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RESUMEN

La siguiente investigacion titulada El juego simbolico como estrategia de ensefianza y
aprendizaje en el rincén del hogar y dramatizacion en el nivel inicial 2, Unidad Educativa
“Naciones Unidas”, canton Pelileo, provincia de Tungurahua, el objetivo es indagar el juego
simbolico en el rincon del hogar y dramatizacion en los nifios y nifias de inicial 2 de la
Unidad Educativa “Naciones Unidas”, para lo cual se determind una base tedrica a traves de
varias fuentes bibliograficas que fueron analizados para extraer conclusiones que pudieran
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en los nifios. Esta investigacion se planted
desde un enfoque metodoldgico cuanti-cualitativo ya que en base a la identificod las
cualidades de cada variable, es cuantitativo porque para la obtencién de datos numéricos se
ejecutd modelos estadisticos que nos permitieron obtener datos numeéricos, también se uso
tres tipos de investigacion: investigacion bibliografica permitio investigar fundamentos
tedricos sobre la tematica planteada, la descriptiva por que permitié detallar claramente
todo los conceptos enmarcados en el marco tedrico, y de campo ya que se realizo en el lugar
de los hechos con el nivel de educacion inicial 2, continuando con el anlisis y discusion de
resultados en donde a través de una observacion se evidencio que tanto el juego simbélico
y la dramatizacion al momento de ser implementados como una estrategia de educacion, los
nifios de inicial 2 comprenden mejor las tematicas planteadas y tienen un mejor desempefio,
finalmente se realizaron actividades que sean beneficiosas para los alumnos y que sea Util
para que los docentes y padres de familia puedan contribuir al desarrollo integral de los nifios
de educacion en el marco de la calidad y calidez.

Palabras claves: Juego simbdlico, aprendizaje, estrategias, modelos estadisticos.



ABSTRACT

The current research called “Pretend play as a teaching- learning strategy at home and
dramatization in early education at Naciones Umidades Educational unit in Pelileo
Canton, Tungurahua Province”. The objective is to investigate the pretend play at home
and dramatization in children in early education, for which a theoretical foundation was
established using several bibliographical sources that were examined in order to draw
conclusions that could enhance the teaching and learning process in children.

This research was based on a quantitative-gqualitative methodological approach because
it identified the qualities of each variable, it is quantitative because in order to obtain
numerical data, statistical models were used to obtain numerical data, and three types of
research were also used: bibliographic research allowed us to investigate the theoretical
foundations on the proposed topic, descriptive because it allowed us to clearly detail all
the concepts framed in the theoretical framework, and field research because it was
carried out on the scene with the initial education level 2, continuing with the analysis
and discussion of results where through observation it was evidenced that both the pretend
play and dramatization when implemented as a teaching and learning strategy were used
as a teaching and leaming strategy. Finally, activities that are beneficial for the students
and that are useful for teachers and parents to contribute to the integral development of
children in education within the framework of quality and warmth were carried out.

Keywords: pretend play, leaming, strategies, stafistical models.

e

Mg. Mishell Salao Espinoza
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0650151566



CAPITULO I. INTRODUCCION

Asi como las normas sociales son importantes para mantener un ambiente de paz en su
entorno y fortalecer la convivencia escolar, el juego simbdlico es fundamental para el
desarrollo de los nifios, potenciando su creatividad e imaginacion. Por ello, se considera

necesario proponer actividades que promuevan el juego simbdlico de nifios.

Segun (Gloria, 2017) el juego simbdlico sirve como algo mas que una forma de diversion
tanto para nifios como para nifias; también les sirve como herramienta para el desarrollo de
sus potencialidades y provoca cambios cualitativos en las conexiones gque establecen con los
demas, con su entorno, con el tiempo y con el conocimiento, tanto fisica como verbalmente,

asi como en la organizacion general del pensamiento.

El juego es un ejemplo claro, que por medio del cual el sujeto interacttia con el mundo que
le rodea. Es asi como el infante expresa sus ideas, emociones, alegrias y tristezas, haciéndolo
de manera natural y espontanea. (Arredondo, 2007). Reproduce acciones que vive
cotidianamente en su casa, en la institucién educativa o su comunidad generando nuevas

experiencias que le ayuda en su diario vivir.

Los rincones son areas definidas en un aula, casa, lugar de trabajo o escuela donde los nifios
pueden participar en multiples actividades a la vez, ya sea solos o0 en pequefios grupos de
juego o trabajo. Estas ubicaciones se han convertido en herramientas muy utiles. Un lugar
donde no haya distracciones que estimulen su aprendizaje porque les permite trabajar de
manera interactiva. Actualmente, una de las tacticas mas vanguardistas que puede emplear
un docente es el uso de rincones o espacios creados para incentivar y lograr un objetivo

especifico como el aprendizaje, la interaccién social, la creacion de valores, entre otros.

Este tipo de rincones se pueden conectar a una variedad de actividades, como los juegos, la
dramatizacion la cual es una actividad ladica recreativa que ayuda a crear aprendizajes
significativos en los nifos.

A su vez el juego de roles ayuda a los nifios a desarrollar su imaginacion y empatia al mismo
tiempo que fomenta las conexiones sociales que les permiten interactuar positivamente con

su entorno y los personajes que admiran o aspiran a ser.

14



Con esta premisa el presente trabajo investigativo realiza una vision detallada de esta
problematica todo esto abordado desde el desarrollo de seis capitulos, los mismos que se

describen brevemente a continuacion:

CAPITULO I: MARCO REFERENCIAL. - En este capitulo se trabajé desarrollando el
Planteamiento del Problema, Formulacion del Problema, Objetivos tanto general como

especificos y la Justificacion.

CAPITULO II: MARCO TEORICO. - Se desarrollan las distintas fundamentaciones, asi
como también, los temas r4elacionados a la investigacion con sus respectivos subtemas que

sustentan la investigacion.

CAPITULO IIl: MARCO METODOLOGICO. - Se halla la metodologia con su
modalidad de investigacion, se identifica poblacién y muestra, técnicas de recoleccion de la

informacion.

CAPITULO 1V: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS. - hace
referencia a los datos obtenidos con sus respectivas Cuadros y gréficos, donde se realiza el

analisis, descripcién y explicacion.

CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES. - Este capitulo aborda
las conclusiones a las que se ha llegado luego del proceso investigativo y a la vez se dan

propuestas o recomendaciones viables.

1.1. Planteamiento del Problema

El juego en el nivel inicial es fundamental dado que los nifios de entre 4 y 5 afios tienen una
necesidad universal de moverse, saltar y gritar, asi como una la de expresarse fisicamente,
los juegos en el aula son cruciales para su desarrollo general. Esto se debe a que tanto los
nifios como las nifias se crian en entornos sociales donde se espera que se adhieran a las
normas aceptadas y donde los juegos tienen un papel esencial en el desarrollo de la

personalidad de ambos.
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Segun (Arnold, 1974), manifiesta que a nivel mundial el juego simbdlico puede ser una
influencia significativa en el desarrollo social de los nifios, se considera que el juego no es
solo una actividad de diversion, sino que es también un activador de su desarrollo social y
un instrumento para su aprendizaje. Tiene un impacto significativo ya que el juego se
considera no solo como una actividad divertida, sino también como una herramienta para su

aprendizaje.

Se menciona que, para los nifios de Latinoamérica entre las edades de cuatro y cinco afios,
el juego es crucial para al menos tres propdésitos de desarrollo: mejorar las habilidades,
fomentar las habilidades sociales y fomentar la creatividad y la imaginacion, todas las areas

de aprendizaje mejoran cuando los nifios juegan.

