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RESUMEN

La presente investigacion titulada “EL JUEGO SIMBOLICO Y EL DESARROLLO
PSICOMOTOR EN LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE LA IEI N°035 DE LA GRAMA,
EDUARDO VILLANUEVA, 2022”, tiene como objetivo: determinar el nivel de correlacion que
se presenta entre el juego simbdlico y el desarrollo psicomotor de los nifios y nifias de 5 afios de
la Institucién Educativa N° 035 del distrito de Eduardo Villanueva, La Grama - 2022, es una
investigacion cuantitativa de nivel descriptivo correlacional, el proceso de la investigacion
consistio en aplicar a los nifios y nifias de la muestra dos instrumentos de investigacion
consistentes en fichas de observacion una de respecto al juego simbolico y otra referida al
desarrollo psicomotor, los resultados obtenidos de toda la investigacién se procesaron
estadisticamente recurriendo a la estadistica descriptiva e inferencial, permitiendo llegar a la
conclusion que existe una correlacion altamente significativa directa entre juego simbdlico y
desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N° 035 La Grama, Pedro Galvez,
2022 ”, puesto que se ha llegado a un coeficiente de correlacion de Pearson igual a 0.974 y un sig.
bilateral de 0.000

Palabras claves: Juego simbdlico, relacion, desarrollo psicomotor



ABSTRACT

The present investigation entitled "SYMBOLIC GAME AND PSYCHOMOTOR
DEVELOPMENT IN 5-YEAR-OLD BOYS AND GIRLS OF THE IEI N° 035 DE LA GRAMA,
EDUARDO VILLANUEVA, 2022", aims to: determine the level of correlation that occurs
between the game symbolic and psychomotor development of 5-year-old boys and girls from the
Educational Institution No. 035 of the district of Eduardo Villanueva, La Grama - 2022", is a
quantitative investigation of correlational descriptive level, the research process consisted of
applying to the boys and girls in the sample two research instruments consisting of observation
sheets, one regarding symbolic play and the other referring to psychomotor development, the
results obtained from all the research were statistically processed using descriptive and inferential
statistics, allowing us to arrive at the conclusion that there is a highly significant direct correlation
between symbolic play and psychomotor development in the 5-year-old boys and girls of the IEI
No. 035 La Grama, Pedro Galvez, 2022 ”, since a Pearson correlation coefficient equal to 0.974
and one sig. bilateral of 0.000

Keywords: symbolic game, relationship, psychomotor development
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1.1. Planteamiento y formulacién del problema general

Una persona desde que nace es una fuente inagotable de actividad, son diversas sus
actividades, sus ideas y las ejecuta de acuerdo a sus necesidades y expectativas y en su proceso
de desarrollo y maduracidn se hace presente una actividad inherente a todo menor de edad que
es justamente el juego. Jugar es la principal actividad de los nifios; anima al nifio a explorar,
comprender y dominar el mundo; por lo tanto, estas experiencias le permitiran al nifio organizar
la informacion que recibe del exterior y perfilar sus capacidades y habilidades; por otro lado,
la educacion infantil se convierte en el pilar principal de la formacion integral de las personas,
de alli que es imprescindible partir de actividades significativas. Sin embargo, a pesar de que
el juego constituye un elemento relevante para la construccion de la persona, este debe permitir
el mejoramiento de las potencialidades de las personas, por ello jugar si bien es una actividad
muy importante en los nifios y nifias, aln mas importante es jugar con una subyacente finalidad,
es decir que produzca en los menores de edad cambios cualitativos capaces de obtener mas
adelante hombres y mujeres sensibles, emprendedores, indagadores y con una ambicion de ser
cada dia mejores.

En estos ultimos afios por diferentes razones que pasan por ciertos cambios cualitativos
de las familias en cuanto a las actividades que desarrollan con sus hijos, las formas de divertirse
han cambiado significativamente, si antes el juego de canicas, de la rueda de los yaces,
simulaciones de personajes como a la mama4, al papa, a la autoridad, a la maestra, etc. eran
frecuentes como que ahora han pasado a un segundo plano y los nifios desde edades muy
tempranas se concentran en juegos virtuales que muchas veces les priva de una interaccion mas
directa y presencial. (mas-vida-psicologos-fuengirola, 2019). esto desde ya constituye una
problematica pues al dejar de lado el juego en un sentido natural estan perdiendo la oportunidad
Unica de realizar actividades que méas adelante lo van a necesitar cuando sean adultos. De igual

manera un estudio realizado por UNICEF (2017) afirma que ahora los nifios y las nifias juegan



menos con sus padres y madres, donde en mas 74 paises y alrededor de 40 millones de nifios y
nifias, 14 de ellos de américa latina tienen padres que no juegan o no hacen las tareas con sus
hijos dejando muchas veces a la deriva o con tutores particulares.

En el caso del Pert la situacion de los nifios y nifias en lo que respecta al juego también
constituye una problematica por diferentes y variadas razones que responden muchas veces al
tipo de clases o estrato social, si es verdad en estratos sociales altos los nifios y nifias tienen
mayor oportunidad de jugar pero también son imantados por los juegos sofisticados que
muchas veces hacen que se pierda la parte inventiva y creativa, y en cuanto a los estratos
sociales medios o bajos la realidad es diferente, los nifios y nifias muchas veces no son asistidos
de manera oportuna para que se realicen como les corresponde asumiendo tareas que estan
fuera de su edad, y este panorama en los afios 2020 y 2021 se agravé mucho mas especialmente
en el Perl y también Panama que durante el afio 2021 las instituciones educativas no abrieron
sus aulas para que por lo menos tengan una mejor interaccion con sus amigos y amigas
(UINCEF, 2021).

Si los nifios y nifias no tienen la oportunidad de representar roles, interactuar, compartir
sus vivencias, entonces estan perdiendo una buena oportunidad de desarrollar otras capacidades
como la psicomotricidad, pues el juego en sus diferentes formas (especialmente de
desplazamiento y manipulacién) permiten que ejercite la parte motora, el control de sus
emociones para seguir formando parte del juego, situacién que se ha perdido o por lo menos
ha disminuido estos ultimos afios.

Esta problematica tanto de nivel internacional, y nacional es trascendente y
naturalmente, con ciertos cambios de acuerdo al contexto también se presenta en la Institucion
Educativa N° 035 con los nifios y nifias de 5 afios, pues durante el afio 2022 que fue el Gnico
afio que estos nifios asistieron de forma presencial a la institucion educativa tienen ciertas

limitaciones en cuanto a la ejecucion de juegos simbdlicos y al desarrollo psicomotriz, lo que
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se evidencia en diferentes actividades que realizan como la practica de deportes, el desarrollo
de roles, etc. De lo descrito anteriormente se plantea la siguiente interrogante:
1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢ Qué relacion existe entre el juego simbolico y el desarrollo psicomotor en los nifios y
nifias de 5 afios de la IEI N° 035 de la Grama, Eduardo Villanueva, 2022?
1.2.2. Problemas especificos

a. ¢Cudl es el nivel de préactica del juego simbdlico por parte de los nifios y nifias de 5
afios de la IEI N° 035 de la Grama, Eduardo Villanueva, 20227

b. ¢Cual es nivel del desarrollo psicomotor de los nifios y nifias de 5 afios de la IEI N°
035 de la Grama, Eduardo Villanueva, 2022?
1.3. Justificacion del problema
1.3.1. Justificacion legal
a. Ley General de Educacion N° 28044.

Titulo 111
Estructura del sistema educativo

Capitulo V
La educacidn superior.
Articulo 49°. La educacion superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida
la formacion integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigacion y
forma profesionales en el mas alto nivel de especializacién y perfeccionamiento en todos los
campos del saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnologia a fin de cubrir la demanda de la
sociedad y contribuir al desarrollo y sostenibilidad del pais.

Para acceder a la Educacién Superior se requiere haber concluido los estudios

correspondientes a la Educacién Basica.
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b. Decreto Ley N° 25762. Ley Orgéanica del Ministerio de Educacion.

Titulo 1

Conformacion y competencia
Capitulo 1
Del Ministerio de Educacion, sus atributos y estructura organica
Articulo 5° inciso f. Promover la investigacion y el desarrollo cientifico y tecnoldgico en el
area de su competencia.
c. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera
Publica de sus Docentes.
Capitulo 1
Objeto, ambito, finalidad, rectoria y definicion

Articulo 3°. Fines de la Educacion Superior.
a) Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnologia y la docencia, para contribuir
con su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el entorno
laboral regional, nacional y global.
b) Promover el emprendimiento, la innovacién, la investigacion aplicada, la educacion
permanente y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.
Articulo 21°. Investigacion aplicada e innovacion.

Las EES desarrollan investigacion aplicada e innovacion a través del trabajo coordinado
de los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos,
instituciones publicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden
desarrollar estas actividades.

d. Resolucién Directoral Institucional N° 09 -2020- GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-IESP

Publico “San Marcos” /DG.
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APROBAR el nuevo texto del Protocolo Institucional de Investigacion para desarrollar
investigacion correlacional, de manera excepcional para la Promocion 2020 del IESP Publico
“San Marcos”, que conllevaran a la sustentacion para la obtencion de su titulo profesional, en
el marco de la emergencia sanitaria nacional; el mismo que como anexo 1 forma parte
integrante de la presente resolucion.

e. Resolucion Directoral Institucional N° 89 -2021- GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-IESP
Piblico “SAN MARCOS” /DG.

APROBAR los titulos de los proyectos de investigacion que presenta el Profesor Pedro
Julio Cotrina Rodriguez, en calidad de Docente del Area de Investigacion Aplicada 111, que
mediante la coordinacion y trabajo directo con cada grupo de Investigacion de las estudiantes
de Educacion Inicial Octavo Ciclo Académico del IESP Publico “San Marcos” y docentes
asesores, se presenta para su aprobacion, en el marco del nuevo Protocolo de Investigacion
Institucional para la Investigacion Correlacional y Pre-experimental, a ser ejecutados en el
presente afio académico; el mismo que como anexo 1 forma parte integrante de la presente
resolucion.

1.3.2. Justificacion didactica

Habiendo descrito el problema respecto a la frecuencia y calidad de juego que realizan
los nifios y nifias desde edades muy tempranas, es importante tener presente que esta actividad
es sumamente importante en la construccion de su personalidad de las personas ademas que se
asocia a otras caracteristicas de la persona que hacen de ella un ser que cada dia mejora sus
capacidades motrices de manera significativa y que estas se perfeccionan a medida que se
ejerce una practica continua, secuencial y sistematica, en este sentido la presente investigacion
aparte de identificar el nivel en que se encuentra cada una de estas actividades como es el juego
simbolico y el desarrollo psicomotor va a permitir si entre estas dos variables se presenta una

interdependencia o correlacién, es decir que si a medida que se practica el juego se mejora el
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desarrollo psicomotor, y asi mismo que si se tiene un mejor desarrollo psicomotor, el nifio o
nifia puede desarrollar mucho mejor los diferentes juegos y especificamente el juego simbdlico.
Ademas la presente investigacion se constituira en una fuente de informacion confiable para
otras investigaciones que tengan que ver con las mismas variables de estudios o variables
afines.
1.4. Limitaciones de la investigacion
1.4.1. De tiempo

El dltimo afio de formacion inicial docente solamente se llevan tres areas académicas y
dentro de ellas Investigacion Aplicada IV y V, sin embargo las préacticas pre profesionales
distraen el mayor nimero de horas, ello ha hecho que se optimice el tiempo para poder cumplir
con los plazos y no dilatar el proceso de ejecucion y titulacion.
1.4.2. De experiencia

Mientras mas se desarrollen cierto tipo de actividades la persona descubre estrategias,
técnicas u opciones que permiten mejorar el proceso de ejecucion de una tarea que realizar, la
ejecucién de una investigacion implica una serie de actividades y toma de decisiones que
permitan hacerla de la mejor manera, por lo que varias veces se ha tenido que replantear varias
veces la investigacion lo que es posible que se hubiera evitado si ya se tuviera mas experiencia
en la realizacion de este tipo de trabajo de investigacion.
1.4.3. De economia

La economia es un factor ineludible para realizar la gran mayoria de tareas, la
realizacion de una investigacion implica la erogacion de cierto presupuesto que si bien es
relativamente bajo en este tipo de investigaciones, pero que al tener una serie de compromisos
académicos especialmente con las practicas pre profesionales, ha limitado transitoriamente

cumplir rigurosamente con la cronogramacion de actividades.
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1.5. Delimitacion de objetivos
1.5.1. Objetivo general
Determinar el nivel de correlacion que se presenta entre el juego simbdlico y el
desarrollo psicomotor de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa de Educacion
Inicial del distrito de Eduardo Villanueva, La Grama, 2022,
1.5.2. Objetivos especificos
a. Identificar el nivel de practica del juego simbolico que desarrollan los nifios y nifias
de 5 afos de la IEI N° 035 de la Grama, Eduardo Villanueva, La Grama 2022.
b. Identificar el nivel de desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI

N° 035 de la Grama, Eduardo Villanueva, La Grama 2022

18



CAPITULO II
MARCO TEORICO
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2.1. Antecedentes
2.1.1. Internacionales

Gonzélez y otros (2016) tesis titulada “El juego simbolico en el desarrollo psicomotriz
de los nifios de 4-5 afios del centro infantil “San Rafael”, de la ciudad de Riobamba provincia
de Chimborazo periodo 2015-2016”. Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba,
Ecuador. Tuvo como objetivo general, Determinar la incidencia del juego simbolico en el
desarrollo psicomotriz de los nifios de 4-5 afios del Centro infantil “San Rafael”, de la ciudad
de Riobamba provincia de Chimborazo periodo 2015-2016”. Y llego a las siguientes
conclusiones:

- Se demostro la importancia del juego simbdlico en el desarrollo psicomotriz al ser una
herramienta que brinda muchos beneficios en el desarrollo fisico y mental del nifio.

- Se comprobo las ventajas del juego simbdlico en el desarrollo psicomotriz ya que es una
estrategia que permite al nifio relacionarse con su medio, exprese sus temores, inquietudes, y
emociones.

