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RESUMEN

El presente trabajo investigativo tuvo como objetivo analizar la incidencia del
juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje de los nifios de 3 a 5 afios,
ademas diagnosticar el nivel de conocimiento de las educadoras y la
aplicacion del juego simbdlico para desarrollar el lenguaje, la informacion fue
aportada por los nifios, las educadoras y padres de familia del Centro Infantil
“Ejercito #3”. Las técnicas utilizadas para la recoleccion de informacion
fueron: fichas de observacion para los infantes, y encuestas para las
maestras y padres de familia. Para analizar la informacion obtenida se
realizd un estudio estadistico porcentual donde se obtuvo como resultado:
gue el juego simbdlico incide significativamente en el desarrollo del lenguaje,
permitiéndole al nifio/a, mejorar de manera significativa su pronunciacion,
aumentar su vocabulario, optimizar su relaciones sociales entre pares y
expresar sus ideas y sentimientos a través de las actividades realizadas en
los diferentes rincones de trabajo que por imitacibn han participado
activamente y han exteriorizado la realidad del mundo que los rodea. Todas
las educadoras de este Centro Infantil pese a tener conocimientos sobre el
juego simbdlico no lo utilizan como una estrategia para desarrollar su
lenguaje, pues lo utilizan como recreacion de su tiempo libre. Finalmente se
presentd la propuesta de elaborar un manual ladico con actividades
relacionadas al juego simbdlico y al desarrollo del lenguaje en sus cuatro
aspectos, los que permiten perfeccionar su lenguaje, y optimizar su
socializacion entre pares.

DESCRIPTORES: Juego, Juego Simbdlico, Lenguaje, Socializacion.
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ABSTRACT

This investigation allow analyze the incidence of symbolic play in language
development of children of three to five years old, that help measure the level
of knowledge of the educators and the application of symbolic play to
develop language , the information was provided by children, educators and
parents of the " Army # 3" children's Center. The techniques used for
collection of data were: observation the diferent reactions of children and
surveys for teachers and parents. To analyze the information obtained, have
applied statistical analysis which resulted that the symbolic play contributes
significantly to the development of language, allowing the child, significantly
improve it, increase their vocabulary , and the child improve their social
relationships and express their ideas and feelings through activities in the
different moments and everyday situations by imitation have been active and
have externalized the reality of the world around them. All educators of this
Children's Center having knowledge the symbolic play used as a strategy to
develop language, for use as a recreation of his leisure time. Finally |
submitted a proposal to redesign recreational activities, crafts related to
symbolic play and language development currently present in various
children's centers, basing it on four main areas, which will allow me to perfect
their language, and optimize socialization among children.

WORDS: Play, Symbolic Play, Language, Socialization
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EL JUEGO SIMBOLICO Y SU INCIDENCIA EN EL DESARROLLO DE
LENGUAJE EN LOS NINOS Y NINAS DE 3 A5 ANOS DE EDAD DEL
CENTRO INFANTIL “EJERCITO #3” UBICADO EN LA CIUDAD DE QUITO.
PROPUESTA ALTERNATIVA.

El presente trabajo investigativo se realiz6 en el Centro Infantil Ejercito
#3 con un grupo de nifios y nifias correspondientes a las edad de 3 a 5 afios
de edad, ubicado en la ciudad Quito, el tema escogido es de mucha
importancia ya que se ha observado poco interés por parte de los nifios y
nifias para representar distintos roles observados en la vida cotidiana.

Luego de haber aplicado instrumentos tales como: fichas de observacion
a nifos /as, encuestas a los padres de familia de los grupos
correspondientes y entrevistas a las maestras del Centro Infantil, se pudo
determinar que las maestras permiten que los nifios/as jueguen por jugar sin
dar intencionalidad pedagdgica al juego simbdélico por tal razén los nifios /as
no se sienten motivados a realizar juegos simbdlicos y por lo tanto se
evidencia que los nifios/as no han desarrollado totalmente sus habilidades
sociales y linguisticas.

El presente trabajo consta de cuatro capitulos:

Primer capitulo en el consta de varios autores con sus respectivas
teorias relacionadas con el juego simbdlico, los diferentes tipos de juego que
podemos encontrar en nuestro medio, etapas y elementos del juego
simbadlico.

Segundo capitulo en el cual se conceptualiza el desarrollo del lenguaje,

los procesos por los cuales los nifios/as deben pasar para adquirir el
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lenguaje, las posibles alteraciones e intervenciones que se pueden dar para
mejorar el lenguaje de los nifios/as.

Tercer capitulo en el cual se define la conceptualizacion de la
socializacion, caracteristicas, procesos, tipos y agentes de socializacion y su
influencia en los nifios/as para desarrollar esta habilidad.

Cuarto capitulo en el cual se estable el desarrollo evolutivo de los
nifos/as de edades comprendidas entre 3 — 5 afios de edad de sus
habilidades linguisticas, socia afectivas y la evolucién del juego en las

edades anteriormente mencionadas.



CAPITULO |
1. Marco contextual de la investigacion
1.1.Objeto de la investigacion

Andlisis del juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje en los nifios y
nifias de 3 a 5 afios de edad.
1.2.Ubicacion y Contextualizacién de la problematica

En la Provincia de Pichincha del Cantén Quito en la Parroquia de
Chillogallo se encuentra el Centro Infantil “Ejército N° 3” que tiene como
mision y vision
1.3. Mision

La misién del C.D.l. es orientar y fomentar el desarrollo de las
potencialidades de los nifios, de forma gradual, armonica, equilibrada con la
finalidad de formar un nifio expresivo, autbnomo, creativo, critico, solidario y
reflexivo, capaz de que los nifios puedan resolver problemas, para que de
esta forma puedan vivir y convivir en paz y armonia dentro de su entorno
familiar y social.

El Centro de Desarrollo Infantil “Ejército #3” de la Fuerza Terrestre tiene
como objetivo fundamental el desarrollo de destrezas, habilidades y
nociones segun la edad cronolégica que corresponda a cada parvulo,
respetando los derechos de los nifios.
1.4.Vision

El Centro de Desarrollo Infantil, se caracteriza por ser una institucién en

desarrollo encaminada a propender a ser un medio de socializacién del nifio,
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el mismo que tenga como ejes centrales el conocimiento a la aceptacion de
si mismo y la identidad con su propio yo.

Esto de lograra con la trilogia que comprende padres de familia, alumnos
y docentes, para de esta manera lograr una accioén educativa coordinada,
coherente y armonica tendiente al alcance de visiones en cada una de las
etapas
1.5. Planteamiento del problema

Este tema de investigacion surge de la inquietud y el interés de conocer la
incidencia del juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje en nifios de 3 a5
anos.

Segun la Organizaciéon para la educaciéon, ciencia y cultura de las
Naciones Unidas (UNICEF), en la que se menciona que “El juego es la
actividad propia del nifio y su forma de conocer el mundo. El juego es
indispensable para el crecimiento psiquico, intelectual y social del nifio”

Durante las practicas realizadas en diferentes centros infantiles se ha
observado que las educadoras permiten que el nifio juegue por jugar, pues
no aprovechan al maximo esta herramienta para construir en los nifios un
aprendizaje significativo.

En la practica pre-profesional se ha apreciado y observado el ambiente
desordenado en las aulas ya que las educadoras permiten que los nifios
jueguen libremente, sin embargo las mismas actividades todos los dias a
veces les aburre a los educandos propiciando un ambiente conflictivo entre
ellos, se ha observado que la educadora no explora el accionar ludico de los

mismos y en consecuencia de esto se origina un caos total en el salon de
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clase pues los educandos empiezan a correr de un lado a otro, tiran los
objetos y se pelean con sus compaferos.

Por otro lado las educadoras de dicho centro infantii no toman con
responsabilidad el uso adecuado del juego. Mientras los educandos juegan,
las educadoras realizan otras actividades, y por lo tanto no dan la
importancia debida al juego ya que no preguntan el porqué de las
actividades que estan realizando los nifios y de esta manera se desperdician
circunstancias valiosas para poder desarrollar en los nifios y nifias sus
habilidades tanto socio — afectivas como linguisticas.

Como educadoras se deberia tener en cuenta que el nifio a través del
juego desarrolla habilidades motoras, cognitivas, socio-afectivas vy
linglisticas y que la mejor manera de potenciarlas es guiandoles o
incentivandoles a realizar varias actividades cotidianas como parte del juego
para poder lograr un aprendizaje significativo en ellos.

Especialmente el juego simbdlico permite al nifio y nifia compartir,
involucrarse con los demas, divertirse, aprender, se desarrolla, se
desenvuelve con sus pares, sigue las reglas del juego y desarrolla su
creatividad e imaginacion ya que representa actividades cotidianas.

“El juego en la etapa preescolar no solo es un entretenimiento sino
también una forma de expresion mediante la cual el nifio desarrolla sus
potencialidades y provoca cambios cualitativos en las relaciones que
establece con otras personas, con su entorno espacio temporal en el

conocimiento de su cuerpo en sus lenguajes y en general en la
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estructuracion de su pensamiento” (Bloque juegos y actividades en el
desarrollo de los proyectos en el jardin de nifios; SEP, 1992; 22)
1.6. Formulacién del problema
El desconocimiento por parte de las educadoras, padres y madres sobre
la incidencia del juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje en nifios y
nifas de 3 a 5 afios y su inadecuado manejo de técnicas y estrategias
promueven conductas inadecuadas que dificultan su  normal
desenvolvimiento en el entorno social promoviendo asi dificultad para
comunicarse en forma clara.
1.6.1. Sub-problemas de investigacion
e Los nifios no desarrollan habilidades linglisticas a través del juego
simbdlico
e Desconocimiento de la importancia del juego simbdlico por parte de
las maestras
¢ Inadecuado uso del juego simbdlico para el desarrollo de habilidades
linglisticas.
1.7.Delimitacion de la investigaciéon
Esta investigacion se la realizara en la Parroquia de Chillogallo en el
Centro Infantil Ejército N°3 con nifios y nifias de 3 a 5 afios.
1.8. Delimitacion espacial
La investigacion se realizara en el Centro Infantil Ejército #3 ubicado en

la Parroquia de Chillogallo.



1.9.Objetivos
1.9.1. General

Analizar el juego simbdlico y su incidencia en el desarrollo del lenguaje en
los nifios y niflas de 3 a 5 afios del Centro Infantil Ejercito # 3
1.9.2. Especificos

e Diagnosticar las habilidades linglisticas de los nifios de 3 a 5 afios.

e Analizar las técnicas y estrategias docentes que se aplican en el

desarrollo del juego simbdlico.

e Desarrollar una guia metodoldgica para orientar a las maestras sobre

el uso adecuado del juego simbdlico en el desarrollo del lenguaje
1.10. Justificacion

El juego simbdlico en la actualidad se ha convertido en el pilar
fundamental del desarrollo integral de los nifios ya que se lo considera como
una actividad placentera, de disfrute personal en la que el nifio y la nifia
busca relacionarse, divertirse, sentirse libre, seguro de si mismo dentro de
los limites del espacio, tiempo y el lugar donde se encuentra.

El juego simbdlico produce placer en los educandos ya que les permite
representar una realidad vivida segun sus propias interpretaciones, y a su
vez por sentir que tienen el control del juego modificando la realidad segun el
deseo de los jugadores, la ventaja de este tipo de juego es que permite al
nifio y a la nifia demostrar mayor habilidad para emplear simbolos — gestos,
palabras, nimeros e imagenes con los cuales representa cosas reales del

entorno.
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El juego es indispensable para el crecimiento ya que permite desarrollar
areas afectivas, psicomotoras, cognoscitivas y sociales siendo estas las
herramientas basicas para manejar multiples problemas y emociones ante
las exigencias de la vida para las cuales no se encuentran preparados

Con el juego simbolico el nifio forma parte activa del mundo de los
adultos, ya que impone sus propias reglas e intereses libremente, y a la vez
paulatinamente va desarrollando su creatividad lo que le permitira obtener
un equilibrio afectivo, afianzar su personalidad y se desarrollar su intelecto.

Este juego le prepara al educando para aprehender dos tipos de
realidades: la que no ha podido llegar a experimentar todavia, pero que ha
visto en el mundo adulto, y la que todavia no conoce, pero desea conocer,
es por esto que se convierte en protagonista de cualquier tipo de actividad
asumiendo un papel imposible de ocuparlo en la realidad.

Hay g tener en cuenta que los educandos a través del juego se estan
preparando para la vida y para afrontar las dificultades que se presenten en
su vida cotidiana con optimismo y confianza en si mismo para solucionarlos
de la mejor manera posible.

El juego simbdlico es una consecuencia y la natural evolucion del juego
infantil, podemos decir que es indispensable en la vida del nifio, ya que le
permite explorar la realidad en la cual se desenvuelve, asumiendo diversos
papeles e incorporandolos a su estilo de vida.

El juego simbdlico significa revivir algo en el que el lenguaje juega un
papel muy importante, el nifio habla, actda y por lo tanto va desarrollando su

habilidad linguistica con la cual comenzara a dominar el mundo adulto que
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resulta tan complejo para ellos, empezara a conocer el lenguaje de los
adultos, el cual trataran de imitar y con el que enriqueceran el suyo propio.
Con el juego simbdlico, los nifilos exploran, organizan y afianzan sus
conocimientos del mundo social que les rodea.

1.11. Cambios esperados
e Mejorar el desarrollo del lenguaje de los nifios y nifias de 3 a 5 afos.
e Fortalecer el conocimiento de las educadoras en cuanto a la
importancia del juego simbdlico para desarrollar el lenguaje en el

salén de clase.



CAPITULO I
2. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1. El juego
2.1.1. Definicion

El juego es una actividad que ha estado presente durante toda la vida y
en todas las sociedades, pues debemos recordar que en la antigiiedad el
juego no era considerado como una actividad indispensable para los nifios
ya que se desconocia todas las ventajas que éste aporta para el desarrollo
de los mismos.

El juego es innato en los seres humanos, esta actividad se manifiesta
desde los primeros meses de vida hasta la edad adulta, dicha accion permite
lograr un aprendizaje y dar significado a los acontecimientos que se
presentan por medio de las experiencias vividas.

“El juego infantil se define como una actividad placentera, libre vy
espontanea, sin un fin determinado, pero de gran utilidad para el desarrollo
del nifio.(Gomez, 2003, pag. 5)

Es decir que los nifios y nifias juegan por sentir satisfaccion y por
descubrir todo lo que les rodea, el juego es una accion libre y escogida por
quien desea jugar ya que se siente libre de hacerlo, esta actividad esta
vinculada con el gusto que experimentan los nifios y nifas al jugar.

El juego es considerado como una actividad de libre eleccion de quienes
desean jugar, ya que no necesita cumplir con determinadas reglas para
poder iniciar, suspender o culminar con dicha actividad ya que el juego no

responde necesidades fisicas ni obligaciones morales.
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En la actualidad el juego es considerado como una de las actividades
basicas e indispensables en la infancia pues esta actividad exige al nifioy a
la nifia una participacion activa dentro del juego favoreciendo asi su
creatividad y su interaccion con la cultura que lo rodea, asi como también
aporta en el desarrollo integral de los nifios y nifias a nivel psicomotor,
intelectual, afectivo y social.
2.1.2. Caracteristicas y clasificacion del juego

El juego es una actividad libre y esencial en la infancia, ya que le permite
al nifio y la nifia investigar, descubrir, crear, expresar ideas, sentimientos y
emociones para de esta manera conocer el mundo que lo rodea, darse a
conocer alos demasy conocerse a si mismo.

El juego contiene varias caracteristicas que lo diferencian de otras

actividades similares a continuacion podemos establecer algunas de ellas:

e El juego como actividad placentera: Se lo considera asi ya que le
permite al nifio y a la nifia disfrutar y sentir satisfaccién de la actividad
gue se encuentra realizando.

e El juego como una actividad voluntaria: El nifio y la nifia juegan por
el deseo de hacerlo, pues no requiere de un lugar especial, ni
preparacion o planificacion especifica para poder ejecutarlo, es
importante tener en cuenta que el juego o actividad que desee realizar
el nifio y la nifla debe ser escogida por ellos mismos.

e Situacion ficticia que supone un tiempo y un espacio: Todo juego
es considerado como una situacion imaginaria que de cierta manera

le permite al nifio y a la nifa a salir de la cotidianidad utilizando
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objetos y creando con ellos un contexto que define el sentido del
juego. Es importante mencionar que el tiempo en el que el nifio y la
nifia ocupa para realizar esta actividad sera de su propio interés, asi
como también se debe considerar el lugar en los cuales los nifios
puedan jugar de una manera segura evitando asi que los nifios estén
expuestos a cualquier clase de peligro.

El juego supone motivaciones intrinsecas y guarda un fin en si
mismo: Las motivaciones que originan y orientan al nifio y a la nifa al
juego son intrinsecas es decir que realizan esta actividad por deseo
propio, lo que en realidad importa de esta actividad es el proceso de
la misma ya que por medio de esta situacion las educadoras pueden
darse cuenta que el nifio y la nifla han alcanzado aprendizajes
significativos aprendidos ya sea en el Centro Infantil o del entorno y
las circunstancias que lo rodea.

El juego se desarrolla en una realidad ficticia: Mientras el nifio y la
nifa juegan pueden realizar cualquier tipo de actividad sin
preocupacion alguna, ya que durante este tiempo libre ellos son
protagonistas de su propia realidad, imitando lo que ven a su
alrededor como jugar a papa y mama, jugar al doctor, peluquero,
chofer, entre otros, lo cual le permite al nifio a sumergirse en un
mundo de ficcion en el cual tanto el nifilo como la nifia pueden ir
creando sus propias reglas y leyes para sobrellevar dicha actividad de
manera organizada y libre ya que todas las actividades y actitudes

que realiza en este tiempo no tendra consecuencia alguna.
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El juego puede ser repetido pero su desarrollo nunca
determinado: El nifio y la nifia quienes son los protagonistas de su
propio juego pueden repetir dicha actividad las veces que deseen
hacerlo sin necesidad de que siempre el juego repetido sea tal y como
fue la primera vez que lo realizaron, es decir que durante el proceso
0 tiempo que perdure esta actividad pueden darse modificaciones
dentro del mismo segun la imaginacion y creatividad de los nifios, por
tal razon el juego es considerado como una actividad incierta, la
misma que permite al jugador buscar alternativas y construir posibles
respuestas a las situaciones que se presentan durante el proceso de
la actividad y las cuales a su vez son consideradas como libres y
originales.
El juego ayuda al nifio a afirmarse: Una de las ventajas del juego es
gue mediante el mismo, el nifio y la nifla pueden incluir determinadas
actitudes y comportamientos propios de si mismos. Asi como también
le permite dar una solucion a los problemas que se presenten en
dicha actividad la cual sera satisfactoria para el nifio y a la nifia, de
esta manera fortalecen su personalidad y lo mas importante creen en
si mismos y que toda accion que realizan es coherente y que de cierta
manera es agradable para los que lo rodean, es importante mencionar
que el desarrollo de su personalidad en tempranas edades tendra
influencia relevante es su futuro.
El juego genera orden y tension en el jugador: El juego crea orden

ya que para su procedimiento o desarrollo es importante el
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cumplimiento de reglas establecidas o creadas por el nifio y la nifia
quienes resultan participantes de dicha actividad. En el caso de que
los nifios y nifias no respeten las reglas establecidas durante el juego
puede ocasionar inconformidad por parte de los jugadores y como
consecuencia de ello el juego puede darse por terminado. El orden es
una caracteristica importante y propia del juego ya que permite al
nifo y a la nifia resolver problemas y les incentiva a realizar
esfuerzos para alcanzar el éxito convirtiendo asi al nifio y la nifia en
entes activos dentro del juego y poniendo a prueba sus habilidades
tales como: fuerza corporal, resistencia, y creatividad para lograr
ganar el juego, para de esta manera consolidar y afianzar sus
destrezas.