En el Ecuador se ha observado que dentro de los centros educacion inicial se aplica
erroneamente los rincones de aprendizajes y esto se debe a la falta de asesoria a directivos y
docentes de las instituciones educativas, por otro lado, se cree que no existe interés por parte
de ciertos docentes y autoridades para aplicar en el salon de clases esta estrategia
metodoldgica que ayuda y beneficia de manera positiva el desarrollo de los nifios, siendo
una estrategia que puede combinarse con distintas actividades y distintas tipos de

inteligencias

De lo antes mencionado en la escuela de Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa “Naciones
Unidas” del cantdn Pelileo, se descubrid la carencia de rincones de aprendizaje los mismos
gue son necesarios y de gran importancia para el desarrollo psicologico, motriz y social de
los nifios, la falta de estos espacios han generado en los alumnos el desinterés y falta de
imaginacion al momento de realizar actividades de interpretacion, por lo que es necesario
impulsar la implementacion de los mismos en el aula para lograr el desarrollo de los

objetivos del presente proyecto.
1.2. Justificacion

Este estudio tiene como base demostrar cuan importantes son los juegos para ayudar a los
nifios a desarrollar sus habilidades sociales y aprender lecciones importantes que los ayuden

a lidiar con los problemas de la vida diaria.
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Los nifios deben experimentar distintas formas de conocimiento en juegos mediante
movimiento, palpando, saboreando, viendo, oliendo y oyendo, esto ayuda al nifio a
desarrollarse con el mundo que lo rodea a integrarse a trabajo en equipo y en grupo con
diferentes formas de colaboracion y cooperacion, fomentando al desarrollo integral del nifio.

El juego simbdlico les permite a los nifios a imitar actividades de otras personas ya que se
basan en la imaginacion o fantasia de estos, por medio de la estimulacion se pretende

fortalecer sus habilidades para que los nifios sean més interactivos con la sociedad.

Los beneficiarios directos de esta investigacion seran los nifios y nifias de 4 a 5 afios de la
Unidad Educativa “Naciones Unidas” del canton Pelileo, provincia de Tungurahua, asi
también el personal que trabajan en la escuela porque permitird incorporar nuevas
actividades para que puedan desarrollarse de mejor manera, es por tal motivo que este
proyecto es factible porque se cuenta con el apoyo de las autoridades de la institucion

educativa, el cual ha facilitado la informacidn necesaria para realizar esta investigacion.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

e Indagar el juego simbdlico como estrategia de ensefianza y aprendizaje en el rincéon del
hogar y dramatizacion en los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa “Naciones
Unidas”.

1.3.2. Especificos

o Determinar cuales son los juegos simbolicos que ayudan al desarrollo de las
capacidades sociales mediante una sustentacion bibliografica para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

o Identificar mediante una ficha de observacion como el juego simbdlico, rincon del

hogar y la dramatizacion sirve de estrategia de ensefianza y aprendizaje en el nivel inicial 2.

° Proponer alternativas de los juegos simbdlicos que fortalezcan el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

17



CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES

Esta investigacion tiene como objetivo Indagar el juego simbdlico como estrategia de
ensefianza y aprendizaje en el rincon del hogar y dramatizacion en el nivel inicial 2, por lo

cual se ha tomado en cuenta cinco trabajos referentes:

El primer tema encontrado en el repositorio de la Universidad Internacional de La Rioja
encontrando el trabajo de fin de grado con el tema siguiente: EIl juego simbdlico y la
adquisicion del lenguaje en alumnos de 2° ciclo de E.I. En su objetivo general propone un
plan de mejora para trabajar la adquisicién del lenguaje, mediante el juego simbdlico y asi
llegando a la conclusion que en la realizacion de este trabajo se ha tenido la oportunidad de
reflexionar sobre las metodologias utilizadas en el aula y como los docentes podrian
aprovechar un instrumento que es intrinseco al nifio para aprender conceptos y habilidades

basicas, como el lenguaje. (Bofarull, 2014)

Ademas, se encontrd el siguiente informe de la Universidad Central del Ecuador: Juego
Simbdlico en el Desarrollo de la Inteligencia Socio- Emocional de los nifios de Primero de
Basica de la Escuela “Republica de Brasil” De la Ciudad de Quito, Afio Lectivo 2015-2016.
Teniendo como objetivo general determinar de qué manera contribuye el juego simbolico
en el desarrollo de la inteligencia socio- emocional de los nifios de Primero de Educacion
General Basica de la Escuela “Republica de Brasil” de la ciudad de Quito, afio lectivo 2015-
2016 y llegando a la conclusion que los nifios de primero de basica realizan un sin fin de
juegos simbdlicos tales como el de las cocinitas, el juego del papa y la mama, el juego de
los doctores; y los juegos que los nifios crean y representan en su mente y posteriormente
los reproducen en su realidad pero se hace necesaria la guia del docente. (Villamarin &
Eugenia, 2016)

También el tema denominado “Rincon del hogar y dramatizacion en el desarrollo social del
infante en el inicial 2 de la Unidad Educativa ‘Fernando Daquilema’ de la ciudad de
Riobamba, periodo 2022” es un tema que busca el crecimiento humano en la formacién
educativa de los nifios la presente investigacion busca fortalecer el conocimiento del rincon

del hogar aquel que puede contribuir enormemente al desarrollo social y sus destrezas, de

18



igual manera ayuda a fomentar la convivencia del nifio/a y el entorno, por medio del rincén
del hogar los nifios logran expresar sus emociones y sentimientos, ademas el mismo permite
al nifio socializar con los demés y de esta manera darnos a conocer como ayuda el rincon
del hogar y la dramatizacion en el desarrollo social del nifio, es precisamente ese el objetivo

del presente estudio. (Guario, 2022).

Ademas, el estudio denominado “El juego simbdlico como estrategia en las normas sociales
de los Nifios de educacion inicial” en este estudio se aborda la deficiente practica de las
normas sociales y su vinculacion con el juego simbélico en los nifios de 4 a 5 afios, para lo
cual se determind una base tedrica de las dos variables conceptualizando las mismas para
poder determinar sus caracteristicas. Al finalizar la evaluacion de este proyecto sé observo
que el juego simbolico tiene una afectacion directa en las normas sociales de los nifios de 3
a 4 afios, por tanto, se finaliza esta investigacion estableciendo un manual para la solucion
de esta problematica donde constan las actividades ludicas con sus respectivos objetivos,

materiales, tiempos, procedimientos y evaluacion. (Martinez, 2018).

Y por ultimo en un estudio con el tema “Como influyen los juegos simbolicos en el
desarrollo social de los nifios de 3 a 4 afos”, en donde como objetivo general se plantea:
Determinar el aporte del juego simbdlico en el desarrollo social en nifios de 3 a 4 afios en el
Centro de Desarrollo Infantil “Amanecer Feliz” del Canton Pelileo, los objetivos
especificos: Evaluar el deficit de los nifios en el desarrollo social por medio de la Escala
Nelson Ortiz, Comprobamos el proceso del desarrollo social en nifios de 3 a 4 afios, Verificar
la influencia del juego simbdlico en el desarrollo social en nifios de 3 a 4 afios. (Carrasco,
2018).

2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. Origen de la palabra juego
La palabra “juego” procede de los vocablos del latin: “iocus 1, que significa broma, chanza,
gracia, chiste, y “ludus, -i” que significa juego diversion. (Gallardo, 2018).