- Se investigd las funciones del juego simbdlico, determinando asi su relevancia en el
desarrollo psicomotriz al crear un escenario ludico en donde los infantes manifiesten su mundo
interior, les permite asumir roles, le ayuda a formar su pensamiento y a solucionar de manera
mas eficiente los problemas que se les presente en su entorno diario.

Solis & Torres (2016) tesis titulada “Juego tradicional en el desarrollo de la
psicomotricidad de los nifios(as) de 4 y 5 afios de edad del centro educativo N° 1 del Ministerio
de educacion de la ciudad de Quito periodo 2014-2015”. Universidad Central del Ecuador,
Quito, Ecuador. Tuvo como objetivo general, determinar de qué manera el juego tradicional
desarrolla la psicomotricidad en los nifios(as) de 4 a 5 afios de edad del Centro Educativo N° 1
del Ministerio de Educacion durante el periodo 2014 — 2015. Y llego a las siguientes

conclusiones:
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- Luego del andlisis e interpretacion de resultados de la encuesta aplicada a las maestras y la
observacion aplicada a los nifios y nifias de primer afio de educacién basica de la Escuela Juan
Montalvo y en correspondencia a los objetivos de la investigacion se deduce las siguientes
conclusiones y recomendaciones del estudio: Las maestras estan de acuerdo que los juegos
tradicionales ecuatorianos son adecuados para desarrollar la psicomotricidad, pero las mismas
maestras en la practica, juegan muy poco con los nifios. Para las maestras la psicomotricidad
dentro de la formacidn de los nifios y nifias de primero de basica tiene un valor muy importante,
pero no conocen que un buen desarrollo de esta area sirve como base para los aprendizajes
abstractos que son la lectura escritura y calculo.

Gonzélez y otros, (2022) investigacion titulada: “El juego simbdlico como estrategia para el
desarrollo psicomotriz de los nifios”. Tuvo como objetivo determinar en qué medida el juego
simbdlico mejora el desarrollo psicomotriz, es una investigacion de enfoque cuantitativo con
disefio pre experimental con pre y pos test con un solo grupo, y llegdé a las siguientes
conclusiones:

- Se investigd las funciones del juego simbdlico, determinando asi su relevancia en el
desarrollo intelectual, emocional y psicomotriz en los nifios. El juego simbolico permite crear
un escenario ladico en donde los infantes manifiestan su mundo interior, les permite asumir
roles, les ayuda a formar su pensamiento y a solucionar de manera mas eficiente los problemas
que se les presente en su entorno diario.

- El juego simbodlico puede considerarse como una herramienta o estrategia que brinda
muchos beneficios en el desarrollo fisico y mental del nifio. Mediante las fichas de observacion
aplicadas se pudo evidenciar que, en su mayoria, los nifios en esta edad ain no tienen mayor
fuerza, resistencia, coordinacion, ni una preferencia manual establecida, pero si han
desarrollado la coordinacion de su psicomotricidad fina, sin embargo, necesitan de mas

actividades que desarrollen sus funciones de motricidad gruesa.
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- Otro aspecto es el de la creatividad, en la mayoria de los nifios se observé que no utilizan
objetos 0 su imaginacion para crear situaciones o escenarios a la hora del juego. También se
evidencid que por medio de las actividades de asumir roles de otras personas los nifios pueden
demostrar sus habilidades y capacidades en el grupo.

- Ademas de comprobar las ventajas del juego simbolico en el desarrollo psicomotriz, se
identificaron también beneficios importantes como, el desarrollo de la imaginacion y
creatividad, interaccion social, optimismo y confianza en si mismaos.

De acuerdo a los antecedentes consultados se puede afirmar que el juego simbolico
tiene una relevancia en cuanto a | buen manejo de la psicomotricidad de los estudiantes, en las
tres investigaciones practicamente se concluye en lo mismo, es decir que el juego simbolico se
constituye en una alternativa pertinente para mejorar el desarrollo psicomotor de los nifios y
nifias desde la educacion inicial hacia adelante.

2.1.2. Nacionales

Mamani y otroos (2019) tesis titulada “Los juegos tradicionales en el desarrollo
psicomotor en nifios de 4 afios en la institucion educativa inicial N° 192 Puno 2018”.
Universidad Nacional del Altiplano, Puno, Per(. Tuvo como objetivo general, determinar la
eficacia de los juegos tradicionales como recurso didactico para el desarrollo psicomotor en los
nifios de 4 afios en la Institucion Educativa Inicial N°192 Puno, y llegé a las siguientes
conclusiones:

- Se ha comprobado la eficacia de los juegos tradicionales como estrategia didactica, cuando
se aplica en forma continua, previa planificacion, para el desarrollo psicomotor en los nifios de
4 afios con que se ubican en la categoria de “logro previsto” el 81% en el grupo experimental
y 66% en el grupo control, con prueba de “T” 10.6 > 1.96. los datos referidos explican la
eficacia de la aplicacion programada de los juegos tradicionales durante las sesiones de

aprendizaje. (tabla 14)
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- Se ha identificado la eficacia de los juegos tradicionales en los nifios de 4 afios, donde la
mayoria de los nifios se ubican, en el rango “14 a 16” = A con 38%. y entre “17 a 20” con 29%
AD Reflejando la eficacia del juego tradicional por que el nifio busca ejecutar el dominio de su
propio cuerpo, busca explorar y manipular objetos de su entorno. Por tanto los juegos
tradicionales, como recurso didactico es eficaz con 2.2434 > 1.96 de “T” Student. y con
promedio de 14.1 > 13.1, aplicando los juegos tradicionales con regularidad para desarrollar la
coordinacion en los nifios de 4 afios en la Institucién Educativa Inicial N°192 Puno 2018. (tabla
15)

- Se ha identificado la eficacia de los juegos tradicionales para desarrollar el lenguaje en los
nifios de 4 afios, se ubican: en el rango de “14 a 16” con 43%, seguido del rango entre "17 a
20" = AD con el 24% de nifios, porque los juegos de socializaciéon ayudan a interactuar con
otros, permite relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia. Por tanto los juegos
tradicionales como recurso didéactico es eficaz con 1.897 > 1.96 de “T” de Student y con el
promedio de 15.1 > 13.6, aplicando los juegos tradicionales con regularidad 81 para desarrollar
el lenguaje en los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa Inicial N°192 Puno 2018. (tabla
16).

Vilchez y Olivera (2018), tesis titulada “El juego como estrategia para mejorar el
desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial de
Pacchanta, distrito de Ocongate-Quispicanchi-cusco. Universidad Nacional de San Agustin,
Arequipa, Perd. Tuvo como objetivo general; determinar de qué manera incide el juego como
estrategia para mejorar el desarrollo de la psicomotricidad de los nifios de 5 afios en la I.E.I.
Pacchanta, Ocongate, Quispicanchis — Cusco. Y llego a las siguientes conclusiones:

- El juego incide significativamente como estrategia en el desarrollo de la psicomotricidad
gruesa de los nifios de 5 afios en la I.E.I. Pacchanta, Ocongate, Quispicanchis — Cusco; lo cual

se demuestra comparando resultados entre el pre-test donde el 53% tuvieron un logro minimo
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y solo un 38% logro mediano; mientras que en el post-test el logro satisfactorio fue del 86%
mientras que un logro mediano fue del 14% en general.
- Se demuestra que el juego incide significativamente como estrategia en el desarrollo de la
dimension de ‘Lateralidad’ en los nifios de 5 afios, pasando de 19% y 9% a 85% y 15% en el
nivel de ‘medianamente satisfactorio’ y ‘plenamente satisfactorio’, respectivamente, en la L.E.I.
Pacchanta, Ocongate, Quispicanchis — Cusco.
- Se comprueba que el juego influye de forma significativa como estrategia en el desarrollo
dela dimension del ‘Esquema corporal’ de los nifios de 5 afios, logrando pasar de 19% y 9% a
95% y 5% respectivamente en el nivel de ‘medianamente satisfactorio’ y ‘plenamente
satisfactorio’, en la L.E.I. Pacchanta, Ocongate, Quispicanchis — Cusco.
2.1.3. Regionales

Castafieda (2018) tesis titulada “Juego libre para mejorar el desarrollo psicomotor en
los nifios de la I.LE. N° 374 Piobamba” Universidad San Pedro, Celendin, Pert. Tuvo como
objetivo general; determinar en qué medida el programa “juego libre” influye en el desarrollo
psicomotor de los nifios(as) de 3 afios de educacion inicial de la IE. N° 374 Piobamaba,
Celendin — 2018. Y llego a las siguientes conclusiones:
- Se logr6é determinar en qué medida el programa “juego libre” influye en el desarrollo
psicomotor de los nifios(as) de 3 afios de educacion inicial de la IE. N° 374 Piobamaba,
Celendin - 2018.
- Los estudiantes considerados como muestra de 3 afios de educacion inicial de la IE. N° 374
Piobamaba, Celendin - 2018, antes de la aplicacion el programa de juego libre, ubicandose la
mayoria de estudiantes en niveles de: inicio y logro esperado; sin embargo, después del
desarrollar el programa de juego libre la mayoria de estudiantes alcanzaron niveles de logro

esperado y nivel de logro destacado.
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- Se logro demostrar la efectividad de la propuesta del programa “juego libre” en el desarrollo
psicomotor en los nifios de 3 afios, mejorandose significativamente en las dimensiones de
coordinacion, lenguaje y motricidad.

Gutiérrez (2019) investigacion titulada “Los juegos psicomotores como estrategia para
fortalecer la coordinacion motora gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E.l. N° 395 Chicolon —
Bambamarca-2019” Universidad Nacional de Cajamarca, Cajamarca Pert. Tuvo como
objetivo general; determinar la influencia de la aplicacion de los juegos psicomotores como
estrategia para fortalecer la coordinacion motora gruesa en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa N° 395 Chicolon-Bambamarca, y lleg6 a las siguientes conclusiones:

- Antes de aplicar la estrategia de juegos psicomotores para fortalecer la coordinacién motora
gruesa en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 395 Chicolén — Bambamarca-
2019, se constato el nivel de coordinacion motora gruesa que tenian lo estudiantes, ubicandose
el 40 % en el nivel de inicio y el 60 % en el nivel en proceso, los estudiantes ubicados en el
nivel de inicio obtuvieron un calificativo entre el rango de 20 a 40 y los que se ubicaron en el
nivel en proceso obtuvieron un calificativo entre el rango de 41 a 60 y una desviacion estandar
de 2, 56.

- Al terminar de aplicar la estrategia de juegos psicomotores para fortalecer la coordinacion
motora gruesa en los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa N° 395 Chicolon —
Bambamarca-2019, se aplico el pos test, ubicandose el 80 % en el nivel de logro previsto y el
20 % en el nivel de logro destacado, con un promedio de 77 puntos, obteniéndose una ganancia
pedagdgica de 37 puntos.

- La aplicacién de juegos psicomotores resulto una estrategia eficaz para fortalecer la
coordinacion motora gruesa en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 395 Chicol6n
—Bambamarca-2019, esto se pudo comprobar con los resultados obtenidos en la prueba “t” de

Student, en la cual se puede visualizar como resultado el valor - 25,912, el cual resulta ser
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inferior a lo sefialado en la zona de rechazo de la hipotesis nula con un valor de probabilidad
bilateral 0,000; inferior al valor de significancia (o = 0,05), estos resultados obtenidos nos
hacen confirmar la hipdtesis de investigacion (H1). EI impacto obtenido en esta investigacion
es del 38%.

Fernandez y Fernandez (2017) investigacion titulada “Aplicacion de un programa de
juegos psicomotrices para desarrollar la coordinacién motora gruesa en los nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 436 distrito de Catache provincia de Santa Cruz regién
Cajamarca” Universidad Pedro Ruiz Gallo, Lambayeque, Perd. Tuvo como objetivo; disefiar y
ejecutar un programa de juegos psicomotrices para desarrollar la coordinacion motora gruesa
en los nifios y nifias de 4 afos de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 436 distrito
Catache, Provincia Santa Cruz, Region Cajamarca, y llegé a las siguientes conclusiones:

- Al iniciar la intervencién se pudo observar, que el desarrollo de la coordinacion motora
gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E.l. N° 436 Distrito Catache, Provincia Santa Cruz, Region
Cajamarca, presenta dificultades, ubicandose en un nivel de aprendizaje de inicio, en caminar,
en correr y saltar con respecto a una poblacién de 14 nifios; lo cual se da la necesidad de aplicar
el programa de juegos psicomotrices.

- Sedisefi6 y aplic6 un programa de juegos psicomotrices basado en la Teoria psicomotriz de
Henry Wallon, implica establecer un programa didactico y como parte de él, la correcta
ubicacion dentro del componente didactico al que corresponde dichos juegos psicomotrices
para desarrollar la coordinacion motora gruesa.

- Al finalizar el informe profesional, se evidenci6 que el desarrollo de la coordinacién motora
gruesa, después de aplicar la evaluacion de salida, en caminar el logro de aprendizaje en correr
y saltar el logro de aprendizaje, en un nivel alto estos logros se deben a la aplicacion de un

programa de juegos psicomotrices.
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- Al comparar los resultados de la evaluacion de entrada y evaluacion de salida, podemos
determinar que han mejorado significativamente pues el porcentaje de mejora de un promedio
del 75%; esto se debe a la aplicacidn de un programa de juegos psicomotrices, motivandolos a
participar activamente en las sesiones de aprendizaje.

En las investigaciones de caracter regional no ha sido posible poder obtener
informacion de investigacio9nes especificas respecto al juego simbdlico, pero si se han
consultado respecto a los juegos en general y la influencia que estos tienen con la
psicomotricidad, en todos ellos se perciben afirmaciones en el sentido que los juegos si tienen
una relevancia muy importante en la mejora psicomotricidad en los nifios y nifias de educacion
inicial, estas conclusiones conllevan a consolidar la pertinencia de la aplicacién de programas
respecto a juegos con la finalidad de elevar considerablemente el desarrollo psicomotriz en los
menores de edad, pues se debe advertir que tanto los juegos como el desarrollo psicomotor son
dos variables que se ayudan mutuamente, pues, un nifio o nifia que tiene una buena motricidad,
puede estar en condiciones de desarrollar diferentes juegos especialmente los que necesitan
cierta destreza motora; por otra parte también se habla de nifios y nifias que tienen capacidades
para para desarrollar un juego como el véley, fulbito, saltar cuerdas, etc.; les permite elevar
considerablemente la motricidad. En otras palabras de alguna manera se puede inducir que los
juegos y especificamente los juegos simbdlicos van a tener altas posibilidades de evidenciar la
interdependencia del juego con el desarrollo psicomotor.

