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Ensefiar exige respeto a la autonomia del ser del
educando.

Paulo Freire (2004)
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Resumen

El presente trabajo de investigacion titulado “MEJORANDO LA AUTONOMIA
INTELECTUAL A TRAVES DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS Y NINAS DE LA
EDAD DE 3 ANOS MSEF — LE. INICIAL APURIMAC A.S.A. AREQUIPA — 2021 EN
TIEMPOS DE PANDEMIA - COVID 19” esta basada en una metodologia de tipo cualitativo,
fenomenoldgico hermenéutico, de disefio investigacion accion, tiene como objetivo general
Mejorar la autonomia intelectual a través del juego simbélico en los nifios y nifias de la edad
de 3 afios MSEF I.E. Inicial Apurimac A.S.A. Arequipa — 2021 y como objetivos especificos,
Identificar el nivel de desarrollo de autonomia intelectual, Aplicar el juego simbdlico y por
altimo evaluar el impacto del juego simbdlico en el nivel de desarrollo de la autonomia
intelectual. Tuvo como unidad de analisis de investigacion a 10 nifios y nifias.

Aplicandose 18 talleres de juego simbdlico para mejorar la autonomia intelectual,
utilizando instrumentos como rabricas de evaluacion, cuadernos de campo y entrevistas para
la investigacion exploratoria, linea de base, plan de accion, el impacto y relato de la
experiencia. Ya habiendo culminado el plan de accion y analisis respectivo de los diversos
instrumentos, se logro que los nifios y nifias alcancen un Nivel Alto de la autonomia intelectual
disefiado por Restrepo (2018), pues ahora logran tener conciencia de sus estrategias
metacognitivas, sus capacidades criticas y evaluativas, logrando realizar las actividades
planteadas por Benson (2001), teniendo en cuenta que, segin el MINEDU (2016a) la
autonomia es una capacidad personal, gradual y en permanente construccion.

Palabras clave: Autonomia intelectual, Juego simbolico, Talleres



vii

Abstrac

The present research work entitled "IMPROVING INTELLECTUAL AUTONOMY
THROUGH SYMBOLIC PLAY IN CHILDREN OF THE AGE OF 3 YEARS MSEF - |.E.
INICIAL APURIMAC A.S.A. AREQUIPA - 2021 IN TIMES OF PANDEMIA - COVID 19"
is based on a qualitative methodology, hermeneutic phenomenological, hermeneutic, action
research design. AREQUIPA - 2021 IN TIMES OF PANDEMIA - COVID 19" is based on a
qualitative methodology, hermeneutic phenomenological, action research design, has as
general objective To improve the intellectual autonomy through symbolic play in children of
the age of 3 years MSEF I. E. Inicial Apurimac A.S.A. Arequipa - 2021 and as specific
objectives, To identify the level of development of intellectual autonomy, To apply the
symbolic game and finally to evaluate the impact of the symbolic game in the level of
development of intellectual autonomy. The unit of analysis was 10 children.

18 symbolic play workshops were applied to improve intellectual autonomy, using
instruments such as evaluation rubrics, field notebooks and interviews for the exploratory
research, baseline, action plan, impact and account of the experience. Having already
completed the action plan and respective analysis of the various instruments, it was achieved
that children reach a High Level of intellectual autonomy designed by Restrepo (2018), because
now they manage to be aware of their metacognitive strategies, critical and evaluative skills,
managing to perform the activities proposed by Benson (2001), taking into account that,
according to MINEDU (2016a) autonomy is a personal capacity, gradual and under permanent
construction.

Keywords: Intellectual autonomy, Symbolic play, Workshops
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Introduccion

La presente investigacién titulada “MEJORANDO LA AUTONOMIA
INTELECTUAL A TRAVES DEL JUEGO SIMBOLICO EN NINOS Y NINAS DE LA
EDAD DE 3 ANOS MSEF — LE. INICIAL APURIMAC A.S.A. AREQUIPA — 2021 EN
TIEMPOS DE PANDEMIA - COVID 19” tiene como objetivo general Mejorar la autonomia
intelectual a través del juego simbolico en los nifios y nifias de la edad de 3 afios MSEF I.E.
Inicial Apurimac A.S.A. Arequipa — 2021y como objetivos especificos, Identificar el nivel de
desarrollo de autonomia intelectual, Aplicar el juego simbdlico y por Gltimo Evaluar el impacto
del juego simbdlico en el nivel de desarrollo de la autonomia intelectual, surgi6 a partir de la
investigacion exploratoria, cuya problemética es el desarrollo de la autonomia intelectual
(autonomia del aprendizaje). Basada en una metodologia de tipo cualitativo, fenomenoldgico
hermenéutico, de disefio investigacion accion.

Teniendo en cuenta la actual coyuntura, afectada por la pandemia del virus COVID —
19, que en contexto nacional/regional, trajo como consecuencia un confinamiento social,
declarado en el Decreto Supremo N° 044-2020-PCM de la RV N° 00093-2020 MINEDU el
cual establece un Estado de Emergencia Nacional, que inicialmente fue dado por 15 dias, pero
que por la situacion se fue aplazando hasta la fecha actual, afectando el sector educativo, lo
que conllevé a impartir la educacién de forma remota (virtual) tanto en las instituciones
educativas publicas y privadas, en todos sus niveles, etapas y modalidades, pues el Decreto de
Urgencia N° 026-2020, menciona que se deben utilizar mecanismos no presenciales o remotos,
establecidos en la RV N° 097-2020 MINEDU, este tuvo efecto en los nifios de 3 afios de Inicial
Apurimac, dificultando el desarrollo de la autonomia intelectual. Por tanto se toma como plan
de mejora emplear los “Juegos Simbolicos”, ya que este forma parte de la vida de los nifios, lo
practican todo el tiempo de una manera espontanea y natural, sustentado por el MINEDU, en

la guia “El juego simbdlico en la hora del juego libre en los sectores” (MINEDU, 2019).
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El trabajo de investigacion cuenta con la aplicacion metodoldgica que ha permitido
recabar informacion a través del diagndstico, identificando logros y dificultades del plan de
investigacion.

Al finalizar se evalua los logros obtenidos en los nifios de 3 afios, en cuanto a la mejora
de la autonomia intelectual a través del juego simbdlico.

La presente investigacion se dividid en tres capitulos:

Capitulo I — Planteamiento tedrico: Se presenta el contexto de la investigacion, teniendo
en cuanta la descripcion del contexto y los beneficiarios; mencionando la identificacién y
tratamiento del problema, tomando en cuenta la realidad académica del aula, la priorizacion
del problema, el enunciado exploratorio, la pregunta de accion y la justificacion; las categorias
y subcategorias, los objetivos y el sustento tedrico con los antecedentes investigativos y asi
mismo el marco tedrico conceptual, sobre la autonomia intelectual y el juego simbdlico.

Capitulo Il — Planteamiento metodoldgico: se disefié el planteamiento metodoldgico,
en el cual se detall6 el tipo y disefio de investigacion, la unidad de analisis; las técnicas e
instrumentos de recoleccién de informacion, el plan de accion, la fundamentacion y la
planificacion de las actividades tanto generales como especificas y por ultimo las estrategias
para la recoleccion, procesamiento y reflexion de la informacion.

Capitulo 11l — Resultados y discusion de la investigacion: Se toma los resultados en
cuanto a la linea de base de las categorias establecidas, asi como también en cuanto a las
subcategorias, el relato de la experiencia, el nivel de impacto y por Gltimo las conclusiones y

sugerencias.
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Capitulo |
Planteamiento Teorico
Contexto de la Investigacion
Descripcion del Contexto

Externo. Se tratara aspectos como la ubicacidn, cultura, economia, social y educacion.

Ubicacion. La Institucion Educativa Inicial APURIMAC, se encuentra ubicada en el
distrito de Alto Selva Alegre-Provincia de Arequipa-Region Arequipa, calle Huaraz S/N, a lado
derecho esta ubicado el colegio Guillermo Mercado Barroso y a lado izquierdo la Posta
Apurimac, al espaldar esta ubicado el Mercado Apurimac y a media cuadra se localiza el Centro
Financiero Mi Banco.

La Provincia de Arequipa tiene una extension de 10.430,12 km? y se encuentra dividida
en veintinueve distritos entre ellos Alto Selva Alegre, sobre la margen derecha del rio Chili, a
2,520 m.s.n.m a 19° 29’ 04’ de latitud y a 71° 27’ 55°” de longitud, cuyo capital es el nicleo
urbano Selva Alegre. Su Extension es de 6 978 Km?, con mas de 70 asentamientos humanos,
entre urbanizaciones, cooperativas, pueblos jovenes, etc.

Aspecto cultural. Durante la pandemia de COVID-19 ningun tipo de reunion esta
exenta de riesgos, sobre todo cuando congregan grupos de personas, por ello muchas de las
celebraciones culturales se dieron de manera virtual, como el aniversario del Pert y Arequipa,
pero aun asi hay actividades como el embanderamiento de las casas que siguié prevaleciendo
o el realizar acciones en los hogares con el fin de celebrar estas fechas conmemorativas, siendo
una forma de dar a entender que nuestra identidad no se vio afectada a pesar de la coyuntura
vivida.

Aspecto econémico. Como sabemos, durante los tiempos de pandemia (desde finales
de marzo del 2020) la vida de todos dio un giro de 180 grados. La cuarentena Covid-19 dej6 a

casi todas las familias empobrecidas, con un presupuesto familiar reducido a su minima
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expresion, que sélo les permite adquirir los productos alimenticios basicos para subsistir,
agregando que las familias se quedaron sin ahorros, ya que dispusieron de ellos para cubrir sus
gastos. Por lo cual ambos padres de familia vieron como solucién salir a trabajar, con el fin de
darle a su hogar una sostenibilidad econdmica, teniendo como consecuencia que los padres
deban de dejar a sus hijos en casa, al cuidado de los hermanos mayores o abuelos; y esto
repercute en la constante participacion de los mas pequefios en las clases virtuales.

Aspecto social. En un inicio de la pandemia, la nueva “normalidad” obligo a las
personas a permanecer en sus hogares, conviviendo durante varias horas con sus familias, lo
cual puede resultar beneficioso para muchas de ellas, especialmente para aquellas que en
condiciones usuales no tenian disponibilidad de tiempo para compartir con su pareja y sus hijos.
Sin embargo, para otras, el confinamiento ha generado parejas conflictivas, e incluso originado
serios problemas juridicos en las relaciones familiares. Durante la reactivacion econémica se
vio afectado el aspecto social, sobre todo en las familias, debido a las carencias econémicas.

Aspecto educativo. La pandemia causada por la enfermedad de coronavirus (COVID-
19) ha provocado una crisis sin precedentes en todos los &mbitos. En la esfera de la educacion,
esta emergencia ha dado lugar al cierre masivo de las actividades presenciales en las
instituciones educativas, que trajo consigo el despliegue de modalidades de aprendizaje a
distancia, mediante el uso de diversos formatos y plataformas virtuales; asi también, la
movilizacion del personal y la comunidad estudiantil a sus hogares.

Interno. Se tratard aspectos como la infraestructura, el aula virtual, las herramientas
tecnoldgicas para la ensefianza y los proyectos de la I.E.

Infraestructura. La Institucion Educativa Inicial Apurimac cuenta con los servicios
béasicos de agua, luz, desague, telefonia e internet; sus aulas en su mayoria son de material
concreto y algunas de material prefabricado, cuenta con un aula de psicomotricidad, un aula de

musica, aula sensorial y un amplio patio de recreacion con arenero y juegos recreativos.
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Actualmente ha implementado su infraestructura con lo concerniente a los protocolos de
bioseguridad dados por el MINSA, como por ejemplo el lavamanos en la entrada del Jardin a
la altura de los nifios, establecido en el Decreto de Urgencia N° 021-2021 que dicta medidas
extraordinarias para el reinicio progresivo del servicio educativo presencial y semipresencial
en el afio 2021, de manera segura, gradual y flexible en las Instituciones Educativas publicas.

Aula virtual. La mayoria de los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial
Apurimac, realizan sus clases virtuales desde casa, contando con un espacio determinado,
aunque en algunos casos es reducido, desfavoreciendo la realizacion de ciertas actividades de
movimiento y exploracion de los estudiantes.

Herramientas tecnoldgicas para la ensefianza. La modalidad de ensefianza establecida
en la I. E. Inicial Apurimac es de forma “VIRTUAL”, impartida mediante diversos programas
como Meet y Zoom, que vendrian a ser los utilizados de manera sincronica; WhatsApp,
ClassRoom y Drive, que vendran a ser los utilizados de manera asincronica. Ello establecido
por el contexto de pandemia — COVID 19, trayendo como consecuente la suspension de la
presencialidad en el servicio educativo a nivel nacional aprobado mediante la Resolucion
Ministerial N° 00184-2020-MINEDU.