En general el juego esté relacionado con ocio, recreacion fisica, felicidad y placer.
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2.2.2. Definicion de juego

Es una actividad ludica, determinada a traves de los contenidos concretos y de los roles
sociales indicados, el juego presenta el fendmeno de una movilidad libre dentro del espacio
de juego y de la ambivalencia de un arriba y abajo dentro de un equilibrio de movimiento.
(Gonzales, 2021)

Se queda definida a través de contenidos especificos y roles sociales expresados, el juego
exhibe el fendémeno del libre movimiento en el espacio de juego y la oposicion de arriba y

abajo en equilibrio motor.

2.2.3. El juegoy su importancia

El juego sienta las bases para el desarrollo de importantes habilidades y conocimientos
sociales y emocionales. Los nifios aprenden habilidades sociales a través del juego, que les

ayuda a ser mas asertivos ensefiandoles a negociar, compartir y resolver problemas.

A traveés del juego, los nifios construyen una vision mas realista del mundo, examinan las
cualidades de las cosas y los acontecimientos mientras juegan, adquiriendo conocimientos
esenciales sobre su entorno. Estas experiencias ltdicas permiten a los nifios encontrar pautas
y patrones, resolver problemas y planificar sus movimientos futuros, todo lo cual contribuye

a mejorar su pensamiento, atencién y memoria.

2.2.4. Juego Simbdlico

El juego simbolico es esencial para el desarrollo de habilidades cognitivas, linguisticas,
emocionales y sociales en los nifios. Por ese motivo es un instrumento privilegiado para
utilizar cuando surgen dificultades a cualquiera de esos niveles, y desplegar un buen enfoque
terapéutico. “El juego simbodlico amplifica las habilidades verbales para poder expresar
pensamientos, sentimientos, reacciones y actitudes con mas claridad en la edad temprana de
la infancia”. (Cérdenas, 2016)

Es cualquier juego improvisado que practican los mas pequefios en casa o en el parque, en
el que emplean su capacidad para representar mentalmente toda una situacion de juego,

utilizando el simbolismo, podemos observar como convierten objetos como un palo en una
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varita magica o una escoba en un caballo; en este juego, los nifios fingen ser papas, mamas

u otras personas 0 personajes reales o inventados.

2.2.5. Beneficios del juego simbdlico en el nifio de 4 a 5 Afos

o Permite al nifio representar situaciones mentales reales o ficticias.
o Favorece la comprension y asimilacion del entorno del nifio.

o Contribuye con su desarrollo emocional.

o Desarrolla su capacidad imaginativa.

o Permite en el futuro un juego colectivo y con reglas.

o El juego va transformandose y asemejandose a la realidad.

o Los nifios comprenden el sitio en el que se encuentran

o Mejoran su capacidad de aprender y ponen en practica nuevos
o conocimientos sobre lo que ven de la sociedad adulta.

o Comienzan a hablar y desarrollar su lenguaje

o Fomenta la autoestima y el autocontrol y la confianza

o Estimula la curiosidad.

2.2.6. Tipos De Juegos simbdlicos

o El Juego Exploratorio: son movimientos motores repetitivos que se incluyen en
esta definicion incluyen poner y sacar algo de un recipiente, hacer ruidos con la boca o con
un objeto y subir y bajar escaleras repetidamente. (Bantula, 2007).

También se entiende como una actividad que se realiza Unicamente para disfrutar de las

sensaciones fisicas que produce mientras van aprendiendo

o Juego De Reglas: es vital que se produzca en el marco de las conexiones
interpersonales, ya que es aqui donde la experiencia de las normas impuestas por el grupo
se suministra en la accién social. Por supuesto, para que esto sea factible, el intelecto debe

madurar y debe abandonarse el egocentrismo.

21



o Juegos Sensoriales: son juegos en los que los nifios fundamentalmente ejercitan los
sentidos. “Se inician desde las primeras semanas de vida y son juegos de ejercicio
especificos del periodo sensorio motor -desde los primeros dias hasta los dos afios- aunque

también se prolongan durante toda la etapa de Educacion Infantil”. (Cardenas, 2016)

Estos juegos ejercitan profundamente los sentidos de los nifios. Comienzan en las primeras
semanas de vida y son de ejercicio sensoriomotor que duran desde los primeros dias hasta

los dos afios, pero contindan durante toda la etapa de educacion infantil.

o Juegos Motores: evolucionan rapidamente en los dos primeros afios de vida y siguen
evolucionando a lo largo de la infancia y la adolescencia.

Caminar, correr, saltar, gatear, rodar, empujar o tirar son acciones habituales en las
actividades de los nifios porque les permiten utilizar sus nuevas habilidades y capacidades

motrices al tiempo que les permiten aliviar tensiones acumuladas.

Juegos Verbales: La adquisicion del lenguaje se ve favorecida y potenciada por los
juegos verbales, empiezan a los pocos meses de vida, cuando los educadores conversan con
los recién nacidos, y mas tarde con la imitacion de ruidos por parte del nifio; trabalenguas,

rimas y melodias son algunos ejemplos.

2.3. Estrategias de ensefianza aprendizaje

2.3.1. Estrategias

Las estrategias son las acciones que utilizan los profesores para ayudar a los alumnos a
comprender cualquier tema integrandolo y relacionandolo con conocimientos previos y
creando asi un aprendizaje significativo que sera beneficioso no sélo en el &mbito educativo

sino en su vida diaria.

Estas acciones facilitan el proceso de ensefianza en el que intervienen diversos factores, los
mismos que son indispensables en el proceso de ensefianza, buscando desarrollar en los
estudiantes habilidades y aptitudes necesarias, entre las que se tiene la criticidad de ser
reflexivos con la capacidad de resolver cualquier tipo de inconveniente de acuerdo con sus
necesidades, desarrollando en ellos habilidades y destrezas esenciales en su formacion

educativa.
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2.3.2. Estrategias metodoldgicas

Las estrategias metodoldgicas buscan desarrollar el aprendizaje, donde el docente es el
mediador, facilitador o guia que busca, selecciona y analiza las estrategias en base a la
necesidad, tema o grado escolar en el que se encuentre el alumno, y el docente en este
proceso debe tener en cuenta la edad del educando, ya que en la Educacion Inicial, como en
el Nivel Inicial 2, juegan un papel importante lo visual, lo social, donde los nifios observan

las ilustraciones y crean sus propias expectativas.
2.4.Proceso ensefianza aprendizaje

2.4.1. Proceso de ensefianza:

En esta parte del proceso la tarea mas importante del docente es acompafiar el aprendizaje
del estudiante. La ensefianza debe ser vista como el resultado de una relacién personal del
docente con el estudiante. (Herrera, 2005)

El material, el uso de técnicas y tacticas didacticas para ensefiar a aprender y la construccién

de valores en el alumno deben ser considerados por el docente.

2.4.2. Proceso de aprendizaje
Segun la teoria de Piaget (1969), el pensamiento es la base del aprendizaje; es la forma en
que se revela la inteligencia, esta crea una estructura y un funcionamiento, y este ultimo

altera la primera. La interaccién del organismo con el entorno da lugar a la construccion.

2.4.3. Cdomo funciona el proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta formado por cuatro componentes: el docente, el
estudiante, el material y los factores contextuales (caracteristicas de la escuela/aula).

Cada uno de estos aspectos tiene diversos grados de efecto dependiendo de cémo estén

conectados en una situacion especifica.

