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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion es orientar y analizar la importancia de la
utilizacion del juego simbdlico que oriente al mejoramiento del aprendizaje en el rea de
Lengua y Literatura en los estudiantes del Segundo grado de la Escuela de Educacion
Basica Francisco de Miranda. Para alcanzar tal objetivo se examinan los fundamentos
tedricos y metodoldgicos de las variables en estudio; se establecen si las estrategias
didacticas que aplica el docente en el aula de clase, incentivan el aprendizaje de los
nifios/as; se determina si el docente aplica métodos para la ensefianza - aprendizaje que
estimule la capacidad de analisis de los estudiantes. La problematica que se presenta en
esta comunidad educativa, es la falta de aplicacion de estrategias metodoldgicas en las
clases de Lengua y Literatura que ocasiona barrera para desarrollar habilidades. El proceso
de ensefianza se vuelve retrégrado, impactando negativamente en los estudiantes limitar la
capacidad de analisis y de reflexion. El juego simbdlico surge con el fin de desarrollar el
pensamiento critico del estudiante, debido a que; con la aplicacion de este recurso
didactico, la asimilacion del nuevo conocimiento prevalece en las relaciones de los nifios/as
con el significado de las cosas, construyen su propio conocimiento relacionandolo a la
realidad e incorporandola para poderla revivir, resaltarla o restablecerla. La metodologia
aplicada tiene un enfoque investigativo, encaminado a dar respuesta a las interrogantes en
estudio. Los métodos empleados se orientan a establecer las causas y efectos que indicen
en el problema para mostrar su solucidn; siendo ésta el disefio de una Guia Didéactica de
Aplicacion de Juegos Simbolicos para los estudiantes de Segundo grado de la Escuela de
Educacion Basica “Francisco de Miranda”, que sirva de herramienta util al docente y dé
sentido y coordinacién al proceso de ensefianza con el afan de construir aprendizajes
significativos.

Palabras Claves: Juegos simbodlico, imaginacién, estimulacion, recreacion,
Lengua y Literatura
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INTRODUCCION

El objeto de la presente investigacion es brindar a los docentes una herramienta que
sirva de orientacion en la aplicacion de los juegos simbdlicos en el area de Lengua
y Literatura para los estudiantes de Segundo grado de la Escuela de Educacion
Basica “Francisco de Miranda”; para desarrollar su destreza, fortalezca la
imaginacion y creatividad y el desarrollo de las habilidades lingiisticas como es:

escuchar, hablar, leer y escribir de manera correcta.

El presente trabajo investigativo resalta que los juegos simbdlicos fomentan una
socializacion y comunicacion en el area de Lengua y Literatura de los estudiantes,
desarrollando habilidades sociales a través de los recursos didacticos que motiven

el aprendizaje durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las motivaciones del juego simbdlico ayudan al desarrollo de la inteligencia del
nifio/a, favoreciendo la observacion, la reflexion, el espiritu critico, enriquece el
vocabulario, se convierte en un instrumento de educacion y de construccion del
conocimiento. Por tal motivo se analiza en este estudio, la manera de como los
juegos simbolicos inciden en el area Lengua y Literatura en especial en los
estudiantes del Segundo grado de la Escuela de Educacion Béasica “Francisco de

Miranda”.

Este trabajo investigativo, estd disefiado por capitulos como se indica a

continuacion:



CAPITULO 1. El problema: Se encuentra el desarrollo del planteamiento del
problema, formulacién del mismo, delimitacion, objetivos generales, especificos y
justificacion del problema e importancia de la investigacion que se realiza con la

finalidad de mejorar la calidad del proceso educativo.

CAPITULO Il. Marco teérico: Este trabajo se fundamenta tedricamente en el
estudio a realizarse donde presenta las diferentes fundamentaciones, las mismas que
sirvieron de base para la elaboracion de esta investigacion, determinando cuales son

los estamentos legales que sirvieron para direccionar el mismo.

CAPITULDO II1. Metodologia: Constan las técnicas y los métodos, la poblacion y
muestra, ademas el andlisis e interpretacion de los resultados. Se establece el
analisis mediante cuadros y gréaficos de cada una de las preguntas y por altimo se

desarrollan las conclusiones y recomendaciones de la investigacion realizada.

CAPITULO IV. La propuesta: Establece qué es lo que se va a realizar para
resolver el problema planteado, el mismo que contribuiran a fortalecer el juego

simbolico en el area de Lengua y Literatura.

CAPITULO V. Marco administrativo: Establece los recursos que se emplearéan

en las diferentes actividades de la investigacion.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.1. TEMA

EL JUEGO SIMBOLICO EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA PARA
LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA “FRANCISCO DE MIRANDA”COMUNA VALDIVIA,
PARROQUIA MANGLARALTO, CANTON SANTA ELENA, PROVINCIA DE

SANTA ELENA, PERIODO LECTIVO 2015- 2016.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Con el juego simbolico permite a los estudiantes tener afectos, conocimientos y
expresan las emociones es decir, en el Lenguaje se puede desarrollar la parte
cognoscitiva y socio afectiva del nifio, quien comienza a través de su experiencias

y emociones interact(a con el medio ambiente y con su contexto social.

El autor Colmenares 1999 citado por (Villalobos, 2009) expresa que los nifios en la
actualidad al no contar con los objetos necesarios para realizar el juego simbodlico,
es necesario que el ser humano sea luchador y transformador y es en las
experiencias donde comienza el nifio a crear y experimentar nuevos sentidos dando
inicio a la interpretacion, con ello se les ofrecen una nueva perspectiva donde se

debe de considerar la accion pedagdgica.



1.2.1. Contextualizacién

En la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”, comuna Valdivia,
parroquia Manglaralto, canton Santa Elena, se ha evidenciado que en la Institucion
Educativa existen docentes que no implementan bien los juegos simbolicos en la
area de Lengua y Literatura donde los nifios tienen poco conocimiento acerca de
los objetos y los juegos de acciones, y se observa el caracter simbdlico que

presentan los gestos para comunicarse.

Al instante de seleccionar un juego simbolico el docente debe de saber con qué tipo
de accion va a transmitirlos a los nifios; para que puedan aprender en sus horas de
clase y qué caracteristicas intervienen en el grupo al momento de realizar la
actividad debe de ser agradable y divertida para los estudiantes para participar en el

juego y pueda sumir su rol.

El juego simbdlico es una actividad empleada en la realidad para que €l se siente
tal como es o si no lo sienta como una fantasia y manipule objetos y con estos, los
niflos comienzan a imaginarse varios objetos o recuerda cualquier persona en su
mente y empieza a imitar a la otra persona en su mente 0 con su cuerpo pueda ser
en la escuela un profesor que a través de sus imitaciones o sefias los padres de

familia puedan saber qué parte le gusta a cada uno de sus hijos.



1.2.2. Andlisis Critico.

En la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda” por lo general no se da
mucha importancia a los juegos simbdlicos, ya sea por falta de recursos o porque
los docentes estdn mas preocupados por llenar informes que por utilizar estas
estrategias para el desarrollo de esta area, que es la base de la formacién en los
siguientes afios escolares, debido a que los estudiantes se podran comunicar de

manera acertada y asertiva.

Donde se ha observado que los nifios y nifias de Segundo grado de la Escuela de
Educacion Basica “Francisco de Miranda” presentan un gran interés por la
aplicacion en el aula de los juegos simbolicos en el area de Lengua y Literatura,
lamentablemente las estrategias metodoldgicas que el docente emplea en las clases
no motivan al estudiante para el desarrollo de sus horas de clase , este problema
ocasiona en los nifios y nifias un bajo rendimiento y se distraigan con facilidad a

tal punto que se genere en el aula indisciplina.

La falta de material didactico en el centro de estudio da como consecuencia una
clase menos activa; la falta de capacitacion del docente en lo ludico que limita el
proceso de ensefianza — aprendizaje y vuelve a los estudiantes memoristicos y no
criticos ni reflexivos, con limites en la capacidad de analisis; la insuficiencia de
estrategias ludicas en el aula, se convierten en una barrera que impiden el desarrollo

de habilidades en las area de Lengua y Literatura.



1.2.3. Prognosis.

Al no darse solucion a la problematica que se identifica en el no uso de juegos
simbdlicos en la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda” en los
alumnos del Segundo grado y al no darse solucion a este problema, se evidenciara
que los docentes no aplican los juegos simbdlicos como se deben realizar dando
como resultado un grupo de nifios, que se sentirian desmotivados en el aula de clase
por causa de la metodologia tradicional, empleado por el docente, causando la poca

comunicacion e interpretacion para iniciar la actividad.

En caso de que se no se dé la solucion correspondiente en la Institucion en proceso
de ensefianza aprendizaje con la debida aplicacién de los juegos simbolicos, por
parte del docente por falta de capacitacion de talleres, seminarios, congresos donde
se deben interactuar con los nifios dando el comienzo para involucrarse con el
medio que les rodea que viene el espacio fisico para el desarrollo de multiples

actividades.

1.2.4. Formulacion del Problema.

¢Como inciden los juegos simbdlicos en el aprendizaje de la Lengua y Literatura
en los estudiantes del Segundo grado de la Escuela de Educacién Basica “Francisco

de Miranda” 2015-2016?



1.2.5. Delimitacion de la Investigacion

Campo: Educacion Formativo

Area: Lengua y Literatura

Aspecto: Juegos Simbdlicos

Delimitacion Espacial: Estudiantes de Segundo grado de la Escuela de

Educacién Bésica “Francisco de Miranda”

e Delimitacién Poblacional: Escuela de Educacion Bésica “Francisco de

Miranda”

e Delimitacion Temporal: Esta investigacion se realiz6 en el periodo lectivo

2015-2016

e Propuesta: Guia Didactica de Juegos Simbdlicos que contribuiran al
desarrollo del area de Lengua y Literatura en los estudiantes de Segundo grado de

la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”



1.2.5. Preguntas Directrices
¢De qué manera los juegos simbdlicos inciden en el area de Lengua y Literatura
para mejorar el desarrollo de los estudiantes y como se benefician los nifios de la

Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda™?

¢Cual es la importancia de los juegos simbolicos para el desarrollo de los

estudiantes?

¢El docente en el aula de clase como debe desarrollar los juegos simbdlicos para

motivar a los estudiantes?

¢En la Escuela Educacion Basica “Francisco de Miranda” cuenta con realizacion

de juegos simbdlicos en la asignatura de Lengua y Literatura?

¢Como se benefician los estudiantes a través del juego simbolico en el area de

Lengua y Literatura?

¢Piensa usted que es importante implementar los juegos simbdlico para mejorar la

actividades de los nifios en el area de Lengua y Literatura?



1.3. JUSTIFICACION

En este trabajo de titulacion esta realizado en la Escuela de Educacién Basica
“Francisco de Miranda” en donde tienen poco interés los integrantes de la
comunidad educativa y en donde se ha hecho un seguimiento continuo de los
estudiantes porque se da a conocer la importancia que tiene la investigacion que
permite saber las inquietudes de los discentes para poder enriquecer los juegos

simbolico para el desenvolvimiento de diferentes estrategias.

Es factible porque cuenta con el apoyo del personal administrativo y de la
comunidad educativa entera entre los medios de la actualidad donde se realiza
varias investigaciones en el campo educativo para poder obtener los resultados de
la investigacion que también obtiene el apoyo del trabajo pedagogico donde se
beneficia a docentes y estudiantes de la Escuela Educacion Basica “Francisco de
Miranda” porque contard con una Guia Didactica de Juegos Simbolicos que

influyen en las habilidades y destrezas de cada estudiante .

Es atil porgue va a dejar como propuesta una Guia Didactica de los Juegos
Simbolicos que van dirigidos a los estudiantes para mejorar su ensefianza
aprendizaje para poder incentivarlos a los estudiantes en la parte intelectual y podra

obtener un rendimiento académico aceptable.



1.4. OBJETIVOS.

1.4.1 Objetivo General.

Implementar los juego simbolico, para orientar el aprendizaje del area de Lengua y

Literatura en los estudiantes del Segundo grado de la Escuela de Educacion Basica

“Francisco de Miranda”, comuna Valdivia, parroquia Manglaralto, cantén Santa

Elena, provincia Santa Elena en el periodo lectivo 2014 2015

1.4.2 Objetivos Especificos:

o Determinar la aplicacion de juegos simbdlicos en la Escuela de Educacion

Baésica “Francisco de Miranda” para conocer la efectividad de ellos.

o Establecer las estrategias didacticas que aplican los docentes en el aula de

clase incentiva el aprendizaje de los nifios/as en el area de Lengua y Literatura

o Determinar los métodos y técnica de la investigacion para la aplicacion

adecuada de los juegos simbolicos.

o Disefiar y aplicar una Guia Didactica de aplicacion de juegos simbolicos

para el area de Lengua y Literatura.
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CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 INVESTIGACIONES PREVIAS.

Se ha investigado en cada uno de los repositorios de diferentes paises, relacionados
con la temética de los juegos simbdlicos en el &rea de Lengua y Literatura, y tienen
relacion con mi tema que se encontrd en diferentes instituciones que aportan con

las variables correspondientes.