‘De los escenarios ludicos los nifios aprenden a dominar ambitos del
saber y saber-hacer, preservando su significado cultural” (Aizencang, 2010,
pag. 27)

Es decir que el nifio y la nifia a medida que van jugando experimentan y
descubren diferentes objetos los cuales inicialmente desconocen su
verdadero significado pero sin embargo el nifio y la nifia le dan utilidad segun
sus necesidades y de acuerdo al medio en el que se encuentra.

El nifio y la nifia, por ejemplo, manipulan los objetos que estan a su
alcance, lo cual le permite experimentar todo le rodea y a su vez conocer la
utiidad de cada uno de ellos, antes los objetos eran considerados sélo

presencias que aparecian o desaparecian de su campo visual del nifio/a hoy
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en dia la manipulacion de objetos es importante para poder desarrollar sus
sentidos.

Una vez que el nifio y la nifia van descubriendo la utilidad de los objetos
seran capaces de construir un nuevo esquema de accion, al empujar una
pelota que posiblemente rodara. Sabe entonces empujar (saber hacer), pero
también sabe algo mas sobre los objetos; conoce qua a la pelota se la
puede empujar y a la vez hacerla rodar.

Por esta razon se considera al juego como un factor relevante para el
aprendizaje y desarrollo subjetivo ya que intervienen factores cognitivos y
sociales que permiten al nifio y a la nifia a experimentar el placer por el
juego.

e El juego favorece su proceso socializador: El juego permite al nifio

y a la nifia interactuar y relacionarse con sus pares, es indispensable
esta convivencia ya que de esta manera aprende normas, habitos,
habilidades y actitudes para poder convivir con los demas y asi el nifio
y la nifia podréa sentirse aceptado por los demas.

e En el juego el material no es imprescindible: El nifio y la nifia son
capaces de crear juegos sin necesidad de poseer algun tipo de
material para poder llevar a cabo dicha actividad, es importante
destacar que los nifios poseen la capacidad de adaptar materiales
gue encuentren a su alrededor segun sus necesidades.

Segun las caracteristicas anteriormente mencionadas es importante

destacar el juego siempre ha sido y sera una actividad libre y voluntaria la

misma que brinda a los nifios la posibilidad de ser inventores su propio
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mundo partiendo de motivaciones intrinsecas, y a su vez es considerado un
formador de ideas ya que le permite al nifilo y a la nifia aumentar sus
conocimientos.

El juego hoy en dia es considerado como una herramienta fundamental
para propiciar en el nifio y la nifia aprendizajes significativos los cuales estan
estrechamente relacionados con la cultura que los rodea, de esta manera se
estan preparando para la vida ya que asi pueden conocer de forma dinamica
la realidad externa.

En el juego los pilares fundamentales que desarrolla en el nifio son su
imaginacion e independencia, se debe considerar que la capacidad de un
nifio para desarrollar su imaginacion es ilimitada, ya que mentalmente puede
hacer representaciones de cualquier cosa como por ejemplo puede pensar
gue es un superhéroe y que es capaz de volar, o convertirse en animal
creando asi mundos que no han existido nunca; también favorece su
independencia ya que es libre de iniciar, dirigir, reir, expresar sus ideas sin
necesidad de que un adulto lo acompafie, y a su vez le permite desarrollar
confianza en si mismo, autocontrol y cooperacion con los demas.

2.2. Teorias sobre el juego
2.2.1. Karl Gross

A finales del siglo XIX y a principios del siglo XX la teoria del pre-ejercicio
de Karl Groos fue considerada como una de las mas influyentes de esta
época ya que Groos menciona que: “El juego es una actividad que sirve para
practicar o entrenar aquellas habilidades que mas tarde seran Utiles en la

vida adulta” (Romero, 2003, p.14)
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Es decir que a través del juego los nifios y las nifias son capaces de
representar todo aquello que observan a su alrededor, lo cual le permite al
nifio y a la nifia experimentar y crear nuevas experiencias.

Es importante destacar que la teoria de Gross estd basada en los
estudios de Darwin que indica que los animales luchan por sobrevivir y
adaptarse a las condiciones cambiantes del medio. Por ello este autor
considera que el juego permite al nifio y a la nifia a madurar las funciones de
su esquema corporal y a expresar sus emociones pues de esta manera los
nifios/as se preparan para la vida adulta.

Segun esta teoria el juego tiene un fin educativo para los nifios/as, ya que
asi podran irse preparando para la vida a la que, posteriormente, tendran
que enfrentarse, también contribuye al desarrollo de ciertas funciones que
seran basicas para los nifios/as cuando se conviertan en adultos, asi como
su autoafirmacibn como persona, podra resolver problemas, ser
independiente y auténomo.

Es importante mencionar que Karl Gros también aporto de manera
significativa con la funcién simbdlica del juego sobre la base del pre-ejercicio
ya que mediante esta actividad los nifios/as van adquiriendo experiencias y
sobretodo madurando sus 6rganos Yy las funciones correspondientes a cada
uno de ellos, por esta razoén los nifios/as ya empiezan a simular o imitar todo
lo que ven sin embargo la inmadurez de los instintos no les permite

diferenciar la realidad de la ficcion.
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Karl Gross destaca que el juego es una actividad innata y que el
desarrollo del organismo son funciones naturales, las mismas que pueden
ser adquiridas en y durante el juego.

En conclusion, Groos define que la naturaleza del juego es biologico e
intuitivo y que prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa de
adulto, es decir, lo que hace con una mufieca cuando nifio, lo hara con un
bebe cuando sea grande.

2.2.2. Buytendijk

Partiendo de la teoria de Goss y en oposicion a la misma crea otra teoria
del juego denominada “Teoria general del juego”, en la cual realiza dos
objeciones a la teoria de Gross las mismas que son:

1. La actividad psicomotora no necesita ser ensayada para que
pueda funcionar, ya que los mecanismos nerviosos en que se basan
esas conductas maduran independientemente del ejercicio realizado.

2. Los ejercicios preparatorios no constituyen parte del juego. Es
decir que la maduracion de los érganos y del sistema nervioso es innata
y no es indispensable realizar algun tipo de pre-ejercicio para lograr el
desarrollo psicomotor de los nifios y nifias.

Buytendijk menciona que el juego es la caracteristica mas importante de
la infancia y que el nifio o la nifia no puede realizar actividades sistematicas
como las que realizan los adultos.

Este autor menciona 4 condiciones que posibilitan el juego en la infancia:
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La ambiguedad de los movimientos, es decir que cuando se observa
a los nifilos/as jugando sus movimientos no estan definidos y por lo
tanto no se puede definir una intencion clara del juego.
El caracter impulsivo de los movimientos, los nifios/as siempre estan
activos, no paran de jugar ya que su infancia no le permite realizar
otra actividad que no sea jugar.
La actitud patética ante la realidad, esta caracteristica esta
estrechamente relacionada con la facilidad con la que los nifios/as se
distraen ya sea por estimulos externos, ingenuidad o curiosidad que
los caracteriza.

La timidez y la presteza en avergonzarse.

Es importante mencionar que para este autor la base del juego no esta

conformada por instintos sino por impulsos generales por lo cual menciona

tres impulsos importantes de partida que conducen al juego los mismos que

estan basados en las ideas psicoanalistas:

El impulso de libertad, pues el juego satisface el deseo de autonomia
individual.

El deseo de fusion, de comunidad con el entorno, de ser como los
demas.

La tendencia a la reiteracion, o a jugar siempre a lo mismo.

2.2.3. Claperede

Define al juego “Como una actitud distinta del organismo ante la realidad”

(Gomez, 2003, pag. 16)es decir que este autor considera que el nifio y la

nifia a traves del juego, persiguen fines ficticios brindandoles la oportunidad
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de experimentar sensaciones nuevas, considera que la clave del juego es su
componente de ficcidbn y la manera en que se relaciona el jugador con la
realidad en un contexto determinado.

Lo esencial del juego esta en la actitud interna de los nifios/as ante la
realidad, es decir que la conducta real se convierte en jugo a causa de la
ficcion, lo cual se puede considerar como un refugio para cumplir sus
anhelos, sus deseos de jugar como un mayor.

2.2.4. Sigmund Freud

Considera al juego como un proceso intrinseco emocional propio del ser
humano de esta manera Freud relaciona; el juego con la expresion de los
instintos, especialmente al instinto del placer.

El juego permite a los nifios/as expresar sus sentimientos de una manera
natural y espontanea ya que mediante este proceso se puede reflejar
distintos estados de animo, lo cual llevara a los nifios/as a sentir
satisfaccion y placer de realizar dicha actividad.

Este autor consideraba al juego simbdlico como una expresion de
deseos insatisfechos, por lo que creia que el juego era una manifestacion de
sentimientos inconscientes, una vez que pudo observar detenidamente a su
nieto como jugaba Freud reconocié que en el juego también influyen las
experiencias reales, por lo cual los nifios/as de cierta manera reproducen
lo que verdaderamente ocasiono un gran impacto en ellos y por lo tanto
sienten la necesidad de poder tener el control de las mismas y sentirse como

adultos.
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2.2.5. Jean Piaget

En su teoria del desarrollo destaca que los nifios tienen la necesidad de
jugar ya que es la Unica manera que tiene para poder relacionarse con la
realidad en la que desenvuelve, considera el juego como una fuente
indispensable para el desarrollo cognitivo de los seres humanos
especialmente en la infancia ya que ayuda al fortalecimiento de estructuras
mentales las mismas que les permiten a los nifios relacionarse con sus
pares y con el medio que lo rodea.

Es importante mencionar que Piaget relaciona los tres tipos de juego que
son: juego del ejercicio que los nifios de 0-2 afios lo desarrollan en la etapa
sensorio motora, el juego simbdlico que se desarrolla de 2-6 afios en esta
etapa los nifios presentan diferentes manifestaciones simbolicas tales como:
imitacion, lenguaje, dibujo, y la imagen mental que les permitird reproducir
experiencias vividas en las cuales podran manifestar sus ideas vy
sentimientos, y por ultimo el juego reglado este se desarrolla a partir de los 4
afios en este juego los nifios ya empiezan a respetar las reglas del juego y a
organizarlo de una mejor manera.

La interaccién de estos 3 tipos de juego es significativa ya que en cada
etapa aprende algo nuevo y por ende su pensamiento se va madurando y
por lo tanto se considera al juego placentera de intentar entender y
comprender el funcionamiento de los objetos y de la realidad externa.

2.2.6. Lev Vigotsky
Considerd el juego como un instrumento socio-cultural, el mismo que

ayuda al niflo y a la nifia a desarrollar las capacidades mentales superiores.
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Su teoria es constructivista ya que considera que a través de juego el
nifio y la nifla pueden construir su aprendizaje y su propia realidad segun el
medio en el que se desenvuelven.

Para Vigotsky el juego esta estrechamente relacionado con la Zona de
Desarrollo Proximo, esta zona no es mas que la distancia que hay entre el
nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver problemas
de manera independiente y el nivel de desarrollo potencial, que es la
capacidad de resolver los problemas con la ayuda y orientacion de un adulto.

Es decir que es la distancia que un nifio debe recorrer partiendo de lo
gue ya conoce Yy lo que puede aprender, es importante destacar que en este
espacio deben situarse los procesos de ensefianza y de aprendizaje de los
nifios ya que empieza el proceso de construccion de conocimientos los
mismos que permitiran fortalecer las capacidades superiores.

Considera que en el juego predomina la ficcion y como consecuencia de
esto es indispensable que los nifios utilicen su imaginacion la misma que se
desarrolla a partir de los 3 afios y ayuda al desarrollo del pensamiento
abstracto en las etapas posteriores.

Para este autor el juego nace de la curiosidad, el deseo de saber, de
conocer y dominar los objetos y por lo tanto surge el impulso en el nifio y la
nifia al juego de la representacion.

2.2.7. Elkonin

Investigdb la naturaleza social del juego protagonizado, donde se

reconstruyen sin fines utilitarios directos las relaciones, destacando las

normas, tareas y las relaciones sociales.
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Para lo cual creo fases del juego las mismas que se dividen por niveles:

e Primer nivel: la esencia del juego son acciones sencillas observadas
por los niflos/as en su entorno, las mismas que se realizan con
objetos orientados a sus compafieros de juego.

e Segundo nivel: en este nivel se considera importante la accion con el
objeto, es decir que los papeles establecidos por los nifilos/as y su
representacion deben estar estrechamente relacionados con las
acciones a ejecutarse segun el papel dado.

e Tercer nivel: en este nivel se considera como indispensable la
interpretacion y ejecucion del papel adquirido por los nifios/as, es
importante que exista un orden légica en la secuencia de las
acciones.

e Cuarto nivel: es importante que los nifios/as realicen acciones
ligadas con las actitudes adoptadas de otras perspectivas, es decir
que los nifios/as deben interactuar de manera logica con otros
nifios/as que interpreten un papel diferente.

2.3. Tipos de juego
2.3.1. Juego funcional

Este tipo de juego se desarrolla en nifios y nifias de 0 a 2 afios de edad,
también se lo conoce como juegos de ejercicio caracteristico del estadio
sensorio-motor segun Piaget.

Esta etapa el nifio y la nifia usan sus sentidos y su capacidad motora

para indagar y percibir el mundo que lo rodea. En esta etapa, empiezan a

formarse las primeras estructuras cognoscitivas que serviran de base a las
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nuevas de acuerdo al desarrollo evolutivo. Para Piaget, la inteligencia existe
antes del lenguaje y en este nivel puede hablarse de inteligencia
sensomotora, también considera que el desarrollo se inicia con movimientos
espontaneos. En este periodo el nifio y la nifia estan centrados en sus
cuerpos y en su propio accionar, por tal razén repiten movimientos y gestos
gue causan una sensacion de placer en los nifios. Surgen los primeros
habitos alcanzando la coordinacion entre su boca y su mano y luego entre el
0jo y la mano, los mismos que son considerados como movimientos simples
pero a la vez elementales ya que esto da inicio al desarrollo de su estructura
mental cognitiva y por lo tanto empezara a explorar mediante sus sentidos y
su capacidad motriz, el mundo que lo rodea

Este tipo de juego facilita el desarrollo fisico, sensorial y motor ya que le
permite conocerse a si mismo y dominar su cuerpo de manera progresiva,
asi como también desarrollar sus sentidos y descubrir todo aquello que se
encuentra a su alrededor.

Es importante destacar que en los tres primeros meses de vida bebé ya
puede controlar el movimiento de su mirada para poder observar todo lo que
le rodea en un espacio y tiempo determinado.

En el segundo trimestre el bebé ya fija su mirada y sigue objetos por mas
tiempo, tiene ya la intencién de jugar ya que en este periodo intenta llevar
todos los objetos a la boca, y producir sonidos con los mismos.

Desde los seis meses hasta el afio el bebé logra mayor independencia

motriz; a medida que el bebé va creciendo el juego también evoluciona, pues
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en esta etapa ya pueden raptar, girar, en algunos casos gatear para asi
poder alcanzar el objeto deseado.

Desde los doce meses hasta los dos afios el nifio ya es independiente y
puede elegir que desea jugar, tiene mas libertad para trasladarse de un lugar
a otro, explorar objetos, observarlos, manipularlos y jugar con ellos ya que
dichas acciones son predominantes en esta etapa y por esta razon el nifio o
la nifia es poco sociable.

2.3.2. Juego Simbalico

Este tipo de juego empieza a partir de los 2 afios de edad, en el cual el
nifio y la nifia desarrollan la capacidad de abstraccién, la misma que es una
caracteristica innata en los seres humanos y que a su vez permite imaginar y
recordar situaciones, objetos y acciones que no estan presentes en ese
momento y que no pueden ser percibidas por sus sentidos.

Segun Piaget “Cuando el nifio se encuentra en este estadio, el conjunto
de manifestaciones simbdlicas son: la imitacion, el lenguaje, el dibujo y la
imagen mental” (Gomez, 2003, pag. 18)

Es decir que el nifio y la nifia ya tienen la capacidad de representar o
imitar a su personaje favorito y por lo tanto le permitira desarrollar y
aumentar su vocabulario de manera progresiva. Piaget también considera
gue en este tipo de juego se origina el pensamiento egocéntrico en su
estado puro, es decir que se vuelven individualistas y no les gusta compartir
SuUS juguetes con sus pares.

Se considera al juego simbdlico como esencial e importante en la vida del

nifio y la nifa ya que les permite adaptarse continuamente al mundo social
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que los rodea y a lograr un equilibrio afectivo e intelectual para lo cual es
importante que realicen una actividad cuya motivacion sea la asimilacion
de lo real al yo.

La herramienta indispensable para la adaptacion en este tipo de juego
es el lenguaje, ya que asi los nifios podran llegar a un acuerdo y establecer
reglas entre si, es importante mencionar que el lenguaje no es inventado por
el niflo, ya que simplemente repite todo lo que escucha de acuerdo a las
experiencias vividas. Por lo tanto es indispensable para el nifio y la nifia que
pueda disponer de un medio propio de expresion construida por ellos mismo
y adaptables a sus deseos.

Por lo tanto el juego simbdlico, no es soélo asimilacion de lo real al yo,
como el juego en general, sino una asimilacion asegurada (lo que la
refuerza) por un lenguaje simbdlico construido por el nifio y la nifia y
modificable a la medida de sus necesidades.

La funcion de asimilaciéon al yo que cumple el juego simbdlico se
manifiesta bajo las formas particulares mas diversas, en la mayor parte de
los casos afectivos, sobre todo, pero a veces al servicio de intereses
cognoscitivos.