Las principales variables que influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje se determinan

evaluando cada uno de estos cuatro elementos:

e Estudiante: capacidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); impulso para estudiar;
experiencia pasada (conocimientos previos); voluntad; curiosidad; y estructura
socioeconomica.

e Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad practica
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e Escuela/aula: comprension de la esencia del proceso educativo
e Docente: Interaccion profesor-estudiante; dimensidn cognitiva (aspectos intelectuales y
técnico-didacticos); actitud del profesor; potencial inventivo; dedicacion al proceso de

ensefanza-aprendizaje.
2.5. El rincén del Hogar

Desde un punto de vista filoséfico, la familia es una categoria histdrica, y su vida y forma
concreta de organizacion estan influidas por el sistema econémico social existente, asi como
por la naturaleza de las conexiones sociales en general. Esta inequivoca conclusion es una
de las aportaciones mas significativas de la filosofia marxista al estudio de la familia y las
interacciones humanas en general. (Rodriguez, 2012).

El rol de la familia en la educacion de un infante es fundamental ya que todo lo que los
estudiantes ven lo imitan fuera del hogar es por eso por lo que este rincén juega un papel

fundamental dentro del aula de clases.

2.5.1. Importancia del rol del hogar en el aprendizaje.

El hogar es la primera escuela donde se forman los nifios, por lo que desempefia un papel
importante en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Desde el nacimiento, comienza la
preparacion del individuo en diversos aspectos: capacidad de dar afecto, tolerancia, relacion
con la sociedad, factor econdémico, disponibilidad de tiempo, valores, cultura, religion, etc.
(Lépez & Guaimaro, 2017).

El medio en que el nifio se encuentra influye en todos los aspectos ya sea de forma positiva

0 negativa, asi como en su desarrollo o en el proceso de aprendizaje de este.
2.6. La dramatizacion

La dramatizacion en la infancia es una combinacion esponténea de gesto y habla, que utiliza
el lenguaje corporal y la expresividad oral. Esto se debe a que se encuentran en la edad de
adquisicion del lenguaje oral, que es una época en la que el lenguaje corporal corre el peligro
de disminuir o verse influido por influencias externas, por lo que deben fomentarse las

condiciones que favorezcan el uso del lenguaje a través del cuerpo.
2.6.1. Ladramatizaciony la influencia en el desarrollo social

La dramatizacion esta ligada firmemente con el desarrollo social del nifio y su forma de

desarrollar las siguientes habilidades, la expresion linglistica, la expresion corporal, la
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expresion plastica y el ritmo musical, esta ofrece la oportunidad de cultivar, de manera

simultanea, sucesiva de una forma ludica, la capacidad de socializar de un nifio.

2.7 Educacioén Inicial en el Ecuador

“El Ministerio de Educacion, como ente rector, principal responsable de la educacion
nacional y comprometido con la necesidad de ofertar una educacion de calidad que brinde
igualdad de oportunidades a todos, pone a disposicion de los docentes y otros actores de la
Educacién Inicial, un curriculo que permita guiar los procesos de ensefianza y aprendizaje
en este nivel educativo. Con acuerdo Ministerial 0042-14 de 11 de marzo de 2014, se
oficializa la aplicacion y el cumplimiento obligatorio del Curriculo de Educacién Inicial,
para todas las instituciones publicas, particulares y fiscomisionales a nivel nacional que
ofrecen el nivel de educacion inicial y para el Servicio de Atencion Familiar para la Primera
Infancia- SAFPT”. (MINISTERIO DE EDUCACION, 2014).

Aqui podemos entender y confirmar que la educacion inicial en el Ecuador es de caracter
obligatorio en todas las instituciones educativas publicas o privadas, ya que el Ministerio de
Educacion toma con gran responsabilidad e importancia el proceso de ensefianza y
aprendizaje infantil.

El Curriculo de Educacion Inicial se fundamenta en el derecho a la educacion, toma en
cuenta la diversidad personal, social y cultural, identifica con criterios secuenciales los
aprendizajes basicos de este nivel educativo, se articula adecuadamente con el primer grado
de Educacion General Bésica y contiene orientaciones metodoldgicas y de evaluacion
cualitativa que guiaran a los docentes de este nivel educativo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje

2.8 Actividades para el desarrollo del juego simbdélico

2.8.1 Armando mi cocina

Ambito: Relaciones l6gico/matematico
Objetivo del aprendizaje: Lograr que conozcan mejor las formas y los colores.
Recursos: Rompecabezas.
Desarrollo.
e Ladocente se coloca al frente del grupo.

e Los nifios levantaran la mano para poder participar.
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e De uno en uno participaran formando el rompecabezas que encontraran en su frente.
e Por cada pieza equivocada el infante debera realizar una penitencia.
e Laactividad se termina cuando se arme por completo el juego.

Indicador de logro: El nifio desarrolla su capacidad de concentracion y resolucién de

problemas.

2.8.2 El marinero baila

Ambito: Manifestacion del lenguaje verbal y no verbal
Obijetivo del aprendizaje: Fomentar el desarrollo del juego simbdlico utilizando el lenguaje
no verbal para comunicar sus deseos y pensamientos.
Recursos: Radio, cancion del marinero baila.
Desarrollo.
e Los nifios formaran un circulo.
e La docente se encontrara en el centro comenzara cantando la cancion.
e Realizara movimientos que dice la cancién.
e Los nifios imitan los movimientos siguiendo el ritmo de la cancion
Indicador de logro: El nifio realiza movimientos al escuchar canciones intentando seguir

el ritmo.

2.8.3 La telarafa hogarefa

Ambito: Convivencia
Objetivo del aprendizaje: Desarrollar el lenguaje verbal mediante actividades del juego
simbdlico para ampliar su imaginacion.
Recursos: Lana, juguetes y cinta adhesiva.
Desarrollo.
e Poner la lana en diferentes extremos del aula.
e Los nifios deben pasar la telarafia de un extremo a otro sin tocar la lana.
e Se procede a recoger un juguete que represente a uno de los objetos que utilicen en
la cocina de su hogar.
e Al momento de regresar tendran que decir para que se utiliza ese objeto o juguete.

Por ejemplo: la olla se utiliza para hacer sopa.
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Indicador de logro: El nifio realiza actividades que le permiten utilizar su imaginacion y

desarrolla su capacidad motora gruesa.

2.8.4 Hoy quiero ser

Ambito: Dramatizacion
Objetivo del aprendizaje: Desarrollar la creatividad mediante el juego simbdlico para
identificar emociones en los infantes.
Recursos: Ropa de los parientes cercanos que los nifios eligieron.
Desarrollo.
e Pedir con anticipacién a los infantes una prenda de vestir de un miembro de la familia
mas cercana que ellos elijan.
e El nifio se pondré el disfraz elegido y empezara actuar de manera libre segun el crea
que lo hace su familiar.
e La docente observa a cada uno de los infantes y después se realizan diferentes
preguntas.
¢Por qué elegiste ese miembro de tu familia?
¢Como te sentiste al utilizar la prenda de ti familiar?
¢ Te gustaria utilizar otro disfraz?
¢Qué disfraz seria?
¢Por qué?

Indicador de logro: El nifio desarrolla la creatividad e identifica emociones
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la investigacion

En el presente estudio se empled una técnica mixta, ya que permite a los investigadores
recopilar, evaluar e integrar datos cualitativos y cuantitativos. La parte cualitativa se utiliz6
para proporcionar una descripcion elaborada basada en la revision bibliografica.

