad 30

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | Sl 5 17% SI 29 97%
de nifios | NO 25 83% NO 1 3%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 40: Repite poemas familiares
Antes Despues
NO

-

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

3%

\

Los datos revelan que el 17% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 83% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de atenciéon, memoria y retencién para evocar y emitir

frente a sus compafieros o familiares poemas, cuentostrabalenguas y entre

otros.
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Actividad 31

Tabla 46: Dice si un objeto es mas pesado o mas liviano (menos de una libra)

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbolicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 21 70% Sl 30 100%
de nifios | NO 9 30% NO 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 41: Dice si un objeto es més pesado o mas liviano (menos de una libra)

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
0%

Los datos revelan que el 70% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 30% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbolicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor

grado de atencion,

memoria y concentracion y

discriminacion para poder reconocer si un objeto es mas pesado o mas liviano

(menos de una libra).
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Tabla 47: Dice qué falta cuando se quita un objeto de 3

Actividad 32

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | SI 15 50% Sl 27 90%
de nifios | NO 15 50% NO 3 10%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 42: Dice qué falta cuando se quita un objeto de 3

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
10%

AN

Los datos revelan que el 50% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 50% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 90% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 10% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de atencién, memoria y retencidn para reconocer y

mencionar qué falta cuando se quita un objeto de 3.
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Actividad 33

Tabla 48: Nombra 8 colores

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbdlicos
Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 12 40% Sl 28 93%
de nifios | NO 13 60% NO 2 7%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Gréafico 43: Nombra 8 colores

Antes Despues

NO
7%

N

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 48% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 52% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no lo efectta del todo.
Andlisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios
muestran un mayor grado de atencibn, memoria y concentracion y
discriminacion para poder reconocer y nombrar 8 colores.
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Actividad 34

Tabla 49: Nombra 3 monedas de poco valor

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 14 47% SI 29 97%
de nifios | NO 16 53% NO 1 3%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 44: Nombra 3 monedas de poco valor
Antes Despues
NO

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

3%

\

Los datos revelan que el 47% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 53% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbélicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no lo efectla del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor

grado de atencion,

memoria y concentracion y

discriminacion para poder reconocer y nombrar los valores de tres monedas

gue se manejan en el entorno.
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Actividad 35

Tabla 50: Junta simbolos (letras y nimeros)

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | SI 18 60% SI 29 97%
de nifos | NO 12 40% NO 1 3%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 45: Junta simbolos (letras y nimeros)

Antes Despues

NO
3%

\

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 60% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 40% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no lo efectta del todo.
Andlisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios
muestran un mayor grado de atencibn, memoria y concentracion y
discriminacion para poder reconocer y juntar simbolos como letras y numeros,

siguiendo colores, texturas, froma, secuencia.
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Actividad 36

Tabla 51: Dice el color de los objetos que se le nombran

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | SI 17 43% Sl 28 93%
de nifios | NO 13 57% NO 2 7%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 46: Dice el color de los objetos que se le nombran
Antes Despues

—

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

NO
7%

N\

Los datos revelan que el 57% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 43% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos,los nifios

muestran un mayor

grado de atencion,

memoria y concentracion y

discriminacion para poder reconocer y mencionar espontdneamenteel color de

los objetos que se le nombran.
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Actividad 37

Tabla 52: Relata 5 hechos importantes de un cuento que escuché 3 veces

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 19 63% Sl 28 93%
de nifios | NO 11 37% NO 2 7%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 47: Relata 5 hechos importantes de un cuento que escuch6 3 veces

\

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
7%

N

Los datos revelan que el 63% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 37% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de atencién, memoria para poder relatar 5 hechos

importates de un cuento que fue escuchado por tres ocasiones.
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Actividad 38

Tabla 53: Dibuja la figura de un hombre (cabeza, tronco, 4 extremidades)

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 20 67% Sl 30 100%
de nifios | NO 10 33% NO 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 48: Dibuja la figura de un hombre (cabeza, tronco, 4 extremidades)

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
0%

Los datos revelan que el 67% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 33% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de atencidn, concentracion y motricidad fina para

dibujar la figura de un hombre (cabeza, tronco, 4 extremidades), tomando como

referente su cuerpo.
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Actividad 39

Tabla 54: Canta 5 versos de una cancion

Antes de Juegos simbdlicos Después de juegos simbalicos
Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | SI 18 60% SI 30 100%
de nifios | NO 12 40% NO 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 49: Canta 5 versos de una cancion

Antes Despues

—

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 60% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 40% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbolicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.
Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios
muestran un mayor grado de atencidon, memoria y expresividad para poder

cantar 5 versos de una cancion.
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Actividad 40