Proyectos de la I.E. El centro educativo, al ser una institucion focalizada cuenta con
diferentes proyectos, a fin de brindar un aprendizaje significativo a los nifios, mediante diversos
talleres. Actualmente el Jardin pertenece a los programas, Pesca Educa, Gestion de riesgos y
MSEF, asi también las docentes estan en constante capacitacién con el MINEDU.
Descripcion de los Beneficiarios

El grupo de investigacion es el aula de 3 afios, de la Institucion Educativa Inicial
Apurimac, del cual se infiere que algunos de los nifios son alegres y tienen un apego muy fuerte
hacia sus padres, aunque la mayoria son timidos, cohibidos, con miedo a expresarse y siempre

esperando que los ayuden a realizar cualquier actividad.
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Se observa que la mayoria de los padres de familia si estan comprometidos con el
aprendizaje de sus hijos, sin embargo, tienen dificultades en la organizacién de su tiempo para
acompafiarlos o brindarles tiempo de calidad, puesto que en su totalidad los padres son los que
trabajan y las madres son en su mayoria amas de casa, pero tienen mas de 1 hijo. Los padres
de familia casi en su totalidad tienen estudios superiores.

En la Institucion Educativa Apurimac existe un buen ambiente laboral, por el trabajo
en conjunto tanto de la directora, docentes, auxiliares, practicantes y personal de servicio. La
directora de la Institucion Marisol Regina Sucapuca Coaquira es una persona trabajadora,
empatica, confiable, amable y buena lider.

La plana docente de la I.E APURIMAC consta de 5 docentes, 4 docentes practicantes,
2 auxiliares y 4 practicantes. La institucion educativa atiende a nifios de la edad de 3,4y 5
afios, en 3 anos cuenta con 3 aulas (A,B y C); “3 afios A”, a cargo de la docente nombrada
Mirian Torres, que tiene la cualidad de ser una persona confiable, en “3 afios B” MSEF, las
docentes practicantes a cargo son Soledad Ccanchillo Mayhua y Shakira Diana Vasquez
Toledo, siendo comprometidas con la presente investigacion y el aprendizaje de los nifios que
atienden; en “3 anos C” MSEF, las docentes practicantes a cargo son Debbie Palominos Rios
y Kimberly Santander, ambas caracterizdndose por querer mejorar cada dia mas y no
conformase. En 4 afios, se cuenta con dos aulas (A y B), “4 afios A”, a cargo de la docente
contratada Teresa Pilar Calcina Vivanco y la practicante Lisbeth Huanca Llacsa, que
demuestran impetu por seguir innovando; el aula de “4 afios B” a cargo de la docente/directora
Marisol Regina Coaquira Sucapuca y la practicante Maritza Maribel Sarayasi Supo, mostrando
respeto constante a la comunidad educativa. En 5 afios se cuenta con dos salones (A 'y B); el
salon de “5 afios A”, que esta a cargo de la docente nombrada Patricia Soto Velarde y la
practicante Sheyla Bendives Felipe, evidenciando su trabajo en equipo y por ultimo el aula de

“5 afios B”, a cargo de la docente nombrada Maritza Mendizabal Valdez y la practicante Nancy
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Guzman Holguin, ambas demostrando su compromiso, comprensién y empatia. Las auxiliares
de la Institucién son Deysi Paola Neyra Herrera, auxiliar nombrada y Adelaida Jenny Llerena
Flores, auxiliar contratada, observandose comprometidas y disponibles hacia toda la
comunidad educativa.

Las docentes comprenden las caracteristicas de los estudiantes y sus contextos, también
conocen sobre los contenidos, enfoques y procesos pedagogicos, planifican las actividades de
aprendizaje de forma colegiada, usan diversos recursos tecnoldgicos y concretos. Con lo
mencionado crean un clima propicio para la adquisicion de nuevos aprendizajes en el aula
virtual (Meet, Zoom, WhatsApp, ClassRoom) promoviendo la convivencia democratica.
Identificacion y Tratamiento del Problema
Realidad Académica en el Aula

Los nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Inicial Apurimac, mediante las clases
via Meet y las actividades asincrénicas en WhatsApp establecidas por el Modelo de Servicio
Educativo Flexible, demostraron las siguientes caracteristicas académicas en cada area:

Segun el area de PERSONAL SOCIAL, respecto a la competencia “Construye su
identidad”, se observa que los nifios, aun tienen dificultades al expresar sus necesidades,
sensaciones y gustos, realizar actividades cotidianas de juego e higiene de mantera espontanea,
asi como expresar y reconocer sus emociones y la de los deméas. En la competencia de “Convive
y participa democraticamente en la biisqueda del bien comin” en su mayoria se observa que
estan en el proceso de desarrollo, ya que adn se les dificulta cumplir reglas dentro de un juego,
respetar acuerdos y ayudar a ordenar los recursos utilizados.

Los nifios(as) seglin el area de PSICOMOTRICIDAD, respecto a la competencia “Se
desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad” aun estan en el desarrollo de
ejecutar acciones y movimientos de manera autbnoma, puesto que se les tiene que estar dando

indicaciones constantemente y la mitad de los nifios no desean realizar actividades motrices,
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por ello se encuentran en un proceso minimo para expresarse corporalmente y sefialar las partes
de su cuerpo de forma espontanea.

Los nifios(as), segun el area de COMUNICACION respecto a la competencia “Se
comunica oralmente en su lengua materna” en su mayoria llegan a expresar sus emociones a
través de sus miradas y gestos, en algunos casos aun se les dificulta dar a conocer sus
experiencias cotidianas o realizadas en el momento de las actividades, segun la competencia
“Lee diversos tipos de textos en su lengua materna”, se observa que aun estdn en un proceso
minimo de elegir y explorar los textos que se encuentren en su entorno y segun la competencia
“Crea proyectos desde los lenguajes artisticos” aun estan en el proceso de explorar de forma
espontanea los materiales que tienen a su disposicion o manipularlo de acuerdo a sus
necesidades.

Los nifios(as) segtin el area de MATEMATICA, respecto a la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”, utilizan en algunas ocasiones expresiones de cantidad, peso y tiempo,
mayormente se les observa realizar una interpretacion de la accion, mas no mencionandola
oralmente, en ocasiones suelen seguir indicaciones que les dan sus familiares al utilizar estas
expresiones. Con respecto a la segunda competencia “Resuelve problemas forma movimiento
y localizacion”, regularmente expresan con su cuerpo cuando algo es grande o pequefio, ellos
aun tienen dificultades para establecer su espacio especifico. Suelen utilizar expresiones como
arriba, abajo, dentro y fuera, pero sobre todo seguir indicaciones relacionadas a dichas
expresiones, se observa que hay nifios que saben la respuesta, pero esperan a la repregunta del
adulto para poder comunicarla.

Los nifios (as) segtin el area de CIENCIA Y TECNOLOGIA, respecto a la competencia
“Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos”, si exploran distintos
materiales, pero no se les escucha realizar preguntas sobre estos o seres vivos que les Ilamen

la atencion, ni acerca de los fendbmenos que acontecen en sus hogares.
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También se observé que algunos nifios presentan problemas de lenguaje, puesto que al
pronunciar las palabras no se les llega a entender y por ello necesitan de sus padres como
traductores de lo que quieren comunicar.

Priorizacion y Andlisis de la Situacion Problematica

A partir de la triangulacion de la entrevista diagndstica realizada a los padres de familia,
las escalas de valoracion aplicadas a los nifios y nifias en las tres primeras semanas de
adaptacion, el mapa de calor y el informe consolidado del diagndstico, se identifico las
caracteristicas mostradas anteriormente, de los cuales se priorizo la autonomia intelectual. Ya
que al nacer los nifios son indefensos y vulnerables, por ello necesitan un adulto que satisfaga
sus necesidades, pero mientras van creciendo deben ser mas autonomos, esto quiere decir que
son capaces de gobernarse a si mismos. autonomia

Los nifios de 3 afios presentan dificultades en el desarrollo de su autonomia intelectual,
limitandose en su independencia, observandose que tienen carencia de expresarse, reconocer
sus emociones y la de los demas, se les dificulta cumplir reglas y respetar acuerdos, realizar
movimientos de manera autonoma, asi como explorar.

Por ello es necesario fomentar la autonomia, puesto que los primeros afios de vida es la
base del aprendizaje, hace que los nifios se muestren mas seguros de si mismos y de sus

capacidades, a la vez que aprenden a asumir riesgos y a valorar sus posibilidades de éxito.
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Los nifios de la edad de 3 afios presentan dificultades en su autonomia intelectual al
expresarse, realizar movimientos, explorar en las actividades via Meet y en el proceso de
desarrollo en sus evidencias en la I.E. Inicial “Apurimac” Alto Selva Alegre 2021.

Nuestra pregunta de accion es: ¢ Los talleres de juego simbdlico mejoraran la autonomia
intelectual en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial Apurimac del distrito de Alto
Selva Alegre, Arequipa 2021?

Justificacion

El presente trabajo de investigacion accidn es significativo ya que busca la mejora de
la autonomia intelectual a través de la aplicacion del juego simbdlico, siendo este una necesidad
y caracteristica propia de los nifios de 3 afios en la cual se puede evidenciar la libertad al ejercer
sus roles en distintas actividades.

Es original por la forma de aplicacién, ya que ser4 de manera virtual, con horarios
flexibles y se utiliza recursos tecnoldgicos y plataformas como el Meet.

Es pertinente, pues se busca mejorar la autonomia intelectual, permitiendo a los nifios
expresarse con libertad y hacerse cargo de sus aprendizajes. Siendo esta una caracteristica que
se evidencia dentro del PCI.

Es viable, puesto que se cuenta con los recursos necesarios, acceso a internet, tanto de
parte de las investigadoras como de los padres de familia.

Tiene una connotacion social y pedagdgica, puesto que el trabajo de investigacion se
aplicara mediante los juegos simbolicos, de manera didactica, teniendo en cuenta el contexto
de cada nifio y nifia, ritmos de aprendizaje, intereses y necesidades.

Categorias y Subcategorias
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Tabla 1

Categorias y Subcategorias

Categorias Subcategorias Indicadores

La planificacion de actividades

Factor metacognitivo La gestion de la atencion y la autogestion

Automonitoreo y la autoevaluacion

Hacer preguntas
Autonomia Factor social
Intelectual

Cooperar con otros y sentir empatia

Bajar la ansiedad

Factor afectivo Autoanimarse

Controlar sus emociones

Proyeccion de esquemas simbdlicos sobre objetos
nuevos

Proyeccion

Proyeccion de esquemas simbélicos de imitacion
sobre objetos nuevos

Asimilacién simple de un objeto a otro

Juego Asimilacion
Simbglico Asimilacién del cuerpo propio a otro 0 a objetos

Combinaciones simples

Combinaciones Combinaciones compensadoras

Combinaciones liquidadoras

Nota. Los indicadores de la autonomia intelectual fueron extraidos del libro de Benson

(2001) titulado “Ensefianza ¢ investigacion de la autonomia en la lengua” y con respecto
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al juego simbdlico los indicadores fueron extraidos del libro de Piaget (1959) titulado
“La formacion del simbolo en el nifio”.

Formulacion de objetivos

Objetivo general

Mejorar la autonomia intelectual a través del juego simbdlico en los nifios y nifias de la
edad de 3 afios MSEF L.E. Inicial Apurimac A.S.A. Arequipa — 2021.

Obijetivos especificos

Identificar el nivel de desarrollo de la autonomia intelectual en los nifios y nifias de la
edad de 3 afios MSEF L.E. Inicial Apurimac A.S.A. Arequipa — 2021.

Aplicar el juego simbolico en los nifios y nifias de la edad de 3 afios MSEF I.E. Inicial
Apurimac A.S.A. Arequipa — 2021.

Evaluar el impacto del juego simbdlico en el nivel de desarrollo de la autonomia
intelectual en los nifios y nifias de la edad de 3 afios MSEF L.E. Inicial Apurimac A.S.A.
Arequipa — 2021.

Sustento Tedrico
Antecedentes Investigativos

Antecedentes internacionales.

Tene (2020) Juego simbolico como estrategia de ensefianza—aprendizaje para el
desarrollo del pensamiento creativo en nifios y nifias de 3 y 4 afios de la Unidad Educativa
“Daniel Enrique Proaiio” en el periodo 2019-2020. Universidad Central del Ecuador, la
presente investigacion tuvo como objetivo determinar cual es el nivel de incidencia del juego
simbolico considerando este como una estrategia de ensefianza y aprendizaje para el desarrollo
del pensamiento creativo en 44 nifios de 3 y 4 afios de edad de dicha I. E. Este trabajo presento
una metodologia que se baso6 en un disefio cuasiexperimental, que a su vez tuvo dos grupos de

trabajo, el primero de control y el segundo experimental. En ambos se utilizé un pretest y post
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test a fin de llegar a verificar si hubo cambios en el pensamiento creativo mediante la ejecucion
de estrategias de ensefianza — aprendizaje que se baso el uso del juego simbdlico. Ademas, el
tipo de enfoque para este estudio fue cuali-cuantitativo con fines en la investigacion
socioeducativa y la técnica de investigacion aplicada fue la de observacién ya que se necesitd
prestar atencion a las cualidades cognitivas y de pensamiento de los nifios y nifias. Por otro
lado, el instrumento de recoleccién de datos se analizd y proceso a través del programa SPSS
y el programa Microsoft Excel y a su vez con el apoyo de la estadistica descriptiva. En tanto
esta investigacion fue de tipo exploratoria y cuasi experimental con el propésito de llegar a una
explicacion de la incidencia manifestada. Finalmente se lleg6 a corroborar la hipétesis alterna
sefialando que las estrategias didacticas fundamentales en el juego simbdlico alcanzaron a
potenciar el pensamiento critico.