2.3.3. Juego de construccién

Este juego se desarrolla durante el estadio sensorio-motor y pre
operacional aparece aproximadamente a los doces meses de edad cuando
el nifio y la nifia empiezan a tener nociones de lo que pueden hacer y como
lo pueden hacer y se desarrolla de manera progresiva empezando desde

una actividad simple hasta el grado de complejidad que se le permita.
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Este juego contribuye fundamentalmente a aumentar y afianzar la
motricidad fina asi como también la coordinacidon ojo-mano, control
muscular, el razonamiento, la organizacion espacial, la atencién, la memoria
|6gica, la concentracion, la paciencia, el esfuerzo por conseguir lo que desea
y la capacidad de entender 6rdenes o advertencias dadas por un adulto.
También fortalece el autoestima y la auto superacion ya que cada vez que
el nifio y la nifia logra armar puzles o apilar piezas sienten que son capaces
de hacer muchas cosas mas, por lo tanto esta idea creada de si mismo le
permitira seguir experimentando con actividades diferentes, y mas complejas
a media que desarrolle, lo cual reafirmara su capacidad de logro y tendra
mayor seguridad en si mismo para realizar cualquier actividad.

Es importante destacar que el grado de dificultad de los juegos debe
estar un poco por encima de la edad evolutiva en que se encuentre el nifio y
la nifia, ya que con esto se pretende lograr un equilibrio cognitivo entre no
frustrar al nifio con juegos o juguetes dificiles de entender o manejar y a su
vez con juegos que le parezcan aburridos.

Para Piaget este juego permite al nifio y a la nifla desarrollar su
pensamiento abstracto, es por esto que considera que se debe jugar con
ideas matematicas y de construccibn para poder afrontarse a las
operaciones concretas y después a las abstractas.

2.3.4. Juego de reglas

Este juego aparece en el estadio de operaciones formales que

comprende desde los 7 hasta 12 afios de edad. Este juego es considerado

de caracter social ya que los nifios y las nifias aprenden a jugar en equipo de
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una manera menos individualista a diferencia del juego simbdlico, asi como
también acogen y respetan reglas, las mismas que permitiran establecer
limites en los que el juego va a tener lugar, con la mutua aceptacion de lo
que se puede hacer y lo que no, asi también aprenden reglas que les
facilitan coordinar sus acciones con las de los otros jugadores y asi regular
la competencia con otro grupo.

En este tipo de juego se integran y combinan las habilidades logradas
anteriormente como: habilidades sensorio-motoras, juegos de ejercicio y el
juego simbdlico por lo tanto el nifio y la nifia en esta etapa ya alcanzan un
nivel de madurez social lo cual le permite entender que en este tipo de juego
es indispensable mantener la organizacion, realizar una negociacion inicial y
mantener las reglas establecidas mientras dure el juego.

Piaget menciona que: “La regla del juego no es una simple regla prestada
a la vida moral o juridica, sino una regla especialmente construida en
funcion del juego, pero que puede conducir a valores que lo sobrepasan”

Es decir que el juego es netamente socializador ya que ensefa al nifio
y a la nifia a ganar y a perder, a respetar turnos, normas, reglas y a
considerar las opiniones o acciones de los jugadores. También favorece en
el aprendizaje de distintos tipos de conocimientos y habilidades, favorece al
desarrollo del lenguaje, la memoria, el razonamiento logico, la atencion y la
reflexion.

Este juego perdura hasta la edad adulta, aunque el nifio y la nifia o el
adulto ya no consideran la regla como un factor determinante para poder

desarrollar esta actividad, sino que lo ven como un conjunto de reglas que se
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deben respetar y dentro de las cuales tienen que buscar la manera para
poder ganar. Es decir que con el paso el paso del tiempo este juego se
vuelve competitivo ya que el objetivo del mismo ahora es ganar.

2.4. Juego simbalico
2.4.1. Definicion

La caracteristica principal de este juego se lo define como la capacidad
que tiene el nifio y la nifia para recordar un objeto o0 acontecimiento
ausente, como se menciona anteriormente este juego empieza a partir de los
dos afios de edad y perdura hasta los cinco afios.

“El simbolo implica la representacion de un objeto ausente, puesto que es
la comparacién entre un elemento dado y un elemento imaginado, y una
representacion de un objeto ausente” (Piaget, 1986, pag. 155)

Es decir que el nifio y la nifia en esta edad son capaces de representar y
fingir conductas, en las cuales asignan a los objetos nuevos significados y
asumen roles que no le son propios de forma imaginaria, realizando
acciones de ficcion como si fueran reales. Recuerda objetos, personajes y
situaciones vividas que gracias a su capacidad de imitacibn y de
representacion adquieren vida en el juego.

Vigotsky considera que el origen de los simbolos esta en el desarrollo
social y del lenguaje. Ya que el nifio y la nifia deben moverse socializar,
relacionarse y comunicarse con otras personas con las mismas que
ejercitara e intercambiara los simbolos que vaya adquiriendo. Por tal razén

se considera que las experiencias emocionales y afectivas del nifio y la nifia
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con otras personas son muy importantes para el desarrollo de la funcion
simbolica.

A través del juego simbdlico el nifio/a aprenden a conocer el mundo que
lo rodea e interpretan esta realidad, reproducen conductas sociales
observadas en su medio, asumen diferentes roles, aprenden y establecen
reglas al momento de jugar asi como también manifiestan sus emociones y
fantasias.

Los objetos que los nifios y las nifias utilizan en el juego simbdlico dejan
se tener su propio significado para convertirse en carro, caballo, teléfonos
entre otros, dando paso a la transformacion de los mismos para simbolizar
objetos que no existen o no estan presentes a su alrededor, y de la misma
manera los nifios/as dejan de representar situaciones reales para
convertirlas en imaginarias.

Inmersos en el juego simbodlico podemos encontrar el rincdn del hogar, en
el cual el nifio y la nifia podran representar situaciones observadas en su
casa utilizando todos los materiales inmersos en este rincon, la tiendita, los
nifios y las nifias podran jugar a comparar o cobrar con dinero de juguete, el
médico, rincon de teatro en el cual es indispensable tener disfraces y
cuentos con los cuales se podran realizar dramatizaciones e imitaciones de
diferentes personajes teniendo en cuenta la creatividad de los nifios/as.
2.4.2. Elementos del juego simbdlico
2.4.2.1. Componente Motor

El juego estimula el desarrollo motor ya que impulsa a realizar al nifio y

la nifia una accion deseada, por lo tanto el deseo de alcanzar un objeto le
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permitira planificar y coordinar sus movimientos; el desarrollo motor es algo
que el nifio y la nifia ira produciendo conforme actué en relacion al entorno
que lo rodea.

Este componente esta estrechamente relacionado con el periodo
sensorio-motor ya que en esa etapa se desarrolla el juego del ejercio el
mismo que ayuda al nifio y a la nifia a mantener el control de sus movimiento
y coordinacién entre los mismos.

Es importante mencionar que el juego del ejercicio no desaparece
completamente cuando aparece el juego simbdlico sino que se transforma
en un complemento indispensable a medida que el nifio y la nifa
evolucionan ya que se perfecciona y contribuye a mejorar los movimientos y
la comprensién de la realidad fisica.
2.4.2.2. Componente cognitivo
Segun Piaget la evolucion de las estructuras mentales parten de dos
procesos inseparables: “Un proceso de adaptacion (plano externo), que se
produce precisamente cuando en la interaccion del individuo con el medio, el
organismo experimenta cambios beneficiosos (Utiles para la supervivencia) y
un proceso de organizacion (plano interno), por el que se irian integrando
esos cambios, mediante reestructuraciones internas del sistema del
conjunto” (Guerra, 2010)

Es decir que el desarrollo cognitivo depende del proceso de adaptacion
del organismo al entorno que lo rodea, ya que de esta manera el nifio y la

nifia pueden aprender de manera significativa.
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El desarrollo cognitivo en la etapa sensorio-motora empieza cuando el
nifio y la nifa comprende la informacién que percibe de sus sentidos y la
capacidad de interactuar con el mundo que lo rodea.

En esta etapa el nifio y la nifia son capaces de manipular objetos, sin
embargo es de vital importancia jugar a desaparecer y aparecer un objeto o
persona de la vista del nifio o nifia y asi podra comprender la permanencia
de los mismos; uno de los mayores logros de esta etapa: es la capacidad
que adquiere para entender que estos objetos contintan existiendo aunque
no pueda verlos. Esta capacidad suelen adquirirla hacia el final de esta
etapa y representa la habilidad para mantener una imagen mental del objeto
0 persona aunque esté ausente.

En la etapa pre operacional el desarrollo cognitivo empieza cuando esta
consiente de la permanencia de los objetos, esta etapa comprende de
los dos hasta los siete afios. Durante esta etapa, el nifio y la nifia aprenden a
interactuar con su ambiente de una manera mas compleja mediante el uso
de palabras e imagenes mentales.

Esta etapa esta marcada por el egocentrismo, en la cual creen que todas
las personas ven el mundo de la misma manera, creen que los objetos
inertes tienen las mismas percepciones que ellos, y pueden ver, sentir,
escuchar, etc.

En esta edad también ya aparece la nocién de conservacion, que
consiste en la capacidad para entender que la cantidad no cambia cuando

la forma cambia. Es decir, si el agua contenida en un vaso corto y ancho se
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vierte en un vaso alto y fino, el nifio y la nifia en esta etapa creeran que el

vaso mas alto contiene mas agua debido solamente a su altura.

Esto ocurre ya que el nifio y la nifia no tienen la capacidad de entender la

reversibilidad y debido a que se centran en sélo un aspecto del estimulo, por

ejemplo la altura, sin tener en cuenta otros aspectos como la anchura.

El pensamiento pre operacional puede dividirse en dos sub-etapas tales

como: funcion simbdlica y pensamiento intuitivo:

Funcion simbdlica: se presenta aproximadamente entre los dos y
cuatro afos, en esta sub-etapa, el nifio y la nifia adquiere la habilidad
de representar mentalmente un objeto o accidén ausente. En esta sub
—etapa se produce un mayor uso del lenguaje y del juego simulado
en el cual son capaces de representar acciones de sus personajes
favoritas o de experiencias vividas en su entorno.

Pensamiento intuitivo: inicia aproximadamente a los cuatro afios de
edad y termina alrededor de los siete afios, en esta sub-etapa, los
nifios empiezan a utilizar un razonamiento primitivo y desean saber la
respuesta a todo tipo de preguntas. Piaget la denominé ‘“intuitiva”
porque los nifios se muestra muy seguros de sus conocimientos y de
Su comprension, pero no estan conscientes de como saben lo que
saben; es decir, dicen conocer algo, pero lo conocen sin el uso del

pensamiento racional.

Es por esta razon que el juego simbolico es considerado como un factor

importante para la construccion de procesos cognitivos, el momento en el

que la nifia y el nifio desean jugar implica que las acciones sean
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transformadas en significados de manera efectiva para lograr representar
aguello que piensan.

Jugar implica realizar procesos de analisis, combinacién, comparacion
de acciones, seleccion de materiales a partir de criterios y de producciéon de
argumentos. Estos procesos construyen el desarrollo cognitivo necesario
para todos los aprendizajes especificos.

2.4.3. Estructura social

El ser humano es netamente social ya que no puede vivir solo siempre
necesita de otras personas para alcanzar una madurez fisica y psicologica
gue le permita desarrollarse y desenvolverse adecuadamente dentro de un
grupo de personas, en este caso el nifio y la nifla desde su nacimiento
necesitaran de la atencién de sus padres, para alcanzar una madurez
cognitiva y fisica que le permitira poco a poco ir descubriendo y
experimentando todo aquello que le rodea y de esta manera podran ser
capaces de convivir en una sociedad o un grupo determinado en el cual
lograran desarrollarse de manera integra es decir que alcanzara el desarrollo
psicomotor, cognitivo, afectivo y social.

Para lograr un juego compartido en el que el nifio y la nifia puedan
interactuar es importante destacar el proceso por el cual se tiene que seguir
para llegar al juego compartido.

Antes de los 2 afios se puede observar que el nifio y la nifia realizan un
juego individual, es decir que no toman en cuenta la presencia de otros nifios

en su entorno.
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A partir de los 2 afios se presenta el juego paralelo, este tipo de juego
también es individual, ya que aunque parece que los nifios juegan juntos no
existe ninguna relacién entre ellos, pues el nifio y la nifia se observan
mutuamente de manera constante para realizar el mismo juego pero con
pequefias modificaciones realizadas por si mismos.

Por ultimo a los 4 afios el nifio y la nifia ya logran el juego compartido en
el cual ya expresa sus ideas, acepta sugerencias de los demas, establece
reglas y asumen roles diferentes dentro del juego.

Es por esto que el juego simbdlico es considerado como un medio
facilitador para que los nifilos y nifias puedan, descubrir, experimentar,
compartir y comunicarse en el momento en que interactiian con sus pares y
con el medio que los rodea; el juego es un ente socializador que les permite
cooperar, compartir expresar sus deseos y sobretodo respetar reglas
impuestas por si mismos y aceptar las ideas de sus compafieros de juego.

A través de la interaccion que proporciona el juego simbdlico el nifio y la
nifia adquieren aprendizajes significativos proporcionados por su propio
entorno favoreciendo asi a su desarrollo cognitivo y social lo cual le
permitira ser independiente, creer en si mismo y expresar sus ideas y
pensamientos con total libertad.

2.5. Etapas del juego simbdlico

Las etapas del juego simbdlico aparecen a partir de los dos afios de

edad, en esta edad los nifios y nifias ya son capaces de representar hechos

de la vida real, por lo tanto es importante mencionar las siguientes etapas:
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Dibujo infantil: comienza a aparecer aproximadamente a los dos
afnos y medio, el dibujo ha sido considerado como una manera de
expresar ideas y opiniones, y representar la realidad o ideas
abstractas. Para el nifio y la nifla esta actividad se convierte en su
primer lenguaje y a través del cual logran expresar sus ideas y
sentimientos. El dibujo también es considerado como la
representacion de una imagen mental por lo que Piaget menciona que
el dibujo infantil “es el resultado de una elaboracion mental donde el
nifio reune diferentes elementos de su experiencia sensorio-motora,
socioeducativa, afectiva una remodificacion mental de una realidad”

(Tiso, 1990, pag. 215)

Es decir que para que el nifio y la nifla puedan dibujar primero deben

imaginar o recordar las experiencias vividas para de esta manera poder
expresarlo mediante el dibujo.

Es importante mencionar que el nifio y la nifia en esta edad ya logran
realizar una conservacion de esquemas es decir que ya es capaz de

recordar objetos, hechos o acontecimientos de la vida real.

El dibujo en esta etapa tiene un significado muy especial para quien lo

realice ya que cada nifio 0 nifia crea su propia imagen y concepto de su
dibujo, cambiando la interpretacion inicial del mismo; para los nifios la
opinion de los adultos en esta etapa es muy importante ya que son ellos

quienes pueden afianzar la confianza en si mismos.

La imagen mental: es considerada como una imitacion interiorizada

de las experiencias vividas, las mismas que estan ausentes, y que
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construyen representaciones mentales segun el entorno que los
rodea, sobre si mismos, la sociedad y sobre la naturaleza en la cual
se constituyen como personas. En esta etapa el nifio y la nifia son
capaces de recordar los acontecimientos observados y los cuales
posteriormente seran representados por si mismo por medio del juego
simboalico.

Asimilacién: es el proceso mediante el cual nuevos acontecimientos
se incorporan a los esquemas mentales que no existia en la mente
del el nifio y la nifia, es decir que se aplican ideas antiguas a los
nuevos conocimientos esta actividad implica entender algo nuevo y
adaptarlo a los conocimientos que ya se conoce.

Acomodacion: es el proceso mediante el cual se producen
transformaciones en los esquemas mentales en relacion al medio que
lo rodea y a las nuevas experiencias o conocimientos adquiridos. En
este proceso el nifio y la nifia debe adaptarse a las condiciones
externas del medio en el que se desenvuelve para de esta manera
crear un nuevo y mejor concepto de aquello que ya se conocia
anteriormente.

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

decir, que el nifio y la nifia al relacionarse con su medio ambiente, ira
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incorporando las experiencias a su propia actividad y las reacomoda
con las experiencias obtenidas; para que este proceso se lleve a cabo
debe de presentarse el mecanismo del equilibrio, el cual es el balance
que surge entre el medio externo y las estructuras internas de

pensamiento.

2.6. Dimensiones del juego simbdélico

La dimension integracion: esta se refiere a la complejidad
estructural del juego, va desde las acciones aisladas y simples hasta
las combinaciones en secuencia

La dimension sustitucion: esta etapa abarca las relaciones
existentes entre el objeto representado y el simbdlico, es decir que el
nifio y la nifia cogen cualquier objeto y proporcionan un concepto
totalmente distinto a la funcion real de dicho objeto.

La descentracion: son acciones infantiles que estan dirigidas por el
nifio y la nifa de manera individual, hasta que progresivamente
comienzan a ser ejecutadas en otros participantes. Estos
participantes son tratados como pasivos al principio, pero luego son
quienes se convertirdn en los elementos activos e indispensables
para jugar.

La planificacion: esta dimension indica que el nifio y la nifia han
alcanzado madurez para poder llevar a cabo un juego, es decir que
ya empieza a existir una preparacion previa del juego. Esto ocurre
aproximadamente a los 2 afios cuando el nifio y la nifia ya son

capaces de decidir libremente que desean jugar.
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2.7. Metodologia del juego por rincones

Es una estrategia metodoldgica ludica que permite al nifio y a la nifia
adquirir aprendizajes significativos de manera simultanea, a través de la
organizacion el aula en distintos espacios, donde se ubican diferentes tipos
de materiales los mismos que les permitiran realizar actividades para facilitar
el desarrollo de procesos de comprension, representacion, expresion del
lenguaje verbal, contextual, creativo, y asi que cada nifio o nifia pueda
avanzar a su ritmo, ya que existe intercambio de experiencias entre la
educadora y sus comparfieros.

El juego por rincones se lo realiza con intencionalidad pedagogica,
partiendo de una experiencia o contexto real, sobre lo que el nifio y la nifia
comentan y comparten sus saberes para de esta manera dar origen a aun
proyecto.

El juego por rincones permite una actividad autonoma, permite
cooperacion, solidaridad y participacion a través del trabajo en equipo en
torno a situaciones de aprendizaje relacionadas con la identidad local, la
cultura y el medio ambiente.