En la presente investigacion del repositorio de la Universidad Técnica de Ambato
con el tema: “El juego simbolico y su incidencia en el desarrollo social de los nifios
y nifias del Primer afio de Educacion Bésica de la Escuela Fiscal Mixta “Cristobal
Colon” del canton Salcedo”.(Zapata, 2014), en conclusion la aplicacion de los
juegos simbdlicos permite el desarrollo, la interaccion y la participacion activa de
los estudiantes, ayudando también a fortalecer su desarrollo social de manera que
los juegos se conviertan en un medio de recreacién, educacion y desarrollo. Se
relaciona con los juegos simbdlicos que promueven un desarrollo en el area de
Legua y Literatura en los estudiantes mediante la actividades ludicas el nifio
desarrollara su intelecto y expresara sus emociones y sentimientos ayudando a

fortalecer su desarrollo social con el entorno.
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En la Universidad de Cuenca se tiene el trabajo de titulacion: “Juegos simbdlicos
como estrategia metodologica para desarrollar el lenguaje en los nifios/as de 4-5
afios”(Reino & Tipan, 2011). Cuyo resultado determind, que los juegos simbolicos
son muy importantes en la vida de los nifios/as porque facilita el descubrimiento en
el entorno y beneficia al desarrollo del lenguaje a través de actividades Iddicas

donde aprendieron a desarrollar habilidades y destreza acordes a su edad.

El tema expuesto tiene relacion con los juegos simbdlicos en el area de Lengua y
Literatura en ella proporciona una serie de actividades que son utilizadas para
desarrollar las habilidades como la representacion y la comunicacion que ayuda al
aprendizaje de los estudiantes durante su proceso educativo, es asi que los docentes
desarrollan un rol activo en los estudiantes, llevandoles a enriquecer y obtener un
buen dominio de lenguaje de cada uno de los nifios, permitiéndole ampliar nuevas

destreza y capacidades en su desarrollo del juego.

En la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena en el repositorio de la biblioteca

no se encuentran temas similares a las variables de la investigacion presente.
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2.2 FUNDAMENTACIONES

2.2.1 Fundamentacion Pedagdgica.

Segun el autor Piaget citado por (Diaz & Tron, 2011) Manifiesta que lo juegos
simbolicos son muy importante en el individuo desde que inicia su evolucion.
Mediante el juegos el sujeto permite expresar sus opiniones y pensamientos de la
realidad que indican el periodo del desarrollo del lenguaje como son la aparicion de
los juegos simbdlicos donde se puede observar a los nifios que estan jugando con
objetos de todas su clase donde empieza a trabajar los juegos simbdlicos y entre
ellos estan juegos de movimientos y actos complejos que son los de simulacion y

de representacién, que ayudan a la actividad lddica.

También el mismo autor afirma que el juego simbolico contribuye al area de Lengua
y Literatura donde el nifio toma conciencia de la realidad social. El juego es muy
importante para el desarrollo de las habilidades del nifio teniendo en cuenta que
cada nifio y nifia tiene su propia personalidad que aprende a conocer su propio
mundo que les rodea interactuando en el juego simbolico donde descarga sus
propios impulsos y emociones; asumiendo su propio rol que es basico. Para el juego
se debe tener en cuenta que en todas las areas donde se aprende a través del juego
se comunica y a la vez logran tener interaccion con los demas, mediante la
asignatura permitira al estudiante una comunicacion de expresion entre los

miembro de las comunidad.
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2.2.2 Fundamentacion Filosofica

Segun el autor Garvey citado por (Martinez, 2013)Los nifios que a través de este
juego ellos obtienen varias oportunidades donde el nifio se comienza a sentir
protegido con el medio que les rodea y empieza a compartir con su comparieros, a
relacionarse con el medio que les rodea y que a través de este juego el nifios da a

conocer sus sentimientos y expresa sus emociones o inquietudes que él sienta.

En el entorno a los nifios se les ofrecen proteccion, se considera que mediante el
juego los nifios tienen la oportunidad de ejercitar las formas de conducta y los
sentimientos que corresponden a la cultura en que viven. El entorno ofrece al nifio
las posibilidades de desarrollar sus capacidades individuales mediante el juego a los
3 afios el nifio comienza a tener su lenguaje y trata de transmitir ideas o con objetos

trata de expresar a traves de sefias.

Los juegos simbdlicos permiten enriquecer el medio y son muy importantes para el
area de Lengua y Literatura porque ensefian a los estudiantes a enriquecer sus
conocimientos. Los juegos simbdlicos tienen la capacidad comunicativa que esta
basada para ser entendida y ser comunicativa. Se trata que los juegos simbdlicos
sean de acuerdo con la edad del nifio y ser especifico con qué tipo de juego se va
utilizar en la actividad. Con juegos simbolicos los nifios comienza a imitar a los
adultos piensan ser profesor, doctor o abogado; los se inician poco a poco cuando
empieza un desarrollo evolutivo se aumenta su desarrollo del lenguaje a ver

comunicacion.
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2.2.3 Fundamentacion Socioldgica

Segun el autor Ausubel citado por (Modrona & Adelanto, 2010) Consideran que:
los procesos sociales y los procesos de ensefianza son de una manera equilibrada,
que es la pedagogia donde todos los nifios participan en el juego simbdlico atraveés
de las asignaturas e implementadas en actividades donde el nifio pueda lograr su
desarrollo cognitivo que comienza a expresarse en los juegos de una forma
espontanea. Los juegos simbolicos que realizan los nifios a otros comparieros,
existen varios tipos de ejemplos donde el alumno empieza a relacionarse a jugar a
la mama y al papa o ser bomberos, implementado a través de la asignatura de

Lengua y Literatura.

Desde la perspectiva del docente se puede observar que el nifio debe ubicarse en un
espacio adecuado que en el juego simbdlico es el sujeto y que el objeto se
fundamenta con la realidad y la sociedad, qué sucede con la realidad de los nifios
que vienen a realizar un proceso continuo en el cual se necesita un proceso continuo,
es decir ayudar a los nifios como lo son los distintos manejos del lenguaje, que le
permite al estudiante expresar sus sentimientos, fomentar sus opiniones, donde el
nifio logra saber por medio de gestos su comportamiento con los demas
compafieros, convirtiendo el juego simbdlico en una herramienta enriquecedora
para aplicarla en su vida. Esta funcion simbdlica se va desarrollando en el periodo
de los nifios Preoperacional concreto donde comienza coordinar con el pensamiento
el contexto simbdlico y el sujeto va representando cada uno de los objetos que una

manera ficticia.
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2.2.4 Fundamentacion Psicoldgica.

Segun el autor Vygotsky citado por (Moreno, Solovieva, & Rojas, 2014) En este
trabajo investigativo se encuentra enmarcado con el paradigma socio-critico donde
se permite analizar la investigacion con el fin de dar varias soluciones a este
problema planteado que de acuerdo a esta teoria de los juegos asi como el juego
obtiene un valor que se presenta de varias acciones donde ellos comienzan a tener

conciencia con sus medios.

Los juegos simbdlicos son una actividad que empiezan desde la infancia donde el
nifio empieza a desarrollar su capacidad con el juego; roles que interactia a través
de las acciones donde el nifio da inicio a una dedicacion donde todos participan para

la vida social segun el autor es el medio que rodea a los estudiantes.

El juego simbdlico es la representacion donde los nifios imaginan o imitan
situaciones del entorno durante su proceso del desarrollo cognitivo y acomodacion
que se observa de una manera equilibrada, que construye su propio conocimiento y
en ellas se desarrollan a través del juego el lenguaje verbal de cada nifio, es ahi
donde se pueden observar sus movimientos y la manera que él piensa. En la
asimilacion prevalece en las relaciones del nifio la misma que tiene varios
significados de las cosas y hasta en la propia construccion no sélo asimila, tiene
otra manera de observa y ver las cosas, con mas realidad tiene la inquietud sino que
la incorpora para poderla revivir, dominarla o compensarla, es decir de esta manera

los nifios comienzan a imitar.
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2.2.6 Fundamento Legal.

La presente investigacion se fundamenta en las normas y leyes de la Constitucion
de la Republica del Ecuador 2008 en ella se describe el articulo 26 y 27 donde
establece que todos los nifios y nifias tienen derechos y deberes a una educacion de
igualdad donde todos participen en las actividades que se desarrollan durante la
clase, efectuando una integracién de cooperacion y comunicacion en el ambito

educativo.(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

También de la misma se toma la LOEI. de los articulos 44 y 45 donde se promueve
un desarrollo integral de todos los sujetos en una participacion de recreacion a
través del juego simbdlico, potenciando su intelecto y sus capacidades ya sean
cognitivas, afectivas y psicomotrices; en un ambiente lidico tanto en el ambito
educativo como el social, con el fin de que los estudiantes expresen sus emociones
y afectos durante las actividades que se desarrollan en la aula de clase que son

dirigidas por el docente del area de la asignatura de Lengua y Literatura.

También en el Cdédigo de la Nifiez y Adolescencia en los articulos 26 y 48 destacan
la importancia de los derechos y obligaciones que tienen los nifios a los usos de
recreacion, juegos y mas actividades, esto permite desarrollar su intelecto en cada
una de sus etapas evolutivas perfeccionado sus conocimientos en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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2.3 CATEGORIAS FUNDAMENTACION.

2.3.1 Definicion de Juego

Segun en el diccionario de la Real Academia de la Lengua trata de explicar que el
juego es una accién y causa un efecto al momento del juego ladico. Se puede “hacer
algo”, donde se utiliza los diferentes objetos para jugar con los nifios también que

desarrollen la imaginacién. (Garcia & Llull, 2009) Pag. 9

En esta definicion del juego encuentra la accion y el efecto para jugar, se trata las
diferentes actividades o son representaciones que se realizan no solo los grupos de
lo que se observa en el diario vivir de los personajes o fantasia del nifio/a para poder

divertirse en el juego.

Segun Paredes, (2002), En el juego lo importante para el ser humano es la
recreacion de la vida humana que a través del recreo puede darse cuenta y se
observa la representacién simbdlica o la imaginacién de lo real que el nifio tiene en

su mente comienza a construir su propio juego para obtener los resultados.

Es una actividad recreativa que tiene el ser humano, donde el nifio comienza a imitar
personajes, realiza transformacion simbolica. Los nifios toman como juego libre
para hacer participe de la actividad y utilizacién de los recursos y el medio que les
rodea para poder lograr la transformacién de la realidad de la actividad que se basa
en el curriculo de la propia naturaleza, el nifio/a se puede divertirse mediante la

accion realizada en el proceso aprendizaje de caracter pedagdgico.
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2.3.2 Definicion de Juego Simbdlico
Segun el autor (Abad & Ruiz, 2011) sefiala que el juego simbdlico es cuando el

sujeto o individuo transforman la realidad del juego.

En el juego simbolico los nifios pueden observar los diferentes comportamientos
asi como las otras actitudes de las demas personas que se involucran con los otros
nifios en actividad ladica y comienzan a imitar lo que realiza el médico, la familia
y utilizan los diferentes recursos, tiene como finalidad el desarrollo de los nifios en
la etapa infantil para encontrar el equilibrio y la afectividad que tiene la adaptacion
por el juego de la asimilacion con la realidad. El juego simbolico es la funcion
principal donde el nifio/a observa la realidad para ver cosas, ademas ninguna

imitacion es perfecta en el ese equilibrio intelectual.

Para Piaget, (1986) citado por (Abad & Ruiz, 2011) el juego simbolico es una
manifestacion de la funcion simbdlica donde tiene la capacidad de utilizar varias
representaciones que emplean los nifios/as al momento de jugar por medio del

lenguaje.

Segun (Martinez, 2013) Afirma que “El juego simbdlico surge
alrededor del afio y se prolonga en una primera etapa hasta
los 4 afios, es decir aparece en los periodos pre-operativo del
desarrollo cognitivo de la misma propuesta de Piaget. De los
2 a los 7 afos, el nifio pasa de un juego de ejercicio al
nacimiento de las acciones simbolicas: esto significa que a
través del uso del lenguaje empieza a expresar y representar
cosas y personas, deseos y acciones realizadas o que estan aun
por realizar”
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Es la actividad de rol social que uno tiene para realizar y utilizar las diferentes
diligencias que se involucran a los valores y de esta manera saber emplear diferentes
recursos para trabajar en clases, que sin duda sirve en el desarrollo social para
diferentes personajes de profesiones diferentes a la realidad y se realizan en lugares
sean estos parques en los jardines o en el propio hogar del infante o el lugar que

necesite imaginacion (Educa.com, 2009)

En el juego simbdlico quienes se benefician son los nifios/as porque se incrementa
tanto como su vocabulario como las competencias de las habilidades sociales, es
decir tiene otra forma de ver las cosas y expresa sus tristezas, alegrias que

desarrollen juegos simbdlicos para el area de Lengua y Literatura.

Segin (Garcia & Alarcon, 2011) el papel de los juegos
simbolicos estimula la comunicacién y cooperacion con los
iguales. EIl deseo de reproducir el mundo del adulto hace que
el nifio/a necesite comparieros/as de juego, esta interaccién
facilitara el paso del egocentrismo de los tres afios a una
mayor colaboracién hacia los seis o siete, ya que tiene que
ponerse de acuerdo con los otros que experimentan y reflejan
diversas formas de relacion emotiva, de percepcion vy
valoracion de las situaciones, tiene que coordinar sus acciones
con los demaés, ayudarse y complementarse con el rol del
comparfiero/a, se experimenta la participacion, la
competencia, el ser aceptado/a o rechazado/a.

En los juegos simbolicos se estimula el vocabulario y en el mundo de los nifios
donde en los pequerios el egocentrismo es prioritario a la edad de tres afios, donde

experimenta las diversas emociones que siente al momento de jugar y comprender
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que se necesita la participacion voluntaria para desarrollar el juego y que se

experimentan varias emociones como es el didlogo entre ellos por mimicas.

2.3.2.1 Caracteristicas del Juego Simbdlico

En el juego simbolico constan las siguiente caracteristicas (Delgado, 2011) Pag. 6-
7
1. Es una actividad libre para los nifios y que trata de ser imaginaria con diferentes

roles.

2. Puede llegar a cierto limite para la actividad; no tienen que ver ni el espacio ni el

tiempo necesario para la actividad.

3. Tiene como finalidad pensar positivamente y nace del deseo de realizar algo

que logre que el estudiante este motivado en el area.