Por ende, analizando la siguiente investigacion se toma de manera significativa la
metodologia, siendo ambos cualitativos, ya que se tiene en cuenta la informacion basada en la
observacion de comportamientos naturales para posteriormente realizar la interpretacion de
significados, asi como el objetivo general que en la presente investigacion es determinar cual
es el nivel de incidencia del juego simbdlico considerando este como una estrategia de
ensefianza y aprendizaje para el desarrollo del pensamiento creativo, dando este resultados
favorables y con estos tres aspectos se le da confiabilidad a la tesis sobre la autonomia
intelectual mejorada a través de los juegos simbolicos.

Carrasco (2017) El juego simbolico en el desarrollo social de los nifios de 3 a 4 afios.
Universidad Técnica de Ambato, esta investigacion tuvo por objetivo determinar cual es el
aporte de juego simbdlico en el desarrollo social de nifios de 3 a 4 afios de edad en el centro
de desarrollo infantil Amanecer Feliz. La metodologia empleada en la presente investigacion
fue de tipo cualitativa y experimental debido a que se pretendié describir el perfil en el

desarrollo social del nifio y porque se observo directamente este fin de recabar informacion util
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para la escala de Nelson Ortiz. Se hizo uso de la técnica de la observacion y la exploracién para
recabar informacién, asimismo se aplico el instrumento del test de Nelson Ortiz. La muestra
utilizada para el estudio fue de 30 nifios de ambos sexos del mencionado Centro Educativo. Se
lleg6 a concluir que después de haberse aplicado el test de Nelson Ortiz el desarrollo social de
los nifios que participaron en la investigacién, a través de las diferentes clases de juegos
simbdlicos, tuvieron una mejoria en la calidad de vida de estos. Se evidenciaron cambios en la
forma de actuar del nifio, en la integracion con sus demas compafieros y con las personas de su
alrededor. En tanto, se determind que los juegos simbdlicos aplicados a los participantes de la
investigacion se constituyen en una guia para su desarrollo eficaz, en la medida que los tornan
mas interactivos sociables y desenvueltos para la vida cotidiana.

Se tomo en cuenta la siguiente investigacion, dado que la metodologia utilizada tiene
similitud a la presente tesis, siendo ambos cualitativos, ademas su objetivo es determinar el
aporte del juego simbolico en los nifios, teniendo resultados favorables, demostrando que los
juegos simbolicos producen cambios en el actuar de los nifios, estos tres aspectos serviran para
dar una mayor confiabilidad a la aplicacion de talleres de juego simbolico para mejorar la
autonomia intelectual.

Alvarez et al. (2020) con su investigacion La Funcion del juego simbdlico en la
construccién de las identidades y la participacion de los nifios y las nifias en la Educacién
Infantil. Institucion Universitaria tecnoldgica de Antioquia, tuvo como objetivo analizar cuél
es la manera en la que participan los nifios y nifias durante la realizacion del juego simbdlico,
asi como la influencia que tiene en las interacciones y en la construccion de su identidad. Esta
investigacion se basa en una metodologia de disefio Universal del aprendizaje. Se aplic6 para
la recoleccion de datos una matriz de caracterizacion, asi también una bitadcora de guia de
observacion y una guia de entrevista. La poblacion en este estudio fue conformada por nifios y

nifias de educacion infantil. Finalmente se lleg6 a concluir que el juego para los nifios y nifias
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representa un derecho en estos tiempos, el cual ha posibilitado su desarrollo y la integracién
con los miembros de su familia. En este tiempo en el que los nifios comparten mas actividades
con sus familias, es mucho mas factible el desarrollo de los juegos simbolicos, convirtiéndose
en una estrategia muy importante para su proceso de aprendizaje y ha favorecido la relacién e
interaccion con las demas personas de su entorno. En definitiva, el juego simbélico promueve
la construccion de aprendizaje, habilidades cognitivas motoras y de desarrollo en el infante;
son actividades a través de las cuales los mismos nifios construyen sus historias buscan conocer
sus emociones su forma de ser y de actuar. Es asi como estos juegos durante el confinamiento
se hacen indispensables para desencadenar los vinculos afectivos y rescatar el entusiasmo en
los nifios.

La presente investigacion tiene correlacion con el objetivo planteado, queriendo
conocer cdmo los nifios utilizan el juego simbdlico para desarrollar diversas capacidades dentro
del entorno familiar, el cual fue tomado en cuenta para la elaboracion de las actividades a
realizar dentro del taller. Asi mismo se puede encontrar similitud en los resultados donde se
evidencia que los juegos simbolicos son una estrategia muy importante para el proceso de
aprendizaje de los nifios y nifias, dandole confiabilidad a la aplicacion de los talleres de juego
simbdlico para mejorar la autonomia intelectual.

Ruiz (2017) El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral del nifio
en Educacion Infantil. Universidad de Cantabria, el objetivo de esta investigacion fue analizar
la forma de uso de los juegos simbolicos en un aula de Educacién infantil y Asimismo
comprender las razones que llevan a los docentes a utilizarlos, para establecer cuéales son los
aportes y beneficios que otorgan estos juegos en el desarrollo de los nifios. La poblacién se
compuso por un aula de estudiantes de 5 afios de un pequefio centro de la ciudad de Cantabria,
siendo la muestra 25 nifios y nifias y una docente. Este estudio fue de tipo cualitativo. Para la

recoleccion de datos se utilizaron dos técnicas, la de observacion participante y la entrevista en
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profundidad, las mismas que fueron empleadas con el objeto de conocer la utilizacion que se
le da al juego en el aula (materia de estudio). La entrevista fue aplicada a la docente encargada
del aula de 5 afios del centro antes mencionado, para conocer su apreciacion respecto al
desarrollo de los nifios luego de la aplicacion de los juegos en el aula. En tanto, se lleg6 a
concluir que no muchos docentes aplican en su metodologia los juegos simbdlicos y esto
constituye una baja en el desarrollo de los nifios y en su forma de pensar. Estos juegos
representan una metodologia de aprendizaje sobre todo para los méas pequefios de la casa. Si
por un lado hay quienes simplemente no practican estas técnicas; por otro hay también quienes,
aunque los aplican no creen que sea una técnica que ayude al aprendizaje de los nifios o peor
aun no las aplican adecuadamente. La maestra entrevistada en esta investigacion si bien aplica
los juegos simbdlicos en su aula, esta no cree que sea una estrategia que ayude al aprendizaje
de sus estudiantes.

De manera que la presente investigacion se tomo en cuenta ya que su objetivo es similar
a la presente tesis, puesto que ambos utilizan el juego simbdlico con el fin de lograr los
beneficios que este aporta en los nifios y nifias, la investigacion también es de tipo cualitativa
y los resultados comprueban la eficacia que tiene el juego simbdlico y con estos tres aspectos
se acredita confiabilidad al uso del juego simbolico como medio de mejora de la autonomia
intelectual.

Antecedentes nacionales.

Castillo (2020) Juego simbdlico para estimular el desarrollo de la autonomia en nifios
de tres afios de la Institucion Educativa Inicial Particular Villa Catarina-Pimentel.
Universidad César Vallejo, esta investigacidn tuvo como objetivo aplicar actividades de juego
simbdlico para desarrollar la autonomia en los nifios y nifias de 3 afios de edad del aula Lili de
la institucion educativa antes sefialada durante el periodo del afio 2019. Ademas, este trabajo

también tuvo como propoésito determinar cuél es la influencia del juego simbdlico en la
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estimulacion del desarrollo de la autonomia en estos nifios. La metodologia utilizada para esta
investigacion se baso en el enfoque cuantitativo preexperimental y de tipo aplicada. Se tuvo
como poblacion un total de 48 estudiantes, de los cuales se extrajo una muestra de 7 estudiantes.
De esta manera, a los participantes de esta investigacion se les aplico un instrumento de lista
de chequeo de logros pedagogicos el mismo que demostro total validez y confiabilidad en la
evaluacion del nivel de autonomia de los nifios y nifias de 3 afios. Asimismo, se aplicd 20
actividades de juego simbdlico a los 7 nifios para el desarrollo de la autonomia, lo cual fue
evaluado mediante el instrumento de una guia de observacién. En tanto se concluy6 que el
taller de juego simbdlico a la cual se denominé "El rincén de la aventura™ se constituyd con
una estrategia significativa para el desarrollo de la autonomia en los nifios de 3 afios de dicha
institucién. Ademas, de acuerdo con los porcentajes se demostré qué los nifios alcanzaron un
88% de nivel de logro por lo que se deduce que la aplicacion de dicho taller como una estrategia
para adquirir autonomia fue significativo. No obstante, el 13% de nifios se ubicaron en un nivel
de proceso, de manera que es ain méas la importancia de implementar estrategias de esta
naturaleza a fin de obtener mejores resultados.

Por consiguiente, dicha investigacion fue tomada en cuenta por sus objetivos
planteados, puesto que tiene similitud con los objetivos especificos, siendo estos el aplicar los
talleres de juego simbdlico y el desarrollar la autonomia. Los resultados encontrados fueron
favorables, por ende, ayudaran a tener mayor fiabilidad en los resultados esperados de la
presente investigacion. La muestra también es considerada, puesto que se aplic6 con un nimero
reducido de 7 nifios y por altimo el instrumento utilizado fue la guia de observacién, sirviendo
como referencia para el formato a utilizar en la evaluacion del desempefio de los nifios en la
aplicacion de los talleres. Es asi como, con estos aspectos mencionados, se puede inferir una

valides de la presente tesis.
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Valle (2019) Taller de juegos simbolicos para desarrollar la autonomia en los nifios
de 5 afios de la I.E. 10153 - Virgen de la Medalla Milagrosa de Motupe — Regién Lambayeque,
2018. Universidad Nacional "Pedro Ruiz Gallo", esta investigacién tuvo como objetivo
general determinar cudl es la influencia de un taller de juegos simbdlicos en el desarrollo de la
autonomia de nifios de 5 afios de edad, durante el periodo del afio 2018. La metodologia
empleada para este estudio se basé en una investigacion cuasi experimental de pre y post test
con grupo de control no equivalente. Asimismo, tuvo como muestra de estudio un total de 48
nifios de ambos sexos, a los cuales se les aplico una lista de cotejo para su evaluacién de la
autonomia del MINEDU. Posteriormente se desarrollo el taller de juegos simbolicos con esta
misma muestra, para luego aplicarse nuevamente la lista de cotejo y evaluar la autonomia. Esta
informacion obtenida se sometid a un proceso y analisis de datos a través del programa Excel.
En tanto, los resultados qué se obtuvieron muestran qué el nivel de autonomia antes de la
aplicacion del taller respondia a un nivel bajo segun las medias obtenidas en los instrumentos
que se emplearon para ambos grupos (experimental = 6.29 y control = 6.54). Aunque en base
a la estadistica estos resultados no representan una diferencia significativa. No obstante, luego
de aplicar el taller de 20 actividades con sustento en los juegos simbdlicos para el desarrollo
de la autonomia en los nifios que participaron de esta investigacion se tuvo qué dicho taller si
constituyé como una influencia significativa para el desarrollo de la autonomia en ambos
grupos (experimental =16.13 y control = 7.27). Por todo esto es que se afirma que el taller de
juegos simbdlicos influye significativamente en el desarrollo de la autonomia de los nifios de
5 afos de la institucion educativa en materia de estudio.

Por consiguiente, la correlacion encontrada entre ambas investigaciones se da tanto en
los objetivos y resultados presentados, puesto que en ambos se utiliza los talleres de juego
simbolico para la mejora de la autonomia, observandose que como objetivo tuvo determinar la

influencia de los juegos simbdlicos y los resultados generaron una influencia significativa en
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el desarrollo de la capacidad antes mencionada, lo que genera confiabilidad en los resultados
esperados.

Nassr (2017) EIl desarrollo de la autonomia a través del juego-trabajo en nifios de 4
afos de la Institucion Educativa Particular del distrito de Castilla, Piura. Universidad de
Piura, este trabajo tuvo como objetivo diagnosticar el desarrollo de la autonomia mediante la
aplicacion de la estrategia juego-trabajo en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
particular mixta del Distrito de Castilla en Piura. La metodologia que se empled en este estudio
se bas6 en un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo, destacandose el caracter cuantitativo
debido a qué se hizo uso de la estadistica para medir las variables y analizar los datos obtenidos.
Asi mismo fue descriptivo debido al realce de las caracteristicas de las variables de materia de
estudio. Ademas, el disefio aplicado fue de corte longitudinal, un disefio descriptivo simple. La
poblacion estd conformada por 30 estudiantes de 4 afios del nivel inicial de la institucién
educativa ya mencionada, de los cuales se constituye una muestra de 15 estudiantes de la
seccion B. Para la recoleccion de informacion se hizo uso de la técnica de observacién cuyo
instrumento fue una lista de cotejo. Este instrumento tuvo como fin calcular el desarrollo de la
autonomia en funcion del juego - trabajo durante la accion educativa; para posteriormente
realizar un analisis de los datos obtenidos, a través del programa SPSS. Finalmente se pudo
diagnosticar qué mas de un 50% de nifios se ubican en un proceso para querer autonomia, de
acuerdo con las primeras semanas con 68, 9% de los que se ubicaban en un inicio, lo que
claramente evidencia qué mas de la mitad de estos no alcanzaban en su entonces los indicadores
que se establecian. Sin embargo, se muestra que un 46, 7% si alcanzo los indicadores qué se
propusieron para el desarrollo de la autonomia y esto es justamente lo que ratifica la
importancia de la estrategia del juego - trabajo empleada en esta investigacion. Dicha estrategia
se concretiza mediante la aplicacion juego de construccion permitiendo el desarrollo notable

de la autonomia en los nifios participantes de este estudio, pues crea en los nifios la oportunidad
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de reflejar su realidad y poder compartir esta con sus demas compafieros llegando incluso a
intercambiar distintas y similares ideas.

