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RESUMEN 

La indagación tiene el fin de qué modo el juego de roles mejora significativamente el 

aprendizaje en el área de comunicación en los niños de la Institución Educativa Inicial N° 

52 de Chupa, Azángaro 2024. El diseño es pre-experimental y de nivel explicativo, con 

una población de 90 niños y una muestra de 73 estudiantes. El estudio demuestra que 

el juego mejora significativamente el aprendizaje en la comunicación en los niños. Los 

resultados generales muestran una mejora considerable en los valores de t-Student en 

las dimensiones cognitiva, afectiva y social. Para el aprendizaje comunicativo general, el 

valor t pasó de 8.523 en el pretest a 15.536 en el postest, indicando una mejora 

significativa. La dimensión cognitiva mostró un aumento en el valor t de 8.145 a 18.236, 

reflejando un avance importante en la comprensión y aplicación del conocimiento. La 

dimensión afectiva presentó una mejora de 7.963 a 16.635, sugiriendo un desarrollo 

emocional significativo, y la dimensión social pasó de un valor t de 8.125 a 17.523, 

indicando una notable mejora en la interacción y colaboración entre los niños. 

Conclusión: Según lo resultante de la prueba t de Student, está claro que los juegos de 

rol ayudan a los jóvenes a desarrollar mucho mejor sus habilidades comunicativas. 

Mejoraron claramente sus habilidades comunicativas, como demuestran los valores t del 

pretest (8,523) y del postest (15,536), que muestran una diferencia de medias cada vez 

mayor. Como método de aprendizaje, el role-playing se confirma por el nivel de 

significación (p = 0,000). 

Palabras clave:   
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ABSTRACT 

The purpose of the research is to determine how role-playing significantly improves 

learning in the area of communication in the children of the Initial Educational Institution 

N° 52 of Chupa, Azángaro 2024. The design is pre-experimental and of explanatory level, 

with a population of 90 children and a sample of 73 students. The study shows that the 

game significantly improves learning in communication in children. The overall results 

show a considerable improvement in the t-Student values in the cognitive, affective and 

social dimensions. For general communicative learning, the t-value increased from 8.523 

in the pretest to 15.536 in the posttest, indicating a significant improvement. The cognitive 

dimension showed an increase in t-value from 8.145 to 18.236, reflecting a significant 

improvement in the understanding and application of knowledge. The affective dimension 

presented an improvement from 7.963 to 16.635, suggesting a significant emotional 

development, and the social dimension went from a t-value of 8.125 to 17.523, indicating 

a notable improvement in interaction and collaboration among children. Conclusion: 

According to the results of the Student's t-test, it is clear that the role-playing games help 

the youngsters to develop their communication skills much better. They clearly improved 

their communicative skills, as shown by the t-values of the pretest (8.523) and posttest 

(15.536), which show an increasing difference in means. As a learning method, the role-

pla 

Key words: affective, communication area learning, cognitive, role-playing, social. 

  



xii 
 

INTRODUCCIÓN 

El campo de la comunicación juega un papel esencial en el aprendizaje de la primera 

infancia que es esencial para el desarrollo integral de los niños. En la IE de Nivel Inicial 

N° 52 de Chupa, Azángaro, se deben implementar prácticas pedagógicas que 

promuevan el desarrollo temprano de habilidades comunicativas. Uno de las tacticas más 

eficaz para lograr este objetivo es el juego de roles, que brinda a los niños la oportunidad 

de sumergirse en diversos escenarios y personajes, al tiempo que fomenta la 

comunicación significativa y divertida, el uso del lenguaje y la locución vocal. 

Los estudiantes de la IEI N° 52 trabajarán sus habilidades comunicativas a través del 

juego de roles en esta nueva iniciativa. Esperamos que al utilizar este enfoque, los 

estudiantes mejoren no sólo sus habilidades lingüísticas, sino también su confianza, 

imaginación y habilidades sociales, todo lo cual jugará un papel en su crecimiento integral 

y logros académicos en los próximos años. 