Debido a la aplicacion, también tiene caracter cuantitativo, ya que los resultados numéricos
de los instrumentos de la informacion adquirida se cuantificaron, tabularon y procesaron

utilizando estadisticas. (Montes, 2016)

3.2 Disefio de la investigacion

3.2.1 Investigacion descriptiva

A traves de esta investigacion se describira toda la informacion sobre el juego simbdlico en
el proceso de ensefianza aprendizaje en el rincon del hogar y dramatizacion. Asi como todos
y cada uno de los conceptos necesarios en el transcurso del estudio.

3.2.2 Investigacion Bibliografica

Se baso en una investigacion bibliogréfica al seleccionar, organizar, analizar e interpretar
informacion a partir de fuentes documentales tales como: articulos, paginas web, revistas,
libros, entre otros. Con el objetivo de tener fuentes bibliograficas que sustente el proyecto

de investigacion, siendo esta informacion veridica.

3.2.3 Investigacion de Campo
Esta investigacion fue indispensable para el levantamiento de informacion y poder observar
de manera directa en el area de estudio es decir en la Unidad educativa “Naciones Unidas”,

en el nivel de inicial 2.

3.3 Poblacion

La poblacion investigada esta conformada por nifios de nivel inicial 2, de la Unidad
Educativa “Naciones Unidas” de la ciudad de Pelileo, periodo 2022-2023.
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Tabla Nro. 1 Poblacién

Descripcion Total Porcentaje
Nifios 14 48%
Nifas 15 52%
Total 29 100%

Por tratarse de una poblacion pequefia se trabajo con el 100% de la poblacion.

Fuente: Nomina de estudiantes
Elaborado por: Ana Cocha
3.4 Tecnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

3.4.1 Técnicas

En el proceso investigativo se utilizd la siguiente técnica e instrumentos de investigacion.

La observacion: Se realiz6 una observacion directa en la institucion la cual es el area de

estudio de la cual se va a sacar informacién validada para esta investigacion.

Instrumentos: La recoleccion de la informacidn se lo realizo a través de la aplicacion de

los siguientes instrumentos:

Ficha de Observacion: ya que nos permitio recopilar informacion y fue planteada a los
nifios del nivel de inicial 2 de edades de 4 a 5 anos de la Unidad educativa “Naciones
Unidas”.

3.5 Técnicas para procesamiento e interpretacion de datos

Se utilizara las técnicas estadisticas en el procesamiento de los datos de la informacion
obtenida, se complementard con la elaboracion y la representacién gréfica como son:

cuadros y tablas a partir del analisis y cumplimiento de actividades como:
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Codificacion de la informacion donde se realizd un primer ordenamiento de sus

indicadores con sus respectivas categorias y objetivos.

Disefio, elaboracidn y aplicacion de las encuestas.
Revisidn y aprobacion por parte del tutor.

Aplicacion de los instrumentos.

Tabulacién y representacion gréfica de los resultados.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis e Interpretacion de la ficha de observacion

Pregunta 1: ¢ El nifio muestra interés al participar en el juego simbolico?

Tabla Nro. 2 Muestra interés al participar en el juego simbélico.

ALTERNATIVA NINOS PORCENTAJE
Sl 23 80%
NO 3 10%
A VECES 3 10%
TOTAL 29 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 1 Tabla Nro. 2

Pregunta 1
100% 80%
50%
10% 10%
0% |
Sl NO A VECES

SI NO M AVECES
Fuente: Datos de la tabla No. 2
Elaborado por: Ana Cocha

Andlisis e interpretacion

En la tabla N. 2 de los resultados obtenidos de la ficha de observacion realizada a los nifios
de la Unidad educativa “Naciones Unidas” se puede evidenciar que 23 nifios que son el 80
% de la poblacién muestra interés al realizar actividades de juego simbolico mientras que 3
nifios que son 10% a veces muestran interés en el juego simbdlico, y por ultimo 3 nifios a
veces muestran interés cuando participan al realizar juegos simbolicos, ya que juego
simbolico presta la ayuda necesaria para el desarrollo de las actividades de los infantes aqui
se puede decir que los mismos en su mayoria adquieren con facilidad este tipo de

aprendizaje.
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Pregunta 2: ¢El nifio interpreta con facilidad el juego simbdlico?

Tabla Nro. 3 Interpreta con facilidad el juego simbdlico

ALTERNATIVA NINOS PORCENTAJE
Sl 19 66%
NO 3 10%
A VECES 7 24%
TOTAL 29 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 2 Tabla Nro. 3

Pregunta 2
70% 66%
60%
50%
40%
30% 24%
20%
10%

10%

0%

Sl NO A VECES

SI mNO mAVECES

Fuente: Datos de la tabla No. 3
Elaborado por: Ana Cocha

Andlisis e interpretacion

Segun la Tabla N. 3, se puede evidenciar que 19 nifios que representan el 66%, se adaptan
facilmente a los juegos simbolicos, mientras que 3 nifios que representan el 10% no asimila
con facilidad el juego simbdlico, sin embargo 7 nifios que representan el 24% a veces se
acoplan con mayor rapidez a la utilizacion de los juegos simbdlicos, se deberia implementar
juegos simbdlicos dentro del horario de clases, ya que muchos nifios interpretan estos juegos

con facilidad.
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Pregunta 3: ¢El nifio participa en el juego asumiendo roles?

Tabla Nro. 4 Participa en el juego asumiendo roles

Sl 14 48%
NO 5 17%
A VECES 10 34%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha
Figura Nro. 3 Tabla Nro. 4

Pregunta 3
60%
48%
50%
40% 34%

30%

20% o

10%

0%
N NO A VECES

mSI ©“NO mAVECES

Fuente: Datos de la tabla No. 4
Elaborado por: Ana Cocha

Anélisis e interpretacion

En la tabla N. 4, podemos evidenciar que 14 nifios que son el 48%, participan en juegos
donde se asumen roles, mientras que 10 nifios que representan el 34% a veces participan
cuando se debe asumir en roles, y por ultimo 5 nifios que representan el 17% no participan
cuando se realiza la actividad de asumir roles dentro de las horas de clases, se puede

evidenciar que pocos nifios no se adaptan en trabajar en equipos donde se asume roles.
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Pregunta 4: ¢ El nifio adquiere mas conocimiento cuando el docente utiliza estrategias

de ensefianza y aprendizaje durante las clases?

Tabla Nro. 5 Adquiere mas conocimiento al utilizar estrategias de ensefianza y aprendizaje

Sl 19 66%
NO 0 0%
A VECES 10 34%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 4 Tabla Nro. 5

Pregunta 4

70% 66%
60%
50%
40% 34%
30%
20%
10%

0%

0%
S NO A VECES
mSl ©“NO mAVECES

Fuente: Datos de la tabla No. 5
Elaborado por: Ana Cocha

Anélisis e interpretacion

Seguln la tabla N. 5, podemos evidenciar que 19 nifios que representan el 66% adquieren un
mayor conocimiento de la temaética a tratarse cuando se utilizan nuevas estrategias de
ensefianza, y 10 nifios que representan el 34% a veces adquieren con mayor rapidez

conocimientos al utilizarse nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje.
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Pregunta 5: ¢EIl nifio presenta mas concentracion cuando el docente utiliza nuevas

estrategias metodoldgicas al dictar sus clases?

Tabla Nro. 6 Se concentra de una mejor manera.