La presente investigacion se tomod en cuenta por su objetivo, que es diagnosticar el
desarrollo de la autonomia mediante una estrategia y su disefio longitudinal (descripcion
simple), mismo que se aplicara en la presente investigacion, para medir la autonomia intelectual
en diferentes momentos; ademas utiliz6 como instrumento la lista de cotejo, el cual también es
utilizado en el presente trabajo, dando como resultado el desarrollo notable de la autonomia en
los nifios participantes, pues lograron intercambiar distintas y similares ideas, brindando
confiabilidad a la presente tesis.

Quispe (2017) Influencia del juego simbdlico en el desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de 5 afios de los planteles de aplicacibn Guaman Poma de Ayala,
Huamanga-2016. Universidad Nacional de San Cristdbal de Huamanga, el objetivo de esta
investigacion estuvo dirigido a comprobar la influencia del juego simbdlico en el desarrollo de
las habilidades sociales en nifios de 5 afios en la institucion antes sefialada. La metodologia
empleada fue el disefio cuasi experimental. La poblacion estuvo compuesta por 58 nifios y
nifias del nivel inicial de las secciones “A” y “B”, de los cuales a su vez se extrajo una muestra
de 29 nifios y nifas de 5 afios de la seccion “A” y 29 nifios de la seccion “B”. Para la
recopilacion de informacion se utilizo la ficha de observacion, la cual se aplicé con el fin de
determinar cudl era la influencia entre las variables estudiadas. Ademas, para la comprobacion
de la hipdtesis se hizo uso del estadigrafo U de Mann - Whitney y Wilcoxon previa realizacion
de la prueba de normalidad, con un nivel de significancia del 5% (0,05). Los resultados
evidenciaron una diferencia de promedios entre los grupos control y experimental, los cuales
se obtuvieron a través del estadigrafo U de MannWhitney, debido a que el resultado hallado es
equivalente a 0, 000 que es menor a 0,05 (p > 0,05) con nivel de significancia al 5%, motivo

por el cual se acepta la hipotesis alterna (Ha) y por ende se rechaza la hipotesis nula (Ho).
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Finalmente, se determind que el juego simbdlico influye de forma positiva en el desarrollo de
las habilidades sociales en los nifios de 5 afios de la Institucion en la que se realizé el estudio.

Se considera la presente investigacion, puesto que hay una similitud entre los objetivos
planteados, ya que en ambos se comprobara la influencia del juego simbdlico, también se toma
en cuenta sus resultados, siendo estos dptimos, considerando que estos juegos impactan de
forma positiva, teniendo en cuenta que el factor social es uno de los elementos que incide sobre
la autonomia intelectual y puede ser mejorado a través del juego simbolico, siendo estos
aspectos los que le dan confiabilidad a la mejora de la autonomia intelectual a través del uso
del juego simbodlico.

Antecedentes locales.

Lauray Arenas (2017) Aplicacion de juegos simbolicos para estimular la socializacion
en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Alto La Punta, Mollendo, Arequipa — 2017.
Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa, la presente tesis tuvo como objetivo
determinar cuales son los efectos de aplicar los juegos simbdlicos para la estimulacion de la
sociabilizacion en nifios de 5 afios de edad de la mencionada institucion educativa durante el
periodo del afio 2017. La metodologia empleada para este trabajo se basd en un estudio
empirico deductivo experimental y con disefio preexperimental. La muestra estuvo
conformada por un total de 20 nifios de 5 afios de dicha institucion educativa, mismos a los
cuales se les aplicé como instrumento de recoleccion de datos la lista de cotejo. Por otro lado,
de acuerdo con el procesamiento de datos se tiene que esta investigacion es de tipo cuantitativa
por tenerse datos numéricos y cuantificables. Se realiz6 un analisis estadistico y se hizo la
interpretacion de este a través de tablas y graficos. Para la estadistica inferencial se utilizé la T
de Student. Finalmente se tuvo como resultado que los juegos simbélicos han logrado estimular
la socializacién de los nifios que participaron de esta investigacion, asi pues, después de aplicar

el juego simbolico se evidencio un 32% de nifios ubicados en alternativas si y un 68% ubicados
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en la alternativa no. Al aplicar el programa todos los nifios pudieron alcanzar el nivel que se
deseaba logrando hasta un puntaje de T = 12.720.

En el ambito local, también se ha encontrado una investigacion que corrobora los
efectos que produce el juego simbdlico en la autonomia de los nifios; considerandose la
presente investigacion, ya que el objetivo tiene como referente el determinar los efectos del
juego simbdlico siendo este similar al objetivo de la investigacion que se esta realizando, asi
también se toma en cuenta el instrumento, siendo este la lista de cotejo que servira como
referencia en la aplicacion de los talleres para medir el avance de cada nifio y por ultimo los
resultados nos muestran la confiabilidad de la aplicacion de los talleres del juego simbdlico ya
que se muestra una gran mejora en la poblacién aplicada.

Marco Tedrico

Fundamento tedrico. La presente investigacion, tiene como fundamento el enfoque
socio constructivista, ya que, segun Piaget (1980, citado por Aparicio & Ostos, 2018) “las
experiencias previas de la persona constituyen la base de nuevas construcciones mentales en
una relacion directa con el objeto de conocimiento” (p. 116). Por ende, el nifio llega a ser el
protagonista de la construccion de su propio aprendizaje, sabiendo que las ideas, imagenes,
conceptos, teorias, abstracciones, etc. se van creando en la mente de cada persona, a través de
sus experiencias.

Ademas, en su teoria de reestructuracion cognoscitiva, Piaget (1951, citado por
Meneses & Monge, 2011) menciona qué el juego forma parte de la asimilacion siendo utilizado
desde la infancia sobre cada una de las etapas necesarias (p. 121). Refiriendo que el nifio utiliza
el juego para aprender a través de la asimilacion de ciertas acciones que forman parte de
experiencias propias y para que se ejecute necesita o requiere del apoyo de algo o alguien.

Es asi como a través del juego el nifio logra adaptarse, adquiriendo las capacidades

intelectuales que le permiten comprender de un modo mas exacto la realidad y le ayuda a
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evolucionar, desarrollando sus habilidades competitivas y participativas; permitiéndole tener
el control y el dominio frente a los demas, logrando obtener una comunicacion y relacion con
aquellos que se encuentran dentro de su contexto.

Por consiguiente, de acuerdo con la teoria mencionada, los nifios pueden aprender a
modificar sus pensamientos distorsionados, que les generan un malestar emocional y una
frustracion a través del juego, siendo este la principal herramienta para lograrlo.

En efecto, la importancia del enfoque socio constructivista planteado por Piaget, se basa
en la construccion del aprendizaje a través de las experiencias, permitiéndole al nifio adquirir
capacidades intelectuales y comunicativas que se daran a través del juego en diversos
contextos, asi como en la escuela; ya que la docente en su practica profesional utiliza diversas
estrategias para ofrecerle al nifio estas situaciones significativas, que se encuentran
dinamizadas en el enfoque por competencias, buscando que “los estudiantes aprendan a
analizar la situacion que los desafia relacionando sus distintas caracteristicas a fin de poder
explicarlas” (Ministerio de educacion, 20162, p. 173).

Considerando lo ya mencionado, el plan de accion facilitard que los nifios mejoren la
autonomia intelectual a través de situaciones practicas y entornos experimentales.

Bases teoricas.

Durante los inicios de la vida, los nifios van logrando desarrollar nuevos aprendizajes
y para ello la comunidad educativa es la encargada de brindarles oportunidades para la
adquisicion de ellos. Generando que los nifios desarrollen diversas capacidades, asi como la
autonomia intelectual.

Autonomia intelectual.

Autonomia.

La autonomia se conceptualiza como aquella capacidad propia del individuo donde

hace uso de sus habilidades de elegir, de tomar decisiones y asumir las consecuencias de estas.
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Es decir, se trata de la independencia o llamada también heteronomia. Son habilidades
particulares de cada individuo, las cuales va aprendiendo y adquiriendo durante los inicios del
aprendizaje logrados a través de la interaccion social donde se va desarrollando un control
sobre lo cual se va aprendiendo. Cuando se habla de esta, corresponde sefialar que se opone
ante aquellos modelos de dominacion y opresion, puesto que no se puede imponer la
heteronomia de los principios y conductas, sino mas bien que esté pertenece a un modo de
desarrollar capacidades qué buscan mejorar el escenario en el cual se desenvuelve el individuo,
lo cual se realiza de manera independiente y por voluntad propia (Alvarez, 2015).

Se trata de un proceso en el cual se va implicando la psicologia del individuo racional
complementandose con la independencia, entendiendo aqui que cuando se habla de
racionalidad este se refiere a aquella condicién subjetiva, la cual es interna de cada sujeto.
Mientras que, la independencia se refiere a un plano dual, pero también considerado como una
condicién interna, en la medida que se trata de la actitud del sujeto para poder hacer distancia
ante los influjos ajenos, es decir aquellas condiciones externas, ya sea deseos o preferencias
que no le corresponde. Definir a la autonomia sin duda nos conlleva primero a conocer acerca
la idea de independencia, una vez que esta se ve evidenciada, es el reflejo de una persona
autonoma.

Este proceso se caracteriza porque los sujetos toman decisiones de manera libre, digna
y con respeto, en la cual la habilidad de poder decidir libremente sustenta esa decision en la
conciencia del sujeto, entiéndase aqui que sus decisiones atienden a sus valores, principios y
creencias, pues la autonomia del sujeto surge a raiz de estos criterios (Sepulveda, 2003).

Es de ese modo que el nifio empieza a desenvolverse dentro de su contexto social a
través del cual va adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades, por ello las relaciones
sociales son necesarias para que puedan desarrollarse, siendo entonces la interaccion social, un

elemento constitutivo para poder organizar o construir su autonomia. Es por esa razon que el
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individuo a temprana edad entra en un entorno social, donde se busca desarrollar habilidades
como la relacion y la cooperacion con los demas, pues es ahi donde se va estructurando la
personalidad del sujeto haciendo uso de su capacidad de actuar. En otras palabras, la autonomia
responde ante aquellas reglas, principios o normas, a la conciencia del propio individuo lo cual
ha ido interiorizandose mediante los procesos de construccion progresiva y auténoma. Sin
embargo, la regla principal durante este tipo de procesos es que las decisiones se toman de
manera libre.

En los nifios, segin el MINEDU (2016a) la autonomia “es la capacidad que tiene una
persona para actuar y tomar decisiones propias con un sentimiento intimo de confianza que le
permite desenvolverse con seguridad. Es un proceso personal, gradual y en permanente
construccion” (p. 2). Se afianza en la segunda infancia, es decir a partir de los 3 afos,
fortaleciendo el autocontrol y la socializacién de los nifios con sus pares, es alli donde dejan de
ser heteronomos en otras palabras, pasar de ser controlados a ser autbnomos, que seria
controlarse a si mismos.

La autonomia, como mencionan Piaget y Heller (1944) consta de dos tipos, la moral y
la intelectual, la autonomia moral significa gobernarse a si mismo, es lo contrario de
heteronomia, que significa ser gobernado por los demaés, la autonomia intelectual, al igual que
en el campo de lo moral, también significa gobernarse a si mismo y tomar sus propias
decisiones, la heteronomia en el campo intelectual significa seguir los puntos de vista de otras
personas. La diferencia es que la autonomia moral refiere a lo “bueno” o “malo” y la autonomia
intelectual a lo “falso” o “verdadero”.

Definicion de autonomia intelectual.

Antes de definir la autonomia intelectual entenderemos que este término tiene varias
acepciones que indican la misma capacidad, como lo es el “aprendizaje autéonomo”,

“autonomia del aprendizaje”, la “auto instruccion”, la “autogestion del aprendizaje”, incluso el
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“aprender a aprender”, todos estos términos apuntan a la capacidad de gestionar el aprendizaje.
El ser humano desde nifio toma decisiones, puesto que con ellas pretende alcanzar beneficios,
pero en muchas ocasiones, las decisiones tomadas, puede que no sean las correctas, 0 no
generen los beneficios esperados, aun asi, estas circunstancias generaran aprendizajes
(Restrepo, 2018).