Con el fin de ayudar a los niños de Chupa, la Institución de Educación Infantil nº 52 de 

Azángaro, a desarrollar mejores habilidades comunicativas, los profesores han 

propuesto los juegos de rol como técnica didáctica fundamental. Se anima a los alumnos 

a explorar diversos escenarios y personalidades a través de esta entretenida práctica, 

que les ayuda a desarrollar el lenguaje y la expresión vocal en un ambiente seguro y 

creativo. Este método, que contribuye al desarrollo integral de los infantes en sus iniciales 

años de escolarización, no sólo fomenta una comunicación excelente, sino que también 

potencia la autoestima, la empatía y las destrezas sociales. 

El presente estudio se estructura en 04 capítulos, que se detallan a continuación: 
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El Capítulo I incluirá todas las facetas relativas al planteamiento del estudio, 

incluyendo la descripción problematica, la delimitación, la formulación y los objetivos de 

estudio.  

 El Capítulo II se concentrará en el Marco Teórico, incluyendo los Contextos 

Nacional, Regional y Local. El Marco Conceptual delineará todas las ideas pertinentes 

asociadas al tema de nuestra tesis. El capítulo también abordará la hipótesis, la 

operacionalización de las variables. 

El Capítulo III incluirá l metodo Investigación, incluyendo la técnica, el nivel, el 

diseño, la población, la muestra y los procesos y equipos utilizados para la recolección 

de datos. 

El Capítulo IV incluirá el examen de los resultados, las deducciones y las 

recomendaciones, Anexos.  
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CAPITULO I 

EL PROBLEMA 

1.1. Exposición de la situación problemática 

A nivel del globo, la enseñanza de habilidades comunicacionales a lo largo del 

primer año de vida ha sido reconocida como un aspecto crítico para el desarrollo holístico 

de los niños. Según Vygotsky (1978), nos menciona que las habilidades comunicativas 

estan estrechamente relacionado con su capacidad para interactuar socialmente, lo que 

a su vez influye en su pensamiento y en la forma en que comprenden el mundo. Esta 

interacción social, facilitada a través de juegos y actividades lúdicas, es fundamental para 

el aprendizaje del lenguaje (p. 86). Sin embargo, en muchas áreas mundiales, la falta de 

recursos y metodologías adecuadas sigue siendo un obstáculo para la implementación 

efectiva de estas estrategias. 

En el contexto nacional, la educación inicial en el Perú enfrenta desafíos 

significativos en la promoción de habilidades comunicativas. Según el Ministerio de 

Educación (2020), uno de los primordiales dificultades es la falta de formación 
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especializada para los docentes en técnicas pedagógicas que fomenten el desarrollo del 

lenguaje en niños pequeños. Además, la limitada infraestructura y los escasos recursos 

pedagógicos dificultan la aplicación de métodos innovadores, como los juegos de roles, 

que han demostrado ser efectivos en otros países (p. 45). Los primeros años de 

escolarización de un niño en Perú son especialmente vulnerables a este problema, que 

a su vez perjudica su desarrollo cognoscitivo y social. 

En la región de Puno, y específicamente en la provincia de Azángaro, donde se 

ubica la Institución Educativa Inicial N° 52 de Chupa, los desafíos son aún más 

pronunciados. Un estudio realizado por Quispe (2021) destaca que las zonas rurales 

enfrentan una falta crónica de recursos educativos y acceso limitado a programas de 

capacitación para docentes, lo que impide la implementación de metodologías activas y 

participativas como los juegos de roles (p. 102). Esta carencia afecta directamente la 

calidad del aprendizaje en la comunicación, limitando las oportunidades de los niños para 

desarrollar competencias lingüísticas y sociales desde una edad temprana. 

1.2. Formulación del planteamiento del problema 

1.2.1. Problema general 

• ¿De qué manera el juego de roles optimiza el aprendizaje en el área de 

comunicación en los niños de la  IEIE N° 52  de Chupa, Azángaro 2024? 