ALTERNATIVA NINOS PORCENTAJE
Sl 22 76%
NO 1 3%
A VECES 6 21%
TOTAL 29 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 5 Tabla Nro. 6

Pregunta 5
80% 76%
60%

40%
21%

20%
~
0%
Sl NO A VECES
SI NO m A VECES

Fuente: Datos de la tabla No. 6
Elaborado por: Ana Cocha

Andlisis e interpretacion

En la tabla N. 6, 22 nifios que son el 76% presentan una mayor concentracion cuando el
docente explica su clase utilizan nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje, 6 nifios que
son el 21% a veces se concentran de mejor manera cuando aprenden con nuevas
metodologias de aprendizaje y por ultimo un nifio que representa el 3% no se concentra

cuando el docente utiliza nuevas metodologias de ensefianza.
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Pregunta 6: ¢ El nifio interacta de una mejor manera con su docente cuanto la emplea

estrategias de ensefianza y aprendizaje, generando asi un mejor nivel académico?

Tabla Nro. 7 Tiene una mejor interaccién con el docente

ALTERNATIVA NINOS PORCENTAJE
Sl 17 59%
NO 0 0%
A VECES 12 38%
TOTAL 29 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 6 Tabla Nro. 7

Pregunta 6
0,

70% 9%
60%
50% 41%
40%
30%
20%
10% 0%

0%

Sl NO A VECES

SI W NO mAVECES

Fuente: Datos de la tabla No. 7
Elaborado por: Ana Cocha

Andlisis e interpretacion

Los resultados obtenidos de la tabla N. 7, menciona que 17 nifios que representan el 59%
interactla de una mejor manera cuando el docente emplea nuevas metodologias de
aprendizaje, generando interés en el nifio para aprender mas, mientras que 12 nifios que son
el 38% a veces presentan una mejor interaccion al momento que el docente aplica nuevas

estrategias de ensefianza.
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Pregunta 7: ¢ Al realizar dramatizaciones el nifio gana un mayor conocimiento al tema

gue se esta tratando?

Tabla Nro. 8 Adquiere un mayor conocimiento al realizar dramatizaciones

ALTERNATIVA NINOS PORCENTAJE
Sl 23 79%
NO 1 3%
A VECES 5 17%
TOTAL 29 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 7 Tabla Nro. 8

Pregunta 7

100%
79%

80%

60%

40%

17%
20%

N
0%

SI NO A VECES
SI mNO A VECES
Fuente: Datos de la tabla No. 8

Elaborado por: Ana Cocha
Andlisis e interpretacion

Segun la tabla N. 8, se puede evidenciar que 23 nifios que representan el 79% adquieren un
mayor conocimiento del tema de clases cuando realizan algln tipo de dramatizaciones,
mientras que 5 nifios que son el 17% a veces adquiere nuevos conocimientos cuando realizan
dramatizaciones, mientras que un nifio que representa el 3% no adquiere conocimiento

cuando se realiza algun tipo de dramatizacion.
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Pregunta 8: ¢ El nifio desarrolla su imaginacion y creatividad en el rincon del hogar?

Tabla Nro. 9 Desarrolla su imaginacion y creatividad

ALTERNATIVA NINOS PORCENTAJE
Sl 18 62%
NO 3 10%
A VECES 8 28%
TOTAL 29 100%

Fuente: Ficha de observacion aplicada
Elaborado por: Ana Cocha

Figura Nro. 8 Tabla Nro. 9

Pregunta 8
70% 62%
60%
50%
0,

40% 28%
30%
20% 10%
10%

0%

Sl NO A VECES

SI " NO mAVECES

Fuente: Datos de la tabla No.9
Elaborado por: Ana Cocha

Andlisis e interpretacion

En la tabla N. 9, podemos nos establece que 18 nifios que representan el 62%, desarrolla su
imaginacion y creatividad en el rincon del hogar, mientras que 8 nifios que son el 28% a
veces mejora en su desarrollo de creatividad en actividades del rincon del hogar y por dltimo
3 nifios que representan el 10% no desarrollan algun tipo de creatividad al encontrarse en el

rincén del hogar

38



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

El juego simbdlico permite que los nifios pasen continuamente de lo real a lo
imaginario imitando situaciones de la vida real, y como resultado ellos adquieren
una vision mas clara de lo que es el mundo estimulando sus habilidades sociales, su

empatia y el uso del lenguaje.

Mediante la ficha de observacién realizada se pudo concluir que con las estrategias
que utiliza la docente durante la jornada de clase tanto los juegos simbolicos como
el rincon del hogar, estos influyen de manera directa en el desarrollo del lenguaje de
los nifios de inicial, también les ayuda a resolver problemas con mas facilidad,
potenciar sus habilidades, poner en marcha la creatividad y la imaginacion ademas

de proporcionarles un aprendizaje ludico y significativo a los nifios.

Al implementar en las actividades pedagogicas alternativas como los juegos
simbolicos y el rincon de dramatizacion, estas fortaleceran en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, porque mediante las actividades propuestas se incentivara
a que las clases sean méas dinamicas y divertidas para los infantes y estos tengan mas
participacion en las mismas creando ambientes de estudio dindmicos y de facil

entendimiento.

5.2 Recomendaciones

Es recomendable que la docente tome en cuenta que el estado de &nimo del nifio
interviene en el desarrollo de sus habilidades y destrezas, por lo cual es importante
gue motive al nifio antes de realizar alguna actividad de esta manera va a lograr que
el nifio adquiera nuevos conocimientos y tenga una mejor retencion en su aprendizaje

durante la jornada académica.

Se aconseja implementar y fomentar el uso del juego simbdlico como parte
fundamental de las estrategias y metodologias en los centros de desarrollo infantil,
ya que se ha evidenciado que los mismos constituyen un espacio de convivencia y

formacion temprana en donde es muy acertado incrementar esta metodologia.
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Se sugiere la aplicacion de nuevas metodologias llamativas y creativas lo cual motive
la atencidn de los nifios y de esta manera lograr un desarrollo cognitivo adecuado
para fortalecer en los nifios las relaciones significativas y crear lasos entre la docente
y el estudiante de tal manera que el rincon del hogar sea un medio para que los nifios
expresen sus sentimientos y aprendan de los demas nifios, a su vez el rincén del hogar

ayuda a fomentar los valores en los infantes.

40



BIBLIOGRAFIA

Anderson-McNamee y Bailey, J. (2017). La importancia del juego en el desarrollo de la
primera infancia. Recuperado el 2017, de Recuperado de: https://maguared. gov.
co/wp-content/uploads/2017/06/La-importancia-del-juego. pdf.

Bofarull, N. (2014). Obtenido de
https://mwww.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja
&uact=8&ved=2ahUKEwi4ubb2kNz9AhUtRTABHWMhB7IQFNoECASQAQ&uUr
I=https%3A%2F%2Freunir.unir.net%2Fbitstream%2Fhandle%2F123456789%2F2
500%2Fbofarull.sanz.pdf%3Fsequence%3D1&usg=AOvVawlKEWTBsYIZ

Calvillo, R. (Julio de 2013). Rincon de hogar. URL:
http://biblio3.url.edu.gt/Tesario/2013/05/09/Calvillo-Rosa.pdf.

Canarias, G. d. (2013). Metodologiapor rincones.

Carrasco, A. (2018). “EL JUEGO SIMBOLICO EN EL DESARROLLO SOCIAL DE LOS
NINOS DE 3 A 4 ANOS". Obtenido de “EL JUEGO SIMBOLICO EN EL
DESARROLLO SOCIAL DE LOS NINOS DE 3 A 4 ANOS":
https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/26538/2/CARRASCO%20ZUR
ITA.pdf

Cervera. (1993). URL.: :http://uvadoc.uva.es/handle/10324/15863 .