La autonomia intelectual consiste en aquella capacidad de aprendizaje que es
desarrollada por las personas, la cual se caracteriza por la interaccion social y la iniciativa
personal con la que actlan, a través de la cual se llegan a establecer metas, las cuales son
planificadas y ejecutadas, por lo que debe realizarse seguimiento mediante responsabilidad
individual y social (Restrepo, 2018). Ademas, para Arguelles y Nagles (2014) la autonomia
intelectual es un proceso que estimula al estudiante para que sea el autor de su propio desarrollo
y en especial, para que construya por si mismo el camino que debe seguir, para lograr el
conocimiento que ignora y para que disponga de un método o procedimiento que le permita
poner en practica, de manera independiente lo que ha aprendido.

Es decir, la autonomia intelectual es concebida como aquella accion activa del
individuo, consiste en un modo de controlar la gestion del aprendizaje, pedagdgicamente como
estrategias metacognitivas, siendo estos el orden, la planeacion, la organizacién, el desarrollo
y la evaluacion del aprendizaje. Dentro de la pedagogia se ha considerado tres tipos de
estrategias de aprendizaje las cuales son las metacognitivas, las sociales y las efectivas
planteadas por Benson (2001).

Se comprende a la autonomia intelectual, como la capacidad de poder gobernar el
aprendizaje, para lo cual se requiere actuar con independencia y ello se demuestra con la toma
de decisiones razonables. Por ende, refiere a la capacidad que tienen los nifios para conocer su
estructura mental, es decir reconocer sus saberes previos, entender el como funciona la aptitud

intelectual y el como se da los procesos cognitivos.
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Podemos concluir que los procesos cognitivos son considerados un conjunto de
habilidades que van a suponer el desarrollo y la evolucion de los conocimientos que posee una
persona y se le denomina autdnomo cuando desarrolla una autoestima equilibrada, cuando en
el individuo esta presente el deseo de superacion, asi como también, la construccion de valores
y normas morales en atencion a los principios éticos, el conocimiento ayuda al
desenvolvimiento en el entorno, pues este se desarrolla dentro de un contexto social y cultural.

Niveles de la autonomia intelectual.

La autonomia intelectual viene a ser una capacidad en constante construccion, por tanto las
conductas que se vienen desarrollando en el ser humano presentaran diferentes niveles, por lo
cual Restrepo (2018) establece los siguientes niveles:

Tabla 2

Niveles de la Autonomia Intelectual

Nivel Descripcién de la Autonomia Intelectual en cada nivel
Muy bajo Mucha dependencia de otros para establecer conexiones y aprendizaje.
Bajo Procesos cognitivos bésicos con dependencia de otros para comprender.
Medio Se aplican estrategias de aprendizaje basadas en conocimientos previos.
Alto Instauran estrategas de aprendizaje y practicas analiticas.
Superior Conciencia de estrategias metacognitivas, capacidad critica y evaluativa.

Nota. Niveles de la autonomia intelectual establecidos por Restrepo (2018)

Factores que componen la autonomia intelectual.

Benson (2001) menciona que existen tres tipos de estrategias de aprendizaje, las
metacognitivas, sociales y afectivas; que en adelante seran comprendidas como los factores
gue componen la autonomia intelectual.

Factor Metacognitivo.

La metacognicion puede recogerse como el conocimiento de la actividad cognitiva y el control

que se puede efectuar sobre ella; los conocimientos metacognitivos involucran datos referentes
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a la persona, la tarea, las estrategias y experiencias metacognitivas sobre ideas, pensamientos,
sensaciones o sentimientos que acompafian a la accion cognitiva y pueden culminar en su
autorregulacion (Bustingorry & Mora, 2008).

Por su parte, Bonilla y Diaz (2018) sefialan que la metacognicién es un recurso de
importancia que permite el empoderamiento del nifio, puesto que instituye un proceso de
reflexion sobre sus propios procesos cognitivos, a través del conocimiento y la regulacion
metacognitiva.

Su desarrollo en el nifio es importante, porque ante una dificultad y la ausencia de
recursos necesarios para completar una tarea, le van a permitir ejercer el control de lo que hace,
cémo lo hace y sobre el resultado final. Porque como sefiala Sastre (2011), le permite al nifio
definir, focalizar, persistir, guiar, corregir, redefinir y consecuentemente resolver los
problemas.

Las estrategias metacognitivas responden a tres etapas, tales como la planificacion; la
gestion de la atencion y la autogestion; el monitoreo y la evaluacion.

Planificacion de actividades. Se refiere a la organizacion de los pasos a seguir para
desarrollar una tarea; especificamente en los nifios, le permite la planificacion de actividades,
que consiste en la organizacion de la tarea de aprendizaje, el establecimiento de objetivos y
como alcanzarlos (Bonilla Trafla & Diaz Larenas, 2018).

La gestion de la atencion y la autogestion. Corresponde al nivel de conciencia que el
nifio posee sobre lo que esta realizando, le permite al nifio hacer la gestion de elementos
distractores que pueden desviar la atencion y el interés sobre la tarea y autogestionarse para
identificar las condiciones que ayudan a aprender, para procurar que estén siempre presentes
(Bonilla Trafa & Diaz Larenas, 2018).

Automonitoreo y la autoevaluacion. Corresponde al juzgamiento de lo efectuado, le

permite al nifio buscar la verificacion y la correccion en el desarrollo de una tarea y autoevaluar
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sus habilidades adquiridas para realizar tareas y su capacidad para usar estrategias (Bonilla
Trafa & Diaz Larenas, 2018).

Factor Social.

La interaccion entre sujetos ayuda en la maduracion del aprendizaje y a su vez
contribuye a un jalonamiento del conocimiento a través del cual el estudiante inexperto aprende
del més experto. La independencia en la autogestion del conocimiento se alcanza a partir de
la interrelacion con otros alumnos o sujetos, quienes tienen la tarea de conducir gradualmente
al inexperto a un aprendizaje ideal, a través de un proceso de imitacion (Chica, 2010).

Sin duda en el caso del nifio y nifia este factor es de importancia, porque a través de la
interaccion con otros nifios y con el propio docente va a poder construir aprendizajes
significativos. Este factor se manifiesta cuando el nifio interactla para solucionar dudas,
interviene, aclara y construye conocimientos, realizando y cooperando con el docente y otros
compafieros.

Este factor se relaciona con el factor metacognitivo, ya que por mas estrategias
metacognitivas que posea el nifio, no va a lograr construir un aprendizaje adecuado si no lo
socializa a través de la interrelacion con sus pares y docente (Restrepo, 2018).

Hacer preguntas. Las preguntas de la infancia aparecen de forma espontanea debido a
la curiosidad y ganas de aprender, a través de este, el nifio puede interactuar con los adultos y
con sus iguales permitiéndole obtener informacion para ir construyendo sus opiniones propias
y poder ofrecerlas a otras personas (Candelas, 2011).

Cooperar con otro y sentir empatia. Segin Benson (2001) cooperar con otros es
trabajar con los compafieros para resolver un problema, compartir informacion; sentir empatia
es desarrollar la comprension por la diferencia de pensamientos y sentimientos.

La cooperacion y la empatia son dos habilidades que se deben desarrollar en los nifios;

a través del primero, el nifio debe ser capaz de ayudar y servir con entusiasmo Yy a través del
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segundo debe comprender y mostrar sensibilidad hacia los sentimientos de los demas,
poniéndose en el lugar de la otra persona para imaginar sus sentimientos.

Son importantes porque permitirdn que el nifio pueda trabajar en equipo, incentivar la
curiosidad, mejorar la comunicacién y resolver problemas, ser menos agresivos y capaces de
expresar sus sentimientos.

Factor afectivo.

En principio los factores afectivos involucran a los sentimientos, las emociones, las
relaciones interpersonales, el autoconcepto, la autoestima, la comunicacion y la motivacion;
como tales juegan un papel determinante para el éxito en el aprendizaje, por lo que es
importante que el sujeto desarrolle un equilibrio emocional, una actitud positiva hacia su
persona, hacia los demas y hacia su entorno (Crispin et al., 2011).

Se manifiesta cuando el nifio alcanza la capacidad para gestionar sus propias
emociones, sentirse seguro sobre las elecciones que efectla y sus objetivos. Para lo cual debe
aplicar técnicas de relajacion, respiracion y descanso para reducir la ansiedad, autoanimarse
utilizando frases positivas hacia su persona, asumir riesgo de forma inteligente, eliminar el
miedo a cometer errores y autorrecompensarse en el logro de objetivos y por ultimo saber
controlar sus propias emociones (Restrepo, 2018).

Bajar la ansiedad. La ansiedad es un trastorno muy frecuente en los nifios, que aparece
como reaccién ante situaciones amenazantes reales o imaginarias y se manifiesta a través de
sintomas fisicos y/o psicoldgicos, los cuales inicialmente tienen una funcién defensiva ante la
experiencia amenazante y ésta, a su vez, puede tener un origen tanto externo como interno
(Lépez-Armenta et al., 2017).

Su reduccion es importante, ya que afecta la eficiencia del aprendizaje, porque

disminuye la atencion, la concentracion y la retencion.
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Autoanimarse. Para Benson ( 2001) autoanimarse es decirse frases positivas, atreverse
a tomar riesgos de forma inteligente, no tener miedo a cometer errores, autorrecompensarse.

La autoanimacién en los nifios les ayudara a desarrollar actitudes positivas, que
posteriormente se convierten en comportamientos para la realizacién de las tareas y resolucion
de los problemas que pudiera enfrentar en el momento de la ejecucién de sus actividades.

Controlar sus emociones. Se manifiesta cuando el nifio es capaz de dominar sus
sentimientos: «charlar con uno mismo» para comprender los mensajes negativos, como las
valoraciones negativas de si mismo; comprender lo que se halla detras de un determinado
sentimiento como el dolor que subyace a la ira; buscar formas de manejar el miedo, la ansiedad,
lairay la tristeza (Rodriguez, 2015).

El juego simbdlico.

El juego.

El juego para MINEDU (2012) es:

Placer y expresion de lo que uno es 'y quiere ser, es la necesidad inconsciente de buscar

la seguridad o sentirse seguro frente a la realidad, frente a los miedos y las angustias

que lo obstaculizan, es el como si fuera real pero no lo es (p. 25).

Segun el Minedu el juego es un medio por el cual el nifio siente placer y puede
expresarse tal como es y lo que quiere ser, de la misma manera el nifio durante el juego se
siente seguro, hace frente a la realidad, respetando reglas, buscando la manera de lograr el
objetivo del juego; mediante el juego el nifio enfrenta sus miedos y las angustias que no
permiten que pueda desarrollarse de manera integral, enfrenta conflictos que pudieran
presentarse en el futuro, pero de manera irreal.

Torres (2002) refiere que el juego es una estrategia de aprendizaje, por ello, debe estar
considerado en la planificacion de actividades, para lograr que los nifios respeten reglas,

también adquirir diferentes valores mediante la aplicacion del juego, ademés los nifios
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mediante el juego interrelacionan conocimientos de manera significativa para lograr un
objetivo, de la misma manea desarrolla la toma de decisiones en los nifios al presentarse
diversos conflictos en la realizacion del juego.

Actualmente el juego es fundamental para que el nifio adquiera los aprendizajes
esperados, en especial en la Educacion Inicial, por lo que se fomenta también en casa el juego
ya que debido a la pandemia el aprendizaje de los nifios se realiza en el hogar de manera virtual.

Existen distintos tipos de juegos que pueden ser aplicados para el desarrollo de
habilidades y el aprendizaje en los infantes; sin embargo, entre ellos se encuentra el juego
simbdlico, que con frecuencia se aplica en nifios preescolares.

Concepto del juego simbolico. El juego en los nifios desde sus primeros afios de vida
es vital, para la formacion de hormonas como la serotonina, las encefalinas y endorfinas, la
dopamina y la acetilcolina, que aseguran el aprendizaje, armonizan sus emociones, regulan su
estado animico y potencia su atencidn y concentraciéon (MINEDU, 2019).

Es, ademas, la principal actividad que realizan los nifios, a través del cual sienten placer,
alegria y por el que pueden expresar sus emociones, aliviar tensiones, socializar con sus pares
y adultos, aprender a respetar las normas de convivencia y conocer su entorno que les rodea.
Ademas, les permite satisfacer sus necesidades de aventurar, crear, moverse, expresar, vivir
desafios, enfrentar riesgos e innovar; propiciando el incremento de la autonomia en este
(Unidad de Educacion Parvularia, 2011).

Precisamente, el juego simbdlico es:

El juego de ficcion, “el de hacer como”, se inicia en los nifios desde los dos afios

aproximadamente. Fundamentalmente consiste en que el nifio da un significado nuevo

a los objetos (transforma un palo en caballo) a las personas (convierte a su hermana en

su hija) o a los acontecimientos (pone una inyeccién al mufieco y le explica que no debe

llorar) (Mufoz, 2011, p. 7).
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Su utilizacion en los nifios es vital, ya que contribuye al desarrollo del aprendizaje, a
exteriorizar como perciben su entorno, expresar y solucionar sus conflictos, a solucionar
problemas y desarrollar su autonomia.

Clasificacion.