1.2.2. Problemas específicos  

• ¿Cómo la dimensión cognitiva del juego de roles optimiza el aprendizaje en el área 

de comunicación en los niños de la  IEI N° 52  de Chupa, Azángaro 2024? 

• ¿De qué manera la dimensión afectiva del juego de roles optimiza el aprendizaje 
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en el área de comunicación en los niños de la  IEI N° 52  de Chupa, Azángaro 

2024? 

• ¿ Cómo la dimensión social del juego de roles optimiza el aprendizaje en el área 

de comunicación en los niños de la  IEI N° 52  de Chupa, Azángaro 2024? 

1.3. Justificación del problema 

1.3.1. Justificación teórica. 

El uso de los juegos de rol en la enseñanza de la comunicación tiene su principio en las 

experiencias educativas constructivistas, que hacen hincapié en la capacidad de acción 

del alumno y en la creación colaborativa de nuevos conocimientos. Según Vygotsky 

(1978), es un proceso social que ocurre en un contexto de interacción, donde los niños 

desarrollan habilidades cognitivas y comunicativas al participar en actividades 

significativas y colaborativas. Los juegos consienten que los niños asuman diferentes 

personajes y situaciones, lo que facilita la construcción de su lenguaje y comprensión del 

mundo de una manera natural y lúdica. Esta metodología no solo estimula el desarrollo 

del lenguaje, sino que también fomenta la creatividad, la empatía y la resolución de 

dificultades, elementos esenciales para el aprendizaje integral en la educación inicial. 

1.3.2. Justificación practica 

Esta estrategia práctica es accesible y adaptable a diversas realidades educativas, 

permitiendo que los docentes implementen actividades que no requieren materiales 

costosos pero que tienen un alto impacto en el desarrollo expresión. MEDIANte del juego 

de roles, los infantes pueden experimentar diferentes situaciones comunicativas en un 

entorno controlado y seguro, lo que les consiente practicar y optimizar sus habilidades 
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de expresión oral, comprensión lectora y escucha activa. Además, esta práctica favorece 

la inclusión de todos los estudiantes, permitiéndoles participar de manera equitativa en 

actividades grupales. 

1.3.2. Justificación Metodológica  

Los juegos consienten que los niños construyan y refuercen su conocimiento del lenguaje 

en un contexto interactivo y significativo, lo que facilita la internalización de habilidades 

comunicativas esenciales. Esta estrategia también está respaldada por investigaciones 

que indican que el aprendizaje asentado en el juego es altamente efectivo en la 

educación inicial, ya que combina el desarrollo cognitivo con el emocional y social, 

aspectos que son cruciales en la primera infancia. 

1.4. Objetivos 

1.4.1. Objetivo general 

 Determinar de que manera el juego de roles optimiza el aprendizaje en el área de 

comunicación en los infantes de la  IEI N° 52  de Chupa, Azángaro 2024 

1.4.2. Objetivos específicos  

 Determinar  de que manera la dimensión cognitiva del juego de roles optimiza el 

aprendizaje en el área de comunicación en los infantes de la  IEI N° 52  de Chupa, 

Azángaro 2024 

 Determinar como la dimensión afectiva del juego de roles optimiza el aprendizaje 

en el área de comunicación en los infantes de la  IEI N° 52  de Chupa, Azángaro 

2024 
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 Establecer de que manera la dimensión social del juego de roles optimiza el 

aprendizaje en el área de comunicación en los infantes de la  IEI N° 52  de Chupa, 

Azángaro 2024 
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CAPITULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes de la investigación 

2.1.1. Antecedentes internacionales: 

Smith, A., & Johnson, L. (2021), "Enhancing Oral Communication Skills through Role-