En sintesis, se puede asegurar que cuando se trata de relacionar variables, lo importante
es que estas tengan similares niveles de aceptacion o rechazo por parte de los integrantes de la
muestra, solamente asi se podra verificar que las variables tomadas para una investigacion,
tienen correlacion directa, pues se debe tener en cuenta que en ciertas investigaciones (y

dependiendo de las variables de estudio puede haber una correlacion indirecta o inversa.
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2.2. Bases tedricas
SUBCAPITULO I: Variable 1: Juego simbélico
2.2.1. Teorias relacionadas al juego

Teoria del excedente energético de Herbert Spencer (1855). Del juego y sus formas
y finalidades se ha escrito bastante y constituye una actividad inherente a todas las culturas de
la humanidad, su finalidad, sus ventajas en la construccion de la personalidad humana es
diversa y cada teorico sustenta la finalidad de esta actividad inherente a no solamente a las
personas, muchas veces se ha visto que los animales también desarrollan esta actividad. Herbert
Spencer una filésofo y naturalista ingles inclinado por la teoria Darwiniana respecto al juego
asume que.

La persona debido a situaciones de tranquilidad (en caso de las personas adultas)
encuentra espacios 0 momentos para derrochar energia en actividades que le son de su interés
creando de esta manera su teoria del excedente energético donde hace ver que el individuo
acumula grandes cantidades de energia las cuales estaban anteriormente dedicadas a la
supervivencia. Estas grandes cantidades de energias sobrantes deben ser liberadas en
actividades sin una finalidad inmediata para evitar tensiones al organismo siendo el juego, junto
con las actividades artisticas y estéticas, una de las herramientas que tiene el cuerpo humano
para restablecer el equilibrio interno. La teoria de Spencer se apoya en la idea de que la infancia
y nifiez son dos etapas del desarrollo en las que el nifio no tiene que realizar ningun trabajo
para poder sobrevivir, dado que sus necesidades se encuentran cubiertas por la intervencion de
sus congéneres adultos, y elimina el excedente de energia a través del juego, ocupando en esta
actividad los grandes espacios de tiempo que le quedan libres. Para Spencer, el proceso
pedagdgico debe imitar el transcurso de la evolucion social, de modo que la mente del nifio
pasard de forma “natural” por las diferentes etapas de evolucion de las sociedades humanas.

(Gallardo, 2018)
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Esta teoria si bien tiene cierto fundamento, pues muchas veces las personas desarrollan
actividades ladicas como una forma de distraccion, toda vez que tienen tiempos libres y es
necesario realizar actividades que induzcan a una tranquilidad emocional lo que podria dar esta
actividad del juego, sin embargo muchas veces la persona cansada de una actividad le sirve el
juego para acumular energias para emprender otra tarea, de alli que se encuentre en conflicto
esta teoria pero que de alguna manera tiene cierto asidero, pues toda teoria no es cien por ciento
cierta.

Teoria de la relajacién de Lazarus (1833). Esta teoria se centra principalmente en
que las personas luego de una ardua tarea buscan una actividad que les permita distraer su
pensamiento en otras actividades diferentes la rutian de trabajo, definiéndose entonces esta
teoria de Lazarus como teoria de la relajacion.

Por ello es que la teoria de la relajacion, del descanso, de la distension o de la
recuperacion, propuesta por Lazarus, sefiala que el juego aparece como actividad
compensadora del esfuerzo, del agotamiento que generan en el nifio otras actividades mas
serias o Utiles. El juego es visto como una actividad que sirve para descansar, para relajarse y
para restablecer energias consumidas en esas otras actividades mas serias (Gallardo, 2018).
Esta teoria si bien encaja perfectamente para las personas adultas, pero marca diferencias
sustanciales en el caso de los nifios, pues ellos juegan y juegan de manera sucesiva por varias
horas y el cansancio casi no lo experimentan cuando estan jugando, en consecuencia, la teoria
de Lazarus se ajusta a un cierto segmento de edad de las personas pero tiene opiniones en
contrario frente al juego que realizan los nifios y justamente su energia lo gasta jugando.

Teoria del preejercicio de Karl Groos (1898). Con diferencia a las dos teorias
anteriores Gross un filésofo aleman y a la vez psicélogo propone una teoria que se centra
principalmente en el juego de los nifios, y asume que los nifios tienen una actividad principal

que es el juego y propone la teoria del preejercicio, actividad que le permite a los menores de
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edad tener una oportunidad valiosa de preparacion para ser adulto, practicando, a través del
juego, las diferentes funciones que realizard cuando sea adulto. La teoria de Groos destaca el
papel relevante que tiene el juego en el desarrollo de las capacidades y las habilidades que
permitiran al nifio desenvolverse con autonomia en la vida adulta (Gallardo, 2018). Este autor
concibe el juego como un ejercicio de preparacion en el que el nifio juega siempre de una
manera que prefigura la futura actividad del adulto, siendo el juego una especie de pre ejercicio
de las funciones mentales y de los instintos de las personas por lo que cada nifio tiene diferentes
formas de jugar. A pesar que esta teoria marco un derrotero frente a otras teorias en el siglo
XX, ahora se ha visto superada por otros estudios donde los nifios por su naturaleza mismas
tienen una intencionalidad de interaccion, lo que conlleva a tener que realizar una actividad
que les permita desarrollar justamente esta variable y no necesariamente podria ser considerada
como un ensayo para las actividades cuando sea adulto.

Dentro de estas teorias consultadas se debe asumir que en todas ellas hay mucho de
cierto, sin embargo se debe entender que el juego es una actividad propia de la persona al
margen de la intencionalidad, pues muchas de las veces se juega simplemente porque se sienten
ganas de jugar y no necesariamente por hacer algun descubrimiento o tener ciertas capacidades
para el futuro (en el caso de los nifios) solo que podria haber una relacién directa entre las
actividades que realiz6 cuando nifios al juagar y lo que le pueda pasar mas adelante cuando
adulto.

Las teorias del juego lo que permiten es ver que esta actividad se centra en la persona
y que le permiten tener espacios de tiempo donde realice actividades al margen de su trabajo
formal y que no necesariamente busca resultados positivos, pues estos se dan de acuerdo al
momento y que finalmente no van alterar significativamente su conducta, pues si lo haria
dejaria de ser un juego y se convertiria en una actividad que busca siempre resultados

satisfactorios.
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2.2.2. Literatura relacionada a la variable juego simbolico

Concepto de juego. El juego es una actividad fundamental para el desarrollo integral
de las personas. Su practica fomenta la adquisicion de valores, actitudes y normas necesarias
para una adecuada convivencia. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro
ambito familiar, material, social y cultural a través del juego. Se trata de un concepto muy rico,
amplio, versatil, elastico y ambivalente que implica una dificil categorizacion.
Etimologicamente, los investigadores refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en
latin: “iocum y ludusludere” ambos hacen referencia a broma, diversién, chiste, y se suelen
emplear indistintamente junto con la expresion actividad ladica (Gallardo, 2018). Si bien aca
se describe lo que es el juego pero la definicion misma del juego resulta siendo dificil como las
teorias mismas respecto al juego, pues de las tres consultadas a todas ellas les falta argumentos
para que sean mas completas y siempre habra interrogantes que descarten ciertas afirmaciones
que se encuentran en las teorias, de igual manera conceptualizar el juego resulta siendo
complicado por decir lo menos siempre habra algo que le esta faltando a la definicion, asi de

acuerdo aca dos definiciones:

Es un medio de expresion y comunicacién de primer orden, de desarrollo motor,
cognitivo, afectivo, sexual, y socializador por excelencia”. (Vicianay Conde 2002, citado por

Gallardo, 2018)

“Es un modo de interactuar con la realidad, determinado por los factores internos
(actitud del propio jugador ante la realidad) de quien juega con una actividad intrinsecamente
placentera, y no por los factores externos de la realidad externa” (Carmonay Villanueva, 2006,

citado por Gallardo 2018)
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Ambas definiciones se centran en algo principal que es la socializacién pues al
interactuar esta socializando, por ello tal vez implicitamente una finalidad subyacente del juego

sea la socializacion.

El juego en la sociedad y las culturas. Como se mencion al hablar de las teorias (al
inicio) el juego es una actividad que se presenta en el transcurso de toda la evolucion humana,
naturalmente en ciertos estadios mas que en otras épocas, pero la finalidad seguiria siendo la

misma en este sentido.

El juego ha formado, estd formando y formara parte de los sucesos y actividades de la
vida cotidiana. Esta directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se dedica de
descanso, diversién y recreacion. En el tiempo libre, la persona esta liberada de condicionantes
extrinsecos como el trabajo, las obligaciones y los compromisos familiares y sociales. Desde
la Antigliedad las personas han buscado formas de entretenerse, competir, conocerse y ocupar
el tiempo libre mediante juegos. En el transcurso de la historia, el juego ha evolucionado a la
vez que lo hacia el sentido del tiempo libre y del trabajo, y también las actividades de ocio
dominantes en cada sociedad, que son influenciadas por los hébitos y costumbres de cada
época, lugar y civilizacion. Los juegos siempre han cumplido una funcion de aprendizaje y
socializacion muy importantes. Esto es porque el juego es un elemento indispensable en el
desarrollo evolutivo de los nifios quienes manifiestan su reconocimiento del entorno fisico y
social mediante manifestaciones ludicas, y esta presente en todas las épocas y culturas de la
historia. En muchos casos se han convertido en rituales iniciaticos o entrenamientos de
habilidades a través de los cuales entender y asumir los valores propios de la sociedad en que
se vive. Otra de las ventajas del uso del juego como herramienta educativa es la capacidad
fomentar lo que es denominado “learning by doing” o “aprender haciendo”, ya que el juego
ensefia por si mismo una serie de mecanismos y desarrolla unas competencias fundamentales
para el desarrollo educativo y social de los nifios como pueden ser la observacion, el analisis,
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la intuicién y la toma de decisiones el animo por superarse, en fin diferentes razones por las
cuales se desarrolla el juego (Gallardo, 2018)

Importancia del juego en los nifios. Mas que una simple oportunidad para la diversion,

el juego es cosa seria en lo que respecta a la salud y el desarrollo de un nifio. Desde el "no
esta... jaca esta!”, las tortitas con las manos y las escondidas hasta la rayuela, las muchas formas
de jugar enriquecen el cerebro, el cuerpo y la vida del nifio de maneras muy importantes.
El informe clinico de la American Academy of Pediatrics titulado, "El poder del juego: su
funcion pediatrica para mejorar el desarrollo de los nifios pequefios” (en inglés) explica como
y por qué jugar con ambos padres y otros nifios es fundamental para formar mejores cerebros,
cuerpos y vinculos sociales que prosperen; todas estas cosas son importantes en el mundo
actual. La investigacion muestra que jugar puede mejorar las capacidades de los nifios para
planificar, organizar, llevarse bien con los demas y regular sus emociones. Ademas, el juego
ayuda con el lenguaje, las destrezas matematicas y sociales e incluso ayuda a los nifios a
sobrellevar el estrés. (healthychildren, 2019)

El juego simbolico. El juego simbdlico es una actividad ladica que todo nifio o nifia
lo desarrolla desde edades muy tempranas y los va perfeccionado a medida que tiene mayor
razonamiento, para el juego simbdlico hay diferentes autores que ensayan definiciones las
mismas que se asocian a su perfil de estudio del nifio, aca se presenta una definicion de la
Universidad Autdnoma de México y dice los siguiente:

Todo aquel juego espontaneo, que surge de modo natural en casa, en el parque o en el

centro educativo, en el que los nifios utilizan su capacidad de representacion mental

para recrear todo un escenario de juego; es decir que el nifio o la nifia seran capaces de
combinar hechos reales e imaginarios recreando situaciones ficticias como si estuvieran
pasando realmente, ellos se convierten en personajes y los objetos cobran vida en su

imaginacion. Mediante este tipo de simbolizacion podemos observar como convierten
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una escoba en un caballo o un palo en una varita magica. Es ese tipo de juego en el que

los nifios hacen como si fueran papas, mamas u otras personas 0 personajes reales o

imaginarias (UNAM, s.f, P. 3)

Desde esta defincicion se percibe con bastante claridad que este tipo de juegos lo
realizan la totalidad de los nifios y nifias y es recurrente a las diferentes etapas de suvida, sus
vivencias, sus fantasias buscan representarla mediante acitvidades Iudicas o por objetos que
para ellos tiernen una significancia muy importante, de alli que los nifios o nifias sientan muchas
veces célera cuando sus juguetes son chancados o rotos, pues si para el adulto es un simple
juguete inanimado, para el nifio representa un mundo fantacioso que llenan sus iluciones
propios de su infancia.