Tabla 55: Construye una piramide de 10 boques imitando al adulto

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbalicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | Sl 10 33% Sl 25 83%
de nifos | NO 20 63% NO 5 17%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 50: Construye una piramide de 10 boques imitando al adulto

Antes

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

S

Los datos revelan que el 33% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 67% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 83% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 17% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifios muestran un mayor grado de atencién, memoria y motricidad para poder

construir una piramide de 10 boques imitando al adulto.
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Tabla 56: Nombra lo “largo” y lo “corto”

Actividad 41

Antes de Juegos simbdélicos

Después de juegos simbolicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | Sl 19 63% Sl 30 100%
de nifnos | NO 11 37% NO 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 51: Nombra lo “largo” y lo “corto”
Antes Despues

\

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

NO
0%

Los datos revelan que el 63% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 37% no la realiza, y tras la realizacién de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina

gue tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los

nifos muestran un pensamiento l6gico y por tanto, un mayor grado de

desemperio o facilidad para reconocer y determinar objetos largos o cortos, ya

sea del aula de clase, utiles escolares, juguetes, etc.
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Actividad 42

Tabla 57: Colorea objetos detras, alado, junto

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbalicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOomero | Porcentaje
Cantidad | Sl 19 63% Sl 29 97%
de nifos | NO 11 37% NO 1 3%
TOTAL 30 100% 30 100%
Elaborado por: Susana Chicaiza
Grafico 52: Colorea objetos detras, alado, junto
Antes Despues
NO

\

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

3%

\

Los datos revelan que el 37% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 63% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbolicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 97% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 3% no lo efectla del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de atencién, légica y motricidad fina para poder

colorear objetos detras, alado, junto.
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Actividad 43

Tabla 58: Hace conjuntos iguales de 1 a 10 objetos siguiendo una muestra

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbdlicos

Frecuencia | Numero | Porcentaje | Frecuencia | NOmero | Porcentaje
Cantidad | SI 17 57% Sl 28 93%
de nifios | NO 13 43% NO 2 7%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 53: Hace conjuntos iguales de 1 a 10 objetos siguiendo una muestra

Antes

»

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Despues

NO
7%

N

Los datos revelan que el 57% de los ifios desarrollaron la actividad de manera

inicial y un 43% no la realiza, y tras la realizacién de juegos simbdlicos en un

lapso de 4 meses se obtuvo que el 93% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente y tan solo un 7% no lo efectta del todo.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios

muestran un mayor grado de atencién, l6gica y motricidad fina para poder

hacer conjuntos iguales de 1 a 10 objetos siguiendo una muestra.
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Actividad 44

Tabla 59: Nombra la parte que le falta en la ilustracién de un objeto

Antes de Juegos simbdlicos

Después de juegos simbalicos

Frecuencia | Namero | Porcentaje | Frecuencia | Namero | Porcentaje
Cantidad | SI 23 7% Sl 30 100%
de nifios | NO 7 23% NO 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Grafico 54: Nombra la parte que le falta en la ilustracién de un objeto

Antes

Despues

NO
0%

Elaborado por: Susana Chicaiza

Interpretacion:

Los datos revelan que el 77% de los ifios desarrollaron la actividad de manera
inicial y un 23% no la realiza, y tras la realizacion de juegos simbdlicos en un
lapso de 4 meses se obtuvo que el 100% de los nifios desarrolla la actividad

adecuadamente.

Analisis:

Se determina que tras la practica de 4 meses de juegos simbdlicos, los nifios
muestran un pensamiento loégico y por tanto, un mayor grado de desempefio o
facilidad para reconocer y determinar y nombrar la parte que le falta en la

ilustracién de un objeto.
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Resumen de Resultados Guia Portage

Tabla 60: Resultados globales de la valoraciéon inicial y final de nifios

Actividad Porcentaje de nifios que cumple con la actividad
Valoracién inicial Valoracion final