Cross, B. y. (2007). Caracteristicas de los rincones de aprendizaje.

Delval, J. (2008). El estudio del desarrollo humano (p. 23 ed.). Obtenido de
http://metabase.uaem.mx/bitstream/handle/123456789/1490/285 4.pdf?sequence=
1

Diaz, M. (2008). Juego en el Nivel Inicial. Obtenido de Recuperado:
https://books.google.com.ec/books/about/Hermen%C3%A9utica_de la_1%C3%B
Adica_y pedagog%C3%ADa.html?id=gHUUrRtu7gQC&redir_esc=y

DICADE, D. d. (2007). Rincones de aprendizaje.

Educapeques. (17 de noviembre de 2015). El juego simbdlico y su importancia.
Garaigordobil y Fagoaga, M. (2006). El juego cooperativo para prevenir la violencia en los
centros educativos. Madrid. Obtenido de Ministerio de Educacion y Ciencia.
Direccion General de Educacion, Formacion Profesional e Innovacion Educativa.

Centro de Investigacion y Documentacion Educativa (CIDE):

https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=285682

41



Gavilanes, K. (2022). JUEGO SIMBOLICO. URL:
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/60919: Universidad de Guayaquil -
Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion.

Gimeno y Pérez, S. (2003). Temas para la Educacion. Obtenido de Recuperado:
file://IC:/Users/casa/Downloads/p5sd6955(1).pdf

Gloria, O. (2017). EI JUEGO SIMBOLICO EN EI DESARROLLO DEL APRENDIZAJE
DEL NINO y LA NINA EN EDAD PREESCOLAR. Obtenido de El JUEGO
SIMBOLICO EN EI DESARROLLO DEL APRENDIZAJE DEL NINOy LA
NINA EN EDAD PREESCOLAR:
file:///C:/Users/Cami%?20Delli/Desktop/25392.pdf

Gonzales, E. (2015). La dramatizacién en Educacion Infantil. : URL.:
http://uvadoc.uva.es/handle/10324/11964.

Guafo, P. (2022). Rincon del hogar y dramatizacion en el desarrollo social del infante en
el inicial 2 de la Unidad Educativa ‘Fernando Daquilema’ de la ciudad de
Riobamba, periodo 2022. Obtenido de Rincon del hogar y dramatizacion en el
desarrollo social del infante en el inicial 2 de la Unidad Educativa ‘Fernando
Daquilema’ de la ciudad de Riobamba, periodo 2022:
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/9759/2/UNACH-EC-FCEHT-EINC-
0028-2022.pdf

Guerra, M. (02 de Diciembre de 2010). El Jueo Simbodlico. 12. (d. E. Recuperado el 02 de
2017, Recopilador)

Macmillan Education. (2018). El juego. Revista educativa, 1, 7. Obtenido de El juego |
Macmillan Education https://www.macmillaneducation.es

Martinez, C. J. (2018). “EL JUEGO SIMBOLICO EN LAS NORMAS SOCIALES DE LOS
NINOS DE EDUCACION INICIAL”. Obtenido de “EL JUEGO SIMBOLICO EN
LAS NORMAS SOCIALES DE LOS NINOS DE EDUCACION INICIAL”:
https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/28125/1/1803229994%20Cecili
a%?20Jacqueline%20Mart%C3%ADnez%20Silva.pdf

Ministerio de Educacion. (2014). Ministerio de Educacién. Recuperado el 25 de January
de 2023, de Ministerio de Educacion: https://educacion.gob.ec/educacion-inicial/

Montes, G. (15 de 01 de 2016). Metodologia y Técnicas de disefio y realizacion de
encuestas. Obtenido de Temas Sociales no.21 La Paz 2000:
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0040-
29152000000100003

42



Orozco, F. (13 de julio de 2018). La importancia de los rincones.

Perri , Herrero, Lépez y Mozos, M. (2010). El juego infantil y su metodologia.Grado
Superior. McGraw-Hill Interamericana de Espafa S.L.

Proafio, A. (2009). El Juego Simbolico. p.34.

Rovati, L. (19 de July de 2021). Juegos de construccion para nifios: todo son beneficios (y
cuales regalar por edades). Recuperado el 25 de January de 2023, de Bebés y mas:
https://www.bebesymas.com/juegos-y-juguetes/juegos-construccion-para-ninos-
todo-beneficios-cuales-regalar-edades

Ruiz de Velasco y Molina, A. A. (2011). El Juego Sombélico. Dianet, N.-34, 227-230.
Obtenido de https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/3793764.pdf

Tejerina, M. (2015). La dramatizacién como recurso didactico en Educacion Infantil.
URL.: :http://uvadoc.uva.es/handle/10324/15863.

Villamarin, R., & Eugenia, S. (2016). Obtenido de
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja
&uact=8&ved=2ahUKEwjW35GWkdz9AhUuRDABHZVVA14QFnoECA8QAQ
&url=http%3A%2F%2Fwww.dspace.uce.edu.ec%2Fhandle%2F25000%2F12084
&usg=AO0vVawlgTUdaiJGcekKtWAx0QoJo

43



ANEXOS

Anexo 1. Modelo de ficha de observacion.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
EDUCACION INICIAL

OBJETIVO: Recoger datos del juego simbolico en los nifios del nivel inicial 2, Unidad
Educativa “Naciones Unidas” en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el rincon del

hogar y dramatizacion.

Estudiante: Grado:
Fecha: Actividad:
ASPECTOS POR OBSERVAR Sl NO A VECES

1.- El nifio Muestra interés al participar en el juego

simbolico

2.- El nifio se interpreta con facilidad al juego

simbdlico

3.- El nifio participa en el juego asumiendo roles
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4.- El nifio adquiere mas conocimiento cuando el
docente utiliza estrategias de ensefianza y aprendizaje

durante las clases.

5.- El nifio presenta mas concentracion cuando el
docente utiliza nuevas estrategias metodoldgicas al

dictar sus clases

6.- El nifio interacta de una mejor manera con su
docente cuanto la emplea estrategias de ensefianza y

aprendizaje, generando asi un mejor nivel académico.

7.- Al realizar dramatizaciones el nifio gana un mayor

conocimiento al tema que se esta tratando.

8.- El nifio desarrolla su imaginacion y creatividad en

el rincon del hogar.

Elaborado por: Ana Cocha

Anexo 2. Némina de estudiantes Nivel Inicial 2
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Institucién UNIDAD EDUCATIVA "NACIONES UNIDAS" - P il

Educativa: 18H00499 ¢ %

Régimen: SIERRA f 3

Ao Lectivo: 2022-2023

Jornada: VESPERTINA.

Ao Escolar: INICIAL 2 .’