Beneficios del juego simbdlico. Los beneficios del juego simbolico son diversos y se
podria asumir que son infinitos dentro de la construccién de la personalidad del nifio influye
en diferentes dimensiones de la persona humana, desde la sensibilidad emocional que debe
sentir una persona hasta el estoicismo que tendria que evidenciar para ciertas ocasiones, desde
lo mégico y artistico que son otras capacidades de la persona hasta el conocimiento I6gico e
inferencial que le permiten establecer relaciones cuanticas, en fin como se menciona al inicio,
son bastas y diversas, segun la UNAM (s.f) especificamente menciona:

El juego simbdélico les permite vivir otros mundos, poner en marcha su creatividad y su

imaginacion, superar miedos y ganar confianza, permite también la exteriorizacion de

conductas aprendidas mediante la observacidn pero también estimula el aprendizaje de

nuevas. Asimismo facilita la expresion de sentimientos y la activacion de habilidades y

competencias socioemocionales, lo que aporta grandes beneficios en el proceso

madurativo de los nifios (p.4)

Desde este punto de vista, los padres y madres de familia estan en la responsabilidad

de fomentar en sus hijos el juego simbdlico y permitirles que de esta manera desarrollen sus
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vivencias, pues estan descubriendo diversos perfiles y capacidades que los van hacer cada dia
mejores

El juego simbolico en la “Hora del Juego Libre en los sectores. El juego simbolico
tiene diferentes escenarios, el nifio lo puede realizar en su habitacion, en un simple rincon de
su casa, en el campo, solo o acompafiado muchas veces se concentran que descuidan de lo
externo; cuando llegan a la institucién educativa a la educacion formal muchas veces se apartan
del grupo y juegan solos(las) y no es que se sientan mal o sean cohibidos(as) simplemente
tienen un mundo interno muy imaginario, el o la docente debe tener el tino para asumir una
reorientacion al grupo para que este proceso no sea traumatico. Justamente la hora del juego
en los sectores puede ser una opcion pertinente pero progresiva, pues hay nifios y nifias que
tienen mayor creatividad para desarrollar un juego y buscan hacerlo solos o solas, las
estrategias en ese instante por parte de la docente no ayudan porque justamente es un juego
libre, entonces el o la docente tendrd una capacidad observativa sistematica para mejorar
espontaneamente los procesos de integracion de una manera implicita posteriormente, pues
como se ha dicho el juego simbdlico permite al nifio desarrollar sus capacidades y habilidades
para las diferentes competencias, si antes se hablaba de dos inteligencias, entonces
supuestamente solo se meneaban solo dos competencias, afirmacién que ha sido
definitivamente rebatida en todas sus dimensiones, ahora se habla de inteligencias multiples,
por lo tanto es ldgico pensar que hay diferentes y variadas competencias, en todas ellas esta
presente el juego simbdlico, le permite entonces un posicionamiento tanto I6gico, concreto
emocional artistico, fantastico, etc. acercado también a su contexto y que trascienda a otros
horizontes. (DRE APURIMAC, 2017)

Importancia del juego simbdlico. La importancia del juego simbdlico en los nifios
como ya se ha dicho es ilimitada, sin embargo especificamente a decir de (Marchesi y otros,

1995)
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El juego simbolico es una forma muy adecuada de evaluar la capacidad simbolica de

los nifios sin necesidad de tener en cuenta la presencia del lenguaje. Es por tanto

enormemente Util en las investigaciones sobre el desarrollo simbélico de los nifios
sordos profundos, No obstante, su utilizacion como forma de evaluacion ha sido escaza

hasta el momento (p.30)

El juego simbdlico para el mejoramiento de las capacidades personales del nifio como
para que desarrolle potencialidades que puedan suplir ciertas dificultades innatas que un nifio
0 nifia pueda tener.

El juego simbdlico como apogeo del juego infantil. Se mencionaba lineas arriba que
el juego simbolico conlleva a los nifios a un estado de animo muchas veces sumamente
concentrado, desde esta afirmacion en el juego infantil tiene cierta prevalencia el juego
simbdlico, y a decir de Piaget y Inhelder (2007):

El juego simbdlico sefiala, indudablemente, el apogeo del juego infantil. Corresponde,

mas aungue las otras dos o tres formas de juego que vamos también a examinar, a la

funcion esencial que el juego llene en la vida del nifio. Obligado a adaptarse
incesantemente a un mundo social de mayores, cuyos intereses y reglas siguen siéndole
exteriores, y a un mundo fisico que todavia comprende mal, el nifio no llega como
nosotros a satisfacer las necesidades afectivas e incluso intelectuales de su yo en esas
adaptaciones, que para los adultos son mas o menos completas, pero que para él siguen
siendo tanto mas inacabadas cuanto mas pequefio sea. Resulta, por tanto, indispensable

a su equilibrio afectivo e intelectual que pueda disponer de un sector de actividad

cuya motivacion no sea la adaptacion a lo real, sino, por el contrario, la asimilacion de

lo real al yo, sin coacciones ni sanciones: tal es el juego, que transforma lo real, por
asimilacion mas o menos pura, a las necesidades del yo mientras que la imitacién

(cuando constituye un fin en si) es acomodacion mas o menos pura a los modelos
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exteriores y la inteligencia es equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion (p. 65)

El juego simbdlico es también, seguin Piaget e Inhelder, una actividad ludica que le
permite a los nifios desplegar acciones que van a trasladarlo muchas veces a un mundo
surrealista que en cierto momentos se aparta de la realidad para después nuevamente conectarse
a su contexto, surge aca entonces un proceso de equilibracion y acomodacion progresiva que
“culmina” cuando ha alcanzado la mayoria de edad, de alli que muchas veces sea contradictorio
exigirle a los nifios que piensen y recapaciten como si fueran adultos, el nifio es nifio por mas
alto o maduro que parezca, lo que cuenta es su edad.

Etapas del juego simbdlico. El juego simbdlico empieza aproximadamente a los 3
meses y va progresando y haciéndose mas permanente hasta los 5 o incluso 7 afios, a decir
Roldan (2020) en el juego simbdlico, la imaginacion cobra vida. Es necesario que todos los
nifios y nifias jueguen al juego simbolico porque de esta manera, ademas de practicar sus
habilidades para la vida real, su creatividad e imaginacion se ven potenciadas en todos los
sentidos genera una gama de posibilidades de mejora. Asi mismo para Roldan (2020) las etapas

del juego simbolico son las siguientes:

Primera etapa: de los 3 meses a los 18 meses. Desde el momento magico del
nacimiento, tu hijo/a ha ido acumulando su conocimiento del mundo observando objetos y
acciones. Un poco mas tarde, aprenden mas explorando su pequefio mundo. Desde
aproximadamente los 3 meses de vida, se han estado metiendo los dedos y los juguetes en la
boca para descubrirlos.

Alrededor de los 8 meses, exploran ain mas su entorno. Entonces, cuando tu pequefio/a
golpea su sonajero en el suelo, sonrie y rie, porque este es el comienzo del juego simbolico. En
un par de meses mas, comenzaran, por ejemplo, a jugar con un camion de juguete juguete y
harén el ruido de “broom, broom” para que asi tenga un ruido parecido a lo que hacen los

camiones de verdad.
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Segunda etapa. De los 18 meses a los 3 afios. En esta etapa, tu hijo/a jugara solo o
junto a otros nifios y nifias de su edad. Puedes estar atento a los precursores del juego simbolico
real: al principio, tu hijo/a seguira las reglas y jugara con sus juguetes de manera convencional.
Los veras apilando personas en su tren de pasajeros, cepillando el cabello de su caballo con el
cepillo y bebiendo agua de su juego de té de plastico. Algunos expertos Ilaman a esto juego
funcional.

Entonces las cosas comenzaran a ponerse mas interesantes. Tu hijo/a comenzara a usar

un objeto para representar un objeto diferente. Esto se debe a que ahora pueden imaginar un
objeto y no necesitan tener el objeto concreto frente a ellos.
Por ejemplo, un blogue de madera o un rollo de papel vacio pueden convertirse en un teléfono.
Es posible que tengas la suerte de verlos hablando solos o llaméandote al trabajo. Tu hijo/a
puede alimentar a su osito de peluche con sus platos de juego. Estos son los primeros pasos
simples del juego simbdlico. jY es maravilloso poder observarlo!

Tercera etapa. De los 3 afios a los 5 afios. A esta edad, los nifios comienzan a jugar

uno al lado del otro y se dan cuenta de lo que hacen otros nifios y nifias. Los expertos lo
Ilaman juego asociativo. Y su juego simbdlico evoluciona a medida que trabajan con algln tipo
de plan, asignan roles y representan pasos secuenciados.
Tu hijo/a puede planificar con sus amigos lo que jugaran. Observa como su obra se convierte
en un mini drama: “Juguemos a mama y papa. Ahora es el momento de poner al bebé a dormir
"Puedes encontrar a tu hijo/a hablando solo y metiendo una cuchara en la boca de su caballo
de juguete: “No tengas miedo. Solo di 'aah™.

Estas etapas son como se ha dicho progresivas y cada vez lo realiza de manera mas
compleja y le van dando mas sentido e imaginacion, y ademas se acerca a la realidad y muchas
veces asume ya situaciones que aparenten una comprension racional de los hechos, sin

embargo ello constituye un proceso extenso y largo, pues se sabe que la comprensién de una
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realidad concreta pasa por diferentes etapas toda vez que entre una comprension formal de un
evento, lo que no le es posible al nifio hasta cierta edad.
Caracteristicas del juego simbolico. Roldan (2020) propones las siguientes

caracteristicas:

Por lo tanto, si queremos definir las caracteristicas del juego simbdlico no perderemos
de perspectiva que es la capacidad de usar objetos, acciones o ideas para representar otros
objetos, acciones o ideas durante el juego.

Antes del juego simbdlico, un bloque es un bloque. Después, un blogue puede ser un
coche, un teléfono o cualquier cosa que tu pequefio se imagine. Participar en esto es una de las
tareas mas importantes de la infancia. Establece las bases para varias otras areas de desarrollo.

Ejemplos de juego simbolico. De acuerdo a Roldan (2020) un ejemplo de juego
simbdlico es un blogue que "se convierte” en el teléfono utilizado para llamar a la brigada de
bomberos. Aqui hay algunos ejemplos mas:

- Un carrito se convierte en un carrito de compras

- Un pequefio carton de leche se convierte en un sapo

- Algunas sillas y una manta se transforman en una tienda de campafia
- Los blogues de construcciones se convierten en coches

- Una caja se convierte en un barco

- Una cuerda de saltar se convierte en la manguera de bombero

Beneficios del juego simbdlico. Durante el juego simbdlico, los nifios desarrollan
numerosas habilidades y crecen en diferentes areas. Durante el juego, los nifios desarrollan sus
habilidades motoras finas y gruesas utilizando sus cuerpos y movimientos. Ademas de los

procesos cognitivos hay algunos beneficios que no pueden pasar desapercibidos:

La resolucién de problemas. Es una habilidad que se trabaja continuamente durante

todo tipo de juego. En el juego simbdlico, cada vez que los nifios buscan un objeto que funcione
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como un simbolo, o cuando miran un objeto especifico y deciden qué podria representar, estan

resolviendo pequefios problemas y aprendiendo a encontrar soluciones.
El desarrollo del lenguaje. Es un area estrechamente vinculada al juego simbdlico.

Los nifios usan el juego imaginativo para expresar sus sentimientos y necesidades
emocionales y representar sus experiencias del mundo. Es un proceso muy saludable y
necesario para ellos y es como dan sentido al mundo que estan descubriendo. En este articulo

explicamos como trabajar las emociones en los nifios y las nifias.

La creatividad. Es una habilidad que se puede fomentar en un nifio o nifia desde una
edad temprana. Durante el juego de simulacion, los nifios confian en su imaginacion y, por lo
tanto, desarrollan su creatividad y su capacidad de pensar de nuevas maneras.

Durante todas las formas de juego, los nifios y nifias practican la interaccion con los
demas, asi como las interacciones (incluso durante el juego solitario). Por lo tanto, estan
desarrollando sus habilidades sociales. Aqui encontrarés informacion sobre como trabajar las
habilidades sociales en nifios.

Estos beneficios que se precisan son solamente por dar algunos ejemplos sobre lo que
pueden tener el juego simbdlico, pero es evidente que no son los Gnicos también tienen una alta
afluencia dentro de la parte psicomotora, toda vez que muchas veces con una simple rueda o
aro el simboliza un auto generando una alta motricidad en su persona, de igual manera cuando
una simple manivela de juguete imagina todo un molino con lo cual también permite elevar su
parte psicomotora.

La importancia del juego simbolico también se encuentra en su diversidad y la
asociacion que el nifio pueda darle a un “simple” objeto, la imaginacion la creatividad
constituyen los motores de transformacion de un juguete en verdaderas maquinas que
transforman y generan ideas en los nifios y agilizan muchas veces sus sentidos y sus miembros

superiores e inferiores etc.
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Dimensiones del juego simbolico. Las dimensiones para la variable juego simbolico
para la presente investigacion se han considerado las siguientes:

Creativa. La inteligencia creativa es muy importante para que el juego simbolico vaya
asociandose a sus propuestas, todo nifio, en fin toda persona es inteligente, el nifio por principio
es mas creativo que el adulto, por lo que el juego potencia la imaginacion a través del juego
simbdlico. La creatividad permite la agilidad del pensamiento y el desarrollo de habilidades.
La creatividad consiste en ver lo que otros no ven y de realiza cambios en el entorno de un
modo perceptible para los demas.