Actividad 1 67% 100%
Actividad 2 33% 83%
Actividad 3 83% 100%
Actividad 4 27% 90%
Actividad 5 50% 93%
Actividad 6 20% 93%
Actividad 7 40% 97%
Actividad 8 30% 97%
Actividad 9 33% 93%
Actividad 10 43% 83%
Actividad 11 83% 100%
Actividad 12 33% 93%
Actividad 13 67% 93%
Actividad 14 53% 100%
Actividad 15 27% 83%
Actividad 16 83% 100%
Actividad 17 70% 100%
Actividad 18 27% 93%
Actividad 19 73% 100%
Actividad 20 27% 87%
Actividad 21 73% 100%
Actividad 22 77% 100%
Actividad 23 87% 100%
Actividad 24 57% 87%
Actividad 25 27%% 87%
Actividad 26 33% 93%
Actividad 27 83% 100%
Actividad 28 73% 97%
Actividad 29 23% 97%
Actividad 30 17% 97%
Actividad 31 70% 100%
Actividad 32 50% 90%
Actividad 33 40% 93%
Actividad 34 47% 97%
Actividad 35 60% 97%
Actividad 36 43% 93%
Actividad 37 63% 93%
Actividad 38 67% 100%
Actividad 39 60% 100%
Actividad 40 33% 83%
Actividad 41 63% 100%
Actividad 42 63% 97%
Actividad 43 57% 93%
Actividad 44 7% 100%

53% 95%
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42% de diferencia = avance en ejecucion
Elaborado por: Susana Chicaiza

Los nifios de entre 3 y 4 afilos mostraron un porcentaje inicial de un 53% en
cuanto a la realizacion de las actividades de la guia Portage y tras la aplicacion
de juegos simbdlicos por 4 meses se logréo un 95% es decir que se logré un

avance del 42%.

Andlisis:
Por tanto, se puede manifestar que la aplicacion de juegos simbolicos es de
gran beneficio para el desarrollo cognitivo de los infantes quienes avanzaron un

42% en su desarrollo cognitivo.

4.3. Discusion de resultados

El juego simbdlico ha demostrado influir considerablemente en el desarrollo
cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios, Rodriguez (34) , aclara que el desarrollo
cognitivo de los nifios en etapa de 3 y 4 afios es un proceso por el cual
aprenden a razonar, pensar conscientemente y resolver problemas sobre el
mundo que los rodea y ello lo consiguen a través del juego pues este ayuda al
cerebro a comprender y desarrollar pensamientos y procesos mas complejos a
medida que crecen. Por su parte Goswami (35), sefiala que el pensamiento,
razonamiento y comprension pueden ser mejorados significativamente a través
de los juegos simbolicos o también llamados simulados, pero se destaca que a
pesar de los beneficios que propicia el juego, la mayor de familiares y la
sociedad misma han suprimido la actividad con el uso de tecnologia.
Finalmente Salas (14) destaca que es importante estimular a los nifios a
relacionarse con el medio que lo rodea a través del juego simbdlico para asi
incorporar nuevos conocimientos y experiencias acrecentando asi su
vocabulario, potenciando sus destrezas y habilidades especialmente Ia
socializacion lo que permitird ser una persona integra capaz de expresar sus

ideas, sentimientos y comprension del mundo inmediato y futuro.

4.4. Comprobacion de la hipotesis

4.4.1 Planteamiento de las hipétesis

Se establecio la hipotesis nula (Ho) y la hipétesis alternativa (H;) , asi:

HO: El juego simbdlico no influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4

anos en la Unidad Educativa Nueva Era
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HI: El juego simbdlico influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4
afios en la Unidad Educativa Nueva Era

4.4.2 Estimador estadistico mediante spss

La t de student es una prueba estadistica para evaluar la hipo6tesis con
muestras pequefias, donde la determinacion de t se efectia en base a grados

de libertad, empleando la siguiente simbologia:

x= valor promedio

gl= grados de libertad
o=desviacion estandar
t= valor de t student

a= nivel de significacion

El nivel de significancia de 0.05 para comprobar la hipétesis

Los grados de libertad (nUmero de actividades- 44) fueron calculados de la
siguiente manera:
Gl=(n-1)

Donde n= total de actividades de la guia Portage, siendo gl 43

Para determinar el valor critico para 43 grados de libertad con un nivel de
significancia del 0,05 nos apoyaremos en la tabla de distribucién de valores
criticos de t student, (mayores de 40 grados) donde se obtiene 0,520 como

referencia, ello queda representado como tt= 0,520

En consecuencia, la regla de decisién es: se acepta la hipotesis nula si el
valor calculado de t es igual o menor a 0,520 en caso contrario se rechaza y se
acepta la hipotesis alterna.