Paralelo: A

Tutora: Lcda. Magdalena Montero

Contacto 0995281595
N° |CC NOMINA CUENTA
1 1851468858 AMAN MARINO DYLAN ARIEL dyar1362074é@estudiantes.edu.ec
2 11851488690 BARROS CAIZA CHRISTIAN ALESSANDRO bacachal13728024@estudiantes.edu.ec
3 |E004685079 BARROS VARGAS JUAN DAVID bavajudal3667625@estudiantes.edu.ec
4 11851431369 CANDO CANDO SAMUEL EDUARDO d13786489@estudiantes.edu.ec
5 1851482321 |CAZA GOMEZ ERICK NAZARETH g 13678144@estudiantes.edu.ec
6 11851448272 CHUGA FRUTOS EDUARDO JOSE chfredjo13619645@estudiantes.edu.ec
7 11851460574 CRIOLLO PALLO BRIANA DANAE crpabrda12791896@estudiantes.edu.ec
8 11759103052 ECHEVERRIA LEAL PEYTHON AYLIN eclepeay13622315@estudiantes.edu.ec
9 11851411346 ESCUDERO CURIPALLO MIKEYLA GISELLE igi13724707@estudiantes.edu.ec
10 11851440055 GALEAS ARGUELLO JUSTIN ADRIAN gaarjuad13620383@estudiantes.edu.ec
11 |1851488658 GAVILANEZ VALENCIA JORGE DANIEL gavajoda134622119@estudiantes.edu.ec
12 11851494953 LATA CHICAIZA KEYLA YAMILETH lachkeya13618571@estudiantes.edu.ec
13 |1851456234 LLUGLLA SALAN LIAN CRISTOFER lisalicr13752429@estudiantes.edu.ec
14 11851478964 MACAO GUANOPATIN RYAN ALDAIR maguryall3626283@estudiantes.edu.ec
15 11851468346 MASAQUIZA MORALES ZOE MIKAELA 113723736@estudiantes.edu.ec
16 11851426518 MORETA SAILEMA DANNA SOPHIE daso13622854@. iantes.edu.ec
17 |0551054950 OJEDA SEGOVIA MILAGROS BELEN j ibe1361795 tudiantes.edu.ec
18 11851432706 PAREDES CANDO ALVARO JOSHUA pacaaljo13786401@estudiantes.edu.ec
19 |1851519213 PAREDES MONTAGUANO DEYVID DARELL P dedal3285325@estudiantes.edu.ec
20 1851431252 PAZMINO MENESES ROMINA CELESTE pameroce13813563@estudiantes.edu.ec
21 11851472777 PENAFIEL LLERENA KAREN ESTEFANY pellkaes13618538@estudiantes.edu.ec
22 11851472785 PILLA TUBON JORDAN SNAYDER pitujosn13624292@estudiantes.edu.ec
23 |1851430809 PUNINA MONTAGUANO NAYLA ARLETH pumonaarl 36224678@estudiantes.edu.ec
24 11851422699 REINOSO VILLENA MARTIN GAEL revimaga1373209é@estudiantes.edu.ec
25 10650826480 RIOS CANDO GENESIS GUADALUPE ricagegu13724712@estudiantes.edu.ec
26 11851471365 SAILEMA MOYOLEMA EMILY SOFIA 13620693@estudiantes.edu.ec
27 |E004664998 SHACA VILLEGAS VALERY ALEJANDRA shvivaall 3644735@estudiantes.edu.ec
28 |1851496669 TITE PEPE NOELIA SALOME tipenosal3724703@estudiantes.edu.ec
29 11851414753 TORRES TOAPANTA TYSON ALEXIS tototyal13623431@estudiantes.edu.ec
30 |1851473718 VILLENA AZQUI AMELIA YAMILETH viazamya13612937@estudiantes.edu.ec

Transformar la educacién, misién de TODOS

Anexo 3. Fichas de las actividades
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Armando mi cocina

Objetivo del aprendizaje: Lograr que conozcan mejor las

formas y los colores.

IAmbito: Relaciones

I6gico/matemaético

Materiales:

e Lana
e Juguetes

e Cinta adhesiva

¢ Donde se juega?

En Juego se desarrollara

en el aula de clases

Desarrollo.

e La docente se coloca al frente del grupo.

e Los nifios levantaran la mano para poder participar.
e De uno en uno participaran formando el rompecabezas que encontraran en su

frente.

e Por cada pieza equivocada el infante debera realizar una penitencia.
La actividad se termina cuando se arme por completo el juego.

Indicador de logro: El nifio desarrolla su capacidad de concentracion y resolucion de

problemas.
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El marinero baila
La telarafa hogarefna

Objetivo del aprendizaje: Emplear el lenguaje no verbal como

(o5 E5hARREARie: Reracesl B AL EnBuaIS ilanco er [y mD1: Manifestacion
prediapiforgividags s ARbBiRe simbélico para ampliar su &ﬂmmﬁuﬁg VeSS ho

imaginacion. verbal
Materiales:
Materighadio ¢ Donde se juega?
e Cancion del marinero baila
e Lana EndHerasgdegarsollara
o Juguetes en patio o espacio ablerFo
En Jueqo se desarrollara
inta adhesiva
DesArréild en el aula de clases
e | osninos formardn un circulo

Desarrolloe La docente se encontrard en el centro comenzara cantando la cancién.

o Realié‘}]té m(%vimie%ntos que flicq la cancion.
e Poner la Iaqfl en diferentes extremos delayla. =~ . . g
..o Losninos imitan los movimientos siguiendo el ritmo de la cancion
e Los nifios deben pasar la telaraiia de un extrema a otro sin tocar la lana.
e Se procede a recoger un juguete que represente a uno de los objetos que utilicen en la
cocina de su hogar.
e Al momento de regresar tendran que decir para que se utiliza ese objeto o juguete. Por

ejemplo: la olla se utiliza para hacer sopa.

Indicador de logro: El nifio realiza movimientos al escuchar canciones intentando seguir el
ritmo.

Indicador de logro: El nifio realiza actividades que le permiten utilizar su imaginacion y
desarrolla su capacidad motora gruesa.
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Anexo 4. Imagenes de las actividades realizadas

Hoy quiero ser

juego simbolico para identificar emociones en los infantes.

Objetivo del aprendizaje: Desarrollar la creatividad mediante el [Ambito: Dramatizacion

Materiales:

Ropa de los parientes cercanos que los nifios eligieron.  [,Donde se juega?

En Juego se desarrollara

en el aula de clases

Desarrollo.

Pedir con anticipacion a los infantes una prenda de vestir de un miembro de la
familia mas cercana que ellos elijan.

El nifio se pondra el disfraz elegido y empezara actuar de manera libre segun el crea
que lo hace su familiar.

La docente observa a cada uno de los infantes y después se realizan diferentes
preguntas.

¢Por qué elegiste ese miembro de ta familia?

¢Como te sentiste al utilizar la prenda de ta familiar?

¢ Te gustaria utilizar otro disfraz?

¢ Qué disfraz seria?

¢Por qué?

Indicador de logro: El nifio desarrolla la creatividad e identifica emociones
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Figura 1. Muestra interés al participar en el juego simbdélico.
Elaborado por: Ana Cocha

Figura 2. Interpreta con facilidad al juego simbdlico.

Elaborado por: Ana Cocha
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Figura 3. El nifio participa en el juego asumiendo roles.

Elaborado por: Ana Cocha

- -

Figura 4. Adquiere mas conocimiento cuando el docente utiliza estrategias de ensefianza y
aprendizaje durante las clases.

Elaborado por: Ana Cocha
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Figura 5. Presenta mas concentracion cuando el docente utiliza nuevas estrategias
metodologicas al dictar sus clases
Elaborado por: Ana Cocha

Figura6. Interactia de una mejor manera con su docente cuanto la emplea estrategias de

ensefianza y aprendizaje, generando asi un mejor nivel académico.

Elaborado por: Ana Cocha
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Figura 7. Al realizar dramatizaciones el nifio gana un mayor conocimiento al tema que se

esta tratando.

Elaborado por: Ana Cocha

“‘ - g Ié}:»‘ ; " ,‘ x ]
Figura 8. El nifio desarrolla su imaginacion y creatividad en el rincén del hogar.

Elaborado por: Ana Cocha
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