Piaget (1959) en su libro “La formacion del simbolo en el nifo” clasifica el Juego
Simbolico en tres etapas, las proyecciones de esquemas simbdlicos, las asimilaciones y las
combinaciones:

Proyeccion de esquemas simbolicos sobre objetos nuevos. El nifio reproduce por si
mismo un esquema simbélico una vez que este ha sido establecido en él, esto se da gracias al
juego entre el yo y los otros, a partir de ello el nifio comienza a atribuir a un objeto el esquema
de algo que ya conoce, como por ejemplo la mama le da de comer al nifio y ahora el nifio hace
comer a su 0s0.

Proyeccion de esquemas simbdlicos de imitacion sobre objetos nuevos. Refiere
siempre de esquemas aplicados simbolicamente a objetos nuevos, con el objetivo de reemplazar
su uso habitual, teniendo en cuenta que dichos esquemas son tomados por imitacion, sin ser
parte del conjunto de la accion propia. Por ejemplo, un nifio elaboré un dinosaurio con una
botella y después juega con su dinosaurio imitando los movimientos y sonidos de un dinosaurio
real.

Asimilacion simple de un objeto a otro. En este nivel los simbolos empleados son cada
vez mas pertenecientes a combinaciones variadas, en este tipo de asimilacion el nifio no se
limita a imitar, sino que se funde en combinaciones simbdlicas mas complejas. En este nivel
se menciona con anterioridad lo que se imitara para posteriormente realizarlo. Por ejemplo, un
niflo pone una carta sobre la mesa y dice “automovil”, juega libremente con la carta simulando

ser su automovil.
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Asimilacidn del cuerpo propio a otro o a objeto. Nace directamente de los juegos de
proyeccion de esquemas simbolicos sobre objetos, los nifios hacen como si jugaran con un
objeto proyectando ser otro, ademas ellos mismos puede convertirse en ese objeto. Asimismo,
en este tipo de juego se realiza las asimilaciones del yo a otro, es decir el sujeto no solo imita,
sino que asimila al otro, interviniendo asi la imitacion y la asimilacién simbdlica. En este tipo
de juego se anuncia verbalmente toda la accion realizada. Por ejemplo, un nifio actiia como un
policia, no solo hace como el policia, sino que juega a ser el policia.

Combinaciones simples. Referido a la transposicidn de escenas reales, durante el juego
se presenta la asimilacion simple de un objeto a otro y la asimilacion del cuerpo propio al otro,
con la construccion de escenas enteras, es decir no solo se imita un objeto o una persona, sino
que todo el suceso atractivo para el nifio, ademas suelen presentarse de manera espontanea la
transposicion de estas escenas ya vividas, pero ahora de manera imitativa, estas escenas son
maés desarrolladas, pues presentan muchos detalles. Estos juegos son los més significativos y
sugerentes, ya que se puede observar en este el dominio de la construccién simbdlica
intencional del nifio. Ejemplo: El nifio observa en la calle que un carro se ha malogrado y el
duefo esté pidiendo que le ayuden a empujarlo, al llegar a casa el nifio juega con unas cajas
como si fueran los carros, selecciona un espacio para proyectar el mismo escenario observado,
simula que uno de ellos se ha malogrado y comienza a pedir ayuda a los demas carros para que
lo empujen, copia los gestos que hizo el duefio del carro.

Combinaciones compensadoras. Se realiza la combinacién compensadora cuando se
requiere corregir lo real mas que reproducirlo por placer, esta compensacion se ejecuta previo
a la asimilacion de un objeto a otro. Un ejemplo podria ser cuando Maria quiere llevar su
mufieca a la calle, pero su mama le dice que no, entonces Maria deja la mufieca, pero mientras

va por la calle dice que su mufieca esté al lado y finge hablar con ella.
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Combinaciones liquidadoras. Al vivenciar escenarios desagradables, el nifio intenta
sustituirlo de manera simbdlica, para luego asimilarlo progresivamente a otra conducta, por
ejemplo, Julia ha tenido miedo de ir al bafio sola, su mama le dice que no pasa nada que es una
nifia valiente, mientras juega cuando su mufieca esta en una situacion de miedo, repite lo que
le dijo su mama.

Este tipo de juego consistente en liquidar una situacion desagradable reviviéndola
ficticiamente, lo cual muestra con claridad la funcion del juego simbolico.

Caracteristicas y beneficios del juego simbdlico

Como tal, es para los nifios una necesidad vital que les permite representar lo vivido,
descubrir quiénes son y transformarse en lo que quieren ser, sin dejar de ser ellos mismos.

Es jugar a identificarse con algo y representarlo de otra manera. Es una oportunidad

para que el nifio pueda manifestar emociones muy profundas, deseos y miedos, de esta

manera construye significados sobre el mundo que lo rodea y comprende las relaciones

que se dan en él (MINEDU, 2019, p.3).

Segun Minedu el juego simbdlico es vital, ya que mediante el los nifios transmiten sus
ideas, lo vivido o lo que creen que viviran, el juego simbdlico permite a los nifios identificarse
con algo, ya sea material, imaginario o recuerdos del pasado, los cuales pueden representarlo
de distintas maneras, el momento del juego simbodlico es una oportunidad para que el nifio
pueda expresarse y manifestar emociones que le cuesta exteriorizarlos y solo mediante el juego
puede hacerlo, es alli donde la maestra puede identificar ciertos problemas o aspectos positivos
del nifio. Ademas, mediante el juego simbdlico, el nifio comprende el mundo en el que esta y
las relaciones que se dan, construyendo significados.

Los nifios experimentan y manipulan libremente diversos medios y materiales para
descubrir sus expresiones. Explora los elementos basicos de los lenguajes del arte como el

sonido, los colores y el movimiento. Explora sus propias ideas imaginativas que construye a
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partir de sus vivencias y las transforma en algo nuevo mediante el juego simbodlico, el dibujo,

la pintura, la construccién, la musica y el movimiento creativo. Comparte espontaneamente sus

experiencias y creaciones.

Ademas, Segun la evolucién del juego simbdlico, entre los 30 y 36 meses de edad, el

nifio se encuentra en el nivel 1V y debe realizar las acciones que se aprecia en la figura:

Figura 2

Nivel 1V. Secuenciacién de Accidn y Objetos Sustitutos

Nivel IV. Secuenciacién de accidn y objetos sustitutos (desde los 30/36 meses)

En este periodo se produce una inclusidn de nuevos personajes de ficcion en sus roles y disminuye el juego de ficcion refe-
rido a acciones cotidianas realizadas en casa.

Secuencia acciones (el médico va en ambulancia, ausculta al paciente, le pone la inyeccion y le da con el algodan) la
secuencia se va produciendo sobre la marcha, no esta planificada.

Al inicio los acontecimientos son todavia breves y aislados, necesita objetos realistas y los roles cambian rapidamente. Los
mufiecos tienen un papel activo.

Después de los tres afios el juego gana en tipos de argumentos y en secuencias mas amplias y detalladas de accion.

Los objetos son sustitutos (una caja es una cama o un palo una cuchara).

Mejora de la negociacion con iguales. La colaboracion tiene una duracian corta.

Gracias a la mejora de las habilidades de comunicacidn los nifios podran marcar, definir y adoptar mejor los diferentes roles,
hacer explicito lo ficticio de la situacién y entender mejor las intenciones de los otros dentro del juego de ficcion.

Fuente. Linaza (2015)

Tiene como beneficios el desarrollo de habilidades como cooperar, hacer turnos, el

compromiso a resolver conflictos, asi como también expresar sus ideas, sentimientos, la

autorregulacion de sus emociones, reduciendo la ansiedad y el estrés. Asi mismo fortalecen su

identidad, pues se valoran a si mismos y se relacionan mejor con sus pares (MINEDU, 2019).

La Autonomia Intelectual y el Juego Simbolico

En lineas anteriores, se sefiald que la autonomia intelectual es la capacidad de poder

gobernar el aprendizaje, para lo cual se hace necesario y se requiere actuar con independencia

y ello se demuestra con la toma de decisiones propias y consta de tres factores primordiales

(factor metacognitivo, social, afectivo). Es decir, para que un nifio alcance la autonomia

intelectual, va a depender de los tres factores, que implican, el buen manejo del conocimiento,

la socializacién, el control de emociones, la comunicacion, entre otras habilidades que son

propias de su edad.
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Todo los implicando con estos factores, pueden ser mejorados utilizando al juego como
herramienta, conforme sefiala que el juego es un elemento clave para que el nifio pueda adquirir
conocimiento de si mismo y para el desarrollo de su autonomia (Gallardo, 2018).

Pero en forma mas precisa, se pueden alcanzar a mejorar, al utilizar al juego simbdlico,
a traveés del cual el nifio puede reproducir una realidad a placer, de como el desea, corrigiendo
y modificando a través de la imaginacion, que se traduce en la toma de decisiones y la
estructuracion de sus pensamientos, para lograr hacer lo que quiere. Esto a la vez le permite al
nifio convertirse en un pensador critico con una opinién propia y con la voluntad de decision,
gue no es mas que una de las manifestaciones de la autonomia intelectual.

Su aplicacion en los nifios de tres afios es fundamental, ya que estan en una etapa donde
observan sistematicamente los comportamientos y fendmenos que suceden en su entorno e
imitan a su manera (Ontiveros, 2007).

Habiendo entendido que la autonomia intelectual, puede verse influenciada por el juego
simbolicoy al observar que en los nifios y nifias de la edad de 3 afios de la I.E. Inicial Apurimac,
presentan niveles bajos en el desarrollo de esta capacidad, lo cual ocasiona problemas en el
proceso de aprendizaje, se utilizard como estrategia, la aplicacion de diferentes talleres, dentro
del entorno familiar, buscando que el nifio use su imaginacion para representar y simular lo
que €l quisiera ser y como ser, tomando como referencias a personas, animales, objetos y
situaciones que se encuentran dentro de su entorno o lo que él conoce.

Para la aplicacion de estos talleres, se va a requerir la participacion de la familia, ya que
hoy en dia las clases se vienen impartiendo de forma virtual y el nifio solo tiene contacto directo
con su entorno familiar.

En la aplicacion se respetara la capacidad de decision del nifio, ya que el elegira que
acciones realizar durante la aplicacién del taller; contribuyendo a su autonomia intelectual.

Marco conceptual
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Autonomia. Capacidad del ser humano para realizar actividades de forma espontanea,
siendo capaces de pensar por si mismo con sentido critico, teniendo en cuenta muchos puntos
de vista, tanto en el ambito moral como en el intelectual (Alvarez, 2015).

Signo y simbolo. El simbolo y el signo transmiten ideas en las personas que aun no
tienen el conocimiento deseado 0 que estan en proceso, estos signos y simbolos ayudan a tener
una respuesta rapida frente a algo extenso, ademas por su estricta atencién a sus caracteristicas,
proporciona cierto desarrollo de la memoria y percepcién, lo mismo ocurre con los nifios, la
maestra para que los nifios obtengan conocimientos que ain no han desarrollado necesita de
signos y simbolos con los cuales el nifio desarrolle su imaginacién y percepcion para
representar su idea, al no tener los nifios aun conocimiento de los aprendizajes esperados en
ellos (Nieto, 2011).

Aprendizaje. El aprendizaje son procesos internos, adquisicién de habilidades, de
informacion o conceptos, las estrategias cognoscitivas, destrezas motoras o actitudes
(Sarmiento, 2007).

Autoconcepto. Conjunto de ideas y percepciones que tiene una persona sobre si mismo,
ya sean sus caracteristicas fisicas, cognitivas y afectivas (Amezcua & Pichardo, 2001).

La autoestima. Es un conjunto de percepciones, pensamientos, evaluaciones,
sentimientos y tendencias de comportamientos dirigidos hacia uno mismo (RODRIGUEZ L.,
2015).

Autorregulacion. Se refiere a la autogeneracién de pensamientos, sentimientos y
acciones, que las personas utilizan para lograr las metas u objetivos planteados (Restrepo,
2018).

La ansiedad. Preocupacion; miedo intenso, excesivo y continuo ante situaciones de

cometer errores que puede presentar el nifio (Lopez-Armenta et al., 2017).
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Taller. Destaca el desarrollo de competencias y habilidades transferibles como
estrategia basica para propiciar la meta de aprender a aprender (Gutiérrez, 2009, p. 3).
Capitulo 1l
Planteamiento Metodol6gico
Tipo y Disefio de Investigacion

La presente investigacion esta basada en una investigacion de tipo cualitativo,
fenomenoldgico hermenéutico, de disefio Investigacion Accion.
Tipo de Investigacién

Es investigacion cualitativa puesto que Hernandez Sampieri et al. (2014) mencionan
que la meta es describir, comprender e interpretar los fendmenos, a través de las percepciones
y significados producidos por las experiencias de los participantes, aplicando la ldgica
inductiva, es decir de lo particular a lo general, es abierto, flexible y construido durante el
trabajo de campo o realizacion de estudio. En este caso nosotras estamos como investigadoras
explicitas.

Es fenomenoldgico hermenéutico, puesto que Husserl (1998, citado por Fuster, 2019)
menciona que “es un paradigma que pretende explicar la naturaleza de las cosas, la esencia y
la veracidad de los fenomenos” (p. 202).