4. Valorar la actividad de los nifios de pensar activamente cada vez que interactle

5. En el juego simbdlico el nifio comienza a relajarse e involucrarse en la actividad,

comienza a identificar todo el medio que le rodea.

6. El nifio juega un papel importante donde comienza a desempefiarse activamente

desempefiando la comunicacion y la imitacion de varias personas
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7. Se desemperfian funciones con los gestos del nifio y la concentracion que se va

construyendo varios bloques que se enfocan en el grado

8.- Cualquier actividad de la vida cotidiana puede convertirse en un juego si la esta

realizando un nifo.

9.- El juego es algo muy serio, que ayuda a contemplar el gesto de concentracion
de un nifio que esta construyendo bloques o el grado de enfado al que llega cuando

Su juego se interrumpe o estropea.

10.- El juego favorece la interaccion social y la comunicacion. Impulsa las
relaciones entre iguales y adultos. Favorece el desarrollo del lenguaje comprensivo

y expresivo. (Delgado, 2011) Pag. 6-7

Cuando se refiere al juego como una actividad muy especial que cumple una serie
de caracteristicas distintivas, capaces de convertirla, desde el punto de vista del que
juega, en una forma Unica de entender la realidad. Es una actividad libre, global,

gratuita, fuente de placer que favorece la interaccion social y la comunicacion.
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2.3.2.2 Tipos de Juegos Simbdlicos
Segun la autora (Ortega, 2011) siguiendo la teoria de Piaget (1932, 1945,1966)
clasifica al juego en cuatro categorias: motor, simbdlico, de reglas y de

construccion.

El juego motor.- En los nifios pequefios se manifiesta cuando empieza a hablar y
jugar con las demas y, con las deméas personas solo actGan y dramatizan varios
personajes 0 se comienza a golpear con los objetos cuando los comienza a explorar

le parece interesante el juego.

El juego simbolico.- El juego tiene varios personajes y quienes intervienen en ellos
son los estudiantes; para caracterizar a estos protagonistas. Los juegos pueden ser
imaginarios o de la vida real, es decir del entorno donde se desenvuelve el alumno.

En este ejercicio se desarrolla el lenguaje del discente.

Juegos de reglas.- Es una etapa donde el alumno de preescolar conoce nuevas
reglas que se complementan con los nuevos modelos. El nifio/a comienza a
indagar acerca de los cambios en el juego simbolico e invita a mas personajes que

se necesitan para el juego, donde se respetan las reglas del mismo.

Se inician los juegos con el conocimiento de reglas del experto en el conocimientos,

donde se incorporan nuevas ideas para el conocimiento para asi lograr alcanzarlos

y cuando se obtienen varios jugadores, se da inicio al juego, a medida que avanza
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el juego se van eliminando varios participantes hasta lograr un minimo de jugadores

en la actividad.

Juegos de construccion.- Este juego se aplica desde cualquier edad para poder

clasificarlos se trabajan con bloques del tema de Lengua y Literatura.

El nifio empieza a desarrollar los blogues correspondientes; para poder realizar la
actividad se presenta en la construccion del nuevo conocimiento qué le sucede en
la vida real, cuél es el modelo a seguir en la vida real donde se trata de lograr las
actividades que se presentan en los juegos simbdlicos donde se evaluara la funcion

para lograr los objetivos del trabajo (Duca, 2008) Pag. 12-16

2.3.2.3 Importancia de los Juegos Simbdlicos

El juego simbodlico tiene etapas y cada nifio puede ir descubriéndolas poco a poco.
La maduracion de los estudiantes donde ellos comienzan a descubrir mas cosas de
la vida real que comprenden tanto lo social como el lenguaje. . (Garcia & Llull,
2009) Pag. 10

X/

X Son las conductas diferentes de cada nifio/a que se enfrenta en la vida real.
X Se encuentra la relacion, el rechazo y la baja autoestima
X Identifica las diferentes dindmicas que se deben utilizar en clase

X Reconocer cuéles son los gustos de los nifios/as.
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El juego es un medio de intervencidén que favorece el desarrollo infantil, pero
también es una forma de diagnostico y valoracion de comportamientos, conductas
y actividades, por eso su gran importancia en la etapa infantil. Ademas el juego
permite el desarrollo social, motor, linguistico, cognitivo y de valores de los que lo

practican, por lo que es utilizado como herramienta educativa.

2.3.2.4 Formas de presentacion o manifestacion del juego simbdlico
Segun Landeira (1998:5-7) manifiesta que el juego simbdlico puede presentarse de

diferentes maneras:

Mimica: Se desarrolla a partir de la repeticion del juego por parte del alumno quien
a través de varias acciones del pensamiento que intervienen en la comunicacion
con gestos, es decir los movimiento de la cara para saber cuales son las habilidades,
que el docente debe adivinar, actuar u observar con atencion para realizar varias

acciones en el aula de clase para ensefiarles por medios de gestos.

Fantasia Simbdlica: El nifio crea fantasias sean reales o imaginarias donde él
comienzan a construir la propia historia de los nifios como el juego simbolico de

los padres de familia 0 a la escuelita.

Simbolizacién: Se trata de representar objetos que son juguetes a través de varias

acciones por imitacion o fantasia cuando no encuentran objetos utiliza su

imaginacion para realizar un aviéon hecho de papel para que pueda volar.
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Imitacion Diferida: Es un modelo que el nifio/a comienza cuando usa objetos, o
realiza varias acciones para que puede satisfacer sus deseos que siente por ejemplo.
Cuando observan que sus padres hablan por teléfono, ellos realizan la misma accién

para imitarlo.

Dibujo: En el dibujo ellos comienzan a dibujar o imitar la realidad. Los nifios de
Segundo grado comienzan a garabatear; en este proceso aplica la imaginaciény en
su mente dibuja a su familia como es, o un cualquier otro dibujo proporcionado por

su imaginacion.

Imagen Mental: El objeto, suceso, persona, esta interiorizado y el nifio es capaz de
construir diferentes partes, ejemplo: armar un rompecabezas y él comienza a

imaginar ya sea dificil o facil de realizar.

Lenguaje: Es donde comienza a expresar su inquietud a través de pensamiento se
manifiesta con objetos que expresan emociones, que intercambia las ideas para la
exposicion, que se trata de produccion linguistica y avance de la inteligencia
emocional que expresa su emociones donde los nifios/as en el juego comienza a
jugar y surge un didlogo que puede suceder con otros nifios que se encuentran
alrededor de ellos, debemos recordar que el lenguaje es importante porque permite
expresar y observar a los nifios, demostrando sus emociones a través del juego a la

tienda.
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Juego Simbdlico: Le permite manifestar sus afectos, conocimientos, emociones y
deseos; utiliza los objetos dandoles el uso deseado. A través del lenguaje se
desarrollan capacidades linguisticas, cognoscitivas y socio-afectivas; al ocupar gran

parte de su tiempo en el juego, el nifio crea las experiencias y emociones.

2.3.2.5 El juego como produce a desarrollar los procesos cognitivos mediados
por el simbolo

Segun el autor Vygotsky citado por (Cavadid Mesa & Hernandez Zuluaga, 2014)
El juego simbdlico tiene sentido con la actividad ladica para lograr obtener un
espacio recreativo donde los nifios aprende, gana o se pierde dependiendo a las

diferentes reglas en el juegos.

El juego se utiliza individualmente de forma natural a través de gestos simbdlicos
donde intervienen la actividad de convertir en un ambiente enriquecedor y activo
donde se representa las experiencias y el conocimiento y se observe el didlogo a
través de mimicas los nifios comienzan a buscar un lugar adecuado para poder jugar
se ve el estimulo y repuesta que son los estadios del nifio que comienza a emitir o
verbaliza y empieza a hacer varias acciones, el sujeto se encarga de utilizar

diferentes objetos
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2.3.2.6 Relacion entre juego simbolico y el lenguaje

Segun el autor (Pintado, 2010) Considera que el juego en los nifios adquieren
experiencias ventajosas, ejercitando funciones simbdlicas mediante la
comunicacion, ampliando sus conocimientos; la funcion simbolica es una
adquisicion de simbolos privados y de signos sociales, donde el lenguaje es el
acceso de la simbolizacion. A traveés del juego, los nifios aprenden a escuchar, a
tener en cuenta el criterio de otros, a veces tienen que explicarles a los demas, las
reglas que ellos acaban de inventarse, lo cual les obliga a ser claro, directo, preciso
y congruente, lo que le da a la comunicacion mucha calidad durante su desarrollo

del lenguaje.

Los juegos simbdlicos contribuyen al desarrollo del lenguaje de los nifios mediante
esto existe una relacion entre los saltos ritmicos y la formacion de rimas; por
ejemplo los versos creados durante el juego cumplen una funcién musical, a los
adultos les parece sin sentido, pero a los nifios les encantan ya gque ellos mismos los
crean, y se acompafian del lenguaje desarrollando una comunicacién social en su

proceso evolutivo.

2.3.3 Definicién de lenguaje
“El lenguaje incluyendo los aspectos neurobioldgicos es un conjunto de procesos
capaces de facultar la utilizacion de un codigo o de una sistematizacion

convencional, cuya utilidad radicara en constituirse en la representacién de los
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conceptos o de su comunicacidn verbal, simbdlica, sonora o de cualquier otro tipo”.

Alterman (2009: Pag10)

El lenguaje es la funcidn que se desarrolla mediante en el cerebro a través de un
sistema de simbolos, generando con ello la comunicacion con nuestros semejantes.
El sujeto a traves de la educacién debe participar activamente en la clase,
desarrollando un lenguaje como aspecto primordial para garantizar el desarrollo

psiquico del nifio.

“El lenguaje es un medio de comunicacion que nace de la necesidad de las personas
de participar, expresar, manifestar sus ideas, afectos; el lenguaje se aprende en el
hogar de manera natural a través de las continuas interacciones entre los padres y
el nifio y de los diversos estimulos de su entorno inmediato. Los nifios exploran el
uso del lenguaje sin la necesidad de ningun tipo de instruccion formal y son capaces

de seleccionar palabras para expresar sus propositos” (Ordofiez & Tinajero, 2010)

La importancia del lenguaje en la vida del nifio/a es lograr un buen aprendizaje
durante la estimulacion que la reciba de las personas de su entorno, mediante su
accion el sujeto interpreta, construye, crea sus propias oraciones expresandolas

adecuadamente.

“El lenguaje es la materia bruta con la que se forman conceptos esenciales, incluso

ofrece a los nifios cierto control interno sobre su conducta; hablar de conflictos o
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tentaciones usando la voz interior puede impedir que un nifio se precipite o arremeta
contra alguien o algo. Ademas el uso eficaz del lenguaje lubrica las relaciones con
los demaés, permitiendo que un nifio se comunique con un compafero de clase de
una manera que transmita sentimientos positivos, sin hostilidad” (Levine, 2009)

Pag. 142.

El lenguaje es el conjunto de signos convencionales que utiliza el ser humano para
comunicar sus ideas de forma oral a través de la palabra, gestos como forma de
transmision emocional, también hechos que sean capaces de emitir un mensaje o
indicar la sefial de algo, con lo que es posible expresar emociones, sentimientos,

necesidades o deseos.

2.3.3.1 La teoria del aprendizaje en el lenguaje

Existe un sinnimero de teorias acerca del desarrollo de lenguaje. Asi se expone la
del autor Chomsky considera que el lenguaje es la capacidad de aprender de forma
innata, lo que supone el pensamiento se desarrolla como consecuencias del

desarrollo lingtistico.

Esto evidencia que el ser humano tiene la capacidad de estructurar, comprender y

reproducir el lenguaje ya que el nifio asimila y repite a través de su creatividad

creando sus propias ideas innovadoras de una forma verbal.
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Para Brunner el lenguaje en el nifio son dos fuerzas para logar un aprendizaje en el
uso del lenguaje. Que son la capacidad innata y la presencia del ambiente esto
contribuyen a la adquisicion del aprendizaje ya que el nifio los juegos en su entorno

desarrollando destreza y habilidades mediante las actividades ludicas. (Toral, 2010)

“Mostrar de ser posibles objetos reales, y dar el nombre con
una correcta pronunciacion de no ser posible conseguir
imagenes y dar el nombre, hacer el sonido emitido por un
animal, describir las caracteristicas del objeto, usando gestos.
Por ejemplo, la vaca hace muuu, tiene cuernos, nos da leche,
come hierba, etc.”

Los padres presentan objetos a sus nifios, favoreciendo su estimulacion, nombran,
describen e imitan los sonidos y gesto creando un aprendizaje en los nifios. El
lenguaje se centra en la capacidad de los seres humanos manifestandose funciones

simbdlicas mediante su desarrollo del entorno social.

2.3.3.2 Desarrollo del Lenguaje
El lenguaje es una herramienta simbolica que ofrece al nifio para operar con la
realidad, mediante el desarrollo del entorno comunicativo que estimulan los

procesos del pensamiento, creando reflexiones adecuadas.

“El primer afo de vida resulta crucial en el aprendizaje del
lenguaje, a lo largo de este periodo el bebé afina, gracias a su
experiencia creciente, toda una serie de capacidades de base
que le permiten interactuar con el adulto” (Ordofiez &
Tinajero, 2010) Pag. 89.

31



El desarrollo del lenguaje se genera en el nifio durante su proceso evolutivo donde
asimilan diversos conceptos a través de sus experiencias. Puesto que cada ser
humano tiene su propia experiencia también se desarrolla el lenguaje a través de

situaciones ludicas donde participan interactuando con los otros.