2.7.1. Caracteristicas:

e Delimitar con claridad el espacio, los materiales y las actividades.

e El rincon debe ser atractivo y llamar la atencion del nifio y la nifia para

gue de esta manera estén motivados a jugar el dicho espacio.

e La maestra debe proporcionar el material suficiente para toda la clase.

e Se debe crear un ambiente que favorezca la autonomia.
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e Debe desarrollarse la creatividad del nifio y la nifia de manera
dinamica.

e Se debe fomentar a la interrelacion y la actividad en grupo.

e Objetivos y contenidos estén claramente establecidos.

e Para que un rincon sea operativo el nimero de alumnos y alumnas
por rincon debe ser de 5-6 como maximo

2.7.2. Objetivos de la metodologia:

e Se debe motivar al aprendizaje de la lector-escritura

e Hallar la funcionalidad matematica a través de diferentes actividades
relacionadas con nuameros.

e Asumir roles de la vida cotidiana y social como son el médico,
enfermera, vendedor etc.

e Utilizar y ordenar adecuadamente el material que se dispone para
jugar.

e Aprender a trabajar en equipo

e Utilizar un trato cordial y afectuoso con los participantes de las
actividades que se realizan.

e Al finalizar esta actividad la maestra debe valora positivamente los
logros y habilidades desarrollas por los nifios y las nifias participantes
en dicha actividad.

Esta metodologia es importante para el nifio y la nifia ya que considera al

juego como la base sobre la cual se genera paulatinamente el aprendizaje y

se desarrollan habilidades y destrezas de manera integral y progresiva en
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los nifios. Con la participacion de los mismos en los diferentes rincones, se
construye el conocimiento del mundo a su propio ritmo y motivacion.

Cuando el nifio o la nifia juega a la maestra, al bombero, al médico y
otros, esta desarrollando su habilidad linguistica, imitando comportamientos
o reflejando el papel de un personaje o miembro de la comunidad y, a la vez,
fortaleciendo sus habilidades motoras, artisticas, cognitivas y afectivas.

2.8. Area de lenguaje
2.8.1. Concepto

El lenguaje es un conjunto de elementos y reglas que distinguen a los
seres humanos de las demas especias y por lo tanto nos permiten usar un
conjunto simbolos que nos permite expresar ideas, conocimientos,
sentimientos, deseos Yy vivencias a través de dibujos, gestos, movimientos, y
sonidos entre dos 0 mas personas, lo cual nos permite ponernos en contacto
con las personas que nos rodea.

2.8.2. Importancia del lenguaje

El lenguaje es innato en los seres humanos y es indispensable en el
periodo preescolar ya que el nifio y la nifia desarrollan el lenguaje a través
de sus experiencias y contextos en los cuales tienen una participacion
directa y significativa.

Es importante mencionar que la adquisiciéon del lenguaje favorece al
desarrollo mental ya que permite estructurar el conocimiento del mundo, es
decir que el nifio y la nifia podran descubrir e interiorizar todo aquello que les

rodea y mantener contacto con la realidad y asi desarrollar la atencion,
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memoria, pensamiento, imaginacion, y abstraccion, en el nifio y la nifia para
fortalecer el desarrollo del pensamiento.

El lenguaje, la memoria, y la atencidon estan estrechamente relacionados ya
que favorece al nifio y a la nifia en el proceso de discriminacion visual y
auditiva.

“La palabra ayuda a hacer generalizaciones, a asociar y a diferenciar los
rasgos mas significativos de las cosas; el lenguaje es el que permite la
acumulacion de recuerdos e informacion” (Quintero, 2009)

Es decir que el lenguaje es indispensable para que el ser humano pueda
desenvolverse dentro de una sociedad comunicandose entre si y a la vez
interiorizar el significado de las cosas que se encuentran a su alrededor.

El lenguaje es una actividad que desarrollamos durante toda nuestra vida
ya gque dia a dia utilizamos un sin niamero de palabras convertidas en
oraciones las mismas que requieren ser organizadas para que las otras
personas puedan entender lo que queremos decir, es importante mencionar
qgue el lenguaje es una actividad compleja ya que requiere de coordinacion
en las operaciones mentales para poder expresar nuestras ideas.

El niflo y la nifia necesitan ser estimulados, para que puedan adquirir el
lenguaje es necesario que estén rodeados de una persona adulta que al
mismo tiempo se convierte en su modelo a seguir pues en esta etapa
aprenden por imitacién. Esto le permitirA comprender que a través de
palabras puede comunicarse con los demas y por lo tanto expresar sus

ideas, pasamientos y emaociones.
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2.8.3. Desarrollo del lenguaje

En este ambito se potencia el desarrollo del lenguaje de los nifios como
elemento fundamental de la comunicacion que le permite exteriorizar sus
pensamientos, ideas, deseos, emociones, vivencias Yy sentimientos,
mediante simbolos verbales y no verbales y como medio de relacion con los
otros. Tiene gran importancia el tratamiento de las consciencias linguisticas
que pretenden cimentar las bases para procesos futuros de lectura y
escritura, asi como para un adecuado desarrollo de la pronunciacion en el
habla de los nifios.

El lenguaje también apoya a la construccion de los procesos cognitivos
que facilitan el conocimiento y la representacién del mundo, la creatividad y
la imaginacion. En este sentido, el lenguaje es una herramienta fundamental
para el desarrollo y el aprendizaje integral infantil

El nifio y la nifia desde gue nacen tienen la necesidad de comunicarse
por esta razon tratan de reproducir los sonidos que escuchan es decir que
empiezan con la etapa de balbuceo aproximadamente a los 6 meses en la
cual reproducen sonidos cortos tales como: gritos y llanto los cuales le
permiten comunicar sus necesidades e interaccionar socialmente, a medida
gue pasa el tiempo el nifio y la nifia va modulando su voz para lograr
reproducir los mismos fonemas o sonidos que escucha de un adulto.

Alrededor de los 12 meses el nifio y la nifia ya pronuncia sus primeras
palabras, y las manifestaciones de determinados vocablos de manera

repetitiva permite la construccién de sus primeras palabras como: mama,
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papa, teta, toto, las mismas que nifio y la nifia consideran frases simples con
las cuales pueden expresar algun tipo de accion sobre el objeto designado.

“La aparicion de las primeras palabras, a los 12 meses debe ser tenido
como un indicador con caracter predictor muy significativo del desarrollo del
lenguaje” (Adell, 2003)

Es decir que la presencia de las primeras palabras en esta edad es de
vital importancia ya que asi podemos tener en cuenta el nivel de desarrollo
cognitivo en el que se encuentra el nifio o la nifia segun la edad cronoldgica
del mismo.

Es importante destacar que en esta etapa aparte del lenguaje, el nifio y la
nifia ya empieza a desarrollar la marcha es decir que ya siente el deseo o la
necesidad de caminar por si solo; ambas destrezas requieren el control de
habilidades motrices finas y coordinadas.

Desde los 12-24 meses el nifio y la nifia ya presenta factores madurativos
de tipo motor lo cual le permite ya manifestar sus primeras palabras dando
lugar a un lenguaje combinatorio, mediante un proceso de aprendizaje
asociativo el mismo que consiste en dar un significado a los objetos dando
como resultado una elaboracion cognitiva, desarrollando asi un vocabulario
mas amplio de palabras en su lenguaje que le permitird expresar frases
sencillas.

También utiliza el lenguaje no verbal es decir que utiliza gestos para
expresar sus ideas, emociones y sentimientos. En esta etapa el nifio y la

niia muchas veces sefalan con el dedo los objetos que desean.



43

A partir de los dos afos de edad el nifio y la nifia incrementa su lenguaje
oral de una manera significativa ya que paulatinamente va adquiriendo e
interiorizando palabras nuevas a su Iéxico con su respectivo significado.

El incremento de su lenguaje es de caracter cuantitativo ya que el nifio y
la nifia incorpora nuevas palabras a su léxico, tienen la posibilidad de
comunicar estructuras cognitivas de complejidad creciente, dando origen al
desarrollo de la sintaxis.

En esta etapa ya es capaz de comprender lo que el adulto le explica, ya
interioriza los significados de los objetos, se identifica a si mismo y a los
demas, ya se reconoce como una persona integra autbnoma y sobretodo es
consciente que forma parte de una sociedad.

2.8.4. Proceso de adquisicién del lenguaje

e Llanto indiferenciado: Este es el llanto inicial del bebé causado por
una reaccion refleja del medio ambiente en esta caso se puede
considerar como llanto diferenciado a la reaccion de un recién nacido
ya que ocurre por un estimulo externo.

e Llanto diferenciado: Este llanto se da cuando el bebé intenta
comunicar algo, por esta razon la persona mas cercana al bebe es
quien ya puede distinguir con frecuencia distintas pautas,
intensidades, y tonos del llanto de un niflo y reconocer si siente
hambre, suefio, ira o dolor. De esta manera el llanto se convierte en
un medio de comunicacion mas eficiente entre el nifio y el adulto.

e Sonidos simples y emision de vocales: Aproximadamente a las

seis semanas, los movimientos casuales de los mecanismos del habla
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producen sonidos simples, lo que permiten al nifio reproducir
gorgoteos o pequefios gritos mediante los cuales manifiesta su
felicidad. En esta etapa los nifios y las nifias por lo general utilizan la |
como medio de comunicacion.

e Balbuceo se presenta aproximadamente a los 5 meses cuando el
nifio y la nifia repiten varios sonidos por varias veces, como “ma-ma-
ma, pa-pa-pa, ta-ta-ta”, estos sonidos por lo general lo reproducen
cuando estan solos y felices.

e Laleo: alrededor del afio y medio el nifio y la nifia al escuchar sonidos
se sorprenden e intentan reproducir el mayor nimero de sonidos que
escucha del medio que le rodea.

e Jerga expresiva: se presenta aproximadamente a los 2 afios de edad
en esta etapa utilizan hilera de expresiones que suenan frases
pausadas, en algunas ocasiones estas no tiene sentido alguno para el
adulto ya que los nifios cambian el orden légico de las oraciones.

A los 3 afios ya empiezan a tener conciencia légica de lo que desea
expresar, son capaces de contar cuentos por si solos, aumentan su
memoria.

A los 4 afios ya presentan un léxico con mayor numero de palabras,
comenta de mara légica y secuencial las actividades que realiza en el dia.
2.8.5. Alteraciones del lenguaje

El lenguaje es una funcion de orden superior de nuestro cerebro, la

misma ya es innata en los seres humanos, segun Chomsky quien se basa

en el principio de que “nuestro lenguaje es el resultado de descifrar un
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programa genéticamente determinado” es decir que para Chomsky el nifio y
la nifia ya tiene un lenguaje predeterminado y lo desarrolla desde que nace a
través de llanto ya que es considerado como un medio de comunicacion, con
el paso del tiempo el nifio y la nifia simplemente van entendiendo y
comprendiendo el lenguaje que utilizan las personas que los rodea.

Se consideran como cambios que se pueden observarse segun el
desarrollo evolutivo del nifio y la conducta linguistica que presente segun su
edad.

Es importante mencionar que todavia no hay un concepto consolidado
entre especialistas ya que varios autores interpretan los significados
existentes segun su criterio, es decir que un mismo concepto es etiqguetado
con diferente terminologia, y a | revés, el mismo término es referido por
autores distintos con diferentes manifestaciones.

Es importante mantener un criterio de normalidad en la produccion del
lenguaje tanto del nifio y de la nifia basandose y respetando la edad
cronoldgica y evolutiva del mismo, considerando asi que su lenguaje sea
acorde a su edad.

“Se considera que la alteracion aparecera siempre que haya una
desviacion mas alla de lo estadisticamente aceptable” (Marc Monfort, 2007,
pag. 139))

Es decir que para estos autores se considera como alteracion a una
variacion en el comportamiento que se considera como normal de un nifio o

nifa de acuerdo a la edad evolutiva del mismo.
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Las alteraciones del lenguaje se dan por afecciones genéticas y no se las
puede diagnosticar de manera fisica.

2.8.6. Retraso del lenguaje

Se considera como retraso del lenguaje simple cuando el lenguaje en el
nifio y la nifla no presenta ningun tipo de alteracion en su uso, en las
relaciones 0 interacciones entre distintos niveles se mantienen
adecuadamente pero en la construccion del mismo se presenta un retraso,
el cual no es normal.

El retraso del lenguaje puede presentarse con las siguientes variaciones:

“La forma mas habitual en que se presenta el retraso del lenguaje
consiste en el progreso lento aunque armoénico de las habilidades
lingliisticas” (Shames, 1994, pag. 139)

Es decir que se considera como un retraso del lenguaje cuando el nifio y
la nifia presenta una conducta linglistica considerada como normal, pero en
la reproduccion del mismo presenta un retardo leve que se lo considera
como propio de un estadio evolutivo menos desarrollado. El nifio y la nifia
deberan lograr adquirir la estructura y uso adecuado del lenguaje en un
estadio mas avanzado de lo normal.

El retraso del lenguaje debe estar referido al momento inicial de la
aparicion del lenguaje o de las habilidades propias de un periodo.

El segundo retraso ocurre cuando el lenguaje no alcanza en su totalidad,
sino que se detiene en un punto determinado y no se desarrolla de acuerdo

a la edad evolutiva del nifio y la nifia, este retraso por lo general se presenta
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cuando los nifios han tenido algun trauma o enfermedad que impide el
desarrollo madurativo en general del nifio y la nifia.

2.8.7. Trastornos del lenguaje

Es considerado como la poca comprension y/o producciéon del lenguaje
oral, escrito o cualquier otro sistema de simbolos.

El trastorno del lenguaje es la desestructuracion de uno o mas niveles de
manera permanente.

“El lenguaje normal facilita la interpretacion de de las distintas
manifestaciones y formas que pueden darse en los trastornos del lenguaje”
(Margaret Lahey, 1978, pag. 140)

Estos autores plantean tres niveles que se encuentran estrechamente
relacionados entre si de tal manera que el lenguaje normal estaria

representado por la interseccidn de estos tres niveles.

‘ Contenido

Niveles del lenguaje segun el modelo (Margaret Lahey, 1978)
Segun el modelo de Bloom y Lahey podemos observar los niveles de

lenguaje interactian entre si, de manera que si falta uno de ellos puede
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admitir también la falta de otros o en el resultado final de la interaccién entre

e

Sl.

Ejemplo: un nifio puede tener problemas a la hora de representar

conceptualmente el conocimiento y esta dificultad se manifestara a la hora

de codificarlo lingUisticamente, o bien los problemas pueden manifestarse

como una dificultad en el aprendizaje de un cédigo o en la incapacidad para

usar el cédigo de acuerdo con las normas y estandares establecidos por su

comunidad social, y ello afectara a la pobreza de la representacion

conceptual y de la comunicacion.

Nivel Seméntico: estudia el significado de los signos linguisticos por
lo que se considera como propiedades y caracteristicas que definen
un concepto 0 una proposicion de las palabras. El nifio y la nifia
deben alcanzar un nivel elevado de abstraccion y simbolizacion para
poder crear un significado e imagen mental de los objetos que se
encuentran a su alrededor, este concepto lo puede adquirir por
aprendizaje o por medio de la interaccion social.

Es importante mencionar que a partir de los dos afios el nifio y la nifia
ya poseen un lenguaje autbnomo y aparece el lenguaje combinatorio
en el cual ya puede combinar varias palabras y construir frases o
expresiones un poco complejas, las mismas que para el adulto no
tienen mayor significado pero para el nifio y la nifla expresarse resulta
satisfactorio.

Nivel Formal: se entiende por forma a aquella informacion oportuna

relacionada con la fonologia en la cual existe una estrecha relacion
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entre fonemas o signos para formar una palabra, mientras que la
fonética estudia los sonidos que emitidos segun el fonema que se
desea pronunciar, el nifio y la nifia logran llegar a este nivel de
manera progresiva aproximadamente a los 2 afios de edad ya que
aprenden por imitacion por lo tanto repiten lo que escuchan y lo
reproducen de la misma manera, logrando asi relacionar diferentes
fonemas para la construccion de palabras u oraciones que expresen

sus deseos.

En este sentido cuando el nifio o la nifia presentan dificultades para

pronunciar o repetir fonemas se puede considerar que tiene dificultades de

orden cognitivo lo cual le produce dificultad al momento de elaborar un

fonema y por lo tanto reproducir un conjunto de sonidos emitidos durante su

pronunciacion.

Cuando el nifio y la nifia presentan alteraciones fonéticas se considera

gue se derivan de trastornos netamente auditivos o de una disfuncién en los

organos articuladores.

El uso correcto del lenguaje en que para entender y explicar sus deseos

depende de la capacidad que posee el nifio y la nifia para combinar

correctamente los fonemas formando asi palabras y oraciones.

Nivel pragmatico: regula el uso del lenguaje, es indispensable para
gue el lenguaje pase de ser simplemente un sistema de signos que
pueden usarse de manera abstracta a ser un sistema de

comunicacioén real, desde edades tempranas el nifio y la nifia escoge
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estructuras modificadas para interactuar con sus pares 0 con
personas adultas.

Es importante mencionar que el uso correcto del lenguaje depende de la
capacidad que los niflos y nifias tienen para comprender y entender su
propio lenguaje.

Los trastornos en este nivel pueden presentarse por la incapacidad que
demuestra el nifio y la nifia al momento de mantener una conversacion sobre
un tema especifico, demuestra poca fluidez verbal es decir que pronuncia
pocas palabras, expresa oraciones con poca coherencia, tiene dificultad para
seguir una secuencia l6gica de ideas y es poco sociable no participa
facilmente en su grupo de iguales.

2.8.8. Intervencion

“El nifo y la nifia se comunica por razones personales, por razones
instrumentales, o por razones sociales” (McDonald, 1989, pag. 147)

La primera razon esta estrechamente relacionada con la actividad fisica
que realiza el nifio y la niia ya que para él representa una actividad
satisfactoria, por ejemplo durante el primer afio se presenta la etapa del
balbuceo en la cual el nifio y la nifia trata de emitir y repetir los sonidos que
escucha y esto causa cierto placer en si mismo; la segunda razén se da ya
qgue el nifio y la nifia se comunica para expresar sus necesidades basicas y
para lograr conseguir algo que se encuentra en su entorno; y la razén social
por la cual el nifio y la nifia interactla con sus pares para comunicarse o

intercambiar ideas.
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Es importante destacar que el uso del lenguaje es netamente social y
permite crear la comunicacion entre seres humanos, existen dos tipos de
intervencion la primera que se considera como:

Estructura logica del lenguaje: propone objetivo a alcanzar en cada uno
de los niveles que se estructura el lenguaje y se observa de qué manera el
nifio lo ejecuta.

El nifio/a y sus necesidades de comunicacion: inicia desde las
situaciones diarias que vive el nifio y la nifia, estas experiencias incentivan a
los nifilos/as a desarrollar de manera mas eficiente su lenguaje ya que por
tratar de comunicarse con los demas hara todo lo posible para expresar y
pedir lo que desea.

2.8.9. Evaluacién del lenguaje

La identificacion de un trastorno de lenguaje es primordial para iniciar con
el tratamiento en el momento oportuno para que sea mas eficaz, es
importante tener en cuenta la plasticidad cerebral ya que en los primeros
afios de vida es de vital importancia aprovechar esta plasticidad para
mejorar los aspectos del procesamiento alterado a excepcion de casos en
los cuales el nifio y la nifia presente una alteracion linglistica heredada o
genética.