4.4.3 Célculo estadistico del T student

Se construye la siguiente tabla, en base a los aspectos evaluados (actividades

de guia Portage), donde se muestra si los nifios alcanzan o no con la actividad,

de la siguiente manera:
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Tabla 61: Calculo estadistico del T student

Actividades ftems X X-EX  (X- ZX)
No 2
Alcanzan alcanzan
Actividad 1 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 2 25 5 20 -1164 1354896
Actividad 3 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 4 27 3 24  -1160 1345600
Actividad 5 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 6 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 7 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 8 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 9 28 2 26  -1158 1340964
Actividad 10 25 5 20 -1164 1354896
Actividad 11 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 12 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 13 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 14 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 15 25 5 20 -1164 1354896
Actividad 16 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 17 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 18 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 19 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 20 26 4 22 -1162 1350244
Actividad 21 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 22 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 23 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 24 26 4 22 -1162 1350244
Actividad 25 26 4 22 -1162 1350244
Actividad 26 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 27 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 28 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 29 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 30 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 31 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 32 27 3 24  -1160 1345600
Actividad 33 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 34 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 35 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 36 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 37 28 2 26 -1158 1340964
Actividad 38 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 39 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 40 25 5 20 -1164 1354896
Actividad 41 30 0 30 -1154 1331716
Actividad 42 29 1 28 -1156 1336336
Actividad 43 28 2 26  -1158 1340964
Actividad 44 30 0 30 -1154 1331716
1184
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Elaborado por: Susana Chicaiza

Reemplazando los pertinentes valores en las siguientes formulas para el célculo

del T Student se obtienen:

X — ?—1Xi
n
2_1184
44
X =269

- (Ea X = X2

n—1

V58910264

7= 43

o= 178,49

t=0,99

Por lo tanto, el t student calculado es 44 valor que se representa en el siguiente
gréfico:

Tabla 62: Distribucién t student con 44 grados

Zona de rechazo

Zona de aceptacion

i iU

0 tt t= 0,99

Elaborado por: Susana Chicaiza
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4.4.4 Decision Final

Puesto que el valor tt= 0,520 es inferior a t= 0,99 se rechaza la hipétesis nula al
nivel 0,05 de margen de error, y se acepta la hipétesis alterna planteada: El
juego simbodlico influye en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4
anos en la Unidad Educativa Nueva Era.
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CONCLUSIONES

El 53% de los nifio/as de la poblacion de estudio no cuentan con el
desarrollo de las habilidades cognitivas necesarias para su normal
desenvolvimiento dentro del &ambito escolar, debida a la
falta de aplicacion del juego simbdlico en los nifio/as, al aplicar
la guia de observacion se apreci0O determinadas limitaciones en
su aprendizaje de saberes previos de forma poca significativa junto
con varios aspectos del desarrollo que deberian ser fortalecidos en

los primeros afos.

El juego simbdlico forma parte esencial de la vida de cada nifio/a
ayudandolo a descubrir el entorno en elque se desenvuelve,
puesto que este brinda muchos beneficio dentro de los cuales se
puede mencionar que enriqguece el desarrollo cognitivo ademas mejora
los niveles de atencidon y concentracién puntos fundamental para un

buen aprendizaje.

Se pudo observar claro beneficios al aplicar el juegos simbdlico en el
desarrollo cognitivo de los nifios, mejorando notablemente sus
actividades diarias , por lo cual se puede apreciar resultados claros y
visible al utilizar el juego simbdlico en el desarrollo del nifio de 3 a 4

anos.

Luego de haber intervenido con los nifios de 3 a 4 afos en el
desarrollo cognitivo durante 4 meses mediante el juego simbdlico, al
aplicar la guia de observacion facilité evidenciar el avance de los nuevos

logros alcanzados, mediante la oportuna evaluacion.
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Anexos 1: Documento en donde consté las firmas de los representantes
de los nifios/as y de la investigadora

Consentimiento Informado

ANEXO 2: Consentimiento Informado

YO, i , con cédula de ciudadania .................
representante del nifio (@)............ccoeeeiiiiiinin.n. , estoy en completo acuerdo
que mi hijo (a), sea participe de del proceso de investigacion “EL JUEGO
SIMBOLICO EN EL DESARROLLO COGNITIVO DE LOS NINOS DE 3 A 4
ANOS EN LA UNIDAD EDUCATIVA NUEVA ERA”, pues considero que dicha

investigacion contribuird con el desarrollo integral de los nifios de la institucion.
Otorgo mi aprobacién para mi hijo participe en:

e Actividades evaluativas

e Actividades que incluyan juego simbdlico

Firma del representante

Firma del Investigador

Nota: Los nifilos que no deseen ser parte de la investigacion tienen la absoluta

potestad en negarse a participar y ello no sera sujeto de ningun tipo de sancién
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Anexos 2: Guia de observacioén

GUIA DE OBSERVACION: JUEGO SIMBOLICO

Juego simbalico Sl NO

1. ¢Representa roles sociales, como por ejemplo
vendedor/a, carpintero, policia, doctora,
panadero/a?