2.3.3.3Didéctica del area de Lengua y Literatura

La didactica del area Lengua y Literatura es una disciplina de intervencion
especifica, que estudia los puntos tedricos de la gramatica para su ensefianza en el
aprendizaje. La ensefianza de la lengua implica conocimientos, saberes especificos,
trabajo constante y sobre todo una actitud adecuada tanto del profesor como del

alumno como emisor y receptor (Riba, 2011)

La didactica de Lengua y Literatura aplica métodos para la ensefianza aprendizaje.
Estos siguen las normativas de los métodos cientificos generales y particulares,
desarrollan competencias en los estudiantes que promueven el desarrollo de
habilidades. Entre los métodos tradicionales para ensefiar en el area de Lengua y

Literatura se encuentran:
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CUADRO NP° 1: Métodos del area de Lengua y Literatura

7

Sintético.- Ejercitacion visual reconocimiento de las letras.

\

,
Analitico o Global.- Buscan la lectura y escritura que es un

lenguaje y el medio de expresion del nifio.

\

4 N
Lenguay Logico.- Es el conjunto de regla o medio para descubrir la
Literatura verdad.

\ J

( N

Inductivo deductivo.- induccion es la operacion del
conocimiento y el deducir es de lo general a lo particular.
\ S

Meétodos 7 \
Heuristico.- Descubrimiento de nuevo conocimiento por el
estudiante en su actividades creativas.

\ S

Proyecto.- Realizacién de proyectos.

4 N
Simulacidn y juego.- despierta el interés curiosidad en los

estudiantes.
\_ J

Por tanto se determina que en la aplicacién de los métodos heuristico, proyectivos
de simulacién, se puede emplear los juegos para que el estudiante obtenga mayores

resultados referente al aprendizaje.
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2.3.3.4 Técnica para la ensefianza aprendizaje del area de Lenguay Literatura
Se refiere al entramado organizado por el docente a traves de las cuales se pretende

cumplir su objetivo.

X Narracion: El nifio expone narraciones reales o imaginarias a los demas
nifios.

X Dramatizacion: Por medio del didlogo con los demaés el nifio integra la
actividad verbal con la corporal de desplazamientos que pueden ser acompafiados
de ritmos musicales.

X Recitacion: El ritmo es un elemento fundamental que deberia sustentar la
mayoria de las actividades infantiles, dando mayor énfasis al sonido que al
contenido.

X Técnicas pictograficas: Incluyen pintura y dibujos libres, arabescos y
rellenos de su superficie, permiten desarrollar el agrado por la actividad gréfica.

X Técnicas escriptograficas: Incluyen los trazos deslizados y los ejercicios
de progresién, su objetivo es mejorar las posiciones y movimientos gréaficos.

X Técnicas para el aprendizaje de la escritura: Se utiliza el modelo cursivo
porque favorece la continuidad y flexibilidad del movimiento.

X Técnicas ludicas: En el area de Lengua y Literatura se desarrollan una gran
variedad de técnicas ludicas, se trabaja con los participantes, utilizando diversas
formas de desarrollar las macro y micro destrezas linguisticas y se crean nuevas

actividades en base a juegos tradicionales.
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2.3.3.5 Estrategia didactica para la ensefianza aprendizaje del area la Lengua

y Literatura

Segun el autor (Lopez, 2014) Los resultados evidencian que la implementacion de
estrategias didacticas adecuadas por los docentes de Lengua y Literatura Hispanica
mejora las dificultades de redaccién de textos en el area comunicativa de los

estudiantes.

Las estrategias metodoldgicas son secuencias integradas de procedimientos que se
eligen con un determinado proposito, de acuerdo con la organizacion del
aprendizaje en las escuelas, la estrategia comprende actividades las mismas que

generalmente son llevadas por el profesor y/o alumno.

X Exponer — captar, es cuando el docente presenta la informacion y el alumno
intenta captar la informacion.

X Orientar — ejecutar, el docente brinda pautas para que el dicente ejecute.

X Demostrar — practicar, el docente ejecuta una tarea en forma practica para
que posteriormente el alumno la reproduzca.

X Plantear — investigar, el docente plantea el problema para que los alumnos
busquen la informacién.

X Plantear — debatir, el docente plantea un tema para que los alumnos lo

debatan.
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X Concretar — comentar, mediante la presentacion de un tema, se logra
desarrollar un dialogo entre docente y dicente.

X Asesorar — consultar, permite que el alumno despeje sus dudas y enriquezca
sus conocimientos.

X Retroalimentar — ejecutar, el docente corrige los errores para dar eficacia al
tema o a la asignatura.

X Supervisar — ejecutar, permite revisar, incentivar, analizar, corregir y asi

lograr alumnos capaces, creativos, dindmicos.

2.3.4 Relacion entre lenguaje y juegos

El lenguaje es una herramienta que se genera en aplicacion de las précticas,
mediante estimulacion y respetando sentimientos y necesidades de los educandos,
los nifios demuestra actitud positiva frente a la vida como eje principal la

afectividad y como estrategias metodoldgicas: el juego y el arte.

Segun (Borquejo, 2010) dice que la evolucion del lenguaje permite la aparicion del
juego simbolico, es asi que el lenguaje es pensamiento y reflexion con un lenguaje
interno, so6lo lo decimos con el externo, la prioridad es enriquecer el lenguaje
interno de los chicos, el juego simbdlico atraviesa o se da por el lenguaje, no es

posible separarlos.

Mediante la relacion el lenguaje sirve para comunicar un conjunto de sonidos

articulados de diversas formas de comunicacion, permiten la aparicién del juego
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simbolico donde los nifios adquieren nociones basicas para la comprension del

mundo que lo rodea.

2.4 Hipotesis

¢Como incide el Juego Simbolico en el area de Lengua y Literatura de los nifios y
nifias de Segundo grado de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”,
comuna Valdivia, parroguia Manglaralto, cantén Santa Elena, provincia de santa

Elena, periodo lectivo 2015-2016?

2.5 Senalamiento de las Variables

2.5.1 Variable Independiente:

El juego simbolico

2.5.2 Variable Dependiente:

Area Lengua y Literatura
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CAPITULO 11

MARCO METODOLOGICO

3.1 ENFOQUE INVESTIGATIVO

En la presente investigacion se encuentra enfocada con dos aspectos metodoldgicos,
el cualitativo donde se presenta una serie de investigaciones que se realiza en las
investigaciones con respecto a las variables que se utilizd los diferentes

instrumentos de investigacion.

Cualitativa.- Es la argumentacion probleméatica de la hipdtesis dado con el
respectivo andlisis de la investigacion de los datos estadisticos que permitird
descubrir y recolectar la informacion obteniendo, interpretando para luego proceder

y e interpretar los datos de los resultados obtenidos.

3.3. NIVEL O TIPO DE INVESTIGACION.

Esta investigacion es factible porque se llevd a cabo en la institucion con los
estudiantes y docentes del prestigioso plantel donde se realizaron encuestas y
entrevista para implementar una Guia de Juegos Simbdlico para el area de Lengua
y Literatura en esta propuesta se buscara la solucion de la investigacion, esta busca
dar solucion a la problemaética de la investigacién, solucionado las necesidades de
los estudiantes en ella se considero los siguientes parametros de investigacion de
campo, documental y bibliografica que sirvieron para fundamentar el trabajo

investigativo en la institucion educativa.
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3.4. Métodos de investigacion.

Esta investigacion es factible porque se tomo la poblacién de la institucion, es decir,
se realizd con los docentes, estudiantes donde se utilizd los instrumentos de
diferentes técnicas como la observacion, encuesta, entrevista donde se disefiara una

Guia de Juegos Simbolicos donde le permitira al nifio desarrollar su creatividad.

En esta propuesta se buscara la solucion de esta problematica para esto se debe de
considerar lo siguiente: la investigacion del campo, documental y bibliografica que

sirvieron para fundamentar el trabajo investigativo en la institucion educativa.

3.3. Nivel o tipo de investigacion.
3.3.1 Nivel exploratorio
Esta investigacion permite investigar y utilizar el nivel exploratorio, descriptivo y

explicativo de esta investigacion.

En esta investigacion se encuentra el problema que tiene relacion con las variables
del temay asi poder llegar a las soluciones del problema sobre los juegos simbélicos
el nifio se siente libre a representar varios personajes donde el mismo podra

construir la realidad donde el comienza a tomar conciencia.
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3.3.2 Nivel descriptivo

En esta presente investigacion se describié cada caracteristica de los resultados
obtenidos de las estadisticas donde se tabuld y se analiz6 para obtener el resultado
del instrumento de investigacion que se procedié a realizar la observacion, la
entrevista a la directora de la institucidn y la encuesta para realizar una guia que

beneficiara a docentes como a estudiantes.

3.3.3 Nivel explicativo:

En esta investigacion se consulto libros de tipo bibliogréficos y articulos referentes
al tema de titulacion que se requiere de mucha concentracion y andlisis por parte
del investigador que se manifiesta en las dos variables para lograr obtener una

excelente fundamentacion en la investigacion.

3.4. Métodos de investigacion.

3.4.1 Método inductivo

Con este método se puede analizar las diferentes tematicas y el objetivo que tiene
este trabajo de investigacion a desarrollarse en la Escuela de Educacion Bésica
“Francisco de Miranda” donde se dara una Guia Didactica con diferentes Juegos
Simbolico en el area de Lengua y Literatura que beneficiara a la participacion de

los docentes y estudiantes.
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3.4.2 Método deductivo

Este método deductivo lleva un proceso analitico donde permite encontrar los
principios desconocidos sacar nuestra conclusiones a lo particular donde se permite
conocer las diferentes situaciones sobre las juegos Simbolicos en el area de Lengua

y Literatura de como se clasifica y de qué manera contribuye a la dindmica grupal.

3.5. POBLACION Y MUESTRA.
3.5.1. Poblacion.
Se realizo la investigacion de campo con la poblacidn de los estudiantes de Segundo

grado de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”.

CUADRO N° 2: Poblacion

Segmento poblacional # personas / Poblacion Muestra
DIRECTIVO 1 Entrevista
DOCENTES 10 Encuesta

ESTUDIANTES 37 Encuesta
REPRESENTANTES LEGALES 37 Encuesta
TOTAL 85

Fuente: Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

3.5.2. Muestra.
Como se muestra en la investigacion de cada item, no es necesario de realizar una
muestra donde se realiz0 entrevista y encuesta como se lo indica en el presente caso

por ser un universo muy pequefio se trabajé con la totalidad del universo.
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3.6. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES.

3.6.1. Variable Independiente: Juegos Simbdlico
CUADRO N° 3: Variable Independiente: Juego Simbolico

L . . p " Unidad de
Conceptualizacion | Categorias Indicadores Items Tecnicas Instrumentos >
observacion
¢Usted utiliza en clases
. juegos para realizar
Actividades JU€gos para
representaciones
J imboli mentales? Cuestionario
|; igoas(;irgag (cheo ® | Juegos ¢Considera usted que | Encuesta Docente
realifar Desarrollo los juegos simbolicos
representaciones Integral favorece el desarrollo
P X g integral del estudiante?
mentales y jugar .
¢ Considera usted que
con ellas. >
Ideas los nifios desarrollan la
Transferidas | capacidad de analisis
Representacion en el aula? . .
MeF;]taI Considera usted aue Encuesta | Cuestionario Docente
Idea S q
. los nifios deben de
generalizadora . L
mejorar la creatividad?

Fuente: De la investigacion

Elaborado por: Isabel Amores Yagual
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3.6.2. Variable Dependiente: Lengua y Literatura
CUADRO N° 4: Variable Dependiente: Lengua Y Literatura

Conceptualizacion =~ Categorias Indicadores Items Técnicas Instrumentos = Unidad de
observacion
Habilidades ¢Cree usted que el
] estudiante desarrolla con ) ) )
Es,tu_dla los puntos facilidad habilidades en el Encuesta | Cuestionario Directora
teoricos para su Enseft area de lingiiisticas?
ensefianza nsenanza — )
o aorendizaie Conocimientos | ¢Considera usted que los
aprendizaje. La P J q deb i
ensefianza de la ocentes deben actualizar
lenqua implica sus conocimientos
congocimieel {05 referentes a los juegos
saberes es ecif,icos simbolicos?
trabajo cor?stante y’ Conocimientos | Mejora el uso | ¢Considera usted que los | Encuesta | Cuestionario Padres de
r | lenguaj juegos simbolicos mejora el famili
sobre todo una saberes del lenguaje {Jsogdel moelico J amilia
actitud adecuada Mei 5 Los i g hJ ' dad
tanto del profesor I etjora aldé (;S__Juegos_ an Ia);u ? of)a
como del alumno B ectura su hijo a mejorar la lectura _ _
Comunicacion | Mejora la | ¢Usted ha notado que su hijo | Encuesta | Cuestionario Padres de
comunicacion | mediante el juego mejora la familia

Interpretacion
de situaciones

comunicacion?

¢Considera usted que el
juego ha ayudado a que su
hijo interprete situaciones
con mayor facilidad?

Fuente: De la Investigacion
Elaborado por: Isabel Amores Yagual
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3.7. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

Para obtener la informacién de la investigacion se utilizé el instrumento de encuesta
que permite facilitar el procesamiento de la informacion en la investigacion
mediante esta se pudo diagnosticar los resultado. Considerando los objetivos de la
investigacion, en el presente trabajo se utilizo técnicas de tipo documental y de

campo.

3.7.1 Observacion
Se considera como aquel instrumento que facilita para obtener informacion para el
desarrollo de la investigacion mediante esta observacidn se pudo tener un juicio de

valor para la solucién del problema.

3.7.2 Encuesta

Es importante utilizarla, y de esta manera poder hacer un diagnostico de como esta
en realidad el problema a estudiarse y poderlo cuantificar y cualificar. Mediante la
encuesta a los y las estudiantes en la Escuela de Educacion Basica “Francisco de
Miranda” del canton Santa Elena, se determing la incidencia de la utilizacion de los

juegos simbolicos.