Los trastornos del lenguaje solo pueden ser identificados a partir de los 3
afos de edad o a su vez cuando empieza la escolarizacion sistematica.

Para evaluar el lenguaje se puede utilizar instrumentos tales como:
e Pruebas estandarizadas: las cuales tienen la ventaja de obtenerlas

en un periodo relativamente corto de tiempo, con informacién



52
relevante, lo cual permitira la comparacion con bases linguisticas ya
establecidas segun la edad cronolégica del nifio/a, estas pruebas
exigen de mucha rigidez lo cual limita la cantidad y calidad de
informacion que se puede obtener en un periodo determinado.

e Pruebas informales: estas pruebas se caracterizan por su flexibilidad
y adaptabilidad a las circunstancias que se presentan con cada
nifio/a, la adaptabilidad de esta prueba permite obtener datos
lingUisticos como paralingliisticos que pueden ser construidos
realizando un andlisis cuantitativo y cualitativo del desarrollo del
lenguaje
Segun Miller 1986 establece 4 procedimientos basicos para la evaluacion
del lenguaje mediante técnicas informales.
e Produccion verbal espontanea.
e Produccion verbal provocada
e Comprension verbal y contextual
e Imitacion provocada
El andlisis de estas 4 areas permite evaluar el uso del lenguaje en
cuanto a comprension y evaluacion del mismo.
e Registro observacional: este registro es adecuado para estudiar el
lenguaje infantil,
“La observacion del comportamiento lingtistico en las primeras edades
debe tener en cuenta: a) el uso social del lenguaje, b) la produccién oral en
todos los niveles lingdisticos; c) el proposito o intencionalidad comunicativa”

(Tough, 1987, pag. 140)
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Es decir que este registro nos permite evaluar el lenguaje de manera
global ya que se puede identificar si el nifio y la nifa lo utilizan
adecuadamente para entenderse entre si y darse a entender con los adultos.
2.8.10. Principios

Se consideran como la base tedrica de un programa de intervencion. Se
trata del perfil qgue fundamentara el tipo de intervencion teniendo como base
el conocimiento de los sistemas tedricos y metodoldgicos.

2.8.11. Objetivos de los rincones

Los objetivos se establecen en base a los resultados de las evaluaciones
ya que mediante estas se puede determinar el origen y la gravedad del
problema para de esta manera poder programar la intervencion adecuada y
correspondiente a cada caso. Los objetivos con los cuales se debe
establecer la intervencién deben estar acordes con las funciones principales
del lenguaje como son: comunicacion y representacion del conocimiento
para lo cual es indispensable que el nifio y la nifia interactué con sus pares y
con el medio que la rodea.

El objetivo neto de la intervencién debe consistir en que el nifio y la nifia
que presente un trastorno linglistico considerado como normal debera
alcanzar un desarrollo normal en su lenguaje, por lo contrario si el nifio o la
nifia presenta un trastorno adquirido o genético.

2.8.12. Estrategias de intervencion

Para elegir una técnica de intervencion y asegurar que el procedimiento

sea efectivo es importante analizar las tareas que se van a realizar con el

paciente para lo cual se debe tener en cuenta el resultado de la evaluacion
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y el objetivo al cual se desea que el paciente llegue. La persona involucrada
en dirigir al terapia debe ser proactiva es decir que el tratamiento lo puede
manejar de manera creativa utilizando situaciones cotidianas que
experimenta el nifio/a para reforzar su aprendizaje, ya que el nifio/a aprende
y expresa lo que conoce mediante el juego
2.8.13. Intervencion con los padres

El apoyo de los padres en la intervencion o terapia linguistica es
indispensable ya que el nifio y la nifia pasan la mayor parte del tiempo con
sus padres y por lo tanto ellos también juegan un papel importante para
alcanzar los objetivos planteadas para el nifio o nifia con trastorno del
lenguaje planteado al inicio de la terapia.

Una vez que se inicia la terapia de lenguaje es importante plantear
objetivos para los padres de familia estos objetivos deberan ser orientados a
la eliminacion de conductas negativas que obstaculizan el desarrollo eficaz
de la comunicacién y el lenguaje, es importante que los padres de familia
eviten sobreproteger a sus hijos/as ya que esto ocasiona inseguridad e
impide que explore y experimente todo aquello que lo rodea evitando asi la
construccion de sus propios esquemas de adaptacion.

Los padres de familia deberan proporcionar a los nifios/as, estimulacién
adecuada de cantidad y calidad, para lo cual los padres deberan conocer
gué tipo de trastorno y sus caracteristicas tienen sus hijos/as, basicamente
su orientacion deberd estar orientada en sentido funcional, es decir que
deberan estimular la conducta comunicativa del nifio/a mas que a la

correcta utilizacion del lenguaje.
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2.9. La socializacion
2.9.1. Definicion

El proceso de socializacion tiene como base la relacion interpersonal, el
nifo y la nifla dependen mucho de la interaccibn con sus pares y
especialmente de la relacion con personas adultas ya que en los primero
afios de vida el nifio/a necesitan estimulacién para aprender la lengua
materna, aprende hablar si esta rodeado de personas que hablan, en este
sentido el nifio/a considera al adulto como su modelo a seguir lo cual le
estimulara para aprender a valerse del lenguaje como medio de
comunicacion e interaccion social.

El nifio y la nifia desde el momento en que nace sienten el deseo de
comunicarse con el mundo que lo rodea y se esfuerza por reproducir el
sonido que escucha, desde edades tempranas los nifias y las nifias gozan
con la conversacion provocando el dialogo con los adultos y hace todo lo
posible para llamar la atencion del adulto y cuando no lo consiguen se
enojan.

En este sentido el adulto debe utiliza palabras concretas, refiriéndose a
situaciones inmediatas que ocurren en su entorno utilizando frases cortas y
sencillas proporcionando al nifio un clima afectivo ya que es uno de los
elementos basicos y primordiales en el aprendizaje de lenguaje oral.

Cuando no existe una interaccion continua entere niflos/as y adultos, el
desarrollo del lenguaje de detiene, por esta razén es importante propiciar un

medio social adecuado, pues la afectividad que recibe el nifio/a de las
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personas que le rodean juegan un papel fundamental para la adquisicion del
lenguaje oral.

El deseo de expresar lo que desea tanto el nifio y la nifia viene
determinado de la relacion positiva o negativa que estos tengan con las
personas cercanas a su entorno, especialmente de los padres, ya que Si
existe afectividad hacia el nifio/a es mas facil que se identifigue y se
esfuerce por imitarlos y aprender de ellos.

La socializaciéon juega un papel muy importante en el desarrollo del
lenguaje, “Esencialmente interpretativo, en el cual el nifilo es percibido
como el descubridor de un mundo dotado de significado. Desde esta
perspectiva, el nifio comienza su vida como ser social dentro de una red
social ya definida y, al mismo tiempo en que va desarrollando su
comunicacién y su lenguaje, a través de su interaccion con otros, construye
un mundo social” (Galindo, 1985, pags. 72-73).

Es decir que se les considera al nifio y a la nifia como explorador propio
de todo lo que se encuentra a su alrededor, por lo tanto empieza el deseo
de expresar todo aquello que le llama la atencion convirtiéndose asi en un
ente social a través del lenguaje y creando asi un contexto social propio de
su edad.

2.9.2. Caracteristicas

La socializacion es la capacidad que tienen los seres humanos para

relacionarse con los demas en un determinado grupo de personas, e

identificarse a si mismo como ente participativo de este grupo.
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En la primera infancia el medio social del nifio y la nifia esta constituido
principalmente por su familia especialmente por su madre, lo cual constituye
un marco de referencia fundamental es sus primero afios de vida.

Al iniciar la etapa preescolar su contexto cambia completamente, ya que
al encontrarse con un grupo de iguales le permite al nifio y a la nifa
desenvolverse por si mismo, ser mas independiente, descubrir lo que es
capaz de hacer, expresar ideas acordes a su edad, aprende a compartir, le
permite tomar decisiones e intervenir en varias actividades que se realizan
en un determinado grupo.

Para que el nifio y la nifia puedan aprender a vivir es importante que se
relacione con otros nifios/as de su edad.

“Observaciones minuciosas demuestran que, en realidad, a los nifios no
les tan ciertos instintos sociales que apareceran mas tarde. Es que sus
primeros impulsos hacia otros sufren ciertos cambios en sus modos de
expresion a medida que se amplia su experiencia " (Isacc, 1981, pag. 3)

Es decir que en esta etapa el nifio y la nifia ya empiezan a formar sus
propias conductas segun las experiencias adquiridas en su entorno,
generando asi cierta incompatibilidad entre sus pares ya que cada nifio/a es
un mundo diferente y por lo tanto existen varias diferencias entre si mismo
ya que cada niflo/a desea realizar actividades diferentes.

Sin embargo existe un momento neutro en el cual de una u otra manera
llegan a comprenderse y a compartir determinados momentos, como por
ejemplo el juego, que es una actividad libre en la que aun existiendo

diferencias llegan a un acuerdo mutuo entre todo el grupo para poder
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realizar una sola actividad que este al gusto de todos los miembros de
grupo.

2.9.3. Proceso y tipos de socializacion

Al nacer, el nifio/a se encuentra totalmente indefenso por lo tanto
necesita del adulto para poder vivir en un mundo nuevo. Durante el primer
afio tiene respuestas netamente emocionales, poco especificas y
diferenciadas. Durante las primeras semanas, su actividad es Unicamente
sensomotora, no tiene aun una representacion mental del mundo fisico y
social que le rodea.

Sin embargo, tiene capacidades perceptivas y de aprendizaje y esta
reorientado socialmente. Podriamos decir que el ser humano nace con una
predisposicidn innata para integrarse a una sociedad, entendiendo a esta
como una actitud vital, positiva, abierta y dinAmica para saber convivir en
grupo de personas.

El nifo/a manifiesta preferencia por aquellos estimulos de caracter social
como por ejemplo, gestos, el tono de voz, especialmente de su madre por
otra parte el recién nacido siente la necesidad de crear vinculos afectivos
con las personas mas cercanas de su entorno. El nifio/a, desde el momento
en que nacen busca estimulos sociales.

Los vinculos establecidos seran la base afectiva y social para que
durante su infancia y parte de su adolescencia, el nifio y la puedan ir
adquiriendo todos aquellos aprendizajes y habilidades que en el futuro le van

a caracterizar como adulto capaz de interactuar en un determinado grupo



59
social, respetando y aceptando las diferencias de las otras personas. A este
proceso de adquisicion se le denomina Proceso de Socializacion

El proceso de socializacion perdura durante toda nuestra vida ya que el

ser humano es netamente social, necesita de otros para poder sobrevivir,
existen diferentes tipos de socializacion tales como:

e Socializacion primaria: esta socializacion se da en los primeros afios
de vida del ser humano, emprende el proceso de aprendizaje en el
cual el nifio y la nifia empieza a formar parte de un grupo de
individuos en el cual ya se inicia la formacion de su personalidad en
relacion a las actitudes que presenta el adulto en actividades
cotidianas, las mismas que para el nifio y la nifia se transforman en
una experiencia de aprendizaje significativa que posteriormente
imitara dicha conducta.

e Socializacion Secundaria: es un proceso de aprendizaje en el cual
el nifio y la nifa asume papeles sociales iniciando asi con la etapa
del juego simbdlico, interpretando diferentes roles, ocupaciones y
actitudes observadas en su diario vivir, por ejemplo imita a sus
padres, a su profesora, a sus iguales entre otros. Es importante
destacar que las actividades mencionadas anteriormente también
ayudan al desarrollo de su imaginacion y creatividad.

2.9.4. Agentes de socializacion

Agentes de socializacion se considera a todos aquellos elementos

mediadores que facilitan al nifio y la nifia a desarrollar todas sus aptitudes

sociales, mediante las cuales sean capaces de conocer la cultura,
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costumbres y valores del entorno que le rodea. Los principales agentes de

socializacion son:

La familia: es considerada como el agente socializador mas
importante en la vida del nifio y la nifia, ya que es considerada como
un vinculo de interaccion entre el nifio/a y la sociedad. La familia
permite al nifio/a interiorizar los conocimientos basicos de su cultura,
forma parte de la formacién de la personalidad del individuo, da lugar
a las primeras relaciones interpersonales mediante las cuales el nifo
y la nifla empiezan a conocer a otros, establece vinculos afectivos
muy fuertes especialmente con sus padres ya que en los primero
afos de vida el nifio y la nifia se sienten protegidos por un adulto que
les brinda seguridad y sobretodo mucho amor, lo cual constituye una
base de conocimientos que le permitira conocer el mundo fisico y
social que le rodea. Para el nifio y la nifia no existe otra posibilidad
mas que aceptar el mundo tal y como se lo presenta su familia, pues
esta aceptacion inicial es una de las precondiciones de su propio
desarrollo, por ello es tan importante la orientacibn que les
proporcionen las personas adultas mas cercanas a ellos. Las formas
de interaccion de los distintos miembros de la familia estan
determinadas tanto por la manera en que cada uno vive su papel,
como por las actitudes, actuaciones y expectativas que los padres y
madres mantienen con relacién a sus hijos. Generalmente, actlan

como reguladores, ya que son ellos los que dirigen el proceso de
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distribucion de necesidades y en ellos pone el nifio y la nifia las
expectativas de alcanzar su bienestar.

e La escuela: se encarga de transmitir conocimientos, normas Yy
costumbres, necesarias para incorporarse a la vida social, el objetivo
principal es la preparacion del individuo para el desempefio de un rol
en su futuro. Se le ensefian explicitamente una serie de
conocimientos y de practicas o habitos sociales; en donde el modo
como el nifio/a se relaciona con los adultos, sus posibilidades de
tomar iniciativas o simplemente de ejecutar consignas, el trabajar en
grupos o aislado, van a influir decisivamente sobre la conducta futura
del nifio cuando sea un adulto.

Mejoran de manera significativa sus relaciones sociales ya que conocen y
se desempefian activamente en otros ambientes, son mas independientes,
aprenden a desenvolverse de mejor manera en un grupo determinado,
desarrollan su creatividad y libertad de expresion, conocen valores morales y
éticos de comportamiento social diferentes a los que aprenden en casa. Son
capaces de resolver pequefios problemas, lo cual les permitira preparase
para su vida futura.

2.9.5. Los grupos deiguales

Especificamente en la infancia, el grupo de iguales ayuda a interiorizar en
sus miembros la nocién de autoridad informal y, por tanto, a desarrollar una
idea diferente de la estructura de mando con relacion a la familia.

En este ambito el nifio y la nifia se sienten mas independientes ya que

sienten la libertad de expresar todo lo que piensan y desean, pues al estar
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en un grupo homogéneo tienen cosas en comun que les permite compartir
las mismas experiencias pero con distintas maneras de obtener un
aprendizaje significativo ya que cada nifio/a es un mundo diferente por lo
tanto cada uno tiene su ritmo de aprendizaje.

A medida que los nifios se vayan integrando en distintos grupos sociales,
irAn aprendiendo los procedimientos de participacion habitual, tales como
saludar, escuchar y al mismo tiempo, articular los propios intereses, punto de
vista y aportaciones con los de los demas. Contribuiran, en la medida de sus
posibilidades, a la elaboracion de las normas necesarias para regular el
funcionamiento de los grupos en los que participan y, de esta manera,
empezaran a asumir de forma personal los valores de la cultura en la que
viven y a elaborar sus propios criterios de actuacion.

2.10. Desarrollo evolutivo de los nifios de 3 a5 afios
2.10.1. Desarrollo del lenguaje

El desarrollo del lenguaje de los nifios/as es un elemento fundamental de
la comunicacion ya que le permite exteriorizar sus pensamientos, ideas,
deseos, emociones, vivencias y sentimientos, mediante simbolos verbales y
no verbales y como medio de interaccion con los otros. El lenguaje es
importante ya que se lo considera como la base para procesos futuros de
lectura y escritura, asi como para un adecuado desarrollo de la
pronunciacién en el habla de los nifios/as.

El lenguaje también apoya a la construccion de los procesos cognitivos

que facilitan el conocimiento y la representacién del mundo, la creatividad y
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la imaginacion. En este sentido, el lenguaje es una herramienta fundamental
para el desarrollo y el aprendizaje integral infantil.

2.10.2. Desarrollo socio — afectivo

En este a&mbito se consideran aspectos relacionados con las diferentes
interrelaciones sociales que tiene el nifio en su interaccién con los otros,
partiendo de su nucleo familiar a espacios y relaciones cada vez mas
amplias como los centros educativos. Para esto es necesario incorporar el
aprendizaje de ciertas pautas que faciliten su sana convivencia, a partir de
entender la necesidad y utilidad de las normas de organizacién social, de
promover el desarrollo de actitudes de respeto, empatia, el goce de sus
derechos y la puesta en practica de sus obligaciones.
2.10.3. Desarrollo nifios/as 3-4 afios

e Integrarse progresivamente en juegos grupales de reglas sencillas.

e Demostrar preferencia por jugar con un nifio especifico estableciendo
amistad en funcion de algun grado de empatia.

e Demostrar preocupaciéon ante emociones y sentimientos de las
personas de su entorno familiar y escolar.

e Relacionarse con sus compaifieros sin discriminacion de aspectos
como: género y diversidad cultural, necesidades especiales, entre
otros.

2.10.4. Desarrollo nifios/as 4-5 afios
e Participar juegos grupales respetando reglas y asumiendo roles que

le permitan mantener un ambiente armonico con sus pares.
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e Propone juegos construyendo sus propias reglas interactuando con
otro.

e Respetar las diferencias individuales que existe entre sus comparieros
como: género, diversidad cultural, necesidades especiales, estructura
familiar, entre otros.

e Demostrar preferencia de jugar la mayor parte del tiempo con un
amigo estableciendo niveles de empatias mas estables.

e Colaborar en actividades que se desarrollan con otros nifios y adultos
de su entorno.

e Demostrar sensibilidad ante deseos, emociones y sentimientos de
otras personas.

2.11. Planteamiento de hipotesis
El juego simbodlico incide en el desarrollo del lenguaje de los nifios y nifias

de 3-5 afos de edad.
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CAPITULO Il
3. Metodologia
3.1. Modalidad basica de la investigacion.

En la presente investigacion se utilizara la modalidad de campo, es decir
aguella que se realiza en el sitio del problema, llegando directamente a las
fuentes primarias del hecho. Sera ademas bibliografica — documental porque
se recurrira a la bibliografia primaria, secundaria e internet.

3.2. Tipo de investigacion

Esta investigacion sera de tipo correlacional porque medira las variables
de investigacion, las relacionara y comprobard sus efectos o resultados,
pretende observar como se relacionan o vinculan diversos fenbmenos entre
Si.

3.3. Técnicas e instrumentos

e Guia de observacion a los nifios y nifias.

e Encuetas a las profesoras

e Encuesta a los padres de familia.