Disefio Metodoldgico

Es investigacion-acciéon ya que se concibe como un método de investigacion cuyo
proposito se dirige a que las investigadoras como docentes reflexionen sobre su préctica
educativa, de forma que repercuta, tanto sobre la calidad del aprendizaje como sobre la propia
ensefianza, es decir, hace que las docentes actlen como investigadores e investigados,
simultdneamente y esto lo refieren Blaxter, et al. (2002) en su libro Como se hace una

investigacion (p. 13).
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Tenemos en cuenta que la ensefianza deja de ser una técnica, un saber aplicar la teoria,
para constituirse en un proceso reflexivo sobre la propia practica que lleva a una mayor
comprension de las practicas y contextos institucionales (Latorre, 2003).

Unidad de Estudio

La unidad de estudio en el presente trabajo de investigacion son los nifios de “3 afios
B” MSEF de la Institucion Educativa “Apurimac”.

Tabla 3

Cantidad de Nifos de 3 Afios

Nifos Nifas TOTAL

6 4 10

Nota. Unidad de estudios del aula de 3 afios.
Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion
Observacion

Es una técnica de recojo de informacion que requiere de la implicacion del observador
durante las actividades, ya que permite obtener percepciones de la realidad estudiada, que
dificilmente podriamos lograr sin implicarnos de una manera afectiva (Rodriguez Gomez et
al., 1996).

Cuaderno de campo. El cuaderno de campo es un instrumento basico e imprescindible
de toda docente. Realizar una actividad de aprendizaje sin haber registrado la descripcion de
las acciones, las interacciones y el comportamiento de los nifios, supone una gran pérdida de
informacion e impide aprovechar en el futuro lo que hayamos observado con el fin de mejorar
la practica docente. Segun MINEDU (2021a) es un instrumento que implica que la docente
“anote o registre informacion relevante sobre los nifios y las nifias, relacionada con las

actividades realizadas, estados emocionales, entre otros” (p. 28).
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Rubrica de evaluacion. La rabrica de evaluacion es un instrumento que busca evaluar
“los aspectos o elementos que forman parte de los logros, desempefios, competencias, estados
o situaciones que seran objeto de evaluacion”(Sineace, 2020, p. 6).

Entrevista

La entrevista es una técnica indispensable puesto que “a través de ella recogemos
informacion valiosa del nifio o nifia y de su entorno familiar” (MINEDU, 2021, p. 22).
Asegurando confiabilidad, aunque es necesario delimitar la informacidn que se quiera obtener
para poseer resultados precisos.

Ficha de entrevista. La ficha de entrevista es un instrumento importante de registro de
informacion “en el cual se recoge datos importantes sobre la situacion del nifio, nifia y su
familia: cdmo esta compuesta, sus vinculos, si tienen alguna dificultad emocional o algln otro
tipo de problemas” (MINEDU, 2021, p. 25). La informacion recolectada esta estrechamente
relacionada con el desarrollo del nifio, su proceso de aprendizaje o las oportunidades de
aprendizaje que pueda poseer.

Investigacion exploratoria.

Tabla 4

Técnicas e Instrumentos de la Investigacion Exploratoria

Técnicas Instrumentos

Cuaderno de campo
Observacion
Rubrica de evaluacion

Entrevista Ficha de entrevista

Nota. Elaboracion propia

Linea de base.



Tabla s

Técnicas e Instrumentos de la Linea de Base

Técnicas Instrumentos

Rubrica de evaluacion

Observacion
Cuaderno de campo

Entrevista Ficha de entrevista

Nota. Elaboracion propia
Plan de accion.
Tabla 6

Técnicas e Instrumentos del Plan de Accion

Técnicas Instrumentos

Observacion Cuaderno de campo

Nota. Elaboracion propia
Impacto.
Tabla 7

Técnicas e Instrumentos del Impacto

Técnicas
Instrumentos
Observacion Rubrica de evaluacion
Entrevista Ficha de entrevista

Nota. Elaboracion propia

Experiencia de investigacion.

53
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Tabla 8

Técnicas e Instrumentos Para el Relato de la Experiencia de Investigacién

Técnicas Instrumentos

Entrevista Ficha de entrevista

Nota. Elaboracién propia
Plan de Accidn
Fundamentacion

La aplicacién de la presente investigacion es fundamental para las personas que llegan
a estar involucradas, tales como los nifios de 3 afios y las investigadoras siendo estos los
participantes directos, asi como también los padres de familia, ya que ellos evidenciaran los
resultados obtenidos al realizar los diferentes talleres de juego simbélico y con ello mejorar la
autonomia intelectual. Asi mismo para las investigadoras sera de gran ayuda, pues fortalecera
sus estrategias pedagdgicas con el fin de mejorar la practica docente.
Planificaciones de las Actividades

Se realizara la elaboracion del plan de accion, con dos talleres de adecuacion, dieciocho
talleres relacionados con el juego simbolico y dos talleres de evaluacion, teniendo en cuenta
las fechas pertinentes, asi como evitar interrumpir las programaciones del Modelo de Servicio
Educativo Flexible — Aprendo en casa y también se coordinara con los padres de familia la
gestion de los recursos necesarios para la aplicacion de talleres. Seguidamente se continua con
la organizacion de los talleres junto a los padres de familia y por ultimo se da la aplicacion,
teniendo en cuenta la observacion y evaluacion constante, para al finalizar realizar una
reflexion y plantear propuestas de mejora.

Plan de Accion General
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Plan de Accion General
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Actividades para - Recursos/ Fechay
Talleres Proposito ; .
Desarrollar Virtuales Tiempo
Presentacion de la  Gestion Gestionar la autorizacion correspondiente conla  Computadora 05/07
1 solicitud dirigida a directora de la I. E. para la aplicacion del trabajo  WhatsApp 2 horas
la directora de la I. de investigacion.
E. Inicial Apurimac
Taller de Aprendemos jugando Realizando movimientos libres al ejecutar Tizas, pelotas, 13/08
adecuacion (Psicomotricidad) juegos. telas, Meet 45 min
3 Taller de Mis manos creativas Creando libremente con nuestras manos. Temperas, hojas 20/08
adecuacion (Dactilopintura) bond, Meet 45 min
Taller N° 1: ¢Qué hizo mi familia hoy? Jugando y descubriendo ¢Qué hace mi familia Telas, ropas de 25/08
4 en casa? algun familiar, 45 min
Meet
Taller N° 2: Creamos un juguete Elaborando nuestro juguete con material Cajas, goma o 27/08
5 reciclado. silicona, tijeras, 45 min
cinta, Meet
6 Taller N° 3: Creo mi cuento con Realizando movimientos con nuestro cuerpo Materiales de 01/09
movimientos imitando a los animales. reuso, cuento, Meet 45 min
7 Taller N° 4: De grande quiero ser Jugando a descubrir lo que vamos a ser de Telas, gorros, 03/09
grandes. sombreros, Meet 45 min
8 Taller N° 5: Relajandonos con Yoga Realizando movimientos de relajacion, imitando  Mantas, agua, Meet  08/09
los movimientos de animales. 45 min
9 Taller N° 6: Un musical de imaginacién Imitando con nuestro cuerpo la cancion “Soy Hoja, colores, etc. 10/09
una taza”. Meet 45 min
10 Taller N° 7: Nos convertimos en musicos  Imitando los sonidos de los instrumentos Obijetos de 15/09
musicales. reciclaje, Meet 45 min
1 Taller N° 8: El circo de los Exploradores ~ Demostrando nuestros talentos en el circo de los  Botellas, ropa de 17/09
Exploradores. payaso, Meet 45 min
Taller N° 9: Un dia de compras y ventas Jugando a representar nuestro dia en la tienda. Frutas, verduras, 22/09
12 conservas, etc., 45 min

dinero, Meet
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Actividades para T . Recursos/ Fechay
alleres Proposito ; ;
Desarrollar Virtuales Tiempo
Taller N° 10: Somaos constructores Construyendo las ruinas de Machu Picchu con Video de Machu 24/09
13 bloques. Picchu, bloques, 45 min
Meet
14 Taller N° 11: El camino al tesoro Resolviendo obstaculos para descubrir el tesoro  Hojas de colores, 29/09
del pirata. tijera, goma, Meet 45 min
Taller N° 12: Creando mi titere Elaborando libremente titeres con materiales Medias, hojas 06/10
15 reciclados. bonq, bols_as de 45 min
cartén, cajas, etc.
Meet
16 Taller N° 13: Las mimocharadas Reconociendo y expresando nuestras emociones  Vestuario de mimo, 13/10
y de los otros. Meet 45 min
Taller N° 14: Somos bailarines Jugando con nuestro cuerpo representamos los Telas, sombreros, 15/10
17 bailes del Per. etc., palos, ramas, 45 min
etc. Meet
18 Taller N° 15: Un viaje en el tiempo Representando la vida de los incas con los Telas, hojas, 20/10
materiales de casa. colores, Meet 45 min
Taller N° 16: Viajando a la luna Representando con nuestro cuerpo cémo llegara  Hojas de colores, 22/10
la luna. témperas, tijeras, 45 min
19 i
goma, Titere
“Cdsmico”, Meet
Taller N° 17: Un dia de playa Recreando y jugando con la arena mégica. Harina, sémola, 27/10
agua, lavador, hoja 45 min
20
bond, colores,
plumones, crayones
21 Taller N° 18: ¢Qué podria hacer yo? Representando con nuestro cuerpo posibles Videos, Meet 29/10
soluciones. 45 min
Taller de Jugando con mi familia Realizando movimientos libres al ejecutar Tizas, pelotas, 03/11
22 L . . . . :
evaluacion (Psicomotricidad) juegos creados o tradicionales. telas, Meet 45 min
Taller de Un cuento con mi cuerpo Realizando movimientos libremente con nuestro  Témperas, colores,  05/11
23 evaluacion (Dramatizacion) cuerpo para dramatizar el cuento “El bosque de  hojas bond, Meet 45 min

la amistad”.

Nota. Elaboracion propia

Plan de Accidn Especificos
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Plan de Accidn Especificos
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Proposito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»w O Z
Aprende  “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Realizando Realiza Videos X
mos auténoma a través de su movimientos como movimientos movimientos Fotos
jugando motricidad” correr, saltar desde libres al de forma
(Psicomot  «Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, ejecutar espontanea al
ricidad) * Se expresa corporalmente.  rodar, deslizarse, en los  juegos. ejecutar
1 que expresa sus diversos
emociones explorando juegos.
las posibilidades de su
cuerpo con relacion al Rabrica de
espacio, la superficie y evaluacion
los objetos.
Mis “Crea proyectos desde los Explora por iniciativa Creando Utiliza Videos X
manos lenguajes artisticos” propia diversos libremente con  diversos Fotos
creativas » Exploray experimenta los ~ materiales de acuerdo nuestras materiales y
(Dactilopi  lenguajes del arte. con sus necesidades e manos. los dispone de
2 ntura) » Aplica procesos creativos. intereses. manera
» Socializa sus procesos y espontanea.
proyectos.
Rabrica de
evaluacion
Taller 01:  “Construye su identidad” Se reconoce como Jugando y » Imita lo que Videos X
¢Qué hizo » Se valora a si mismo. miembro de su familia  descubriendo alguno de sus  Fotos
mi familia » Autorregula sus emociones. Yy grupo de aula. ¢Qué hace mi familiares
hoy? » Cooperar con otros y sentir Identifica a los familia en realizé
3 empatia. integrantes de ambos casa? durante el dia.
» Proyeccion de esquemas grupos. Ayudaa
simbélicos sobre objetos guardar los

nuevos.

materiales que
ha utilizado.
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»nw O Z
» Comprende
las emociones
de su familiar,
al imitarlo.
Cuaderno de
campo
Taller 02:  “Crea proyectos desde los Explora por iniciativa Elaborando » Juega Videos X
Creamos  lenguajes artisticos” propia diversos nuestro libremente Fotos
un » Exploray experimenta los materiales de acuerdo juguete con con su juguete
juguete lenguajes del arte. con sus necesidades e material creado con
» Aplica procesos creativos.  intereses. Descubre las  reciclado. material
» Socializa sus procesos y posibilidades reciclado.
proyectos. expresivas de sus » Explora sus
» Automonitoreoy la movimientos y de los materiales a
4 autoevaluacion. materiales con los que utilizar
» Proyeccion de esquemas. trabaja. durante el
simbolicos de imitacion taller.
sobre objetos nuevos. » Selecciona
gue materiales
utilizaré para
su creacion.
Cuaderno de
campo
Taller 3: “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Realizando » Realiza Videos X
Creo mi auténoma a través de su movimientos como movimientos movimientos  Fotos
cuento motricidad” correr, saltar desde €on nuestro imitando a los
con » Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, cuerpo animales para
5  movimien » Se expresa corporalmente. rodar, deslizarse —en los imitando a los crear un
tos » La planificacion de gue expresa sus animales. cuento.
actividades. emociones explorando » Comenta lo
» Asimilacién simple de un las posibilidades de su que le agrado
objeto a otro. cuerpo con relacion al y desagrado
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»w O Z
espacio, la superficie y de la actividad
los objetos. por iniciativa
propia.
» Realiza
sonidos y
movimientos
CON Su cuerpo.
Cuaderno de
campo
Taller 4: “Construye su identidad” Toma la iniciativa para  Jugando a » Imita la Videos X
De grande » Se valora a si mismo. realizar actividades descubrir lo profesion que  Fotos
quiero ser » Autorregula sus emociones. ~ cotidianas y juegos que vamos a quisiera ser de
» Autoanimarse. desde sus intereses. ser de grandes.  grande de
» Asimilacion del cuerpo forma
propio al otro o a objetos. espontanea.
» Da respuestas
6 sin miedo al
error.
» Toma riesgos
de forma
inteligente.
Cuaderno de
campo
Taller 5: “Se desenvuelve de manera  Reconoce sus Realizando » Realiza Videos X
Relajdndo  auténoma a través de su sensaciones corporales,  movimientos movimientos  Fotos
nos con motricidad” e identifica algunas de de relajacion, de manera
Yoga » Comprende su cuerpo. las necesidades y imitando los libre
7 » Se expresa corporalmente. cambios en el estado de  movimientos  » Descubren
» Automonitoreo y la su cuerpo, como la de animales. diferentes
autoevaluacion. respiracion después de formas de
» Asimilacion del cuerpo una actividad fisica. movimiento

propio al otro o a objetos.