3.7.3 Entrevista
Su utilizacion permitira obtener informacién oral de parte del entrevistado y
recabada por el entrevistador en forma directa mediante este procedimiento de la

entrevista a la directora de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”.
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3.8. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION.

CUADRO N° 5: Plan de recoleccién de informacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ¢Para quée? Para lograr desarrollar los juegos
simbolicos en el area de Lengua y
Literatura

2. ¢De qué personas u objetos? Director, estudiantes, docentes y
padres de familia

3. ¢Sobre qué aspectos? Los juegos simbdlicos

4. ¢Quién? ;Quiénes?
Isabel Narcisa Amores Yagual

5. ¢A quiénes?
A los estuantes de la Escuela de
Educacidén Basica “Francisco de
Miranda”

6. ¢Cuando?
Periodo lectivo 2015 — 2016

7. ¢Donde? Escuela de Educacion Bésica
“Francisco de Miranda”

8. ¢Cuantas veces? Una vez al mes durante el periodo
lectivo.

9. ¢ Qué técnicas de recoleccion? Encuestas
Entrevistas

10. ¢Con qué? Cuestionario de preguntas
Camara fotogréafico
Cuaderno de notas

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual
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3.9. PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION.

Determinacion de

una situacion

A través de la guia
observacion directa
que se realiz6 a la
docente del Segundo
grado de la Escuela
de Educacion Basica
“Francisco de
Miranda”, se
determiné que la
falta de estrategias
limita el proceso de
ensefianza —
aprendizaje y vuelve
a los estudiantes
entes memoristicos y
no criticos ni
reflexivos, con
limitesen la
capacidad de analisis
de los estudiantes.

CUADRO NP° 6: Plan de procesamiento de la informacién

Busqueda de

informacion

Una vez conocido
el problema que
existe y que
impacta
negativamente en
los estudiantes de
segundo grado. Se
empez6 a buscar
informacién sobre
los diferentes
enfoques tedricos
que sustente el
estudio y que
conlleve a la
solucién del
problema

Recopilacion de datos y
analisis

Después de haber
realizado la investigacion
teorica y obtenido la
informacidn sobrela
utilizacion del juego
simbdlico y el aprendizaje
en el area de Lengua y
Literatura. Se utilizaron
las técnicas e
instrumentos para la
recoleccion de los datos.
Se establecieron las
causas Yy efectos
particulares para que
exista el problema.

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Definicion y formulacion

Una vez definido que la mayoria
de los estudiantes rara vez
desarrollan la creatividad, tienen
limitada capacidad de analisis,
limitada comprension y
asimilacién del entorno, no han
desarrollados las habilidades en el
area de linguistica, producido por
las clases que no son activas
porque la metodologia que se
utiliza para el desarrollo del
aprendizaje de la lengua y
literatura no es el adecuada, se
plantea por lo tanto estrategias
encaminadas al mejoramiento del
aprendizaje del area linguistica

Planteamiento de

soluciones

Por tanto se
plantea como
solucion a los
problemas
determinados, la
aplicacion de los
juegos simbolicos
como estrategia
para el
aprendizaje en el
area de la Lengua
y Literatura en la
Escuela de
Educacién Bésica
“Francisco de
Miranda”
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3.10. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA
ENCUESTA ADOCENTES

1. ¢El estudiante realiza dramatizacion con facilidad en el &rea de Lengua y
Literatura?

CUADRO N° 7: Dramatizacion facilidad en el area de Lengua y Literatura

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 2 20%
1 Frecuente 2 20%
Rara vez 6 60%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 1: Dramatizacion facilidad en el area de Lengua y Literatura

m Siempre
H Frecuente
Rara vez

® Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 20% de los docentes encuestados manifiesta que estudiante rara vez desarrollan
con facilidad habilidades en el area de Lengua y Literatura; sélo el 20% indica que
frecuentemente Cabe de indicar que el aspecto cognitivo se desarrolla en los nifios
mediante el juego; y el 60% rara vez realiza los juegos simbolicos en el area de
Lengua y Literatura.
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2. ¢ Considera usted que los nifios deben de mejorar la creatividad?

CUADRO N° 8: Los nifios deben mejorar la creatividad

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 8 80%
2 Frecuente 2 20%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 2: Los nifios deben mejorar la creatividad

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

m Siempre
m Frecuente
m Rara vez
m Nunca

El 80% de los docentes encuestados opinaron que siempre realizan actividades para

qué mejore su creatividad; y el 20% frecuentemente logra obtener la creatividad de

los alumnos que esta en funcién del curso es utilizar la creatividad de alumno en

clases y de la capacidad que tenga el profesor para ensefiar.
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3. ¢Considera usted que los nifios desarrollan la capacidad de analisis en el

aula?
CUADRO NP° 9: Los estudiantes desarrollan las capacidades de analisis
Ne° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 2 20%
Frecuente 3 30%
Rara vez 5 50%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO Ne 3: Los estudiantes desarrollan las capacidades de analisis

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez

m Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 20% de los docentes manifestaron que los nifios siempre desarrollan la capacidad
de analisis en el aula; el 30% concuerda que frecuentemente pueden analizar los
temas de lecturas propuestos; y el 50% indicd que rara vez. Se observa que existe
la necesidad de que el docente aplique estrategias en el aula para que los nifios/as

puedan estar en capacidad de razonar e interpretar lo que se aprende.
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4. ¢ Usted utiliza en clases juegos para realizar representaciones mentales?

CUADRO NP° 10: Utilizan juegos para representaciones mentales

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 1 10%
4 Frecuente 2 20%
Rara vez 7 70%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacién Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO Ne 4: Utilizan juegos para representaciones mentales

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez

m Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 10% indica que los docentes manifiesta que siempre se utiliza en clases juegos
para realizar representaciones mentales; el 20% indica que frecuentemente utiliza
que juegos en el aula de clase aplican el juego en las representaciones mentales; y
el 70% rara vez utiliza los juegos en clases donde se establece que los nifios/as debe
de mejorar la creatividad, si no se emplea el juego como recurso didactico por tanto

no se desarrolla la creatividad.
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5. ¢Considera usted que los juegos simbolicos son actividades ludicas
creativas?

CUADRO NP° 11: Los juegos simbolicos son actividades ludicas creativas

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 8 80%
5 Frecuente 2 20%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N°5: Los juegos simbélicos son actividades lidicas creativas

m Siempre
m Frecuente
m Rara vez
m Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andélisis:

El 80 % siempre de los docentes estan conscientes que los juegos simbolicos son
actividades ludicas y el 20% frecuentemente los juegos forman parte integral del
desarrollo del nifio, esta concepcidn se encuentra plasmada en el Cddigo de la
Nifiez y Adolescencia, que recomiendan el uso de las actividades ludicas como
recursos para el aprendizaje.
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6. ¢ Considera usted que los juegos simbolicos mejoran el uso del lenguaje?

CUADRO N° 12: Los juegos simboélicos mejoran el uso del lenguaje

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 10 100%
6 Frecuente 0 0%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 6: Los juegos simbélicos mejoran el uso del lenguaje

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez
m Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Anadlisis:

Los docentes consideran que los juegos simbolicos mejoran el uso del lenguaje, los
periodos pre-operativo del desarrollo cognitivo de Piaget, establece que el nifio/a
nifio pasa de un juego de ejercicio al nacimiento de las acciones simbolicas: esto
significa que a través del uso del lenguaje empieza a expresar y representar cosas y
personas, deseos y acciones realizadas o que estan aun por realizar. Por tanto, es
necesario que en las clases del area de lengua y literatura se aplique el juego

simbolico.
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7. ¢ Considera usted que los juegos simbdlicos favorecen el desarrollo integral
del estudiante?

CUADRO N° 13: Los juegos simbélicos favorecen el desarrollo integral

Ne ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 8 80%
7 Frecuente 2 20%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 7: Los juegos simbdlicos favorecen el desarrollo integral

0%

20% 0%

m Siempre
H Frecuente
m Rara vez

® Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Anadlisis:

El 80%de los encuestados esta siempre de acuerdo con los juegos simbolicos y el
20% da lugar a duda de que los juegos simbdlicos favorecen el desarrollo integral
del estudiante, el juego en clase es necesario por las ventajas que ofrece y los
beneficios que estos brindan, la combinacién de ideas, acciones y palabras al
momento de efectuar cualquier simbolismo ludico, favorece el desarrollo integral
del infante que juega.
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8. ¢Cree usted que el juego simbolico favorece la comprensién y asimilacion
del entorno?

CUADRO N° 14: El juego simbdlico favorece la comprension y asimilacion

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 9 90%
8 Frecuente 1 10%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 8: El juego simbolico favorece la comprension y asimilacion

H Siempre
W Frecuente
M Rara vez

B Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 90% de los encuestados establecio que el juego simbdlico favorece la
comprension y asimilacion del entorno. Y el 10% es frecuentemente de los juego
simbdlico es una herramienta didactica que ayuda a la lectura comprensiva y
asimilar situaciones que presenta el entorno, cuando existe ausencia de estos

elementos el desarrollo educativo del alumno se ve limitado.
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9. ¢ Considera usted que el juego simbolico es un ente socializador?

CUADRO N° 15: El juego simbdlico como ente socializador

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 10 100%
9 Frecuente 0 0%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 9: El juego simbélico como ente socializador

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

Los docentes consideran que el juego simbdlico es como ente socializador, porque
hace que los estudiantes comprendan su entorno real, ya que el ser humano esta
inmerso en un medio social, por lo que se debe de tener en cuenta los recursos

materiales didacticos que se emplean en las clases para el proceso de ensefianza

aprendizaje.

m Siempre

| Frecuente

m Rara vez
® Nunca
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10. ¢Considera usted que los docentes deben actualizar su conocimientos

referentes a los juego simbdlicos?

CUADRO N° 16: Actualizar su conocimientos sobre los juegos simbdlicos

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 10 100%
1 O Frecuente 0 0%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 10 100

Fuente: Docente de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 10: Actualizar su conocimientos sobre los juegos simbolicos

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez

m Nunca

Fuente: Docentes de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

Los docentes consideran que deben actualizar sus conocimientos referentes a los

juegos simbdlicos. Es importante que se cree conciencia en el desarrollo de las

capacidades que debe de tener el docente. La ensefianza de la lengua implica

conocimientos, saberes especificos, trabajo constante y sobre todo una actitud

adecuada del profesor como ente emisor de la comunicacién en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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3.10.2 Encuesta a padres de familia

1. ¢ Usted ha observado que su hijo juega representando situaciones?

CUADRO N° 17: Las representaciones simbolicas

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 16 43%
1 Frecuente 18 49%
Rara vez 5%
Nunca 1 3%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 11: Las representaciones simbélicas

m Siempre
B Frecuente
= Rara vez
m Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Anélisis
Los padres encuestados han observado que su hijo juega representando situaciones,
asi lo establecié el 43%. El nifio disfruta jugando, y frecuentemente 49% y rara vez

representa 5% situaciones que hace que el nifio/a sienta placer y nunca el 3% nunca

porque busca la satisfaccion de sus necesidades.
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2. ¢Usted incentiva a su hijo para que ellos sean creativos?

CUADRO NP° 18: Los juegos creativos

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 6 16%
2 Frecuente 10 27%
Rara vez 13 35%
Nunca 8 22%
Total 37 100

Fuente: Padres de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 12: Los juegos creativos

m Siempre
H Frecuente
Rara vez

® Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 16% de los padres siempre incentiva a sus hijos que sean creativos y el 27%
establecen frecuentemente incentiva a su hijo para que ellos sean creativos, segln
lo que manifiestan los padres, que rara vez 35% esto se debe a factores de trabajo
porque no les alcanza el tiempo para darles la debida atencién. Y el 22% nunca
juega el nifio/a imita la realidad utilizando su imaginacién y creatividad, ya que

modifica cuantas veces desea esa realidad.
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3. ¢Cuando usted ayuda con las tareas a su hijo, lo hace de manera que ellos
puedan encontrar soluciones?

CUADRO N°19: Los juegos y la realizacion de tareas

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 5 14%
3 Frecuente 2 5%
Rara vez 12 32%
Nunca 18 49%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 13: Los juegos y la realizacion de tareas

W Siempre
m Frecuente
m Rara vez
m Nunca

Fuente: Padres de familia de la: Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 14% de los encuestados indican que cuando ayudan con las tareas a su hijo; el 5
% frecuentemente no lo hacen de manera que ellos puedan encontrar soluciones; el
32% de padre ayuda a su nifio debe de dejarlo que éste busque soluciones a los
problemas; el 49% se presentan en relacion a sus tareas, ya que, entonces, se estaria
limitante su creatividad y su capacidad de analisis.
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4. ¢Usted considera que los juegos han ayudado para que su hijo aprenda en

la casa?
CUADRO N° 20: Los juegos y el aprendizaje en casa
Ne° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 2 5%
Frecuente 22 59%
Rara vez 8 22%
Nunca 5 14%
Total 37 100

Fuente: Docente de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 14: Los juegos y el aprendizaje en casa

m Siempre
m Frecuente
Rara vez

m Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 5% de los padres estan conscientes en que los juegos han ayudado para que su

hijo aprenda en la casa; asi lo indico el 59% frecuentemente considera que el juego

ayuda a los estudiantes; el 22% fundamental establecer que el juego simbdlico

estimula el area de lenguaje e incide en el desarrollo intelectual; y el 14% del nifio/a,

el juego tiene influencia en el pensamiento creativo, ya que hace pensar al nifio para

resolver problemas.

60




5. ¢ Usted ha notado que su hijo mediante el juego mejora la comunicacion?