Un entorno ludico es facilitador del pensamiento creativo porque desarrolla la autonomia de
pensamiento y expresion, la capacidad productiva e inventiva (Kaadora, 2018)

Cognitiva. La dimension cognitiva se refiere al manejo de las competencias desde el
punto disciplinares. Los juegos manipulativos favorecen el desarrollo del pensamiento y el
juego simbdlico favorece la empatia, es decir, la capacidad del nifio/a de ponerse en el lugar
del otro. Ademas el juego facilita el proceso de abstraccién del pensamiento, es decir, la
creacion de representaciones mentales diferentes y naturalmente de acuerdo al contexto
(Kaadora, 2018)

Sensorial. A través del juego el nifio puede descubrir una serie de sensaciones que no
podria experimentar de otro modo. El juego permite la exploracion de las propias posibilidades
sensoriales y motoras y su desarrollo a través del ejercicio repetido, mientras mas contacto
tenga el nifio son sus juguetes ird descubriendo relaciones, caracteristicas del mismo juguete,
y busca diferentes representaciones simbolicas con el mismo juego (Kaadora, 2018)

Motora. Es la dimension mas evidente del juego; el juego facilita la adquisicion del
esquema corporal ademas de permitir el aprendizaje de las relaciones causa-efecto. Se da
cuenta que lo que hace modifica su entorno, produciendo unas reacciones en los demas y asi

se reconoce a si mismo/a como agente causante de cambios (Kaadora, 2018)
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SUBCAPITULDO II: Variable 2: Desarrollo psicomotor
2.2.3. Teorias relacionadas al desarrollo psicomotor
Las teorias del control motor y principios del aprendizaje motor forman parte de las
bases teoricas para la practica clinica; son dinamicas, cambian para reflejar el aumento de
conocimiento. EI control motor se centra en la comprension del control del movimiento ya
adquirido y el aprendizaje motor en el conocimiento de como se adquiere y/o modifica el
movimiento, asi como para referirse re-adquisicion del movimiento. Inicialmente el CB se basé
en las teorias disponibles en la época y actualmente, la teoria de los sistemas dindmicos sirve
de base para la evaluacion y el tratamiento del CB contemporaneo (Lopez, 2013, p. 1)
Teoria jerarquica. Teorias Jerarquicas, asumen que todos los aspectos de planificacion
y ejecucion del movimiento son responsabilidad de uno o mas centros corticales que
representan el mas alto nivel de mando en el SNC, siendo capaz de coordinar y regular
el movimiento con o sin referencia del feedback sensorial. Este rigido punto de vista de
“arriba-abajo” ha sido modificado por la conexion entre niveles, los centros mas bajos
espinales informan de como esta ejecutando el movimiento a centros superiores en
forma de feedback. Las representaciones del movimiento son almacenadas en la
memoria en forma de planes o programas de movimiento. Estos programas motores se
cree consisten en un conjunto pre-estructurado de comandos motores que son
construidos en niveles superiores corticales y luego comunican a centro inferiores como
ejecutar el movimiento. Esta definicion ha sufrido modificaciones para explicar mejor
la capacidad del individuo para ejecutan un mas amplio rango de acciones,
especialmente movimientos considerados nuevos o noveles. Schmidt 1991, define el
generador de Programas Motores (GPM) como un almacén de patrones de movimiento
méas complejo que el descrito por Keele inicialmente. Puede aplicarse a un amplio

namero de movimientos y puede alterarse o modificarse, durante la ejecucion, en
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2.24.

respuesta a cambios en las estructuras ambientales. Lo esencial en este concepto es la
existencia de parametros, meros variables, otros invariables que son aplicados al GPM
para especificar como va a expresarse un patron concreto de movimiento (Lopez, 2013,
p-3)

Teoria refleja. Teoria refleja, basada en los trabajos de Sherrington, defiende que los
eventos fisicos que ocurren en el medio sirven de estimulo para la accion, iniciando un
cambio en los circuitos reflejos del individuo que son los responsables de producir una
respuesta de movimiento. Las limitaciones de esta teoria son particularmente evidentes
cuando consideramos que en la mayoria de deportes y actividades cotidianas la mayoria
de acciones deben ser proactivas para evitar consecuencias indeseadas. No explica la
ejecucion de movimientos en ausencia de feedback sensorial.

Esta teoria es particularmente evidente cuando consideramos que en la mayoria de
deportes y actividades cotidianas la mayoria de acciones deben ser proactivas para
evitar consecuencias indeseadas. No explica la ejecucion de movimientos en ausencia
de feedback sensorial (Lépez, 2013, pp. 2-3)

Literatura de la variable desarrollo psicomotor

Concepto de psicomotricidad. La psicomotricidad implica el movimiento articulado

los miembros motores de la persona, en caso de los nifios la psicomotricidad pasa por una

ejecucidn progresiva, por lo que se comprende en los siguientes términos:

Es unatécnica o disciplina para ayudar a los nifios a desarrollar su movimiento corporal,
la relacién con los demads, a controlar sus emociones y conocimiento integrando todo
entre si.

Este término se divide en dos: psicologia (psico) y motriz (motricidad). Por tanto,
cuando se hable de psicomotricidad o psicomotriz se estan refiriendo a todo lo

relacionado con la psicologia y la motricidad, asi como todas las complejas relaciones
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que existen entre estos dos campos, que son muchas. Cuando se habla de psicologia del

nifio se refiere a todo lo relacionado con su personalidad, autoestima, conocerse él

mismo, relaciones, emociones. Y cuando se habla de motricidad se refiere al
conocimiento, conciencia de su cuerpo, moverse, manipular objetos, equilibrio,
contacto.

El progreso de un nifio en su psicomotricidad le permite que sea capaz de controlar

mejor sus movimientos e impulsos emocionales, asi como una mejor adaptacion al

medio social, familiar y escolar. El desarrollo de la psicomotricidad lo podemos

desglosar en tres partes (gabrielyadrian, 2021)

Por lo que la psicomotricidad es el conjunto “de interacciones cognitivas, emocionales,
simbdlicas y sensorio motrices en la capacidad de ser y de expresarse en un contexto
psicosocial”, segin la definicion consensuada por las asociaciones espafiolas de
psicomotricidad o psicomotricistas. La psicomotricidad desempefia un papel fundamental en
el desarrollo armonico de la personalidad. Partiendo de esta concepcion se desarrollan distintas
formas de intervencion psicomotriz que encuentran su aplicacion, cualquiera que sea su edad,
en los &mbitos preventivo, educativo, reeducativo y terapéutico. En el &mbito educativo la
psicomotricidad, implica aspectos socio afectivo, motriz, psicomotrices e intelectuales, ya que
se preocupa del progreso global del nifio a partir de sus vivencias corporales que le facilitan el
desarrollo de las capacidades de percepcion, comunicacion y expresion mediante la interaccion
activa de su cuerpo con el medio que le rodea

La psicomotricidad o desarrollo psicomotriz. El nifio al realizar diferentes
actividades ludicas necesita de destrezas fisicas, la psicomotricidad o desarrollo psicomotriz
va a facilitarle de sobremanera cuando lo practica con frecuencia y naturalmente con atencion

del adulto, por ello se asume que:
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Es unatécnica o disciplina para ayudar a los nifios a desarrollar su movimiento corporal,
la relacién con los demas, a controlar sus emociones y conocimiento integrando todo
entre si.
Este término se divide en dos: psicologia (psico) y motriz (motricidad). Por tanto,
cuando se hable de psicomotricidad o psicomotriz se estan refiriendo a todo lo
relacionado con la psicologia y la motricidad, asi como todas las complejas relaciones
que existen entre estos dos campos, que son muchas. Cuando se habla de psicologia del
nifio se refiere a todo lo relacionado con su personalidad, autoestima, conocerse él
mismo, relaciones, emociones. Y cuando se habla de motricidad se refiere al
conocimiento, conciencia de su cuerpo, moverse, manipular objetos, equilibrio,
contacto.

El progreso de un nifio en su psicomotricidad le permite que sea capaz de controlar

mejor sus movimientos e impulsos emocionales, asi como una mejor adaptacion al

medio social, familiar y escolar (gabrielyadrian, 2021)

El aprendizaje motor. El aprendizaje motor no es sino la practica permanente y
continua, pues la préctica perfecciona, para el aprendizaje motor se debe partir de una
ejercitacion permanente que lo puede realizar mediante los diferentes juegos que realiza, de
alli que:

El aprendizaje motor se define como “un conjunto de procesos asociados con la préctica

o0 la experiencia que provoca cambios relativamente permanentes en la capacidad para

realizar actividades motoras de forma habilidosa. El aprendizaje no se puede medir

directamente, sino que es inferido a través de la observacion de la conducta” (LOpez,

2013, p. 4)

Es importante diferenciar aprendizaje de ejecucion, esta Gltima es un término complejo

definido como un cambio en la conducta motora observable durante las sesiones
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practicas (o durante la retencion o transferencia de las tareas. El aprendizaje motor
implica tanto la adquisicion como la modificacion del movimiento y requiere la
intencion de realizar una tarea, la practica y la retroalimentacion (Lopez, 2013, p. 4)
Fases del aprendizaje motor: Fitts y Posner (1967) describen tres fases importantes
del aprendizaje motor por las cuales pasan los nifios y nifias.
Verbal-cognitiva. Se produce por parte del sujeto la comprension de la naturaleza de la
tarea, desarrollando estrategias posibles para llevarla a cabo, el rendimiento
probablemente es muy variable, con gran numero de errores. Se requiere esfuerzo
consciente para atender a los requerimientos de la tarea logrado a través de la
verbalizacion de las estrategias de movimiento (Lopez, 2013, p. 4)
Asociativa. Se ha seleccionado la mejor estrategia para la tarea y comienza a
perfeccionar la habilidad; hay menos variabilidad durante el desempefio y la mejora
ocurre lentamentel0. Los aspectos cognitivos/verbales del aprendizaje no son tan
importantes ya que la persona esta centrada mas en refinar un patrén particular. Puede
durar de dias a meses dependiendo del sujeto y de la intensidad de la practica (Lopez,
2013, p. 5)
Autdénoma. La habilidad motora se ha aprendido y se requiere poco esfuerzo cognitivo
para ejecutarlo. El automatismo es evidente cuando una habilidad motora se puede
realizar mientras se participa en otra tarealQ. Esta etapa puede no ser alcanzable para
todos los clientes (L6pez, 2013, p. 5)
Influencia de la psicomotricidad sobre el rendimiento escolar y el desarrollo
integral del niflo. Los nifios deben tener un desarrollo integral lo que implica diferentes
aspectos y actividades que deben los nifios desarrollar, dentro de estas actividades se

encuentran precisamente las actividades psicomotrices.
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La psicomotricidad se divide en dos partes: la motriz y la psiquica. La union de éstas,
constituye parte del proceso del desarrollo integral de las personas. Segun la teoria de
Piaget, la inteligencia se construye a partir de la actividad motriz de los nifios. La
importancia de la psicomotricidad en los primeros afios de vida de las personas, es
bésica, ya que el aprendizaje se produce a traves del movimiento, la accion del nifio
sobre el medio y las experiencias. En los primeros afios de vida, la psicomotricidad
juega un papel fundamental en el desarrollo del nifio, ya que influye directamente sobre
el desarrollo intelectual, afectivo y social.

El nifio en el aula de psicomotricidad, adquiere nociones espaciales, temporales, de
lateralidad, relativas a su cuerpo, a los objetos, a situaciones que le facilitan la
adquisicion de nuevos aprendizajes, y desarrollo de sus capacidades
(colegiokhalilgibran, 2015)
- Conciencia del cuerpo parado y en movimiento.
- Permite al educador una observacion directa del nifio con total espontaneidad.
- Dominio del equilibrio.
- Coordinacion motora.
- Control de la respiracion.
- Orientacidn espacio-corporal.
- Mejora del desarrollo del ritmo.
- Mejora de la memoria.
- Dominio de los planos horizontal y vertical.
- Discriminacién de colores, formas y tamafios.

El esquema corporal, la propia imagen. El esquema corporal tiene que ver con la

parte fisica que representa a la persona, en este sentido:
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Boulch, citado por Pérez (2005) menciona que es “el conocimiento inmediato y
continuo que nosotros tenemos de nuestro cuerpo en estado estatico o movimiento, en relacion
con sus diferentes partes y sobre todo en relacion con el espacio y los objetos que nos
rodea”(p.1)

Coste, citado por Pérez (2005) menciona que es “el resultado de la experiencia del
cuerpo de la que el individuo tomo poco a poco conciencia, y la forma de relacionarse con el
medio, con sus propias posibilidades”.

Legido citado por Pérez (2005): afirma que es “imagen tridimensional en reposo y en
movimiento que el individuo tiene de los segmentos de su cuerpo”

Los tres autores estdn de acuerdo que el esquema corporal de alguna manera es la
representacion fisica o corporal de la persona, pue es la primera apariencia que uno tiene de
otra persona antes de que interactue.

Educacion del esquema corporal. El esquema corporal necesita de cuidado y
proteccion por la misma persona y cuando se trata de un nifio aparte de él/ella que debe ir
aprendiendo a cuidarlo, el adulto juega un papel muy importante, la alimentacién la salud, el
ejercicio son elementos que se deben tener en cuenta para una buena educacion corporal.
(Gomez, 2020)

La coordinacion motriz corporal. La coordinacion motriz, se puede definir, como “la
capacidad de ordenar y organizar las acciones motrices orientadas hacia un objetivo
determinado con precision, eficacia, economia y armonia, lo que requiere la actividad del
sistema nervioso que integra todos los factores motores sensitivos y sensoriales necesarios para
la realizacion adecuada de movimientos (Vidarte y otros, 2018)

La lateralidad en la infancia. EI movimiento lateral aparte de manejar espacios
permite la orientacion, los nifios y nifias casi sin darse cuenta utilizan una mano de forma

preferente, si miran por el objetivo de una cdmara usan un 0jo antes que otro o cuando chutan
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un baldn lo suelen hacer con el mismo pie. Hay un lado del cuerpo que utilizan mas que otro.
Por otra parte se habla también de la lateralidad cruzada, es decir nifios que cuando los nifios
manejan la mano izquierda como la extremidad principal, pero en los pies resulta siendo lo
contrario, de esta manera entonces la docente debe darse cuenta de estas caracteristicas y no
forzarle a los nifios a que tengan una homogeneidad en la lateralidad (Tarrés, 2016)

Explica forma sencilla, la lateralidad es la preferencia que tienen las personas por
utilizar una parte de su cuerpo. Uno de los ejemplo mas claros es el uso de una mano por encima
de la otra, asi se encuentra personas diestras o zurdas, pero también ambidiestras. La lateralidad
no se limita solo al uso de las manos y extremidades, también ocurre lo mismo con el oido y el
ojo. En la gran mayoria de personas el hemisferio cerebral izquierdo rige la mitad corporal
derecha mientras que el hemisferio derecho es el que guia la mitad izquierda. Aun se
desconocen los motivos de esta especializacion cerebral (Tarrés, 2016) do de

Evolucidn de la lateralidad en los nifios. La lateralidad es un proceso dinamico que
pasa por diferentes fases hasta que aproximadamente a los 6-7 afios termina por establecerse
definitivamente pero puede durar mas en ciertos nifios con dificultades motoras. Es importante
que cuando el nifio llegue a la edad de escolarizacién obligatoria (6 afios) haya adquirido su
lateralizacion para poder asumir con mayor independencia actividades propias del segundo
nivel de educacion basica (Tarrés, 2016)

Por ello se debe recordar que:

El adecuado desarrollo de la lateralidad es imprescindible. Para un correcto
aprendizaje de la lectoescritura, la elaboracion de su esquema corporal, la organizacién de las
referencias espaciales derecha-izquierda

Fase de indiferenciacién (0-2 afios). Se trata de un momento en el que el nifio no tiene

definida su lateralidad. El pequefio descubre que tiene dos manos y que le pertenecen. Es la
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etapa en la que le gusta agarrar y tirar los objetos que manipula y se da cuenta que esto le
permite interaccionar con el medio.