3.4. Poblacion y muestra

e EIUNIVERSO de la investigacion es de 70 nifios

e La POBLACION es de 55 nifios y nifias de 3 a 5 afios de edad

e La MUESTRA se trabajara con la totalidad de la poblacion es decir 30

nifos y ninas de 3 a5 anos de edad.
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CAPITULO IV
4. Organizacion, tabulacién, analisis e interpretacion de la informacion

Los datos obtenidos mediante los instrumentos de recoleccion tales como
guias de observacion a los nifios y nifias de 3 a 5 afos, encuestas a las
profesoras y padres de familia establecidos seran debidamente organizados
y tabulados, para obtener resultados reales correspondientes a la aplicacion
del presente proyecto investigativo.

La codificacién y tabulacion de datos, son técnicas estadisticas para
evaluar la calidad de los datos, comprobacion de hipétesis y obtencidon de
conclusiones.

El andlisis analitico de cada grafico debe proveer de una vision general
de las partes o capitulos que va a contener el trabajo a realizar.

Los resultados obtenidos en esta investigacién nos permiten conocer las

fortalezas y debilidades de las maestras, nifios/as y padres de familia.
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1.- Pronuncia claramente las partes de un disfraz

Tabla 1
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 4 26,67 Si 10 66,67
No 7 46,67 No 3 20,00
A veces 4 26,67 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100
70,00 - 6l
60,00 -
50,00 - aesy
40,00 -
30,00 A 26,6 26,67
20,00 - 13,33
10,00 -
0,00
Si No Aveces
llustracion 1

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica

En el pre-test se puede observar que el 26.67% de los nifios/as si
pronuncia correctamente las partes de un disfraz, el 46.67% no lo hace y el
26,67% lo hace a veces.

En el pos-test se puede observar que el 66,67% de los niflos/as si
pronuncia correctamente las partes de un disfraz, 20% no lo hace y el
13,33% lo hace a veces. Aproximadamente la mitad de los nifios/as
observados mejoraron la pronunciacion de palabras y aumentaron
significativamente su vocabulario a través de la utilizacion de las actividades

elaboradas para la investigacion.
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2.- Enuncia correctamente los nombres de los objetos que se encuentran a

su alrededor (rincon del hogar)

Tabla 2
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 4 26,67 Si 10 66,67
No 5 33,33 No 3 20,00
A veces 6 40,00 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100
70,00 - 66,67
60,00 -
50,00 1 A0.00
40,00 - 33,33 :
30,00 - 2.8 000
20,00 A 13,33
10,00 -
0,00
Si No Awveces
llustracién 2

Andlisis estadistico e interpretacion pedagodgica

En el pre-test se puede observar que el 26.67% de los nifios/as si
enuncia correctamente los nombres de los objetos que se encuentran a su
alrededor, el 33,33% no lo hace y el 40% lo hace a veces.

En el pos-test se puede observar que el 66,67% de los nifios/as si
enuncia correctamente los nombres de los objetos que se encuentran a su
alrededor, el 20% no lo hace y el 13.30% lo hace a veces. Por el juego
simbdlico permite a los nifios/as adquirir nuevas palabras y mejorar la

pronunciacion de fonemas.
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3.- Repite varias veces la consonante (yyy) cuando narra una historia o

cuento
Tabla 3
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 4 26,67
No 5 33,33 No 10 66,67
A veces 2 13,33 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100
70,00 ~ o667
60,00 - 53,33
50,00 -
40,00 33,3
30,00 - A
20,00 - 13,33
10,00 - .67
0,00
Si No A veces
llustracién 3

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 53,33% de los nifios/as si
pronuncia la consonante (yyy) cuando cuenta una historia o cuento, el
33,33% no lo hace y el 13,33% lo hace a veces. En el pos-test se puede
observar que el 16.67% de los nifios/as si pronuncia la consonante (yyy)
cuando cuenta una historia o cuento, el 66,67% no lo hace y el 6,67% lo
hace a veces. Por lo tanto mas de la mitad de los nifios/as observados no
pronuncia la consonante (yyy), ya que mediante el juego simbdlico
desarrollan sus habilidades sociales con sus pares, y afianzan la seguridad

en si mismos



4.- Su lenguaje es entendible para los demas

Tabla 4
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 5 33,33 Si 9 60,00
No 7 46,67 No 4 26,67
A veces 3 20,00 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100
o 60,00
50,00 46,67
40,00 - 333
20,00 6,67
on 20,00 -
10,00 -
o0 Si No Aveces
llustracion 4

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdgica

70

En el pre-test se puede observar que el 33,33% de los nifios/as tiene un

lenguaje entendible para los demas, el 26,67% no lo hace y el 13,33% lo

hace a veces. En el pos-test se puede observar que el 60% de los nifios/as

tiene un lenguaje entendible para los demas, el 26,67% no lo hace y el

13,33% lo hace a veces. Se puede decir que a través del juego simbdélico

ayuda de manera significativa a mejorar el lenguaje de los nifios/as, ya que

mejora su pronunciacion y por lo tanto su lenguajes es mas claro y

entendible para los demas.
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5.- Pronuncia correctamente el nombre de los titeres 0 personajes de

diferentes cuentos

Tabla 5
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 9 60,00
No 4 26,67 No 3 20,00
A veces 5 33,33 A veces 3 20,00
Total 15 100,00 Total 15 100
60,00 - ‘
50,00 -+
40,00 -~ 33,33
30,00 - 26,67
’ 0,00 Q.00
20,00 +
10,00 -~
0,00
Si No A veces
llustracion 5

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as si pronuncia
correctamente el nombre de los titeres o personajes de un cuento, el
26,67% no lo hace y el 33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede
observar que el 60% de los nifios/as si pronuncia correctamente el nombre
de los titeres o personajes de un cuento, el 20% no lo hace y el 20% lo
hace a veces. Por lo tanto mediante el juego simbdlico es factible que los
nifos/as mejoren la pronunciacién y vocalizacion de palabras que se las

recuerda constantemente.
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6.- Comprende el significado de las partes de un disfraz

Tabla 6
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 5 33,33 Si 9 60,00
No 7 46,67 No 4 26,67
A veces 3 20,00 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100

60,00

50,00

40,00

30,00

20,00

10,00

0,00

Si No A veces

llustracion 6

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test el 33.33% de los nifios/as si comprende las partes de un
disfraz, el 46,67% no lo hace y el 20% lo hace a veces.

En el post-test e el 60% de los nifios/as si pronuncia correctamente el
nombre de los titeres o personajes de un cuento, el 26,67% no lo hace y el
13,33% lo hace a veces. Los nifilos/as ha mejorado su comprension y por lo
tanto su lenguaje ya que el juego simbdlico permite al nifio/a recrear una
situacion vivida, por lo tanto para representar a su personaje favorito, debe

tener en cuenta que elementos utiliza el mismo y para qué sirve.
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7.- Comprende el significado de los objetos existentes en el rincén del hogar.

Tabla 7
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 10 66,67 Si 13 86,67
No 0 0,00 No 0 0,00
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67
90,00 -
80,00 -
66,6
70,00 -
60,00 -
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00
20,00 13,33
10,00 0.00_0,00
A
0,00
Si No Aveces
llustracién 7

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

En el pre-test 66,67% de los nifios/as si comprende el significado de los
objetos existentes en el rincon del hogar el 0% no lo hace y el 33,33% Ilo
hace a veces.

En el post-test que el 86,76% de los nifios/as si comprende el significado
de los objetos existentes en el rincon del hogar, el 0% no lo hace y el
13,33% lo hace a veces Es decir que la mayor parte de los nifios/as ha

mejorado su comprension y por lo tanto su a través el juego simbdlico.
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8.- Comprende el contenido de diferentes cuentos

Tabla 8
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 11 73,33
No 4 26,67 No 2 13,33
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - 73,33
70,00 -
60,00 -
50,00 -
40,00 - 33,33
20,00 - 26.67
20,00 - 3,33 13,33
10,00 -
0,00
Si No A veces
llustracién 8

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as si
comprende el contenido de diferentes cuentos el 26,67% no lo hace y el
33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el 73,33%
de los niflos/as si comprende el contenido de diferentes cuentos, el 13,33%
no lo hace y el 13,33% lo hace a veces La mayor parte de los nifios/as ha
mejorado su comprension ya que el juego simbdlico permite representar un
acontecimiento ausente por lo tanto, al dramatizar un cuento se asigna a los
nifos/as diferentes personajes y roles de cada uno de ellos para desarrollar

su imaginacion e incrementar su lenguaje de manera significativa.
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9.- Comprende el significado de adivinanzas cortas.

Tabla 9
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 12 80,00
No 5 33,33 No 2 13,33
A veces 3 20,00 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - :
70,00 -
60,00 -
50,00 - el
40,00 - 33,33
30,00 7 20,00
20,00 - 3,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces
llustracion 9

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica

En el pre-test se puede observar que el 46,67% de los nifios/as si
comprende el significado de adivinanzas cortas el 33,33% no lo hace y el
20% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el 80% de los
nifios/as si comprende el significado de adivinanzas cortas, el 13,33% no lo
hace y el 6,67% lo hace a veces

Casi todos los nifios/as comprenden adivinanzas cortas, pues el juego
simbdlico le permite interiorizar, conocer y representar el mundo que le

rodea, interpretandolo a su manera.



10.- Comprende 2 o mas ordenes sencillas.

Tabla 10
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 12 80,00
No 2 13,33 No 1 6,67
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00
80,00 -
70,00 -+
60,00 - 53,3
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 -
20,00 - 13,33 13,33
10,00 -
0,00
Si No A veces

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica

llustracion 10
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En el pre-test el 53,33% de los nifios/as si comprende 2 0 mas ordenes

simples, el 13,33% no lo hace y el 33,33% lo hace a veces.

En el post-test el 80% de los nifilos/as si comprende 2 o mas ordenes

simples, el 6,67% no lo hace y el 13,33% lo hace a veces

A través de los roles asignados durante el juego simbdlico la mayor parte de

los nifios/as lograron comprender ordenes simples relacionadas con el rol

asignado
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11.- Expresa frases que contienen 5 o mas palabras

Tabla 11
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 11 73,33
No 5 33,33 No 3 20,00
A veces 3 20,00 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 + 73,33
70,00
60,00
46,6
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 1 0,00 20,00
20,00
b,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustraciéon 11

Andlisis estadistico e interpretacién pedagodgica

En el pre-test que el 46.67% de los niflos/as si expresa frases que
contienen 5 0 mas palabras, el 33,33% no lo hace y el 20% lo hace a
veces.

En el post-test el 73,33% de los nifios/as Expresa frases que contienen 5
0 mas palabras, el 20% no lo hace y el 6,67% lo hace a veces Se puede
decir que el juego simbdlico aumenta de manera significativa su vocabulario,
ya que la socializacién con sus pares permite que los nifios/as compartan
experiencias de la vida real y por lo tanto intercambien palabras nuevas

entre si.
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12.- Sigue una secuencia légica al momento de intentar narrar un cuento.

Tabla 12
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 10 66,67
No 4 26,67 No 3 20,00
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
70,00 - 66,67
60,00 -
50,00 -
40,00 -~ 33,33
30,00 - 26,67
0,00
20,00 A 13,33
10,00
0,00
Si No Aveces

llustracién 12

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test el 40% de los nifios/as sigue una secuencia légica al
momento de intentar narrar un cuento, el 26,67% no lo hace y el 33,33% lo
hace a veces .En el post-test que el 66,67% de los nifios/as sigue una
secuencia logica al momento de intentar narrar un cuento, el 20% no lo hace
y el 13,33% lo hace a veces. A través del juego simbdlico los nifios/as
pueden desarrollar su pensamiento légico ya que para representar un cuento

deben recordar los diferentes roles.
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13.- Trata a sus compairieros utilizando correctamente su género (€l / ella)

Tabla 13
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 5 33,33 Si 10 66,67
No 4 26,67 No 2 13,33
A veces 6 40,00 A veces 3 20,00
Total 15 100,00 Total 15 100,00
70,00 - 66,67
60,00 -
50,00 -
40,00
40,00 33,3
30,00 AL
0,00
20,00 - 3,33
10,00 -
0,00
Si No Aveces

llustraciéon 13

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica

En el pre-test el 33,33% de los niflos/as trata a sus compareros
utilizando correctamente su género (€l / ella), el 26,67% no lo hace y el 40%
lo hace a veces. En el post-test el 66,67% de los nifios/as trata a sus
compafieros utilizando correctamente su género (él / ella), el 13,33% no lo
hace y el 20% lo hace a veces

A través del juego simbdlico los nifios/as lograron identificar y tratar

correctamente por género a sus comparieros.
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14.- Cuando nombra objetos del rincon del hogar utiliza niumero, singular (el

plato) o plural (los platos).

Tabla 14
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 11 80,00
No 3 26,67 No 2 13,33
A veces 6 33,33 A veces 2 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - 73,33
70,00 -
60,00 -
50,00 7 40.00
40,00 -
30,00 7 20.00
20,00 - 3,33 13,33
10,00 -
0,00
Si No Aveces

llustracion 14

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as nombra
objetos del rincon del hogar utiliza nimero, el 20% no lo hace y el 13,33%
lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el 73,33% de los
nifios/as nombra objetos del rincon del hogar utiliza niamero, el 13,33% no lo
hace y el 13,33% lo hace a veces. Los nifios/as lograron desarrollar su
pensamiento cognitivo y mejoraron su lenguaje ya que identificaron

correctamente el nimero.
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15.- Identifica objetos que no pertenecen al rincén del hogar

Tabla 15
PRE-TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 5 33,33 Si 12 80,00
No 7 46,67 No 2 13,33
A veces 3 20,00 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 -~ ’
70,00 —
60,00 -
50,00 16,67
40,00 - 33,3
30,00 A 20,00
20,00 - 3,33
10,00 - oc/
0,00
Si No A veces

llustracion 15

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica

En el pre-test el 33,33% de los niflos/as identifica objetos que no
pertenecen al rincén del hogar, el 46,67% no lo hace y el 20% lo hace a
veces. En el post-test se puede observar que el 80% de los niflos/as
identifica objetos que no pertenecen al rincén del hogar, el 13,33 no lo hace
y el 6,67 lo hace a veces.

A través del juego simbdlico los nifios/as aprendieron a identificar el
objeto que no pertenecia al rincén del hogar y por lo tanto incrementaron su

vocabulario ya que aprendieron palabras nuevas.
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16.- Utiliza su lenguaje oral para:
- Pedir de favor objetos de los diferentes rincones.
- Expresa sus ideas y sentimientos.

- Asigna diferentes roles a sus amigos en los distintos rincones en los

que juega.
Tabla 16
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 4 26,67 Si 13 86,67
No 7 46,67 No 2 13,33
A veces 4 26,67 A veces 0 0,00
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67

90,00 -

80,00 -

70,00 -

60,00 -

46,67
50,00 -
40,00 -
26,6 26,67

30,00 -

20,00 - 3,33

10,00 A 000

0,00

Si No A veces

llustracion 16

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica

En el pre-test el 26,67% de los nifios/as si utiliza su lenguaje oral, el 46,67%
no lo hace y el 26,67% lo hace a veces. En el post-test se puede observar
gue el 86,67% de los nifios/as si utiliza su lenguaje oral, el 13,33% no lo
hace.

A través del juego simbdlico los nifios/as practican normas de cortesia.



17.- Comprende los gestos que realiza un adulto. (feliz, triste, enojado)

Tabla 17
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 12 80,00
No 3 20,00 No 1 6,67
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
szn,nn
80,00 -~
70,00 -~
60,00 -~
46,6
50,00
40,00 - 33,33
30,00 7 20.00
20,00 13,33
10,00 -
0,00
Si No A veces

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

llustraciéon 17
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En el pre-test se puede observar que el 46,67% comprende los gestos

que realiza un adulto, el 20% no lo hace y el 33,33% lo hace a veces.

En el post-test se puede observar que el 80% de los nifios/as comprende los

gestos que realiza un adulto, el 6,67% no lo hace y el 13,33% lo hace a

veces

La mayor parte de los nifios/as identifica los gestos que realiza un adulto

ya que el juego simbdlico le permite imitar o representar distintas emociones

observadas en casa.



18.- Cuenta experiencias en los diferentes rincones de manera coherente

Tabla 18
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje items Cantidad Porcentaje
Si 4 26,67 Si 7 50,00
No 4 26,67 No 3 21,43
A veces 7 46,67 A veces 4 28,57
Total 15 100,00 Total 14 100,00
50,00 - P 46,67
45,00 -
40,00 -
35,00 -
30,00 - 26,6 26,67 5o/
25,00 - 1,43
20,00 -
15,00 -
10,00 -
5,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 18

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica
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En el pre-test el 26,67% de los niflos/as si cuenta experiencias en los

diferentes rincones de manera coherente, el 26,67% no lo hace y el 46,67%

lo hace a veces. En el post-test el 50% de los nifios/as si experiencias en los

diferentes rincones de manera coherente, el 21,43% no lo hace y el 28,57%

lo hace a veces

A través del juego simbdlico los nifios/as pueden desarrollar su

pensamiento I6gico ya que pueden representar experiencias observadas en

los distintos ambientes que le rodean lo cual fortalecera su imaginaciéon y su

vocabulario.
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19.- Habla solo mientras juega en los rincones. (Hogar, titeres, disfraces)

Tabla 19
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 3 20,00
No 4 26,67 No 10 66,67
A veces 4 26,67 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
66,67
70,00 -
60,00
46,67
50,00
40,00
3000 - 26,6 26,67
20,00 - 13,33
10,00 -
0,00
Si No Aveces

llustracién 19

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test el 46,67% de los nifios/as habla solo mientras juega en los
rincones, el 26,67% no lo hace y el 26,67% lo hace a veces. En el post-test
el 20% de los nifios/as habla solo mientras juega en los rincones, el 66,67%
no lo hace y el 13,33% lo hace a veces. La mayor parte de los nifios/as ya
no hablan solos en los diferentes rincones, pues el juego simbdlico ayuda al
proceso de socializacion con sus pares por lo tanto incrementa su lenguaje
ya que siente la necesidad de intercambiar ideas y emociones para iniciar el

juego.
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20.- Asigna roles a sus compafieros en los diferentes rincones en los que

juega.
Tabla 20
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 8 53,33
No 4 26,67 No 3 20,00
A veces 5 33,33 A veces 4 26,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
60,00 1 53,33
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 - 26,67 6,67
0,00
20,00 -
10,00 -
- Si No A veces

llustracion 20

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test que el 40% de los nifios/as si asigna roles a sus
compafieros en los diferentes rincones en los que juega, el 26,67% no lo
hace y el 33,33% lo hace a veces. En el post-test el 53,33% de los nifios/as
si asigna roles a sus compafieros en los diferentes rincones en los que
juega, el 20% no lo hace y el 26,67% lo hace a veces. La mayor parte de los

nifios/as observados si asignan roles para realizar el juego simbdlico.
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1.- Pronuncia claramente las partes de un disfraz

Tabla 21
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 10 66,67
No 3 20,00 No 2 13,33
A veces 5 33,33 A veces 3 20,00
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00
80,00 -
70,00 -
60,00 - 46,6
50,00 - 40,00
40,00
30,00 T
, 13,33
20,00 - 667
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 21

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test el 46.67% de los nifios/as si pronuncia correctamente las
partes de un disfraz, el 20% no lo hace y el 33,33% lo hace a veces .En el
pos-test el 66,67% de los nifos/as si pronuncia correctamente las partes de
un disfraz, 13,33% no lo hace y el 20% lo hace a veces.