CUADRO N° 21: El juego mejora la comunicacion

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 10 27%
5 Frecuente 17 46%
Rara vez 6 16%
Nunca 4 11%
Total 37 100
Fuente: Docente de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual
GRAFICO N° 15: El juego mejora la comunicacion
W Siempre

m Frecuente
m Rara vez
®m Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

Los padres consideran que el 27% que su hijo mediante el juego mejora la

comunicacion; el 46% Cuando los nifios juegan interactian involucrando procesos

basados en experiencias de interaccion social; el 16% que conlleva a acciones de

comunicacion constante. Mientras el 11% nunca el juego permite al nifio/a al

mejoramiento de la comunicacion e interpretacion del mensaje.
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6. ¢Considera usted que el juego ha educado a que su hijo interprete
situaciones con mayor?

CUADRO N° 22: Los juegos en la educacion de los nifios

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 20 54%
6 Frecuente 12 32%
Rara vez 4 11%
Nunca 1 3%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 16: Los juegos en la educacion de los nifios

m Siempre
H Frecuente
m Rara vez

® Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 54% es indudablemente que el juego ha ayudado a que el nifio interprete
situaciones con mayor facilidad; asi indico el 32% de los padres encuestados. No
todos los nifios pueden expresarse y aprender; el 11% por los mismos medios. Pero
al interpretar situaciones mediante los juegos; y el 3% éstos favorecen el
aprendizaje como mayor facilidad y de manera dinamica.
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7. ¢Los juegos han ayudado a su hijo a mejorar la lectura?

CUADRO N° 23: Los juegos como estrategias de aprendizaje para la lectura

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 32 86%
7 Frecuente 4 11%
Rara vez 1 3%
Nunca 0 0%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 17: Los juegos como estrategias de aprendizaje para la lectura

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez

m Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

Para los padres de familia de 86% los juegos han ayudado a su hijo a mejorar la
lectura, debido a que viven una ficcion; el 11% al interpretar situaciones que le
permite comprender las relaciones humanas; mientras el 3% socializar; representan
personajes que interpretan su personalidad, construyendo de esta manera

interacciones que facilitan la comprension.

63



8. ¢Considera usted que los juegos son de muchas importancia para que los

nifios aprendan?

CUADRO N° 24: Importancia de los juegos en el aprendizaje

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 32 86%
8 Frecuente 3 8%
Rara vez 2 5%
Nunca 0 0%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 18: Importancia de los juegos en el aprendizaje

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez

m Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

Como ya se menciond anteriormente que 86% se debe de aplicar los juegos que

representan situaciones para mejorar el aprendizaje, los padres encuestados estan

de acuerdo que se apliquen los juegos; el 8% como estrategias para gue sus nifio/as

asimilen mayormente el conocimiento; y el 5% El juego es una herramienta

didactica que ayuda a la lectura comprensiva y por ende al desarrollo de la

educacion.
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9. ¢Considera usted que en la escuela se debe de aplicar los juegos que
representan situaciones para mejorar el aprendizaje?

CUADRO N° 25: Desarrollo de juegos para mejorar el aprendizaje

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 34 92%
9 Frecuente 3 8%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 19: Desarrollo de juegos para mejorar el aprendizaje

W Siempre
m Frecuente
m Rara vez
m Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Bésica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 92% de padres manifestaron que apoyarian a su hijo en la escuela para que se
desarrollen los juegos simbdlicos como estrategia de aprendizaje en el aula,
mientras el 8% porque permite a los nifios/as mediante la imitacion vy
representacion de actividades cotidianas, jugar, utilizando como principales

recursos la fantasia y la imaginacion, tomando como referente el contexto.
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10. ¢Usted apoyaria a su hijo en la escuela para que se desarrollen los juegos
simbdlicos como estrategias de aprendizaje en el aula?

CUADRO NP° 26: Apoyaria para que se desarrollen los juegos simbolicos

N° ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAIE
Siempre 37 100%
1 O Frecuente 0 0%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
Total 37 100

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

GRAFICO N° 20: Apoyaria para que se desarrollen los juegos simbélicos

m Siempre
m Frecuente
= Rara vez

m Nunca

Fuente: Padres de familia de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”
Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Andlisis

El 100% de los padres encuestados estan de acuerdo que se apliquen los juegos
como estrategias para que sus nifio/as asimilen mayormente el conocimiento. El
juego es una herramienta didactica que ayuda a la lectura comprensiva y por ende
al desarrollo de la educacion. Como ya se menciond anteriormente se debe de
aplicar los juegos que representan situaciones para mejorar el aprendizaje.
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3.10.3 Analisis de la entrevista a director
Al consultarle al director de la escuela si conoce lo que es un juego simbodlico, el
manifesto que si, que estos son parte de la actividad lGdica que se debe de emplear

en la escuela para ayudar a desarrollar la creatividad en el nifio.

Al consultarle al entrevistado que si el desarrollo del juego simbolico puede
estimular el area de lenguaje, éste manifestd que si, porque propicia el desarrollo
del nifio de manera integral, favorece la observacion, la reflexion y el espiritu

critico, como también su creatividad.

Para el director de la escuela el juego simbolico incide en el desarrollo intelectual
del nifio, porque aparte de las competencias cognitivas y de lenguaje que promueve
el juego simbdlico, desarrolla su capacidad para solucionar problemas que se
presentan. El director manifestd que se debe de introducir el juego simbdlico en el
proceso ensefianza aprendizaje y considerar criterios para su seleccion con el fin de
que sean aplicados en la escuela, los mismos que deben de ser un modo de

interactuar con la realidad, espontaneos y motivador.

El director expres6 que los maestros deben de prepararse para aplicar los juegos

simbolicos en el aula de clases con el propdésito de beneficiar al nifio/a en su

lenguaje.
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3.11. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

3.11.1 Conclusiones

Se determind que no se aplican los juegos simbolicos en la Escuela de Educacion
Basica “Francisco de Miranda”, es importante considerar que el juego es un
instrumento trascendente de aprendizaje, la aplicacion de estos juegos en la
educacion posibilita el desarrollo psicoldgico, social, la utilizacion de éstos hace

que el nifio/a se convierte en el protagonista de su propio aprendizaje.

Estos juegos simbdlicos ayudaran al estudiante que sea mas participativo en el aula
de clase y descubrimiento del lenguaje donde le permiten desarrollar su

imaginacion e imitacion hacia la demas personas.

Es necesario tener en cuenta cada uno de las aportaciones que describe cada autor

acerca de los juegos simbdlicos como aporta a los nifios en el aula de clase.

Se comprobd que el docente no aplica métodos necesarios para la ensefianza
aprendizaje de los estudiantes para que estimule la capacidad de andlisis de los
estudiantes, esta situacion se presenta debido a que el escolar no ha desarrollado su
capacidad imaginativa y creativa de ellos en las clases no s6lo debe ser activa,
necesita concentracion y comunicacion entre el estudiante y docentes para el
mejoramiento del area de Lengua y Literatura y que permita al nifio/a alcanzar un

aprendizaje significativo.
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3.11.2 Recomendaciones

Se recomienda al docente identificar qué tipo de juegos simbdlicos puede realizar
en la asignatura de Lengua y Literatura al momento de seleccionar un contenido.
Estas estrategias de juegos desarrollan habilidades motrices e intelectuales,
cognoscitivas 'y emocionales, contribuye al mejoramiento del lenguaje y
comunicacion, el juego simbolico en el proceso ensefianza aprendizaje tiene un rol
activo en las aulas, el mismo que estad encaminado a que las clases se desarrollen de
manera dinamica, asimilando la realidad en funcion a las estructuras cognitiva que

posee el escolar.

El educador debe ser innovador y creativo para aplicar estrategias didacticas que
permita al docente descubrir una forma innovadora e integral de construir
aprendizajes, considerando que es el principal actor en el proceso de ensefianza
durante su desarrollo del nifio/a se requiere que los profesores estén capacitados o

tengan un instrumento que les sirva de guia para su desempefio.

Disefar una Guia Didactica de aplicacion de Juegos Simbdlicos para los estudiantes
de Segundo grado de la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”. Con
el objeto de que la guia sea una herramienta Gtil al docente, para que dé sentido y
coordinacion al proceso de ensefianza- aprendizaje y que le permitan cumplir con

el cometido programatico del estudio en el area de Lengua y Literatura.
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4.1. DATOS INFORMATIVOS

CAPITULO IV
LA PROPUESTA

CUADRO N° 27: Datos informativos

DATOS INFORMATIVOS

Titulo de la propuesta

Guia Didactica de Juegos Simbolicos
que contribuiran al desarrollo del area de
Lengua y Literatura para los estudiantes
de Segundo grado.

Institucion ejecutora

La Escuela de Educacion Bésica
“Francisco de Miranda”

Canton Santa Elena
Parroquia Manglaralto
Provincia Santa Elena

Beneficiarios

Los docentes y alumnos

Tiempo

Periodo lectivo 2015-2016

Equipo responsable

Estudiante Isabel Amores Yagual

Jornada

Matutina

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual
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4.2. Antecedentes de la propuesta

El Centro Educativo esta ubicado en Valdivia de acuerdo a las observaciones que
se observo no sabe aplicar los juegos simbdlicos en el area de Lengua y Literatura
para Segundo grado donde los juegos simbdlicos le permiten al estudiantes asimilar
en cuanto a lo real durante de su proceso y ensefianza es donde el Ministerio de

Educacidn entrega los libros para los estudiantes implementando nuevos temas.

Por medio de las encuestas tabuladas se dio a conocer que es importante que los
docentes conozcan los diferentes de juegos simbdlicos que se pueden realizar en la
asignatura de Lengua y Literatura donde los nifios comienzan a interactuar en el
aula de clase con los docentes a través de las actividades el nifio comienza a lograr
el medio que les rodea y logra a emitir a las demas personas es importantes lograr

obtener la mayor confianza en los nifios para obtener buenos resultados.

En el juego simbdlico es una actividad creativa que pude ser libre y tiene mayor

utilidad para los estudiantes y docentes
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4.3. Justificacion.

En esta Guia Didactica est& basada con varios autores Piaget, Ausubel, es necesario
tener una dedicacion al juego que es importante para los nifios que realice esta
actividad es donde comienza a reconocer el medio que les rodea a conocer su propio
mundo a través por medio de gesto e imitacion, el juego simbolico ayuda mucho el

lenguaje de los nifios porque incrementa un mayor porcentaje del vocabulario.

El juego simbdlico ayuda a tener més relaciones afectivas con los demas nifios
comienza a jugar con los de su edad, descubre su medio que les rodea o su diario
vivir juegan a ser padres, maestros, policias, a la tienda deja aparte el egocentrismo
antes de jugar ellos platican qué papel le tocara hacer, su propia palabra lo mismo
lo dice juego simbdlico es de juegos infantil donde él comienza a imaginar e imita

a otras personas.

Factibilidad

En el presente trabajo de investigacion es factible porque contiene la creacién de
varios temas para los nifios de Segundo grado que contiene cdmo puede evaluar a
los nifios a través de la explicacién o una exposicion en el aula de clase también
consta con el respaldo de la autoridad principal del plantel, docentes, y para su
debida ejecucion los nifios en esta Guia Didactica tienen como responsables de este
trabajo investigativo para orientar a los docente en su labor del area de Lengua y

Literatura.
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Impacto

En esta Guia Didactica de Juegos Simbolicos y su incidencia en el area de Lengua
y Literatura ayudara como jugar con los nifios a conocer més acerca de su mundo,
vivir a través del juego, ellos podran aplicar con sus demas comparieros este juego

y el docente se dara cuenta que nifio se involucrara mas a la actividad.

Docentes

Docentes contaran con esta Guia Didactica para el beneficio de sus actividades
dentro y fuera del aula de clase. Este trabajo investigativo consta las valoraciones
teoricas para mejorar el ambito educativo de su proceso de ensefianza y aprendizaje

de como ayudar a involucrar esta actividad en el area de Lengua Literatura.

Estudiantes

Los nifios /as comenzaran a sentirse motivados con cada una de estas actividades
también ayudaran los diferentes juegos en el area de Lengua y Literatura al
momento de aplicarse esta actividad consta de una planificacién y las instrucciones
que debe de seguir al momento de la aplicacién de esta actividad les beneficiara
tanto a docentes como alumnos que a través del juego ellos puede aprender mas y
ganarse la confianza y el respeto de sus compafieros donde utiliza su pensamiento
y la imaginacion, creatividad para resolver las actividades mejorara su vocabulario

en su diario vivir .
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4.3. Probleméatica fundamental
En la Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda” comuna Valdivia
parroquia Manglaralto donde se ha evidenciado no tiene conocimiento acerca de

los juegos simbdlicos acerca de la asignatura para los alumno/as de Segundo grado.

4.4. Objetivos

4.4.1. Objetivo General

Elaborar una Guia Didacticas de Juegos Simbdlicos y su incidencia en el area de
Lengua y Literatura para los estudiantes de Segundo grado de la Escuela de
Educacion Basica “Francisco de Miranda” comuna Valdivia, parroquia
Manglaralto, canton Santa Elena, provincia de Santa Elena, periodo lectivo 2015-

2016>.

4.4.2. Objetivos especificos.

+ Establecer los juegos simbdlicos y su incidencia en el area de Lengua y
Literatura para los nifios /as de Segundo grado.

++ Disefiar una Guia Didéactica de Juegos Simbolicos con relacion al area de Lengua

y Literatura que ayudara a concientizar su proceso de ensefianza-aprendizaje.

+¢+ Seleccionar los juegos simbdlicos para la aplicacion en el area de Lengua y

Literatura
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4.5. Fundamentacion tedrica.

4.5.1 ;Qué es una guia didactica?

Segun el autor (Rios, 2009) Es un instrumento metodologico de evaluacion que
ayudara a obtener conocimientos para el proceso de ensefianza-aprendizaje donde
intervienen varias actividades para los estudiantes que facilita a los docentes y

alumnos/as para su conocimientos.