2. ¢Imita acciones de la vida diaria como?
e Bafarse y cambiarse de ropa
e Lavarse las manos y secarse con una toalla
e Comery cepillarse los dientes

3. ¢Juega con varios juguetes a la vez?
e Pelota, carro, avion
e Mufeca, cocina, frutas

4. ¢ Asume un personaje y hace lo mismo con sus
juguetes?
e Lanifia asume el papel de ser mamay da de
comer al bebe.
¢ El nifio asume el papel de ser el padre y se
va al trabajo en su carro

5. ¢ Juega con personajes ficticios?
e Princesas
e Dibujos animados
e Superhéroe

6. ¢ Es capaz de ejecutar juegos secuenciales?

7. ¢ Utilizan los objetos de manera muy diferente a
su funcionalidad?

8. ¢ Los roles son casi siempre los mismos
e Mama
e Papa
e Princesas

9. ¢ Desarrollan su creatividad y su imaginacion?

10. ¢Expresan sus sentimientos a traves del juego
simbdlico?
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Anexos 3: Guia Portage de Educacion Escolar observacion del desarrollo
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GUIA PORTAGE

Actividades

Cognicion de 3-4 afios

Logra

No logra

Nombra objetos grandes y pequeios

Sefala 10 partes del cuerpo obedeciendo una orden

Sefiala a un nifio y una nifia obedeciendo una orden

Dice si un objeto es pesado o liviano

Junta 2 pares de una figura para hacer un todo

Describe dos sucesos 0 personajes de un cuento o

programa de television familiar

Repite juego de dedos con palabras y acciones

Hace pares (3 0 mas)

Sefala objetos largos y cortos

Dice que objetos van juntos

Cuenta hasta 3 imitando al adulto

Separa objetos por categorias

Dibuja un V imitando al adulto

Dibuja una linea diagonal de esquina a esquina en un

cuadrado de papel de 10cm

Cuenta hasta 10 objetos imitando al adulto

Construye un puente con 3 bloques imitando al adulto

Sigue la secuencia o patron (tamafio-color) que se le da

con bloques o cuentas

Copia una serie de trazos en forma de V conectada
(VVVVVVV)

Afade una pierna y/o un brazo a una figura incompleta de
un hombre

Arma un rompecabezas de 6 piezas sin ensayo error

Nombra objetos que son iguales o diferentes

Dibuja un cuadrado imitando al adulto

Nombra 3 colores cuando se le pide
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Nombra 3 formas geométricas

Escoge el nimero de objetos que se le piden

Nombra 5 texturas

Copia un tridngulo cuando se le pide

Recuerda 4 objetos que ha visto en una ilustracion

Dice el momento del dia en relacion de las actividades

Repite poemas familiares

Dice si un objeto es mas pesado o mas liviano (menos de

una libra)

Dice qué falta cuando se quita un objeto de 3

Nombra 8 colores

Nombra 3 monedas de poco valor

Junta simbolos (letras y nimeros)

Dice el color de los objetos que se le nombran

Relata 5 hechos importantes de un cuento que escucho 3

veces

Dibuja la figura de un hombre (cabeza, tronco, 4

extremidades)

Canta 5 versos de una cancién

Construye una piramide de 10 boques imitando al adulto

Nombra lo “largo” v lo “corto”

Colorea objetos detras, alado, junto

Hace conjuntos iguales de 1 a 10 objetos siguiendo una

muestra

Nombra la parte que le falta en la ilustracion de un objeto
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Anexos 4: Fotografias durante la evaluacién y intervencion
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Anexos 5: Documento de consentimiento informado para proyecto

UNIDAD EDUCANVA

nueva - ra

Ambato, 20 de Febrero del 2017

A peticion verbal de |a parte interesada y una vez revisada los archivos pertinentes tengo a

béen,

CERTIFICAR

Que, la Srta, Susana Lourdes Chicaiza Chicaiza, con C.|. 180405184-3 concluyo
el Proyecto de Investigacion para ia obtencion del Titulo como Licenciada en Estimulacion
Temprana con el tema: “El juego simbdlico en el desarrollo cognitivo en los nifios de
3 a 4 afhos en la Unidad Educativa Nueva Era”, durante el periodo de octubre 2018 a
enero 2017

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, pudiendo la interesada hacer uso del
presante documento en lo que estimare conveniente

sl .
) U, Caimita Aras nuevolara
REPRESENTANTE LEGAL DIRECCION

investigacion
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Dir.: Venezuela y Puerto Rico (Tngahurco) - Telf: 032 521293 - 0981918125 - 0984957504

de