Fase de alternancia (2-4 afos). Periodo en el que el nifio se vuelve todo un explorador,
todo le fascina y por ello necesita ir de un lado para otro y tocar todo lo que esté a su alcance.
Si lo observamos detenidamente veremos que aun utiliza las dos manos de forma indistinta
para hacer cualquier tipo de actividad.

Fase de automatizacion (4-6 afios). A partir de los 4 afios, veremos cOmo poco a poco
el nifio va automatizando sus gestos. Es el momento en el que el nifio empieza a utilizar mas
un lado que otro. Asi empezara a mirar por un agujero por el ojo dominante, llevarse el auricular
del teléfono al oido preferente, chutar la pelota con el pie dominante, coger el lapiz para escribir
0 un vaso para beber con la mano que finalmente va usar.

Tipos de lateralidad. Los tipos de lateralidad a decir de Tarrés (2016) son los
siguientes.

Diestro. Donde hay predominio cerebral del hemisferio izquierdo y realizaciones
motrices de derecha.

Zurdo. Cuando el hemisferio cerebral derecho es quien guia y ejerce la accion motora
del lado izquierdo de forma dominante.

Diestro falso. Son aquellas personas que han sido obligadas a realizar tareas con la
derecha cuando se consideraba la zurdera como una enfermedad. Afortunadamente este tipo de
creencias ya han desaparecido practicamente de nuestra sociedad.

- Ambidiestro: zurdo para algunas actividades y diestro para otras.

Lateralidad cruzada: mano y el ojo predominante no pertenecen al mismo lado.

La orientacion espacial. La orientacion espacial es una habilidad natural en los seres
Vivos que nos permite ser conscientes de nosotros mismos y del espacio que nos rodea, y

conocer donde estamos y cual es nuestra posicidn con respecto a otros seres u objetos. Todo
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ello influird en la libertad para movernos de un punto a otro. Esta habilidad basica en el
desarrollo de los nifios juega también un papel fundamental a la hora de adquirir conocimientos
como la escritura y la lectura. Ademas, saber orientarse es importante para encontrarnos si en
un momento dado nos pierden de vista mientras juegan. EI fomento de la orientacion espacial
les permite a los nifios un mejor posicionamiento y tener mayor seguridad para llegar a lugares
objetivo (Diaz, 2021)

Como se desarrolla la orientacion espacial en los nifios. Tal y como se acaba de
mencionar, saber orientarse permite situarnos dentro del espacio, conocer a qué distancia nos
encontramos de otras personas o de los objetos que nos rodean, orientar nuestros movimientos
para llegar a un determinado punto (entre otras cosas, sabiendo distinguir la derecha de la
izquierda) y explorar el entorno en el que nos movemos constituye un factor muy importante y
determinante para gestionar algunas profesiones u oficios (Diaz, 2021)

Durante la infancia, la orientacion espacial permite a los nifios desarrollar las
capacidades motoras (gatear, caminar, arrastrarse, trepar...), jugar a determinados juegos
(juegos de pelota, construcciones, escondite, juegos de mesa...), orientarse e incluso aprender
a escribir y a leer.

Durante la etapa adulta, tener mas o menos desarrolla la orientacion espacial nos
ayudara a la hora de conducir, interpretar un mapa, manejar ciertas herramientas, orientarnos
en espacios abiertos... e incluso puede influir en el éxito profesional, pues ciertas profesiones
como marineros, ingenieros, escultores, arquitectos, decoradores, disefiadores o fotdgrafos
deben tener bien desarrolla esta habilidad. Por tanto, y aungue se trate de una habilidad natural
en los seres vivos, como cualquier otra habilidad, la orientacién espacial debe ser trabajada
desde la infancia para que pueda desarrollarse plenamente.

Los padres pueden fomentar la orientacion espacial desde que sus hijos son bebés con

actividades sencillas y cotidianas como la estimulacion del gateo, ideando circuitos de
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obstaculos, desarrollando actividades que fomenten su motricidad gruesa, jugando a
esconderse 0 esconder objetos para que los encuentren, o permitiéndoles explorar el entorno
que les rodea mediante el libre movimiento, el apoyo de los padres o de los hermanos myores
(familiares) constituye un soporte fundamental para que logra una mejor orientacién espacial
en los nifos.

A lo largo de los tres primeros afios se pueden ir incorporando otras actividades y
juegos, como ensefarles las partes del cuerpo (pidiéndole que las sefiale en su propio cuerpo y
en el de la persona que tienen enfrente), mostrarles cuales son las nociones espaciales mas
basicas (encima-debajo, delante-detras, dentro-fuera, arriba-abajo, cerca-lejos, izquierda-
derecha), o despertar su interés por los juegos de construccion, los insertables o los
rompecabezas (Diaz, 2021)

A partir de los cuatro o cinco afos ya se puede incluir otro tipo de juegos y actividades
que requieren de una mayor precision, pero que son perfectos para entrenar la orientacion
espacial. Por ejemplo: puzzles mas complejos, maquetas, construcciones con bloques o piezas
de Lego, manejar una cometa o un coche teledirigido, hacer determinadas manualidades como
construcciones con plastilina, arena, carton, figuras de origami, u otros obejtos o juguetes que
eleven la orientacidn espacial (Diaz, 2021)

Las relaciones de localizacion espacial.

Localizacion Espacial: Alli, Aqui, Alla, Aca, Ahi, Entre, Centro (en el), Cerca-lejos,
Proximo-lejano.

(Alomar 1994, citado por Fernandez, 2003) concluy6 que una mala orientacion en el
espacio supondra la dificil localizacién del propio cuerpo, y por tanto, se apreciara una irregular
organizacion. La orientacion espacial es la aptitud para mantener constante la localizacién del

propio cuerpo tanto en funcidn de la posicion de los objetos en el espacio como para posicionar

52



esos objetos en funcién de la propia posicion. Esto podemos comprobarlo al realizar una
rondada.

(Batlle1994, citado por Fernandez, 2003), aporta dos definiciones. La evolucion de la
conciencia de la estructura y organizacion del espacio se construye sobre una progresion que
va desde una localizacion egocentrica a una localizacion objetiva. A su vez lo entiende como
el desarrollo de actividades para el conocimiento espacial pretende potenciar en el nifio la
capacidad de reconocimiento del espacio que ocupa su cuerpo Yy dentro del cual es capaz de
orientarse.

La adquisicion de la nocidn de espacio. Las primeras clasificaciones complejas acerca
de las nociones espaciales aparecen en (Piaget 1948, citado por Fernandez. 2003), el cual
fundamenta y expone que la adquisicion del espacio se da en tres etapas:

Espacio topoldgico. Transcurre desde el nacimiento hasta los tres afios y en principio
se limita al campo visual y las posibilidades motrices del nifio. Al conquistar la habilidad motriz
béasica de la marcha el espacio se amplia, se desenvuelve en él y capta distancias y direcciones
en relacion con su propio cuerpo, a partir de sensaciones cinéticas, visuales y tactiles,
distinguiéndose las siguientes posibilidades para el espacio topoldgico.

- Vecindad: relacion de cercania entre los objetos.

- Separacién: relacién entre un grupo de objetos que se hallan dispersos.

- Orden: relacion que guardan un grupo de objetos respecto a un sistema de

referencia.

- Envolvimiento: relacion en que un sujeto u objeto rodea a otro.

- Continuidad: relacion en la que aparecen una sucesién constante de elementos.

Espacio euclidiano. Entre los tres y siete afios se va consolidando el esquema corporal

favoreciendo las relaciones espaciales y adquiriendo las nociones de:

- Tamaiio: grande, pequefio, mediano.
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- Direccion: a, hasta, desde, aqui.

- Situacién: dentro, fuera, encima, debajo.

- Orientacion: derecha, izquierda, arriba, abajo, delante, detras.

Tiempo y ritmo. Se trata de un trabajo en el que queremos que los nifios y nifias de 5
— 6 afios desarrollen habilidades motrices y que afiancen las que ya tengan aprendidas como
por ejemplo marcha, cuadrupedia,... Con nuestro trabajo queremos que los nifios y nifas de
las edades citadas anteriormente desarrollen conceptos como la temporalidad ayudandonos
fundamentalmente del ritmo, para esto partiremos de la definicién de temporalidad y de ritmo
segun la vision de diferentes autores. Ademas con este trabajo hemos realizado una serie de
sesiones y de actividades en las que se intenten desarrollar los aspectos que nos interesa que
los nifios y nifias disfruten y aprendan de manera ludica (Altorendimiento, 2012)

La coordinacion viso manual. La coordinacion viso-manual hace referencia a la
capacidad que tenemos de ejecutar, dominar, realizar movimientos, en los que intervienen los
ojos y las manos. La coordinacién viso-manual se desarrolla en aquellas actividades que
trabajan con algun tipo de elementos para fortalecer y afianzar el dominio de manos de manera
coordinada y dindmica donde juega un papel importante la vision, ya que esta nos garantiza si
el gesto que estamos realizando es coordinado. Durante el primer trimestre, los estudiantes de
grado quinto desarrollaron diferentes actividades que desarrollan y fortalecen esta destreza.
Juegos con pelotas y palos de escoba, nos permitieron ensefiar y entrenar dicha habilidad.
Existen diferentes tareas como conducir, cocinar, lanzar, atrapar, pintar etc. que se asocian a la
coordinacion viso manual. (Colegiocolombogales, 2020)

Importancia de la coordinacion motora en los nifios. Sin entrar en términos técnicos,
la coordinacion es una de las capacidades fisicas del ser humano y cualidad béasica para
cualquiera que practique deporte. Complementa a otras capacidades como la fuerza, la

resistencia, la flexibilidad y la velocidad, ayudandonos a que el cuerpo actie de manera
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conjunta, se mueva de manera mas eficiente y mejore nuestra posicién corporal y equilibrio en
movimiento. Para correr mas rapido, para ser mas resistentes, para trabajar ejercicios en pareja,
para mejorar nuestra técnica al correr, para desplazar objetos y para muchos movimientos
técnicos mas, necesitamos coordinacién. (Carmona, 2020)

Razones para la evaluacion del desarrollo motor. La evaluacion es el elemento
crucial en la educacion formal, en cualquiera de los diferentes ciclos, esta en relacion con los
objetivos planteados. (Zamora 1998, citado por Monge & Meneses, 2002) la resume como “el
juicio valorativo que se realiza a partir del establecimiento previo de los objetivos”. Esta autora
menciona dos funciones vistas desde el enfoque constructivista, por lo que expone las
siguientes razones:

- permite ajustar la ayuda pedagdgica a las caracteristicas y necesidades individuales

de los alumnos, mediante aproximaciones sucesivas

- permite determinar el grado en que se ha conseguido las intenciones del proyecto

curricular.

Dimensiones del desarrollo psicomotor. Las dimensiones del desarrollo psicomotor
para la presente investigacion se han considerado las siguientes:

Cognitiva. Motivacion para el funcionamiento de las estructuras cognitivas y motrices.
“En la accion del nifio se articula toda su afectividad sus deseos, pero también todas sus
posibilidades de comunicacion y conceptualizacion”. (Castro, 2014, citado por Ramos &
Romero, 2018)

Motriz. ElI movimiento es inherente al ser humano. El desarrollo de la inteligencia se
da de la reaccion motriz espontanea a la reaccion perceptivo-motriz consciente (Castro, 2014,
citado por Ramos & Romero, 2018). Especificamente esta dimension permnite lo siguiente:

La coordinacion global y equilibrio

Control respiratorio
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Disociacion de movimientos

Eficiencia motriz

Afectiva. El nifio hasta los 7 afios se encuentra en etapa de globalizacion (unidad,
cuerpo y mente) y la principal via de expresion es la sensorio motriz. Toda actividad motora
responde a una actividad que se origina en el cerebro en las areas sensorio motrices; y toda
actividad motriz desarrolla nuestro cerebro. Permite la estructuracion del: esquema corporal,
esquema espacial y esquema temporal (Castro, 2014, citado por Ramos & Romero, 2018)
2.3. Definicion de términos
2.3.1. Juego

El juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo para. (Jean
Piaget, 1956)
2.3.2. Coordinacion motora

La coordinacién matriz se refiere a la coordinacion fisica y motora que permite que el
individuo pueda moverse, manipular objetos, desplazarse e interactuar con quienes les rodean.
La coordinacién motriz también se relaciona con la capacidad que tiene el cerebro para emitir
impulsos nerviosos capaces de sincronizar y coordinar los movimientos de los musculos y de
las extremidades del cuerpo, a fin de posibilitar la realizacién de diversas actividades
(Significados, 2013)
2.3.3.  Juego simbdlico

Vygotsky (1924) el juego simbolico ayuda a los nifios y a las nifias a comprender las
diferentes normas, diferentes tipos de lenguaje, puesto que son diferentes en cada papel, como
el nifio o la nifa transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacién en otros que
tienen para él o ella un significado distinto. El juego puede ser una estrategia metodoldgica

muy potente para el aprendizaje, a los nifios y las nifias les encanta el juego, porque como
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actividad social, se desarrolla la cooperacion entre nifias y nifios, se adquieren papeles o roles
gue son complementarios al propio.
2.3.4. Capacidad

Se define capacidad como una habilidad personal para hacer cosas que son valiosas
para determinada persona, o ser alguien valioso segln sus concepciones y razones. La
capacidad representa, en definitiva, “las combinaciones alternativas de cosas que una persona
es capaz de ser o hacer” (Sen, 1993, citado por, Indavera, 2017)
2.3.5. Imaginacion