4.5.1.1 ; Qué es una guia didactica?
Esta guia de estudios donde se integran varias metodologias acerca del tema citado
por (Garcia, 2014) describe que:

“El documento que orienta el estudio, acercando a los
procesos cognitivos del alumno el material didactico, con el
fin de que pueda trabajarlos de manera autonoma”.

En esta definicion se trata que la guia didactica es el conjunto de elementos que
motiva y trata despertar el interés y la motivacion del alumno a través de diferentes
estrategias se logra entender la simbolizacion de la vida cotidiana esta guia didactica
facilitara tanto al docente para poder aplicar en el aula de clase a través de
dramatizacion o juegos mediante la asignatura de Lengua y Literatura se debera en
tener que todo debe ser imaginacion se trata de dialogar en esta guia didactica sirve
para orientar donde se debe de tener en cuenta el aprendizaje y la autoevaluacion
de los alumnos en proceso ensefianza-aprendizaje aprovechar los recursos

didacticos para facilitacion en clase.
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4.5.1.2 Caracteristicas de una guia didactica

La guia didactica se encuentra las siguiente contiene las caracteristicas que nos la
autora (Panchi, 2009)

X Tiene informacion acerca de los temas, relacion con los contenidos que se
deriva varios programas de estudios.

X Comprende varias orientaciones metodologicamente como enfoque de la
investigacion.

X Contiene instrucciones en la guia didactica de las habilidades y destrezas
del estudiante.

X Presentan los objetivos generales y especificos de las actividades disefiadas
X Puede orientarse a través de las planificaciones

X Los alumnos/as puede lograr orientdndose en el trabajo para las respectivas

evaluaciones.

4.5.2 Caracteristicas de juegos simbolicos para Segundo grado

En estas caracteristicas se considera como una amplia forma que les servira para
guiarse a los estudiantes que contienen varios temas e instrucciones que el alumno
/a tiene en su trabajo para desarrollar las habilidades y destrezas para poder guiarse
en esta guia de juegos simbdlicos para el area de Lengua y Literatura donde el

docente y los estudiantes se beneficia.
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4.5.3 Que propone el gobierno para el desarrollo como estrategias para el area

de Lenguay Literatura

Segun (Ministerio de Educacion Ecuador, 2010) Se da a conocer en la realidad la
evaluacion constante y continua que es su proceso de ensefianza aprendizaje en el
area de Lengua y Literatura que esta plasmada en el libro de la Reforma Curricular
2010 donde indican los procesos de destrezas que tiene los aprendizajes donde el
alumnos/as, se basa el Sumak kawsay, que expresa en cambio desde la perspectiva
de observar la realidad educativa que esta estructurada en el juego simbdlico que
encontramos herramientas para trabajar con los nifios/as aprovechar los recursos

para trabajar en el aula de clase.
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4.6. METODOLOGIA DE PLAN DE ACCION
CUADRO N° 28: Metodologia de Plan de Accion

Enunciados

Fin:

Fortalecer los juegos simbdlicos
en el area de Lengua y Literatura.

Proposito:

Lograr impartir las activadas a
los docentes para que favorezca
los juegos simbdlicos en el area
de Lengua y Literatura.

Aula:

Espacio fisico adecuado o en el
aula de la institucion

Aplicar las actividades de
acuerdo al cronograma
programado.

Indicadores

Lograr un 80% los manejos de
juegos simbdlicos docentes y
estudiante.

Lograr con un 90% en mejorar con
los compafieros para socializar
esta guia didactica de juegos
simbdlicos en el area de Lengua y
Literatura.

Alcanzar un 95% con los
estudiantes y docentes que sea
participe de esta guia didactica de
juegos simbolicos.

Finalizar con un 95% de esta
propuesta para que los alumnos y
docentes logren manejar los
juegos simbolicos.

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Francisco de Miranda”

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

Medios de Verificacion

Aplicacion de cada una de las
actividades en el aula de clase.

Contar con la participacion de los
alumnos y de los docentes para la
actividad.

Observacion de cada una de las
actividades por parte de las
autoridades.

Ejecucion de las actividades de la
guia con diferentes estrategias.

Supuestos

¢Existira interés principal del
tema por parte de los docentes y
estudiantes?

¢ Existe predisposicion de la
autoridad y la participacién de
la comunidad?

¢Se facilitaran los recursos
necesarios y adecuados para las
actividades?

¢Se obtendré el tiempo
disponible para ejecutar cada
una de las actividades?

78



4.7. CRONOGRAMA DE PLAN DE ACCION.
CUADRO N° 29: Cronograma de Plan de Accion

N° | Juegos Responsable Tiempo @ Semanal Semana 2 Semana 3 Semana 4 Fecha
1 | San Serafin de Isabel Amores 45 min X
Monte Yagual
2 | abecedario Isabel Amores 45 min X
Yagual
3 | Mimica de Isabel Amores | 45 min X Inicio
animales Yagual 3de
4 | Quiero ser Isabel Amores | 45 min X agosto del
Yagual 2015
5 | Visita el Isabel Amores 45 min
mercado Yagual :
6 | Busca tu familia | Isabel Amores 45 min X Final
de animales Yagual 30 d_e
7 | Formar Isabel Amores 45 min X 32?28&'? re
oraciones Yagual
8 | Adivina que es Isabel Amores 45 min
Yagual
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4.7.1. Desarrollo de la propuesta

Esta se planted para dos meses y medio donde se puede aplicar en la semana todos

los dias para la asignatura de Lengua y Literatura que se trata en el proceso

formativo, donde se va a plantear las 10 actividades y contiene una evaluacion final.

Existen las diferentes actividades para las dos semanas que se iniciara aplicar las
actividades que se aplicaran los juegos simbolicos y su incidencia en el area de

Lengua y Literatura.

Elaborado por: Isabel Amores Yagual

CUADRO NP° 30: Estructura de planificacion

TEMA: EDAD: figura
PARTICIPANTES: TIEMPO:

LUGAR: RESPONSABLES:

ORGANIZACION:

OBJETIVO

Destreza Actividades Recursos Evaluacion
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4.8. Actividades de Plan de Accién

-

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “FRANCISCO DE
MIRANDA?”

GUIA DIDACTIC4

0 3 °JUEGOS SIMBOLICOS Y SU INCIDENCIA
EN EL AREADE LENGUAY
LITERATURA .\ .\

1]

4
2
El juego
El lenguaje -2
= ;
La imitacion

Autora :

Curso : Isabel Amores Yagual
2do Grado
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ACTIVIDAD 1

TEMA: San Serafin del monte EDAD: 6-7 afos
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min ~ 2
LUGAR: En el patio RESPONSABLES: | Isabel Amores “1\ LK
Yagual
ORGANIZACION: Se forma un circulo, se nombra un director que ird cantando las -&
Consignas que los demas participantes deberan de imitar.
OBJETIVO Escuchar con atencion la cancion para que logren desarrollar su intelecto.
DESTREZAS: Actividades Recursos Evaluacion
Comunicar eficazmente su San Serafin del Monte San Serafin del Monte San Ninguno Se evaluara la

ideas y opiniones en la
conversacion en los diferentes
temas de interés desde la
correcta articulacion de los
sonidos y la fluidez del hablar

Serafin del Monte

San Serafin Cordero San Serafin Cordero San
Serafin Cordero

Yo como buen cristiano Yo como buen cristiano Yo
como buen cristiano

Me hincaré. Me sentaré Me pararé

San Serafin del Monte San Serafin del monte San
Serafin del monte

San Serafin Cordero San Serafin cordero San
Serafin cordero

Yo como buen cristiano Yo como buen cristiano Yo
como buen cristiano

Me acostaré. Me rascaré. Me reiré.

capacidad de su
interpretacion e
imaginacion y el
orden de la
actividad.
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Actividad 1
Tipo de Juego:
San Serafin del monte

Instrucciones
¥ Forma un circulo en el aula de clase
% La guia docente Isabel Amores Yagual iniciaré la cancién San Serafin del
monte
¥ Cada uno de los estudiantes en la ronda deberan de escuchar con atencién

la musica y la orden que se le indique.

San Serafin del Monte
San Serafin cordero,
yo, como buen cristiano, e b g
me sentaré. En

San Serafin del Monte,

San Serafin cordero, R
yo, como buen cristiano, ’
me acostareé.

San Serafin del Monte
San Serafin cordero,

yo, como buen cristiano,
me rascareé.

San Serafin del Monte,
San Serafin cordero,

yo, como buen cristiano,
me pararé.

San Serafin del Monte
San Serafin cordero,

yo, como buen cristiano,
me reiré
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ACTIVIDAD 2

TEMA: Jugando con el abecedario EDAD: 6-7 afios
\BCDE
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min {aﬁ‘ajg
LUGAR: ] Aula de clase RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual ARSTU
ORGANIZACION: Grupal VWXY?
OBJETIVO Identificar cada una de las letras del abecedario a través de la exposicién donde los
estudiantes valoraran su importancia.
Destreza Actividades Recursos Evaluacion
% Utilizar adecuadamente el % Leer el cuento “Abecedario” % Cartulina Exposicion de la
codigo alfabético en la +«+ Comentar con sus compafieros acerca de la % Papel bond | abecedario
escritura de lista de . historia _ % Marcadores
palabras y oraciones en *:~ Obtendra una letra del abecedario ~:* Figuras
: . <+ Formar un circulo * Lana
situaciones reales de uso % Colocar la tarjetas en el cuello % goma

++ Exponer la actividad
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Actividad 2
Tipo de Juego:

Jugando con la abecedario

Instrucciones
¥ Se trabajara en forma grupal en el aula de clase
% Cada uno obtendra una letra del abecedario
% Escuchara con atencion la historia del abecedario

% El nifio tendra que escuchar con atencién la historia

% Tendré que realizar la dramatizacién de acuerdo a la historia

ABTCODEFEG

http://www.applicaciones.org/wp-content/uploads/2014/02/Alfabeto-en-Espa%C3%B1lol-Abecedario_sc_1.jpg
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ACTIVIDAD 3

TEMA: Mimica de animales EDAD: 6-7 anos
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min

LUGAR: En el patio RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual
ORGANIZACION: Circulo

OBJETIVO Fomentar el trabajo en equipo y la imaginacién para recrear un mundo de fantasias.
Destreza Actividades Recursos Evaluacion
+« Emitir en forma oral % La docente debera formar grupos de acuerdo al | <+ Lugar Se evaluaré la
instrucciones o proceso de acciones nlmero de estudiantes. amplio capacidad de su

con fluidez de claridad

®
°

Se invita a un integrante de cada grupo
(designado por los mismos jugadores) para que
exprese con mimica una escena, un refran o una
frase célebre escrita en una hoja. Se le concede
medio minuto para pensar.

A la sefial de comienzo que de la maestra, el
estudiante escogido debe realizar la mimica y el
equipo debe tratar de adivinar lo mas pronto
posible. Cuando se ha dado la respuesta exacta se
marca el tiempo empleado. Al final de la
representacion de todos los actores, se proclama
vencedor el equipo que ha empleado menor
tiempo.

interpretacién e
imaginacion del
nifio al momento de
identificar la
mimica que esta
haciendo.
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ACTIVIDAD 3
Tipo de Juego:
Mimica de animales

Instrucciones

Se trabajara en forma grupal en el aula de clase
Pasara de manera grupal al frente

Los demas estudiantes tendra que observar bien la mimica

@& & & &

Alzara las manos el grupo que adivine la mimica que realizé como se llama

el animal que esta haciendo.

http://juegoseducativosinfantiles.com/wp-content/uploads/2014/02/quem-es-tu.jpg
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ACTIVIDAD 4

TEMA: Quiero ser EDAD: 6-7 afios
PARTICIPANTES: | Illimitado TIEMPO: 45min
LUGAR: Salén de clase RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual
ORGANIZACION: | Circulo
OBJETIVO Jugar y participar en diferentes roles que se vive en la vida cotidiana para desarrollar las
relaciones interpersonales.
Destreza Actividades Recursos Evaluacion
% Comprender narraciones +¢ Se ubicara todos los nifios Se evaluara la

escrita desde la elaboracion ¢ La maestra dard una cartilla y ubicara capacidad de su

de esquema o grafico de la que profesién desea ser profesora, «» Cartilla interpretacion e

informacion. doctor, abogado etc. imaginacion.

% Los participantes debera escuchar con
atencion su nombre y dira que profesién < Marcadores

desearia ser.
¢+ Formara un grupo de diferentes . )
profesion % Materiales de

Donde tendré que disfrazarse. diferentes
profesion




ACTIVIDAD 4

Tipo de Juego:
Quiero ser

Instrucciones

¥ Se trabajara de manera individual
¥ Cada estudiantes tendra una cartilla y ubicara la profesion que le gustaria ser

% Se ordenara de manera grupal la profesion que son iguales

¥ Solo uno de los grupos se disfraza de la profesion.

community
Ll i

05 BG=N
)

http://edurnelearningfun.weebly.com/uploads/1/3/2/4/13241956/3500723_orig.jpg
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ACTIVIDAD 5

TEMA: Visita al mercado EDAD: 6-7 afios
— . AMELIR .
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min "
LUGAR: Saldn de clase de clase RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual -
ORGANIZACION: Circulo T
]
OBJETIVO Fomentar el trabajo en equipo y la imaginacién para aplicar normativas de Buen Vivir ¢ :
Destreza Actividades Recursos Evaluacion
+«» Describir la forma oral las «» Adornar su propio estad de mercado < Lugar Se evaluara la
caracteristicas fisica de diferentes «» Ubicar a los estudiantes en cada uno de los estad amplio capacidad de su
objetos, animales con el uso «» Cada grupo visitara los estad <> interpretacién e
adecuado y pertinente del « Explicar de manera a los demas nifios cuanto cuesta <> Caj_a de imaginacion del nifio
bulari iculacic esta fruta. varios al momento de
vocabulario correcta articulacion objetos identificar cada uno

y fluidez al hablar

de los objetos.