Reconoce las partes de

con su cuerpo
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motricidad”

Comprende su cuerpo.

Se expresa corporalmente.
Autoanimarse.
Asimilacion del cuerpo
propio al otro o a objetos.

correr, saltar desde
pequefias alturas, trepar, la cancion
rodar, deslizarse en los  “Soy una
que expresa sus taza”.
emociones explorando

las posibilidades de su

cuerpo con relacion al

espacio, la superficie y

los objetos.

nuestro cuerpo

. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <wnw O zZ
su cuerpo al » Expresar ideas
relacionarlas con sus y
acciones y nombrarlas sentimientos,
espontdneamente en afrontay
diferentes situaciones regula las
cotidianas. Representa emociones,
su cuerpo (o los de reduce la
otros) a su maneray ansiedad y
utilizando diferentes estres.
materiales.
Cuaderno de
campo
“Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y » Imita con su Videos
auténoma a través de su movimientos como Imitando con cuerpo los Fotos

objetos de la
cancion “Soy
una taza”.
Valora sus
respuestas y la
de sus
comparieros.
Representa
instrumentos
musicales
utilizando
diferentes
materiales
para cubrir
sus
necesidades.

Cuaderno de
campo
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»w O Z
Taller 7: “Crea proyectos desde los Explora por iniciativa Imitando los  » Emplea Videos X
Nos lenguajes artisticos” propia diversos sonidos de los  diversos Fotos
convertim » Exploray experimenta los ~ materiales de acuerdo instrumentos objetos para
0s en lenguajes del arte. con sus necesidades e musicales imitar el
musicos  » Aplica procesos creativos. intereses. Descubre las instrumento
» Socializa sus procesos y posibil_idades musical que
proyectos. expresivas de sus necesita para
» Cooperar con otrosy sentir ~movimientosy de los ser parte de la
empatia. materiales con los que banda
» Combinaciones simples. trabaja. musical.
» Valora sus
respuestas y la
9 de sus
comparieros.
» Representa
instrumentos
musicales
utilizando
diferentes
materiales
para cubrir
sus
necesidades.
Cuaderno de
campo
Taller 8: “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Demostrando  » Afianza su Videos X
El circo auténoma a través de su movimientos como nuestros confianza al Fotos
de los motricidad” correr, saltar desde talentos en el realizar juegos
10 explorado » Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, circo de los NUevos.
res » Se expresa corporalmente. rodar, deslizarse —en los  Exploradores. » Representa
» Autoanimarse. que expresa sus con materiales
» Combinaciones simples. emociones explorando no
las posibilidades de su estructurados
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»w O Z
cuerpo con relacién al durante el
espacio, la superficie y circo.
los objetos. » Reconocey
expresa sus
emociones y
las emociones
de los otros.
Cuaderno de
campo
Taller 9: “Resuelve problemas de Utiliza el conteo Jugando a » Representar Videos X
Undiade cantidad” espontaneo en representar diferentes Fotos
comprasy » Traduce cantidades a situaciones cotidianas nuestro dia en roles al
ventas expresiones numericas. siguiendo un ordenno  la tienda. implementar
» Comunica su comprension convencional respecto su tienda en
sobre los nimeros y las de la serie numérica. casa y elegir
operaciones. Ejemplo: Al jugar a las un rol.
» Usa estrategias y escondidas, una nifia » Utilizael
procedimientos de cuenta con los ojos conteo
estimacion y calculo cerrados: “Uno, dos, espontaneo.
11 » La planificacion de cinco, nueve, veinte...” » Expresala
actividades. cantidad de
» Combinaciones simples. hasta 10
objetos,
usando
estrategias
como el
conteo.
Cuaderno de
campo
Taller 10:  “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Construyendo » Construye la  Videos X
12 Construye auténoma a través de su movimientos de las ruinas de ciudadela de Fotos
ndo las motricidad” coordinacion 6culo-
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias ——
Indicador
Instrumento <w»w O Z
ruinas de » Comprende su cuerpo. manual y 6culo-podal Machu Picchu ~ Machu
Machu » Se expresa corporalmente. en diferentes con bloques. Picchu.
Picchu » Controlar sus emociones. situaciones cotidianas y » Controla sus
con » Combinaciones simples. de juego segtin sus emociones al
bloques intereses. recibir
respuestas
negativas.
» Selecciona sus
materiales
para construir
el Machu
Picchu.
Cuaderno de
campo
Taller 11:  “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Resolviendo  » Se Videos
El camino  auténoma a través de su movimientos como obstaculos compromete a  Fotos
al tesoro motricidad” correr, saltar desde para descubrir  resolver
» Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, el tesoro del conflictos
» Se expresa corporalmente. rodar, deslizarse, en los  pirata. para descubrir
» Lagestion de laatenciény ~ gue expresa sus el tesoro del
la autogestion. emociones explorando pirata.
» Combinaciones simples. las posibilidades_de su » Gestiona sus
cuerpo con relacién al acciones y
13 espacio, la superficie y autogestiona
los objetos. los
movimientos
que va a
realizar para
buscar el
tesoro del
pirata.
» Menciona los

escenarios que
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»w O Z
esta
recorriendo de
manera
espontanea
para llegar al
tesoro.
Cuaderno de
campo
Taller 12:  “Crea proyectos desde los Explora por iniciativa Elaborando » Utiliza su Videos X
Elaborand  lenguajes artisticos” propia diversos libremente titere Fotos
0 » Exploray experimentalos ~ materiales de acuerdo titeres con elaborado con
librement  lenguajes del arte. con sus necesidades e materiales material
etiteres » Aplica procesos creativos. intereses. Descubre las  reciclados. reciclado
con » Socializa sus procesos y posibilidades presentéandolo
materiales  proyectos. expresivas de sus ante todos.
reciclados , | 5 planificacion de mowmlentos y de los » Explora
actividades. materlales con los que materiales de
14 » Combinaciones trabaja. rehuso y
compensadoras. elabora sus
titeres.
» Planifica
como elaborar
su titere con
material de
reuso.
Cuaderno de
campo
Taller 13:  “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Reconociendo » Representa Videos X
Las auténoma a través de su movimientos como y expresando animales, Fotos
15 mimochar  motricidad” correr, saltar desde nuestras oficios y
adas » Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, emocionesy emociones al
» Se expresa corporalmente. rodar, deslizarse en los  de los otros. jugar.




65

. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Proposito Evaluacion / Evidencias ——
Indicador
Instrumento <wnw O zZ
» Bajar la ansiedad. que expresa sus » Realiza
» Combinaciones emociones explorando acciones para
compensadoras. las posibilidades de su controlar sus
cuerpo con relacién al emociones.
espacio, la superficie y » Utiliza su
los objetos. cuerpo para
expresar
emociones.
Cuaderno de
campo
Taller 14: » “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Jugando con  » Realiza Videos X
Bailes del  auténoma a través de su movimientos como nuestro cuerpo  movimientos Fotos
Perl motricidad” correr, saltar desde representando de manera
» Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, los bailes. libre.
» Se expresa corporajmente_ rOdaI’, deslizarse, en los » Comenta
» Controlar sus emociones, ~ 9Ue expresasus sobre el baile
» Combinaciones emociones explorando que les gusté
16 compensadoras. las posibilidades_qe su realizar.
cuerpo con relacion al » Utiliza
espacio, la superficie y diferentes
los objetos. materiales
para realizar
los bailes.
Cuaderno de
campo
Taller 15:  “Se comunica oralmente en  Formula preguntas Nos hacemos » Realiza Videos X
Un viaje su lengua materna” sobre lo que le interesa  preguntas preguntas de Fotos
en el » Obtiene informacién del saber o responde a lo sobre las manera
17 tiempo texto oral. que le preguntan. vivencias de espontanea y
» Infiere e interpreta los incas. de su interés.
informacion del texto oral. » Dibuja lo que

mas le
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Proposito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <wn O Z
» AdecUa, organiza'y impacto de la
desarrolla el texto de forma actividad.
coherente y cohesionada. » Realiza
» Utiliza recursos no verbales movimientos
y paraverbales de forma de manera
estratégica. espontéanea.
» Interactda estratégicamente
con distintos interlocutores. Cuaderno de
» Reflexionay evalla la campo
forma, el contenido y
contexto del texto oral.
» Hacer preguntas.
» Combinaciones
compensadoras.
Taller 16:  “Crea proyectos desde los Explora por iniciativa Representamos » Explora los Videos
Represent  lenguajes artisticos” propia diversos cémo llegar a materiales de  Fotos
amos » Exploray experimentalos  materiales de acuerdo la luna. acuerdo con
como lenguajes del arte. con sus necesidades e sus
llegarala » Aplica procesos creativos. intereses. Descubre las necesidades.
luna. » Autoanimarse. posibilidades » Realiza su
» Combinaciones expresivas de sus creacion con
18 compensadoras. movimientos y de los material de
materiales con los que reuso.
trabaja. » Realiza su
creacion de
manera
auténoma.
Cuaderno de
campo
Taller 17:  “Convive y participa Se relaciona con Jugamos con  » Se relaciona Videos
19 Jugamos democraticamente en la adultos y nifios de su arenamagicaa conadultosy  Fotos
conarena  busqueda del bien comun”  entorno en diferentes un diaen la nifios de su
maégica a actividades del aula 'y playa entorno al
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competenu_a / Capacidad/ Desempefio Propésito Evaluacion / Evidencias ——
Indicador
Instrumento <wnw O zZ
undiaen » Interactla con todas las juega en pequefios imaginarse
la playa. personas. grupos. que esta en la
» Construye normas y asume playa.
acuerdos y leyes. » ldentifica los
» Participa en acciones que materiales que
promueven el bienestar utilizara.
comun. » Comentasi le
» La gestion de la atencién y gusto o no la
la autogestion. gc_ti\_/id_ad por
» Combinaciones Iniciativa
liquidadoras. propia.
Cuaderno de
campo
Taller 18:  “Convive y participa Participa en actividades  Representando » Comenta Videos
;Qué democraticamente en la grupales €on nuestro posibles Fotos
podria busqueda del bien comun” poniendo en cuerpo soluciones de
hacer yo? » Interactda con todas las préctica las posibles manera
personas. normas de soluciones. auténoma
» Construye normas y asume convivencia y » Representa las
acuerdos y leyes. los limites que soluciones
» Participa en acciones que conoce. planteadas
promueven el bienestar con
20 coman. movimientos
» La gestion de la atenciény » Muestra
la autogestion. gestion de la
» Combinaciones atencion al
liquidadoras. observar
atentamente el
video
presentado.

Cuaderno de
campo
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. . Criterio de Cronograma
N° Talleres Competencia / Capacidad/ Desempefio Propdsito Evaluacion / Evidencias
Indicador
Instrumento <w»w O Z
Taller 03:  “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Realizando » Realiza Videos X
Jugando auténoma a través de su movimientos como movimientos movimientos ~ Fotos
con mi motricidad” correr, saltar desde libres al de forma
familia  » Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, —ejecutar juegos  espontanea al
(Psicomo » Se expresa corporalmente rodar, deslizarse en los  creados 0 ejecutar
21  tricidad) gue expresa sus tradicionales. diversos
emociones explorando juegos.
las posibilidades de su
cuerpo con relacion al Rubrica de
espacio, la superficie y evaluacion
los objetos.
Taller 04:  “Se desenvuelve de manera  Realiza acciones y Realizando » Realiza Videos X
Un cuento  autdnoma a través de su movimientos como movimientos movimientos ~ Fotos
con mi motricidad” correr, saltar desde libremente con  de forma
cuerpo » Comprende su cuerpo. pequefias alturas, trepar, nuestro cuerpo  espontanea al
(Dramatiz » Se expresa corporalmente. rodar, deslizarse, en los  para ejecutar
22 acion) que expresa sus dramatizar el diversos
emociones explorando  cuento “El juegos.
las posibilidades de su bosque de la
cuerpo con relacion al amistad”. Rubrica de
espacio, la superficie y evaluacion

los objetos.

Nota. Elaboracion propia
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