La imaginacion es la produccion de la idea como accion del sujeto que Reflexiona sobre
la realidad la idea comunidad del pensamiento es el punto de partida del intelecto humano que
observa cuestiona analiza sintetiza explica y comprende las cosas y los hechos del mundo
(Lopez, 2006)
2.3.6. Movimiento

Es una coordina del cuerpo y puede dividirse y llevarse a cabo en el espacio fisico: es
el lugar o movimiento de ojos, manos, piernas, etc. Y el espacio social: es el lugar del
movimiento expresivo y comunicativo de las sensaciones, emociones (Caceres, 2010)
2.3.7.  Psicomotricidad

La psicomotricidad es una técnica que tiende a favorecer el dominio del movimiento
corporal, la relacion y la comunicacion que el nifio y nifia va a establecer con el mundo que le
rodea (en muchos casos a través de los objetos). Apunta a favorecer el desarrollo integral del
nifio y nifia, que tiene en cuenta sus caracteristicas psicoafectivas y motrices. Favorece también
el desarrollo socioemocional — afectivo de los nifios y las nifias ya que adquirir destrezas y

habilidades. (Ruiz & Ruiz, 2017)
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2.3.8. Socializacion

Partimos de una nocion general de la socializacion como proceso por el que un
individuo se hace miembro funcional de una comunidad, es el proceso de adquisicion de una
cultura, educacion o aprendizaje, estamos manifestando nuestra insistencia en considerar el
peso que tiene la sociedad como un todo en el proceso de formacion y crecimiento del individuo
(Lucas, 1986)
2.3.9. Desarrollo psicomotor

Es el conjunto de todos los cambios que se producen en la actividad motriz de un sujeto
a lo largo de toda su vida. Ocurre a causa de tres procesos: la maduracion, el crecimiento y el
aprendizaje (Ruiz & Ruiz, 2017)
2.3.10. Juego libre

Es el juego que surge de forma espontanea, sin estereotipos, sin ser dirigido ni
interferido por el adulto. Es un juego sin género ni rol especifico. El nifio decide cuando
comenzar el juego, cuando termina, y cdmo y con qué jugar; inventa o imagina su puesta en
escena. Mediante este rato de juego el pequefio asimila su entorno, sus vivencias y las
interioriza. Imita, repite comportamientos y roles que ve en los adultos, que les sirve de
entrenamiento para su futuro como adulto. EIl nifio observa, imita y de mayor hara lo que ha

aprendido. (Martinez, 2022)

58



CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO

59



3.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada, con nivel descriptivo correlacional, porque nos
permite analizar, describir la realidad, detallando las caracteristicas de problema, causas y
consecuencias, es aplicada porque permite mediar y describir el problema.

El tipo de investigacion se utiliza en todo el proceso de desarrollo de la investigacién
para la descripcion de los hechos y fendmenos a través de la aplicacion de instrumentos de
observacién, hacia los nifios, teniendo en cuenta la descripcion de la realidad de la Institucion
Educativa
3.2. Meétodo de investigacion

El método de investigacion sera el cientifico, tiene por objetivo identificar, relacionar
y delimitar las variables, gracias al método cientifico nos permite manejar, combinar y
utilizar diferentes procedimientos para llegar a una solucion.

3.3. Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es de tipo correlacional descriptiva, el estudio correlacional
evalUa el grado de correlacion entre dos 0 mas variables, asi mismo miden cada una de las
variables (cuantifican relaciones), también miden y analizan la correlacion, el esquema de la

investigacion correlacional es el siguiente:

O:
v
I

b,

M
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M. Representa a la muestra de estudio.
OX. Observacion de la primera variable, respecto al juego simbdlico.
r. Correlacion entre las dos variables.
OY. Observacion de la segunda variable, respecto al desarrollo psicomotor fino.
3.4. Poblacion y muestra
3.4.1. Poblacion
La poblacion es el conjunto de elementos que habitan un determinado espacio en un
periodo de tiempo, ademas comparten caracteristicas comunes (Sanches & Reyes, 2008), para
esta investigacion seran los nifios y nifias de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 035
Eduardo Villanueva La Grama como se muestra a continuacion.
Tabla 1

Estudiantes de 5 afios de la IEI. 035 Eduardo Villanueva

Sexo Cantidad Porcentaje
Hombres 10 50.00
Mujeres 10 50.00

Total 20 100.00

Nota: Elaboracién propia

3.4.2. Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacion con caracteristicas comunes a todos 1os
elementos de la poblacidn, por lo que es representativa, existen diferentes formas de extraer
una muestra de una poblacidn, para esta investigacion se ha optado por una muestra
intencionado o de acuerdo al criterio del investigador, ademas es una muestra censal porque se

ha tomado a toda la poblacién. (Sanches & Reyes, 2008)
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3.5. Variables de estudio

3.5.1. Variable 1: juego simbdlico

3.5.2. Variable 2: desarrollo psicomotor

3.5.3. Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion Dimensiones indicadores
conceptual operacional

Variable 1 El juego simbdlico es para los
nifios y las nifias una necesidad | El juego simbdlico es Desarrolla su imaginacion

Juego vital que les permite representar | espontaneo  porque a través del juego
lo vivido, descubrir quiénes son | permite que los nifios | Creativa

simbdlico y transformarse en lo que quieren | imiten situaciones de Desarrolla su autonomia y
ser, sin dejar de ser ellos mismos. | la vida real. potencia su creatividad
Es jugar a identificarse con algo | Haciendo uso de su
y representarlo de otra manera. | capacidad mental,
Es una oportunidad para que el | imaginacién la cual Crea representaciones
nifo pueda manifestar | permite que tengan | Cognitiva
emociones muy profundas, | una visién mas clara Desarrolla su
deseos y miedos, de esta manera | del  mundo  real, pensamiento y su empatia
construye significado sobre el | desarrollando
mundo que lo rodea vy | diferentes
comprender las relaciones que se | habilidades, sociales Ejercitan sus sentidos
dan en él. y el uso del lenguaje.
Es la capacidad de transformar | Para ellos el juego es | Sensorial
objetos para crear situaciones y | un recurso de Desarrolla su equilibrio
mundos imaginarios, basados en | entretenimiento y
la experiencia, la imaginacion y | diversion. Para la
la historia de nuestra vida. siguiente
Es una de las funciones mas | investigacion se | Motora Coordina sus
importantes del pensamiento es | tomara las siguiente movimientos
crear imagenes y simbolos, es la | dimensiones creativa,
que permite al ser humano | cognitiva, sensorial y Demuestra habilidad y
desarrollar su lenguaje, crear | motora. equilibrio en sus
cultura y resolver problemas a movimientos
través de otras herramientas
mentales como la imitacion
(Giselle, 2019, p. 3-16)

Variable 2 Significa la adquisicion | El desarrollo
progresiva por parte del nifio de | psicomotor es muy
cada vez mas habilidades, tanto | importante porque el Presta atencion
fisicas como psiquicas, | nifio desarrolla | Cognitiva
emocionales y de relacion con | diferentes habilidades Ejercita su memoria
los demés. ElI desarrollo | basicas, que se
psicomotor de los hijos lo viven | observan durante el
los padres con igual o con | desarrollo de

Desarrollo todavia mas interés que su | actividades. También
crecimiento fisico. El desarrollo | desarrolla la

psicomotor | psicomotor tiene su sustrato | coordinacion Mantiene su equilibrio
fisiologico indispensable en la | visomotora y las emocional
maduracién de todo el sistema | habilidades visuales. | Motriz

nervioso. Este comprende sobre
todo su érgano mas importante,

Para la siguiente
investigacion se

Coordina sus
movimientos
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el cerebro, ademas del cerebelo y
el tronco cerebral, situados
detrds del cerebro, la médula
espinal (que esta fisicamente
dentro de la espina ésea de las
vértebras), asi como los nervios
periféricos, incluidos los de los
sentidos (oido, vista, tacto, etc.)
(Cabezuelo & Frontera, 2012, p.
9-13)

tomara

dimensiones

las

cognitiva, motriz y
afectiva

Afectiva

Motivacion

Desarrolla sus
sentimientos y emociones

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.6.1. Técnicas

La observacion que consiste en la indagacion sistematica, dirigida a estudiar los

aspectos mas significativos de los objetos, hechos, situaciones sociales o personas en el

contexto donde se desarrollan normal mente permitiendo la comprension de la verdadera

realidad del fendmeno. (Hernandez, 2009) sefiala que la observacion se fundamenta en buscar

el realismo y la interpretacion del medio.

3.6.2.

Instrumentos

La observacion que es un instrumento de investigacion de campo en el cual se realiza

una descripcion especifica de lugares o personas. Para realizar esta observacion el investigador

necesita trasladarse a donde surgié el hecho o acontecimiento que es objeto de estudio

(Hernandez, 2009)

3.7. Hipotesis de trabajo u operacionales

3.7.1. Hipdtesis general

El nivel de correlacion es significativo entre las dos variables, el juego simbdlico y el

desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa de educacion

inicial N° 035 La Grama- Eduardo Villanueva, 2022.

3.7.2. Hipébtesis especificas

a. Existe un nivel medio o en proceso en la préactica del juego simbdlico en nifias de 5

afios de la Institucion Educativa de educacién inicial N° 035 La Grama- Eduardo Villanueva,

2022.
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b. Se presenta un nivel regular o en proceso en el desarrollo psicomotor en los nifios y
nifias de 5 afios de la Institucion Educativa de educacion inicial N° 035 La Grama- Eduardo
Villanueva, 2022.

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Se utiliz6 el programa Excel para las estadisticas descriptivas, asi como figuras
estadisticas y tablas estadisticas asi como porcentajes y para probar la hipdtesis se recurrio a la
estadistica inferencia y dentro de ella al coeficiente de correlacion de Pearson por ser una
muestra paramétrica, asi mismo también se probd la confiabilidad de los instrumentos como

también la prueba de normalidad.
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CAPITULO IV
RESULTADOS
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4.1. Seleccion de instrumentos

Los instrumentos que se tuvieron en cuenta para determinar el nivel de juego simbdlico
y desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa N° 035 del
distrito Eduardo Villanueva, La Grama en el afio 2022 fueron dos fichas de observacion una
para cada variable de estudio compuesta por 15 items distribuidas en sus respectivas
dimensiones, como se muestra a continuacion:
4.1.1. Variable juego simbolico
Tabla 2

Distribucién de items de la variable juego simbolico

Dimensiones Items %

Creativa 4 26.67
Cognitiva 4 26.67
Sensorial 4 26.67
Motora 3 20.00
Total 15 100.00

Nota. Elaboracién propia

4.1.2. Variable desarrollo psicomotor
Tabla 3

Distribucién de items de la variable desarrollo psicomotor

Dimensiones items %

Cognitiva 5 33.33
Motriz 5 33.33
Afectiva 5 33.33
Total 15 100.00

Nota. Elaboracion propia
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4.2. Tratamiento estadistico e interpretacion de datos
4.2.1. Tratamiento estadistico de la variable juego simbdlico

Tabla 4

Nivel de la dimension creativa en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 9 40.91
Medio 8 36.36
Alto 4 18.18
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracién propia

45.00 4

40.00 3

35.00

30.00

25.00

20.00

15.00

10.00 4
oy

0.00

18.18

Bajo Medio Alto Muy alto

Nota. Elaboracién propia

Figural
Nivel de la dimension creativa en los nifios y nifias de la IEI 035
Analisis e interpretacién

En la dimensidn creativa de la variable juego simbolico, esta se ubica en un nivel bajo
o en “inicio”, toda vez que el 40.91% de integrantes resulta siendo una mayoria relativa de la
totalidad de la muestra, le sigue el nivel medio o en “proceso” con el 36.36% de participantes,
y por ultimo se encuentran los niveles alto o “logrado” y muy alto o “destacado” con 18.18%
y 4.55% respectivamente. Los niveles en que se encuentra esta dimension permiten evidenciar
la presencia de esta problematica, y a la vez la toma de decisiones que deben ejercer tanto la

direccion como la docente como la misma institucion.
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Tabla s

Nivel de la dimension cognitiva en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 13 59.09
Medio 6 27.27
Alto 2 9.09
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracion propia

60.00
50.00
40.00
30.00
20.00
10.00

0.00
Bajo

Nota. Elaboracion propia

Figura 2

Medio

o

Alto Muy alto

Nivel de la dimension cognitiva en los nifios y nifias de la IEI 035

Analisis e interpretacion

En la dimensidn cognitiva de la variable juego simbolico, esta se ubica en un nivel bajo
o en “inicio”, toda vez que el 59.09% de integrantes resulta siendo una mayoria absoluta de la
totalidad de la muestra, le sigue el nivel medio o en “proceso” con el 27.27% de participantes,
y por ultimo se encuentran los niveles alto o “logrado” y muy alto o “destacado” con 9.09% y
4.55% respectivamente. Los niveles en que se encuentra esta dimension permiten evidenciar la

presencia de esta problematica, y a la vez la toma de decisiones que deben ejercer tanto la

direccion como la docente como la misma institucion.
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Tabla 6

Nivel de la dimension sensorial en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 8 36.36
Medio 12 54.55
Alto 1 4.55
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracidn propia
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40.00

30.00
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0.00

Nota. Elaboracion propia

Figura 3
Nivel de la dimension sensorial en los nifios y nifias de la IEI 035
Analisis e interpretacion

En la dimension sensorial de la variable juego simbolico, esta se ubica en un nivel
medio o en “proceso”, toda vez que el 54.55% de integrantes resulta siendo una mayoria
absoluta de la totalidad de la muestra, le sigue el nivel bajo o en “inicio” con el 36.36% de
participantes, y por ultimo se encuentran los niveles alto o “logrado” y muy alto o “destacado”
con 4.55% cada uno. Asi como en las anteriores también se deben tomar decisiones para

mejorar esta dimension.
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Tabla 7

Nivel de la dimension motora en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 6 27.27
Medio 11 50.00
Alto 4 18.18
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracion propia

50.00
50.00
45.00
40.00
35.00
30.00
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Nota. Elaboracion propia
Figura 4
Nivel de la dimension motora en los nifios y nifias de la IEI 035
Anélisis e interpretacion