ACTIVIDAD 5

Tipo de Juego:
Visita al mercado

Desarrollo de la actividad

% Se trabajara de manera grupal
% Los estudiantes se les dara su propio implemento para adornar el estad

% Un grupo dramatizara que pide su mama en el mercado para llevar a su casa

http://www.missoluciones-pangala.com/wp-content/uploads/2015/02/91.jpg
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ACTIVIDAD 6

TEMA: Buscando tu familia EDAD: 6-7 afos
4 -
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min
LUGAR: Patio de la escuela RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual
ORGANIZACION: Circulo —
OBJETIVO Analizar la convivencia mediante el juego que desarrolla una comunicacion para la
imitacion de sonidos de animales.
Destreza Actividades Recursos Evaluacion
% Comunicar eficazmente sus % Lugar Se evaluard la
ideas y opiniones en la % Los nifios se formaran un circulo amplio | capacidad de su

conversacion sobre
diferentes temas de interés
desde la correcta
articulacion de sonidos y
fluidez al hablar.

Dara vuelta en forma

Cantaras este es el juego de los animales
donde todos emite un sonido donde todo
nos encontramos.

Vendados los ojos en forma de rodilla

clicados tiene que emitir el animal que le

toco para encontrar su familia.

S

o,

« Tarjetas

o,

% Vendas

interpretacion e
imaginacion del
nifio al momento de
identificar cada uno
de los objetos.
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ACTIVIDAD 6

Tipo de Juego:
Buscando a tu compariero

Desarrollo de la actividad

% Se trabajara en forma de un circulo
% Donde los estudiantes se les entregara una cartilla

% Luego escogera una cartilla que indicara que sonidos de animales debe de
emitir el gato, perro, burro, oveja, gallo, chancho

% Al momento que todos obtenga su cartilla tendra que vendarse los ojos

% A la orden del profesor daran 3 vueltas,3 pasos a la derecha, cambiarse de
sitio

% Los estaran en forma de gateo debera de emitir el animal que les toco

% Luego encontrar su familia de animales

)

§

¢

J

¢

s 0@ ;’

: &

6 ¥
#

&

http://blogs.grupojoly.com/la-mar-de-historias/files/2010/10/patito-blog.jpg
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ACTIVIDAD 7

TEMA: Formar oraciones EDAD: 6-7 afos
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min
LUGAR: Patio de la escuela RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual
ORGANIZACION: Circulo
OBJETIVO Fomentar el trabajo en equipo para desarrollar la labor comunitaria.
Destreza Actividades Recursos Evaluacion
< Comprender Se evaluara la
conversaciones ¢+ Los nifios trabajara en grupo % Globos | capacidad de su
exploratorias e informales *f* Los globos e_starén guindados *E' Piolg !nterpreta_qic’)n e
desde el analisis del ~:‘ Eleglr,que hilera de globos desean % Cartilla imaginacion del
o . %+ Debera de reventar 5 o0 6 globos de nifio al momento
proposito comunicativo las % En cada globo estara una palabra palabra | de identificar cada

formulaciones de opiniones
y comentarios relacionados

con el tema.

X/
o

En grupo deberé descubrir la oracion que

indica

uno de los
objetos.
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ACTIVIDAD 7

Tipo de Juego:
Formar oraciones

Desarrollo de la actividad

Se trabajara en forma en forma grupal
Respetar el turno de su compariero
Elegir que hilera desea reventar los globos

Cada alumno reventara un globo

& E ¢ & &

En silencio formaran la oracion

Lol
Ll

Lol
Ll

90 00
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ACTIVIDAD 8

TEMA: El gato con botas EDAD: 6-7 afios
PARTICIPANTES: Ilimitado TIEMPO: 45min

LUGAR: Patio de la escuela RESPONSABLES: | Isabel Amores Yagual
ORGANIZACION: Circulo

OBJETIVO Aprender a expresar con secuencia las diferentes acciones para activar la logica del

cuento

Destreza

Actividades

Recursos

Evaluacion

Escribir las descripciones sobre su
propio objeto mascota y alimentos *
con la estructura de oraciones de

vocabulario especifico.

Se presenta el cuento que se va a leer
mediante la actividad — Observa los
gréficos

El docente va leyendo el texto
pausadamente para que los estudiantes
capten lo que esta leyendo.

Haga pausa en cada grafico para que los
nifilos nombren lo que representa el
gréfico.

El docente debe resumir el cuento.
Debe representar los personajes del
cuento.

R

% Tarjetas de

personajes

% Vestimentas

Se evaluara la
capacidad de su
interpretacion e
imaginacion del
nifio al momento
de identificar
cada uno de los
objetos.




ACTIVIDAD 8

Tipo de Juego:
El gato con botas

Desarrollo de la actividad

% Se trabajara en forma en forma grupal

% Respetar cada uno de su comparieros

% Cada personaje que se nombre debera de identificarlo
% Presentacion de los personajes del cuento

' by
Un molinero m dejo de herencia para sus tres hijos.
- v -
. 3 | E
i ﬁ g
El mayor * recibio un molino , el scgundo hijo un

% e,
- y, ¢l menor un 4¥~
El altimo de ellos %pcnsé que moriria de hambre con lo que recibio. Sin
embargo, ¢l le solicito un, & una ‘

y unas ‘, prendas con las que colmaria de bicnes a su amo.

4
U
Elegantemente ataviado sc presento arl gatillito ante ¢l u
con un l\ i en nombre del marqués ! de Carabas, repitiendo ¢l
acto en varias ocastoncs m
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Ordenar en secuencia del cuento
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CAPITULO V

MARCO ADMINISTRATIVO

5.1. Recursos.

CUADRO N° 31: Recursos

5.1.1. Institucionales

Escuela de Educacion Basica “Francisco
de Miranda”, comuna Valdivia, parroquia
Manglaralto, canton Santa Elena,
provincia de Santa Elena, periodo lectivo
2015-2016”

Recursos 5.1.2. Humanos

Directora
Docentes
Estudiantes

Tutor
Gramatdlogo
Investigadora
5.1.3. Materiales

Computadora, impresora, camara
fotogréfica, libros, internet, Cd, hoja A4,
tinta, lapices, esferos, anillados y
empastados.

5.1.4. Econdmicos

Para la realizacion de la investigacion y
aplicacion de la propuesta se presupuestd
la cantidad de $ 1,356.75 aporte de la
investigadora.
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5.2. Presupuesto operativo.

CUADRO NP° 32: Presupuesto

DESCRIPCION CANTIDAD VALOR VALOR TOTAL
UNITARIO
Papel Bond A4 06 $4.20 $25.50
Pendrive 01 $16.00 $16.00
Material de oficina - $50.00 $50.00
(esferos marcadores,
tableros, etc.)
Cd 03 $1.75 $5.25
Copias - $55.00 $55.00
Anillados 07 $15.00 $105.00
TOTAL RECURSOS MATERIALES $ 256.75
Recursos tecnoldgicos
DESCRIPCION CANTIDAD VALOR VALOR TOTAL
UNITARIO
Grabadora para la 01 $50.00 $50.00
entrevista.
Camara digital. 01 $350.00 $350.00
Computadora 01 $700.00 $700.00
TOTAL RECURSOS TECNOLOGICOS $1,100.00
Total de gasto
Desglose de gastos Valor total
Subtotal recurso materiales $ 256.75
Subtotal recurso tecnoldgicos $1,100.00
TOTAL DE GASTO $1,356.75
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5.3.

CRONOGRAMA

CUADRO NP° 33: Cronograma de actividades

1 | Presentacion del tema a consejo
académico
2 | Aprobacion y designacion del tutor X
3 | Elaboracion del Proyecto Capitulo | X X
4 | Capitulo Il marco tedrico X
5 | Capitulo 11l marco metodoldgico X
6 | Capitulo IV Propuesta X X
7 | Capitulo V marco administrativo X
8 | Recoleccion de actividades para la X
guia
9 | Elaboracion de la guia didactica X
10 | Revision del primer borrador Tutor
11 | Redaccion del informe final
12 | Presentacion del proyecto al
tribunal
13 | Correccion del proyecto
14 | Predefensa del proyecto
15 | Sustentacion del proyecto

investigativo

Elaborado por: Isabel Amores Yagual
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Anexo N° 1: De Instrumento

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

MODALIDAD: SEMIPRESENCIAL

ANEXO | ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

OBJETIVO: Establecer la importancia del juego simbdlico para el proceso de ensefianza
—aprendizaje en el area de lengua y literatura

Instrucciones: Lea detenidamente las siguientes preguntas y escoja una de las alternativas

PREGUNTAS A LOS DOCENTES

Siempre

Frecuente

Rara
vez

Nunca

1

¢ El estudiante desarrolla con facilidad
habilidades en el &rea de Lengua y Literatura?

¢Considera usted que los nifios deben de mejorar
la creatividad?

¢Considera usted que los nifios desarrollan la
capacidad de andlisis en el aula?

¢Usted utiliza en clases juegos para realizar
representaciones mentales?

¢Considera usted que los juegos simbolicos son
actividades ludicas creativas?

6 | ¢Considera usted que los juegos simbélicos
mejora el uso del lenguaje?

7 | ¢Considera usted que los juegos simbdlicos
favorece el desarrollo integral del estudiante?

8 | ¢Cree usted que el juego simbdlico favorece la
comprension y asimilacion del entorno?

9 | ¢(Considera usted que el juego simbolico es un
ente socializador?

10 | ¢Considera usted que los docentes deben

actualizar sus conocimientos referentes a los
juegos simbolicos?




UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUQACI,C')N E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

ANEXO Il ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA

OBJETIVO: Conocer el aprendizaje que ha tenido el nifio el en hogar mediante

el juego

Instrucciones: Lea detenidamente las siguientes preguntas y escoja una de las

alternativas

PREGUNTAS A PADRES DE FAMILIA

Sl

NO

1 ¢Usted ha observado que su hijo juega representando situaciones?

2 ¢Usted incentiva a su hijo para que ellos sean creativos?

3 ¢ Cuando usted ayuda con las tareas a su hijo, lo hace de manera que

ellos puedan encontrar soluciones?

4 ¢Usted considera que los juegos han ayudado para que su hijo aprenda

en la casa?

5 ¢Usted ha notado que su hijo mediante el juego mejora la

comunicacion?

6 ¢Considera usted que el juego ha ayudado a que su hijo interprete

situaciones con mayor facilidad?

7 ¢Los juegos han ayudado a su hijo a mejorar la lectura?

8 ¢Considera usted que los juegos son de mucha importancia para que

los nifios aprendan?

9 ¢Considera usted que en la escuela se debe de aplicar los juegos que

representan situaciones para mejorar el aprendizaje?

10 | ¢Usted apoyaria a su hijo en la escuela para que se desarrollen los

juegos simbdlicos como estrategia de aprendizaje en el aula?




UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

ANEXO Il ENTREVISTA AL DIRECTOR DE LA ESCUELA

Objetivo: Establecer laimportancia del juego simbolico en el proceso de ensefianza

—aprendizaje en el aula.

Pregunta N° 1 ;Conoce lo gque es un juego simbdlico?

Pregunta N° 2 ;Cree Ud. que en el desarrollo del juego simbolico puede estimular

el &rea de lenguaje?

Pregunta N° 3 ; El juego simbdlico incide en el desarrollo intelectual del nifio?

Pregunta N° 4 ;Se debe introducir el juego simbdlico en el proceso ensefianza

aprendizaje?

Pregunta N° 5 ;Qué criterios deben considerarse para seleccionar los juegos

simbélicos en la escuela?

Pregunta N° 6 ;Los maestros estan preparados para el desarrollo de los juegos

simbolicos?

Pregunta N° 7 ¢ Es beneficioso el juego simbdlico en los nifios?



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION BASICA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

ANEXO IV GUIA DE OBSERVACION

OBJETIVO: Comprobar la actuacién de los estudiantes y docentes en el proceso

de ensefianza — aprendizaje en el aula de clase

Instrucciones: Registrar si cumplen con las observaciones.

GUIA DE OBSERVACION

Verdadero

Falso

1.- ¢El nifio desarrolla el lenguaje?

2.- ¢El nifio desarrolla su capacidad imaginativa?

3.- ¢Se aplican los juegos en el &rea de Lengua y Literatura?

4.- ;i Las clases son activas?

5.- ¢Los nifios se comunican con facilidad con el docente?

6.- ¢ Los problemas se los resuelve mediante el juego?

7.- ;Se estimula la creatividad en el nifio mediante el juego?

8.- ¢Se realiza en el aula actividades para el aprendizaje

utilizando el juego simbdlico?

9.- ¢Se realizan rincones de lectura y escritura en cada aula
para motivar el proceso de ensefianza — aprendizaje de la

Lengua y Literatura?

10. ¢Se aplican estrategias metodolégicas para el
mejoramiento del aprendizaje en la lectura?

11. ;Se aplican los juegos simbolicos en el plantel educativo?




Entregando los debidos permisos para poder realizar la tesis en la “ESCUELA FRANCISCO DE
MIRANDA”

Realizando la entrevista al Lcdo. Victor Rendén Lainez. Director de la escuela francisco de
miranda

Realizando las respectivas encuestas a las docentes de la escuela.



Explicando Los Parametro De Las Pregunta de Las Entrevista A Los Docente De La Escuela
Francisco De Miranda

Realizando las respectivas explicaciones a los padres de familias acercas de las encuesta.



Los padres analizando la encuesta



Ensefiandoles a los nifios acerca del abecedario.