Por lo tanto se puede decir que la mitad de los nifios/as observados
mejoré la pronunciacién de palabras y aumentaron significativamente su

vocabulario a través del juego simbdlico.
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2.- Enuncia correctamente los nombres de los objetos que se encuentran a

su alrededor (rincon del hogar).

Tabla 22
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 12 80,00
No 3 20,00 No 1 6,67
A veces 4 26,67 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - :
70,00 -
60,00 - 53,3
50,00 -
40,00 -
T 26,67
30'00 7 ')n,nn [
20,00 - 13,33
6,67
10,00
0,00
Si No A veces

llustraciéon 22

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 53,33% de los nifios/as si
enuncia correctamente los nombres de los objetos que se encuentran a su
alrededor, el 20% no lo hace y el 26,67% lo hace a veces. En el pos-test se
puede observar que el 80% de los nifilos/as si enuncia correctamente los
nombres de los objetos que se encuentran a su alrededor, el 6,67% no lo

hace y el 13.33% lo hace a veces.
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3.- Repite varias veces la consonante (yyy) cuando narra una historia o

cuento
Tabla 23
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 1 6,67
No 7 46,67 No 13 80,00
A veces 2 13,33 A veces 1 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
85,71
90,00 -
80,00 -
70,00 -
60,00 -
46,6
50,00 -+ 40,00
40,00 -+
30,00 -
20,00 -+ 13,33
7,14
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 23

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdogica

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as si pronuncia
la consonante (yyy) cuando cuenta una historia o cuento, el 46,67% no lo
hace y el 13,33% lo hace a veces. En el pos-test se puede observar que el
7.14% si lo hace, el 85,71% no lo hace y el 7,14% lo hace a veces, los
nifnos/as no pronuncia la consonante (yyy), ya que mediante el juego
simbdlico desarrollan sus habilidades sociales con sus pares, y afianzan la

seguridad en si mismos.



4.- Su lenguaje es entendible para los demas

Tabla 24
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 9 60,00 Si 12 80,00
No 4 26,67 No 2 13,33
A veces 2 13,33 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - l
70,00 -
6000 17 |
5000 7 |
40,00 -
26,67
30,00 -
20,00 - 3,33 13,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No Aveces

llustracion 24

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica
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En el pre-test se puede observar que el 60% de los nifios/as tiene un

lenguaje entendible para los demas, el 26,67% no lo hace y el 13,33% lo

hace a veces. En el pos-test se puede observar que el 80% de los nifios/as

tiene un lenguaje entendible para los demas, el 13,33% no lo hace y el

6,67% lo hace a veces. A través del juego simbdlico ayuda de manera

significativa a mejorar el lenguaje de los nifios/as, ya que mejora su

pronunciacion y por lo tanto su lenguajes es mas claro y entendible para los

demas.
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5.- Pronuncia correctamente el nombre de los titeres o personajes de

diferentes cuentos.

Tabla 25
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 12 75,00
No 3 20,00 No 2 12,50
A veces 4 26,67 A veces 2 12,50
Total 15 100,00 Total 16 100,00
80,00 - 75,00
70,00 -
60,00 A 533
50,00 A
40,00 -
30,00 A 000 %6‘6?
20,00 A ] : 2,50 12,50
10,00 -
0,00
Si No Aveces

llustracion 25

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdgica

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as si pronuncia
correctamente el nombre de los titeres, el 26,67% no lo hace y el 33,33% lo
hace a veces. En el post-test se puede observar que el 60% de los nifios/as
si lo hace, el 20% no lo hace y el 20% lo hace a veces. La mitad de los
nifios/as ya pronuncian correctamente las partes de un disfraz, mediante el
juego simbodlico es factible que los nifilos/as mejoren la pronunciacion y

vocalizacion de palabras que se las recuerda constantemente.
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6.- Comprende el significado de las partes de un disfraz.

Tabla 26
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 9 60,00 Si 13 86,67
No 2 13,33 No 0 0,00
A veces 4 26,67 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67
90,00 -
80,00 -
70,00 -
60,00 -
5000 +~ |
40,00 -
76,67
30,00 -
20,00 - 13,33 13,33
0,00
Si No Aveces

llustracion 26

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 60% de los nifios/as si
comprende las partes de un disfraz, el 13,33% no lo hace y el 26,67% lo
hace a veces. En el post-test se puede observar que el 86,67% de los
nifios/as si lo hace, el 0% no lo hace y el 13,33% lo hace a veces La mayor
parte de los nifios/as ha mejorado su comprension y por lo tanto su lenguaje
ya que el juego simbdlico permite al nifio/a recrear una situacion vivida, por
lo tanto para representar a su personaje favorito, debe tener en cuenta que

elementos utiliza el mismo y para que sirve.
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7.- Comprende el significado de los objetos existentes en el rincén del hogar.

Tabla 27
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 12 80,00 Si 14 93,33
No 0 0,00 No 0 0,00
A veces 3 20,00 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
100,00 - 93,33
90,00 -
80,00 -
70,00 -
60,00 -
50,00 -
40,00 -
30,00 - 20,00
20,00 [
6,67
10,00 - 0,00_0,00
0,00 AR
Si No A veces

llustracién 27

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

En el pre-test se puede observar que el 80% de los nifios/as si
comprende el significado de los objetos existentes en el rincon del hogar el
0% no lo hace y el 20% lo hace a veces. En el post-test se puede observar
que el 93,33% de los nifios/as si comprende el significado de los objetos
existentes en el rincon del hogar, el 0% no lo hace y el 6,67% lo hace a
veces Es decir que la mayor parte de los nifios/as ha mejorado su
comprension y por lo tanto su lenguaje ya que el juego simbdlico es una
actividad ladica con intencion pedagodgica la misma que motiva a los

nifios/as a descubrir para que sirve todo lo esta a su alrededor.
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8.- Comprende el contenido de diferentes cuentos

Tabla 28
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 11 73,33
No 3 20,00 No 2 13,33
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - 73,33
70,00 -
60,00 -
16,6
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 - 20.00
20,00 - : 3,33 13,33
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 28

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

En el pre-test se puede observar que el 46,67% de los nifios/as si
comprende el contenido de diferentes cuentos el 33,33% no lo hace y el
33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el 73,33 si lo
hace, el 13,33% no lo hace y el 13,33% lo hace a veces, los nifios/as ha
mejorado su comprension ya que el juego simbolico permite representar un
acontecimiento ausente por lo tanto, al dramatizar un cuento se asigna a los
nifios/as diferentes personajes y roles de cada uno de ellos para desarrollar

su imaginacion e incrementar su lenguaje de manera significativa.



9.- Comprende el significado de adivinanzas cortas.

Tabla 29
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 11 73,33
No 4 26,67 No 1 6,67
A veces 5 33,33 A veces 3 20,00
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 73,33
70,00
60,00 -
50,00 -
40,00 - 33,33
26,67
30,00 1 20,00
20,00 -
6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustraciéon 29

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

95

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as si

comprende el significado de adivinanzas cortas el 26,67% no lo hace y el

33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el 73,33%

de los nifios/as si comprende el significado de adivinanzas cortas, el 6,67%

no lo hace y el 20% lo hace a veces

Casi todos los nifios/as comprenden adivinanzas cortas, pues el juego

simbdlico le permite interiorizar, conocer y representar el mundo que le

rodea, interpretandolo a su manera.
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10.- Comprende 2 o mas ordenes sencillas.

Tabla 30
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 12 80,00
No 3 20,00 No 2 13,33
A veces 4 26,67 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - ‘
70,00 -
60,00 - 53,3
50,00 - ]
40,00 -
| 26,67
30,00 7 20,00 f
20,00 - 3,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustraciéon 30

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica

En el pre-test se puede observar que el 53,33% de los nifios/as si
comprende 2 0 mas ordenes simples, el 20% no lo hace y el 26,67% lo hace
a veces. En el post-test se puede observar que el 80% de los nifios/as si lo
hace, el 13,33% no lo hace y el 6,67% lo hace a veces. A través de los roles
asignados durante el juego simbalico la mayor parte de los nifios/as lograron
comprender ordenes simples relacionadas con el rol asignado por la
maestra. Por lo tanto se desarrollé en los nifios/as habilidades cognitivas ya
que tenian que recordar las funciones del personaje al cual estaban

representados.
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11.- Expresa frases que contienen 5 o mas palabras

Tabla 31
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 12 80,00
No 4 26,67 No 2 13,33
A veces 4 26,67 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00

8000 (@W

70,00 -+

60,00 -

16,6
50,00 -
40,00 -
26,67 26,67
30,00 -+ |
20,00 - 3,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracién 31

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica

En el pre-test se puede observar que el 46.67% de los nifios/as si
expresa frases que contienen 5 o0 mas palabras, el 26,67% no lo hace y el
26,67% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el 80% de
los nifios/as expresa frases que contienen 5 o0 mas palabras, el 13,33% no lo
hace y el 6,67% lo hace a veces. El juego simbdlico aumenta de manera
significativa su vocabulario, ya que la socializacion con sus pares permite
que los nifios/as compartan experiencias de la vida real y por lo tanto

intercambien palabras nuevas entre si.
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12.- Sigue una secuencia légica al momento de intentar narrar un cuento.

Tabla 32
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 12 80,00
No 3 20,00 No 2 13,33
A veces 5 33,33 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - -
70,00 -
60,00 -
46,6
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 - 2000
20,00 - 3,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No Aveces

llustracién 32

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdgica

En el pre-test se puede observar que el 46,67% de los niflos/as sigue
una secuencia légica al momento de intentar narrar un cuento, el 20% no lo
hace y el 33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el
80% si lo hace, el 13,33% no lo hace y el 6,67% lo hace a veces. A traves
del juego simbdlico los nifios/as pueden desarrollar su pensamiento logico ya
que para representar un cuento deben recordar los diferentes roles de cada
personaje del cuento al cual representan, por lo tanto mejoran y aumentan

sus habilidades lingtisticas.
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13.- Trata a sus compairieros utilizando correctamente su género (€l / ella)

Tabla 33
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje ftems Cantidad Porcentaje
Si 6 40,00 Si 12 80,00
No 4 26,67 No 1 6,67
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80,00 - }
70,00 -
60,00 -
50,00 -
40,00 - 33,33
26,67
30,00 -
20,00 -+ 13,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 33

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 40% de los nifios/as trata a sus
companieros utilizando correctamente su género (€l / ella), el 26,67% no lo
hace y el 33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el
80% de los nifios/as trata a sus compaferos utilizando correctamente su
género (él / ella), el 26,67% no lo hace y el 13,33% lo hace a veces. A traves
del juego simbolico los nifios/as lograron identificar y tratar correctamente

por género a sus compafneros.
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14.- Cuando nombra objetos del rincon del hogar utiliza namero, singular (el

plato) o plural (los platos).

Tabla 34
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 13 86,67
No 3 20,00 No 1 6,67
A veces 4 26,67 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67
90,00 -
80,00 -
70,00 -
60,00 - 53,3
50,00 -
40,00 -
26,67
30,00 - 20,00
20,00 - [
67 6,67
10,00
0,00
Si No Aveces

llustracion 34

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 53,33% de los nifios/as nombra
objetos del rincén del hogar utiliza namero, singular (el plato) o plural (los
platos), el 20% no lo hace y el 26,67% lo hace a veces. En el post-test se
puede observar que el 86,67% si lo hace, el 6,67% no lo hace y el 6,67% lo
hace a veces. A través del juego simbdlico la mayor parte de nifios/as
lograron desarrollar su pensamiento cognitivo y mejoraron su lenguaje ya

gue identificaron correctamente el nimero, (singular y plural).
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15.- Identifica objetos que no pertenecen al rincén del hogar

Tabla 35
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 13 86,67
No 3 20,00 No 0 0,00
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67
90,00
80,00 -
70,00 -
60,00 -
46,6
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 20,00 [
20,00 - [ 13,33
10,00 - 00
0,00
Si No Aveces

llustracion 35

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 46,67 % de los nifios/as
identifica objetos que no pertenecen al rincon del hogar, el 20% no lo hace y
el 33,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que el
86,67% de los nifios/as identifica objetos que no pertenecen al rincon del
hogar, el 0% no lo hace y el 13,33 lo hace a veces. A través del juego
simbdlico los nifios/as aprendieron a identificar el objeto que no pertenecia al
rincén del hogar y por lo tanto incrementaron su vocabulario ya que

aprendieron palabras nuevas.
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16.- Utiliza su lenguaje oral para:
- Pedir de favor objetos de los diferentes rincones.
- Expresa sus ideas y sentimientos.

- Asigna diferentes roles a sus amigos en los distintos rincones en los

que juega.
Tabla 36
PRE- TEST POST - TEST
ftems  Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 13 86,67
No 3 20,00 No 0 0,00
A veces 5 33,33 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
80:00 i
70,00 -
w000 |5
20:00 : ;Ln = 13,33
10,00 — 00
0,00 -

llustracion 36

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 46,67% de los nifios/as si utiliza
su lenguaje oral, el 20% no lo hace y el 33,33% lo hace a veces. En el post-
test se puede observar que el 86,67% si lo hace, el 13,33% lo hace a veces.
A traves del juego simbdlico los nifios/as pueden desarrollar su pensamiento
l6gico ya que para representar un cuento deben recordar los diferentes roles
de cada personaje del cuento al cual representan, por lo tanto mejoran y

aumentan sus habilidades linguisticas.



17.- Comprende los gestos que realiza un adulto. (Feliz, triste, enojado)

Tabla 37
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje ftems Cantidad Porcentaje
Si 8 53,33 Si 13 86,67
No 4 26,67 No 0 0,00
A veces 3 20,00 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67
90,00 -
80,00 -
70,00 -
60,00 - 53,3
50,00 7 |
40,00 -
] 26,67
30,00 - 20,00
20,00 - 13,33
10,00 - 00
0,00
Si No A veces

llustracién 37

Andlisis estadistico e interpretacion pedagdégica
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En el pre-test se puede observar que el 53,33% comprende los gestos

gue realiza un adulto, el 26,67% no lo hace y el 13,33% lo hace a veces.

En el post-test se puede observar que el 86,67% de los nifios/as comprende

los gestos que realiza un adulto, el 0% no lo hace y el 13,33% lo hace a

veces

La mayor parte de los nifios/as identifica los gestos que realiza un adulto ya

que el juego simbdlico le permite imitar o representar distintas emociones

observadas en casa.
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18.- Cuenta experiencias en los diferentes rincones de manera coherente.

Tabla 38
PRE- TEST POST — TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 12 80,00
No 4 26,67 No 1 6,67
A veces 4 26,67 A veces 2 13,33
Total 15 100,00 Total 15 100,00
s000 (@0
70,00 -
60,00 -
46,6
50,00 -
40,00 -
26,67 26,67
30,00 - |
20,00 - 13,33
6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 38

Andlisis estadistico e interpretacion pedagodgica

En el pre-test se puede observar que el 46,67% de los nifios/as si cuenta
experiencias en los diferentes rincones de manera coherente, el 26,67% no
lo hace y el 26,67% lo hace a veces. En el post-test se puede observar que
el 80% de los nifios/as si lo hace, el 6,67 % no lo hace y el 13,33% lo hace a
veces. A través del juego simbodlico los nifios/as pueden desarrollar su
pensamiento 16gico ya que pueden representar experiencias observadas en
los distintos ambientes que le rodean lo cual fortalecera su imaginacion y su

vocabulario.
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19.- Habla solo mientras juega en los rincones. (Hogar, titeres, disfraces).

Tabla 39
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 5 33,33 Si 1 6,67
No 8 53,33 No 13 86,67
A veces 2 13,33 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00
86,67
90,00 -
80,00 -
70,00 -
60,00 - 53,3
50,00 -
40,00 - 33,33
30,00 -
20,00 - 13,33
67 6,67
10,00 -
0,00
Si No A veces

llustracion 39

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 33,33% de los nifios/as habla
solo mientras juega en los rincones, el 53,33% no lo hace y el 13,33% lo
hace a veces. En el post-test se puede observar que el 6,67% de los
nifos/as habla solo mientras juega en los rincones, el 86,67% no lo hace y el
6,67% lo hace a veces. Segun los resultados se puede observar que la
mayor parte de los nifios/as ya no habla solos en los diferentes rincones,
pues el juego simbdlico ayuda al proceso de socializacion con sus pares por
lo tanto incrementa su lenguaje ya que siente la necesidad de intercambiar

ideas y emociones para iniciar el juego.
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20.- Asigna roles a sus compafieros en los diferentes rincones en los que

juega.
Tabla 40
PRE- TEST POST - TEST
ftems Cantidad Porcentaje iftems Cantidad Porcentaje
Si 7 46,67 Si 12 80,00
No 6 40,00 No 2 13,33
A veces 2 13,33 A veces 1 6,67
Total 15 100,00 Total 15 100,00

80,00 - J

70,00 -

60,00 -

46,6

50,00 A10.00

40,00 -

30,00 A

20,00 - 3,33 13,33

6,67
10,00
0,00
Si No A veces

llustracion 40

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

En el pre-test se puede observar que el 46.67% de los nifios/as si asigha
roles a sus compareros en los diferentes rincones en los que juega, el 40%
no lo hace y el 13,33% lo hace a veces. En el post-test se puede observar
gue el 80% si lo hace, el 13,33% no lo hace y el 6,67% lo hace a veces. La
mayor parte de los nifios/as observados si asignan roles a sus compaferos
ya que el juego simbdlico permite tener seguridad en si mismo por lo tanto
puede expresar todas sus ideas y pensamientos con las personas que lo

rodea.



107
RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS DIRIGIDAS A LOS PADRES Y

MADRES DE FAMILIA DEL CENTRO INFANTIL “EJERCITO N3”

1.- ¢ Qué es para usted el juego simbdlico?

i Tabla 41

Items Cantidad Porcentaje
Juegos de imitacion 7 23,33
Actividad recreativa 18 60,00
Juegos reglados 5 16,67

total 30 100,00

M Juegos de imitacion

M Actividad
recreativa

i Juegos reglados

llustracién 41
Andlisis estadistico e interpretacién pedagdogica
En la primera pregunta el 60% de padres de familia consideran que el
juego simbdlico es una actividad recreativa, el 23% consideran que son
juegos de imitacion y el 16% consideran que son juegos reglados. Los
padres de familia deben conocer que el juego simbdlico es un juego de
imitacion mediante el cual el nifio y la nifia representan situaciones reales

observadas en el medio en que se desarrollan.
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2.- ¢ Permite que su nifio/a realice juegos de imitacion?