En la dimensién motora de la variable juego simbdlico, esta se ubica en un nivel medio
o en “proceso”, toda vez que el 50.00% de integrantes resulta siendo una mayoria absoluta de
la totalidad de la muestra, le sigue el nivel bajo o en “inicio” con el 27.27% de participantes, y
por ultimo se encuentran los niveles alto o “logrado” y muy alto o “destacado” con el 18.18%
y 4.55% respectivamente. Asi como en las anteriores también se deben tomar decisiones para

mejorar esta dimension.
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Tabla 8

Nivel de la variable juego simbolico en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 9 40.91
Medio 10 45.45
Alto 2 9.09
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracién propia
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Figura 5
Nivel de la variable juego simbdlico en los nifios y nifias de la IEI 035
Analisis e interpretacion

En la variable juego simbdlico, esta se ubica en un nivel medio 0 en “proceso”, toda
vez que el 45.45% de integrantes resulta siendo una mayoria relativa de la totalidad de la
muestra, le sigue el nivel bajo o en “inicio” con el 49.91% de participantes, y por tltimo se
encuentran los niveles alto o “logrado” y muy alto o “destacado” con el 9.09% y 4.55%
respectivamente. Por lo que es importante tomar decisiones que tiendan a mejorar la

progresivamente esta variable.
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4.2.2. Tratamiento estadistico de la variable desarrollo psicomotor

Tabla 9

Nivel de la dimensién cognitiva en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 5 22.73
Medio 11 50.00
Alto 6 27.27
Muy alto 0 0.00
Total 22 100.00

Nota. Elaboracién propia

50.00
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Figura 6
Nivel de la dimension cognitiva en los nifios y nifias de la IEI 035
Analisis e interpretacion

En la dimension cognitiva de la variable desarrollo psicomotor, esta se ubica en un nivel
medio o en “proceso”, toda vez que el 50.00% de integrantes resulta siendo una mayoria
absoluta de la totalidad de la muestra, le sigue el nivel bajo o en “inicio” con el 27.27% de
participantes, y por ultimo se encuentran el nivel alto o “logrado” con el 27.27%. Estos niveles
indican también la presencia de la problematica en esta dimension y merece tomar iniciativas

de solucion por parte de la institucion educativa.
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Tabla 10

Nivel de la dimensién motriz en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 5 22.73
Medio 14 63.64
Alto 2 9.09
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracion propia

70.00 63.64
60.00
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0.00

Nota. Elaboracién propia

Figura7
Nivel de la dimensién motriz en los nifios y nifias de la IEI 035
Anélisis e interpretacion

En la dimension motriz de la variable desarrollo psicomotor, esta se ubica en un nivel
medio o en “proceso”, toda vez que el 63.64% de integrantes resulta siendo una mayoria
absoluta de la totalidad de la muestra, le sigue el nivel bajo o en “inicio” con el 22.73% de
participantes, y por ultimo se encuentran los niveles de alto o “logrado” con el 9.09% y muy
alto o “destacado” con el 4.55%. Estos niveles indican también la presencia de la problematica
en esta dimension aungue haya una mayoria significativa que esta en proceso, merece tomar

iniciativas de solucion por parte de la institucion educativa

73



Tabla 11

Nivel de la dimension afectiva en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 4 18.18
Medio 13 59.09
Alto 4 18.18
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracién propia
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Figura 8
Nivel de la dimension afectiva en los nifios y nifias de la IEI 035
Analisis e interpretacion

En la dimension afectiva de la variable desarrollo psicomotor, esta se ubica en un nivel
medio o en “proceso”, toda vez que el 59.09% de integrantes resulta siendo una mayoria
absoluta de la totalidad de la muestra, le siguen los niveles bajo o en “inicio” con el 18.18% de
participantes, y el nivel alto o “logrado” con el mismo porcentaje, y por ultimo encuentra el
nivel muy alto o “destacado” con el 4.55%. Estos niveles indican también la presencia de la
problematica aunque en bajo porcentaje en comparacion a las otras dimensiones donde hay

porcentajes mas altos en este nivel, pero es importante que también se lo tenga en cuenta.
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Tabla 12

Nivel de la variable desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de la IEI 035

Nivel fi fi%
Bajo 7 31.82
Medio 12 54.55
Alto 2 9.09
Muy alto 1 4.55
Total 22 100.00

Nota. Elaboracién propia
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Figura 9
Nivel de la variable desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de la IEI 035
Analisis e interpretacion

En la variable desarrollo psicomotor, esta se ubica en un nivel medio o en “proceso”,
toda vez que el 54.55% de integrantes resulta siendo una mayoria absoluta de la totalidad de la
muestra, le sigue el nivel bajo o en “inicio” con el 31.82% de participantes, y por tltimo se
encuentran los niveles de alto o “logrado” con el 9.09% y muy alto o “destacado” con el 4.55%.
Estos niveles indican que la variable desarrollo psicomotriz presenta un porcentaje importante
/aunque no el mas alto) con nifios y nifia que no estan desarrollando la psicomotricidad de una

forma pertinente, y es importante tomar iniciativas de mejora.
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4.3. Prueba de hipotesis

Tabla 14
Correlacion de las variables juego simbdlico con la variable desarrollo

psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI. N° 035, 2022

Juego Desarrollo
simbdlico psicomotor
Juego Correlacion de 1 0,947
simbolico Pearson
Sig. (bilateral) 0,000
N 22 22
Desarrollo Correlacion de 0,947 1
psicomotor Pearson
Sig. (bilateral) 0,000
N 22 22

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La hipdtesis afirmativa fue planteada para esta investigacion en los siguientes
términos: El nivel de correlacion es significativo entre las dos variables, el juego simbélico y
el desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa de Educacion
inicial N° 035 La Grama- Eduardo Villanueva, 2022., luego de haber aplicado los instrumentos
de investigacion que consistieron en dos fichas de observacion y haber organizado la base de
datos y calculado el coeficiente de correlacion de Pearson, el mismo que llega a 0.947 y un sig.
bilateral de 0.000, se puede afirmar que la hipdtesis ha sido probada.

DIFUSION DE RESULTADOS

Los resultados de la presente investigacion han permitido establecer primeramente la
presencia de la problematica con ciertos porcentajes importantes, sin embargo también se debe
tener presente que en general los estudiantes si tienden a una mejora en ambas variables, pero
debe ser de manera conjunta, pues ningun nifio debe quedarse a la zaga, desde este punto de
vista, entonces resulta importante que se conozcan los resultados por parte de la institucion

educativa, por lo que se informara n un resumen a la IEI 035 para su conocimiento formal.
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

Conclusiones

a. Existe una correlacion altamente significativa entre las variables juego simbélico y el desarrollo

psicomotor en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa de Educacién Inicial N° 035
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La Grama- Eduardo Villanueva, 2022, asi se evidencia en la tabla estadistica 13 donde se ha llegado
a un coeficiente de correlacién de Pearson de 0.947 y un sig. bilateral de 0.000.

b. Existe un nivel medio o en “proceso” en la practica del juego simbolico en los nifios y nifias
de 5 afios de la Institucion Educativa de Educacion Inicial N° 035 La Grama- Eduardo
Villanueva, 2022, asi se demuestra en la tabla estadistica 8 donde esta variable llega a un
45.45% en el nivel antes mencionado.

c. Existe un nivel medio o en “proceso” en el desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 5
afios de la Institucion Educativa de Educacion Inicial N° 035 La Grama- Eduardo
Villanueva, 2022, asi se demuestra en la tabla estadistica 12 donde esta variable llega a un

54.55% en el nivel antes mencionado.

Sugerencias

a. A la docente de la Institucion Educativa Inicial N° 035 La Grama-Eduardo Villanueva,
2022 trabajar de manera personal con los nifios y nifia que tiene ciertas dificultades en el
manejo de las variables de estudio, para que alcancen el nivel que tienen los demas nifios y
nifas.
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b. A ladirectora de la Institucion Educativa Inicial N° 035 La Grama-Eduardo Villanueva,
2022, coordinar con la docente estrategias que tienda a mejorar la problematica en ambas
dimensiones ya que se ha verificado que son interdependientes.

c. Aladirectora de la Institucion Educativa Inicial N° 035 La Grama-Eduardo Villanueva,
2022 coordinar con los padres y madres de familia actividades que tiendan a mejorar el

comportamiento de ambas variables desde casa.
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ANEXOS
Instrumentos de investigacién

FICHA DE OBSERVACION SOBRE LA PRACTICA DEL JUEGO SIMBOLICO
APLICADA A LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE LA LE.L N° 035 “LA GRAMA”
DE LA GRAMA, EDUARDO VILLANUEVA, 2022

OBJETIVO: Identificar el nivel de practica del juego simbdlico por parte de los nifios y nifias
de 5 afios de la I.LE.I N° 035 “La Grama” de la Grama, Eduardo Villanueva, 2022.

Escala para medir cada uno de los items.
Siempre Casi Siempre Nunca
3 2 1
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Dimensiones | Indicadores Items Niveles
Siempre | Casi | Nunca
3 siempre 1
2
1. Desarrolla su
Desarrolla su imaginacion  cuando
imaginacion a juega a “las
Creativa través del juego escondidas” (busca
espacios propicios)

2.Jugando, aplica su
imaginacion para
construir objetos con
una hoja de papel

Desarrolla su 3. Cuando es necesario no
autonomia 'y necesita de amigos/as

potencia su para jugar.
creatividad 4. Innova juegos, los hace

mas interesantes

5.Mediante el juego
Crea representa a personajes

Cognitiva representaciones | preferidos

6. Interactta con ellos les

asigna roles
Desarrolla su 7.Cuando juega imita a
pensamiento y los personajes de su
su empatia preferencia e interactla
CON sus comparieros.

8. Respeta la opinién de
sus comparieros.

9.Es observativo(a)

Ejercitan sus cuando juega se fija en
Sensorial sentidos los detalles

10. Imita el sonido
onomatopeéyico de
diferentes animales.

Estimulo 11. Explora
diferentes  materiales
como: plastilina, maza,
barro, etc.

12. Realiza  juegos
imaginativos para
relacionarse con los
demas.

Coordina sus 13. Cuando

Motora movimientos representa un
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personaje de su
preferencia como un
artista, etc. los gestos,
movimientos son
coherentes.

14. Cuando juega un
deporte y simula ser
arquero, defensa, etc.
sus movimientos son
los pertinentes.

Demuestra
habilidad en sus
movimientos

15. Es preciso en sus
movimientos

FICHA DE OBSERVACION SOBRE DESARROLLO PSICOMOTOR APLICADA A
LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE LA LE.IN° 035 “LA GRAMA” DE LA
GRAMA, EDUARDO VILLANUEVA, 2022

OBJETIVO:

Identificar el nivel del desarrollo psicomotor de los nifios y nifias de 4 afios de la I.E.I.

N° 035 “La Grama” de la Grama, Eduardo Villanueva, 2022.

ESCALA DE MEDICION

Siempre

Casi Siempre

3

2

ABANTO MUNOZ, Renzo Yamir
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Dimensiones

Indicadores

Items

Niveles

Siempre
3

Casi
siempre
2

Nunca

Cognitiva

Presta
atencion

1. Escucha con atencion
las reglas para
desarrollar una
actividad motora

2.Pregunta a la profesora
sobre lo que no entendid
en cuanto a las reglas para
desarrollar la actividad
motora.

3. Escucha con atencion las
opiniones de sus
comparieros.

Ejercita su
memoria

4.Relata con facilidad el
procedimiento a
desarrollar en una
actividad motora

5.Hace recordar a sus
comparieros/as cuando se
les olvida algunos pasos
de la actividad a
desarrollar

Motriz

Mantiene su
equilibrio
emocional

6.Se alegra cuando gana
una competencia motora,
pero va calmandose
progresivamente

7.Comprende que algunas
veces puede perder y trata
de recuperarse de dicho
acto.

8.Mantiene un  animo
estable sin variaciones,
ante los cambios que
ocurren en su entorno

Coordina sus
movimientos

9. Puede pasar con facilidad
una cuerda por el ojo de
una ajuga punta roma.

10. Cuando marcha o
realiza otra actividad
coordina manos con pies.

11. Realiza movimientos al
ritmo de la musica.

Motivacion

12. Es participativo(a),
anima a sus comparieros
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Afectiva

a desarrollar una
actividad motora.

13.

Se siente animado y
repite la actividad si no
le salié bien al primer
intento..

Desarrolla sus
sentimientos
y emociones

14.

Desarrolla sentido de
pertenencia cuando
juega o0 realiza una
actividad motora

15.

Explica con facilidad y
argumento las
actividades motoras que
prefiere y las que no las
prefiere.

Fichas de validacion de instrumentos
Ficha de validacion respecto a juego simbolico
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Ficha de validacion respecto a desarrollo psicomotor
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Bases de datos

Base de datos de juego simbdlico

Tot
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23
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23
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27
30
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29
27
39
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23
26
25
21

35

34

Motora
14

15 |Parc

Sensorial

12 |Parc| 13

11

10

9

Juego simbolico

Cognitiva

8 |Parc

7

6

5

Creativa

4 |Parc

No
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17
18
19
20
21

22
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Base de datos de desarrollo de la psicomotricidad
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Prueba de normalidad
Tabla 14

Calculo de la prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Juego simbdlico 0,161 22 0.143 0,943 22 0.223
Desarrollo 0,182 22 0.057 0,909 22 0.045

Psicomotor

a. Correccién de significacion de Lilliefors
Nota. Elaboracién propia

Prueba de confiabilidad

Tabla 15

Calculo de la prueba de confiabilidad

Instrumento Alfa de Cronbach Nivel

Ficha de observacion de 0.827 Muy bueno

juego simbdlico

Ficha de observacion 0.954 Excelente

de desarrollo psicomotor

Nota. Elaboracion propia
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Fotografias que evidencian el desarrollo de la investigacion
= - . A . -~

| & mam |

=\

Investigadoras recogiendo informacion respecto a juego simbdlico

Nifio integrante de la muestra mostrando su desarrollo psicomotor
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