) Tabla 42

ltems Cantidad Porcentaje
Siempre 10 33,33
A veces 16 53,33
Nunca 4 13,33
total 30 100,00

M Siempre
H A veces

i Nunca

llustracién 42

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica
El 53% de padres de familia a veces permiten a sus hijos/as realizar
juegos de imitacién, el 33% lo permiten siempre y el 13% nunca lo permite.
Es importante que los padres de familia conozcan que los juegos de
imitacion permiten a sus hijos/as desarrollar habilidades sociales ya que se
relaciona con sus pares, y desarrolla su memoria ya que para representar
una realidad cotidiana del medio que le rodea debe recordar aquella

situacién y reproducirla con elementos de su entorno.



3.- ¢ Se involucra en el juego que hijo/a desea jugar?

) Tabla 43
ltems Cantidad Porcentaje
Siempre 8 26,67
A veces 18 60,00
Nunca 4 13,33
total 30 100,00

13%

M Siempre
M A veces

k4 Nunca

llustracion 43

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica
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El 13% de padres de familia nunca se involucran en el jugo con sus

hijos/as, el 60% lo hace. A vecesy el 27% siempre lo hace lo hace.

Los padres de familia deben consideran que es importante que ellos

jueguen con sus hijos/as ya que esto permitirA estrechar vinculos de

afectividad entre padres e hijos, lo cual le permitir al nifio/a expresar con

facilidad sus sentimientos.
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4. ¢ Qué situaciones representa frecuentemente?

i Tabla 44

Items Cantidad Porcentaje
Tiendita 24 43,64
Doctor 10 18,18
Papay Mama 16 29,09
Otros 5 9,09

Total 30 100

H Tiendita

M Doctor

i Papa y Mama
M Otros

llustracion 44

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica

El 46% de padres de familia sefialan que sus hijos/as juegan al Papa y
Mama, el 20% juegan a la tiendita, el 17% juegan al doctor y el 17% realizan
otros juegos de imitacion.

Es importante que los nifios/as practiquen juego simbdélico en casa ya que
les permite desarrollar su imaginacion, creatividad y mejorar sus habilidades
linguisticas, es importante la presencia de un adulto en este tipo de juego ya

gue debe tener un aprendizaje significativo para el nifio/a.
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5.- ¢, Considera el lenguaje importante para el desarrollo de otras areas?

i Tabla 45

Items Cantidad Porcentaje
Si 20 66,67

No 10 33,33
Total 30 100,00

M Si

H No

llustracion 45
Andlisis estadistico e interpretacién pedagodgica
El 67% de padres de familia consideran que el lenguaje es importante
para el desarrollo de otras areas y el 33% consideran que no es importante.
Los padres de familia deben conocer que el lenguaje si es importante
para el desarrollo de otras areas ya que les permite socializar con sus pares,
compartir ideas, pensamientos y sentimientos hacia todo aquello que les

rodea.



6.- ¢Cree usted que el lenguaje es?

) Tabla 46
Items Cantidad Porcentaje
Innato 8 26,67
Aprendido 15 50,00
Los dos 7 23,33
Total 30 100,00

H Innato
M Aprendido

i Los dos

llustracion 46

Andlisis estadistico e interpretacién pedagodgica
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El 50% de padres de familia consideran que el lenguaje es aprendido, 27

% consideran que es innato y el 23% consideran que el lenguaje es innato y

adquirido.

Los padres de familia deben conocer que el lenguaje es innato y que con

el tiempo y la ayuda de un adulto el nifio/a va desarrollando sus habilidades

linguisticas para poder interactuar con el medio que lo rodea.



113

7.- ¢Considera usted que guia adecuadamente al desarrollo del lenguaje de

su hijo/a?
i Tabla 47
Items Cantidad Porcentaje
Si 25 83,33
No 5 16,67
Total 30 100,00

M Si

H No

llustracién 47
Andlisis estadistico e interpretacién pedagdgica
El 83 % de padres de familia consideran que si guian adecuadamente en
el desarrollo del lenguaje de sus hijos/as y el 17% consideran que no.
No existe algun tipo de problema ya que la mayoria de padres de familia
guian correctamente en el desarrollo del lenguaje de sus hijos/as siendo

esta una habilidad imprescindible en la vida social de un ser humano.
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8.- ¢Usted corrige a su hijo cuando no pronuncia adecuadamente las

palabras?
) Tabla 48
ltems Cantidad Porcentaje
Siempre 22 73,33
A veces 8 26,67
Nunca 0 0,00
Total 30 100,00

0%

W Siempre
H A veces

MNunca

llustracion 48
Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica
El 73% de los padres de familia corrigen adecuadamente la
pronunciacién de las palabras y el 27% lo hace a veces.
La mayor parte de padres de familia corrigen la pronunciacion de
palabras a sus hijos, no existe ningun problema, el uso adecuado de las

palabras es importante para el desarrollo social del nifio/a.
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9.- ¢Permite que su nifio/a exprese liboremente sus ideas y sentimientos?

) Tabla 49
ltems Cantidad Porcentaje
Siempre 22 73,33
A veces 8 26,67
Nunca 0 0,00
Total 30 100,00

0%

M Siempre
B A veces

Nunca

llustracion 49
Andlisis estadistico e interpretacion pedagdégica
El 73% de padres de familia permite expresar ideas y sentimientos a sus
hijos/as, el 27% lo permite a veces.
Es importante que los padres de familia permitan expresar ideas y
sentimientos a sus hijos/as ya que de esta manera permitimos afianzar su
autoestima y seguridad para que puedan desenvolverse de mejor manera en

el medio que lo rodea.
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10.- ¢Considera que el juego simbolico aporta de manera significativa al

desarrollo del lenguaje?

i Tabla 50

Items Cantidad Porcentaje
Si 22 73,33
No 8 26,67

Total 30 100,00

MSi

H No

llustracion 50

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

El 73% de padres de familia considera que el juego simbdlico si aporta al

desarrollo del lenguaje, y el 26% no considera que el juego simbdlico ayude

al desarrollo del lenguaje.

No existe ningun tipo de problema ya que el juego simbdlico si ayuda de

manera significativa al desarrollo del lenguaje ya que mientras el nifio/a

juega representando situaciones reales suele utilizar las mimas palabras que

escucha en determinadas situaciones por tanto incrementa también su

vocabulario.



11.- ¢Le motiva a su hijo a realizar juegos de imitacion?

) Tabla 51
ltems Cantidad Porcentaje
Siempre 8 26,67
A veces 17 56,67
Nunca 5 16,67
Total 30 100,00

17%

M Siempre
H A veces

i Nunca

llustraciéon 51

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica
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El 27% de padres de familia siempre motiva a su hijo a realizar juegos de

imitacion, el 56% lo realiza a veces y el 17% nunca lo realiza.

Por lo tanto se puede observar que mas de la mitad de padres motivan a

sus hijos a realizar juegos de imitacion esporadicamente lo cual no da

resultados 6ptimos en su desarrollo del lenguaje, necesitando de un apoyo

en el ambiente escolar.
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RESULTADOS DE LAS ENCUENTAS REALIZADAS A LAS MAESTRAS
DEL CENTRO INFANTIL EJERCITO #3

1.- ¢ Qué es para usted el juego?

) Tabla 52
Items Cantidad Porcentaje
Accién libre 0 0,00
Accion libre con intencionalidad pedagdgica. 1 25,00
Actividad recreativa 3 75,00
Total 4 100

M Accionlibre

M Accion libre
con
intencionalida

d pedagogica.
MAcptividgadg

recreativa

llustracion 52

Andlisis estadistico e interpretacion pedagdgica

El 75% de maestras encuestadas consideran que el juego es una
actividad recreativa, mientras que el 25% consideran que es una accion libre
con intencionalidad pedagogia, razon por la cual podemos concluir que las
maestras deben tener en cuenta que el juego es un método de ensefianza
ya que a través del mismo se puede impartir aprendizajes significativos en

los niflos/as.
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2.- ¢, Qué es el juego simbolico?
Tabla 53
ftems Cantidad Porcentaje
Representacion de objetos, 2 50,00

acciones, observadas en el

medio que lo rodea.

Representacion de roles 2 50,00
Otros 0 0,00
Total 4 100

0%

M Representacion de
objetos, acciones,
observadas en el
medio que lo rodea.

M Representacion de
roles

Otros

llustraciéon 53

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

El 50% de las maestras consideran que el juego simbdlico es la
representacion de objetos, acciones, observadas en el medio que lo rodea y
el otro 50% considera que es la representacion de roles.

Es importante que las maestras tengan presente que el juego simbdlico
es la representacion de roles, mediante las cuales los nifios/as pueden
expresar sus ideas y sentimientos fortaleciendo asi al desarrollo de su

lenguaje y de socializacion con quienes le rodean.
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3.- Eljuego simbdlico ayuda a desarrollar:

] Tabla 54
Items Cantidad Porcentaje
Pensamiento 2 50,00
Autoestima 1 25,00
Memoria, socializacion, 1 25,00
lenguaje
Otros 0 0,00
Total 4 100,00

0%

M Pensamiento

M Autoestima

50%
Memoria, socializ

acion, lenguaje

M Otros

llustracion 54

Andlisis estadistico e interpretacion pedagoégica

El 50% de maestras consideran que el juego simbdlico ayuda a
desarrollar el pensamiento, el 25% comentan que ayuda al desarrollo de la
autoestima de los niflo/as, mientras el otro 25% considera que ayuda a
desarrollar la memoria, socializaciéon y lenguaje. Podemos concluir que
descosen cual es verdadero significado del juego simbdlico ya que la
memoria, la socializacién y el lenguaje son herramientas fundamentales para
poder realizar representaciones observadas en las diferentes realidades de

los nifios.



4.- ¢Las etapas del juego simbdlico son?

) Tabla 55

Items Cantidad Porcentaje
Simbolizacién 1 25,00
Dibujo infantil 0 0,00
Imagen mental 1 25,00
Asimilacion, acomodacion, 2 50,00
equilibrio
Total 4 100,00

0%

llustracion 55

B Simbolizacién

M Dibujo infantil

Imagen mental

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica
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El 50% de las maestras consideran que las etapas del juego simbdlico

son asimilacion, acomodacion y equilibrio mientras que el 25% consideran

gue es la imagen mental y el otro 25% considera que es la simbolizacion.

Es importante que las maestras conozcan que las etapas del juego

simbdlico son asimilacion, acomodacion y equilibrio ya que a través del

juego simbdlico los nifios/as integran sus nuevos conocimientos a esquemas

ya adquiridos.
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5.- ¢ El objetivo de la metodologia del juego por rincones es?

] Tabla 56

Items Cantidad Porcentaje
Incentiva al aprendizaje de la lecto- O 0,00
escritura
Asumir roles de la vida cotidiana 1 25,00
Aprender a compartir 1 25,00
Aprender a trabajar en equipo 2 50,00
Total 4 100,00

0%

M Incentiva al
aprendizaje de la
lecto-escritura

B Asumir roles de
lavida cotidiana

Aprender a
compartir

llustracion 56

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdgica

El 50% de maestras consideran que el objetivo del juego simbdlico es
aprender a trabajar en equipo, el 25% considera que el objetivo es aprender
a compartir, y el otro 25% para asumir roles de la vida.

El verdadero objetivo del juego simbdlico es que los nifios/as aprendan a
asumir roles de la vida cotidiana ya que esto les permitira entender la

realidad que los rodea.
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6.- El lenguaje es:

) Tabla 57

Items Cantidad Porcentaje
Innato 1 25,00
Adquirido 2 50,00
Lasdos 1 100,00
Total 4 100,00

M Innato
m Adquirido

™ Las dos

llustracién 57
Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica
El 50% de las maestras dicen que el lenguaje es adquirido, el 25% dice
gue es innato y el otro 25% considera que es innato y adquirido.
Las maestras deberian conoce que el lenguajes es innato es decir que el
nifio/a ya tiene incorporado el lenguaje simplemente es necesario desarrollo
ya que el ser humano es un ente socializador por naturaleza y por lo tanto

para lograr sus desarrollo debe relacionar entre si.



7.- ¢, Se interesa por saber a qué juegan en los diferentes rincones?

] Tabla 58
Items Cantidad Porcentaje
Siempre 1 25,00
A veces 2 50,00
Nunca 1 25,00
Total 4 100,00
m Siempre
B Aveces
B Nunca

llustracion 58

Andlisis estadistico e interpretacién pedagoégica

124

El 50% de la maestras a veces supervisan el juego de los nifios/as, el

25% siempre lo hace y el otro 25% nunca lo hace.

Es necesario que las docentes siempre supervisen la actividad ludica de

sus nifios/as ya que esta actividad

tiene que ser con intencionalidad

pedagdgica es decir que el nifio/a puede y debe aprender jugando, para lo

cual es necesario que su maestra es guie correctamente esta actividad

[Udica.



8- ¢ Permite que elijan libremente en que rincdén desean jugar?

] Tabla 59
Items Cantidad Porcentaje
Siempre 1 25,00
A veces 2 50,00
Nunca 1 25,00
Total 4 100,00
H Siempre
B Aveces
® Nunca

llustracién 59

Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica
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El 50% de maestras a veces permiten escoger a los nifios/as en que

rincén desean jugar, el 25% lo hace siempre y el otro 25% lo hace a veces.

Las maestras son quienes deben organizar los rincones en los cuales los

nifios/as puedan juagar, aprender y fomentar en su grupo de trabajo

habilidades sociales y linglisticas en las cuales les permitird a los nifios/as

intercambiar ideas y mejor de manera significativa su lenguaje oral.



126
9.- ¢Considera que el juego simbdlico desarrolla habilidades sociales y

afectivas entre pares?

] Tabla 60

Items Cantidad Porcentaje
Siempre 1 25,00
Aveces 3 75,00
Nunca O 0,00

Total 4 100,00

0%

M Siempre
B A veces

= Nunca

llustracién 60
Andlisis estadistico e interpretacion pedagogica

El 75% consideran que el juego simbdlico desarrolla habilidades sociales
y afectivas entre pares y el 25% considera que a veces.

Es importante destacar que el juego simbdlico ayuda de manera
significativa al desarrollo de habilidades sociales y afectivas ya que para
empezar a jugar o imitar determinas situaciones cotidianas el nifio/a
incentiva a sus otros compafieros a jugar , y asigna diferentes roles a cada

uno de ellos para poder simbolizar su pensamiento.
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10.- ¢, Con que frecuencia representan actividades cotidianas? (Tiendita, bus,
papay mama).
Tabla 61

items Cantidad Porcentaje

Siempre 1 25,00

Aveces 2 50,00

Nunca 1 25,00
4

Total 100,00

M Siempre
B A veces

Nunca

llustracién 61

Andlisis estadistico e interpretacién pedagdégica

El 50% de maestras dicen que a veces representan situaciones
cotidianas, el 25% lo hace siempre y el otro 25% nunca lo hace.

Es decir que la mayor parte de los nifios/as a veces juega a imitar
diferentes realidades observadas lo cual nos indica que falta mas
motivacion por parte de las maestras del centro para que los nifilos/as
puedan desarrollar su creatividad, imaginacion y especialmente la

interaccién y comunicacién entre sus compafieros.
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4.1. Comprobacion de hipoétesis

Al inicio de la investigacion se observé que las habilidades linglisticas
de los nifios de 3 a 5 afios era escasa, ya que algunos no pronunciaban
correctamente las palabras, su lenguaje no era entendible para los demas, y
no pronunciaban un namero significativo de palabras de acuerdo a su edad,
por lo tanto se procedié a realizar la aplicacién de actividades relacionadas
al juego simbdlico elaboradas para la investigacion.

Al concluir con el proceso establecido en cuanto a la aplicacion de una
guia de actividades especificas para cada aspecto del lenguaje: fonolégico,
semantico, morfosintactico y pragmatico relacionadas con juego simbdlico,
se observd que los nifios de 3 a 5 aflos mejoraron significativamente sus
habilidades linglisticas, aumentaron su vocabulario, optimizaron sus
habilidades sociales entre pares, expresaron sus ideas y pensamientos,
mejoraron su comprension.

Se observo que las técnicas y estrategias utilizadas por parte de las
docentes para el desarrollo del juego simbdlico eran escasas, por falta de
informacion sobre el tema, y por falta de motivacién a los nifios para realizar
juegos simbolicos.

Una vez concluida la investigacién queda comprobada la hipétesis la
misma que afirma la incidencia del juego simbdlico en el desarrollo del
lenguaje de los nifios/as de 3 a 5 afios de edad den Centro Infantil Ejército

#3.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Las docentes no se preocupan debidamente por las actividades que
realizan sus nifios y nifias en los diferentes rincones ludicos ya que
consideran que es una actividad recreativa.

Las maestras no proporcionan intencionalidad pedagogica mientras
los nifios/as realizan representaciones de diferentes roles.

Los nifios/as observados no realizan constantemente juego simbolico
por lo tanto tienen poca iniciativa para iniciar este juego, lo cual
afecta en su proceso de socializacidén ya que no se siente seguro de
expresar sus ideas y sentimientos.

Falta se estrategias metodoldgicas por parte de las docentes para
estimular el lenguaje en los nifilos/as ya que la mayor parte de los
nifilos/as no tienen un lenguaje entendible para los demas.

Los padres de familia no se involucran a realizar este tipo de juego
con sus hijos por falta de tiempo.

Casi todos los padres de familia corrigen el vocabulario a sus hijos y

consideran que ayudan a mejorar su vocabulario.
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5.2. Recomendaciones

Es recomendable que el juego simbdlico sea guiado correctamente
para que los niflos y niflas puedan participar activamente en la
organizacion de este juego y asi potencializar sus destrezas y
habilidades especialmente la socializacion entre pares y el lenguaje lo
cual permitira ser una persona integra capaz de expresar sus ideasy
sentimientos.

Es importante estimular a los nifios y nifias a relacionarse con el
medio que le rodea a través del juego simbdlico para asi incorporar
nuevos conocimientos y experiencias aumentando asi de manera
significativa su vocabulario.

La participacion de las docentes en el juego simbodlico es
indispensable ya que se convierten en guias principales del proceso
de ensefanza — aprendizaje de los nifios/as.

Se recomienda utilizar el manual que se presenta en la propuesta ya
que contiene actividades basadas en el juego simbdlico las mismas
que ayudaran a los nifios/as a incrementar su vocabulario y mejorar

su proceso de socializacion.
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