Playing in Early Childhood Education", Objetivo: Estudiar la vigor de los juegos de rol 

para mejorar la capacidad de locución oral de los preescolares. Una escuela canadiense 

llevó a cabo una investigación experimental con 60 alumnos de edades alcanzadas entre 

los 04 y los 05 años. Los alumnos se dividieron en dos grupos; uno recibió clases más 

convencionales y el otro se divirtió más con los juegos de rol. Los resuUltados indicaron 

que, con respecto con el ensayo de control, los niños que participaron en las actividades 

de juegos de rol mejoraron significativamente su fluidez verbal y su capacidad para 

articular conceptos complicados. Conclusiones: Los juegos de rol, al ofrecer un entorno 

divertido que promueve el aprendizaje activo, son una técnica eficaz para optimizar las 

capacidades de comunicación oral de los infantes de educación infantil. 
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Chen, Y., & Li, H. (2020), "The Impact of Role-Playing on Language Development in 

Preschool Children", Nuestro objetivo es averiguar cómo mejoran las habilidades 

lingüísticas de los preescolares tras participar en actividades de juegos de rol. Se llevó 

es cuasiexperimental en el que participaron setenta y cinco niños chinos de edades 

alcanzadas entre los 03 y los 04 años. Durante seis meses se utilizaron juegos de rol 

como tipo de intervención. Los resultados demostraron que las capacidades narrativas, 

gramaticales y de vocabulario de los niños, así como su colaboración en los juegos de 

rol, eran muy superiores a las de un grupo de control. En conclusión, los juegos tienen 

un efecto beneficioso en el progreso del lenguaje cuando se utilizan en educación infantil, 

ya que permiten a los alumnos practicar y relacionarse entre sí mientras aprenden 

nuevas palabras y frases. 

Williams, R., & Taylor, S. (2020), "Role-Play as a Strategy for Enhancing Social and 

Communication Skills in Young Children", Objetivo: Investigar si los juegos de rol de los 

niños pueden ayudarles a desarrollar su competencia interpersonal y comunicativa, y de 

qué manera. La metodología de esta investigación cualitativa se basó en observaciones 

en clase realizadas en Australia a lo largo de un semestre escolar. Treinta niños, de 

edades alcanzadas entre 03 y los 05 años, participaron en ejercicios de juegos de rol. 

Los resultados expusieron que los niños eran más capaces de resolver conflictos 

mediante la conversación y tenían más éxito interactuando verbalmente con sus 

compañeros de clase. En resumen, los juegos de rol ayudan a los infantes a perfeccionar 

sus destrezas interpersonales, lo que a su vez fomenta una mejor comunicación, empatía 

y trabajo en equipo. 
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Garcia, M., & Torres, P. (2022), "Role-Playing Games as a Pedagogical Tool for 

Language Acquisition in Bilingual Preschoolers", Objetivo: Investigar cómo los juegos de 

roles pueden facilitar la adquisición del lenguaje en infantes bilingües de educación 

inicial. Metodología: Estudio de caso en una escuela bilingüe en España, con 40 infantes 

de 4 a 6 años. Los juegos se utilizaron como estrategia pedagógica durante un año 

académico. Resultado: Los niños bilingües que participaron en juegos de roles mostraron 

un progreso significativo en ambas lenguas, con una mejora notable en la fluidez verbal 

y la comprensión lectora. Conclusión: Los juegos son un instrumento pedagógica eficaz 

para apoyar la adquisición del lenguaje en niños bilingües, promoviendo un aprendizaje 

significativo y activo. 

Andersson, K., & Olsson, L. (2021), "The Role of Role-Playing in Developing Narrative 

Skills in Early Childhood", Nuestro objetivo aquí es echar un vistazo a cómo los juegos 

de rol ayudan a los niños de preescolar y jardín de infancia a desarrollar sus habilidades 

narrativas. Técnicas: Cincuenta niños suecos en edad escolar (de tres a seis años) 

participaron en ejercicios de juegos de rol a lo largo de un curso escolar. Después de 

participar en los juegos de rol, los niños demostraron una mejora significativa en su 

capacidad para montar historias intrincadas y lógicas. Conclusiones: Los juegos de rol 

constituyen un escenario ideal para que los niños practiquen y perfeccionen sus 

habilidades narrativas, lo que los convierte en una técnica importante para desarrollar la 

capacidad narrativa en los primeros años vivenciales. 

2.1.2. Antecedentes nacionales 

Pérez, M., & Salazar, R. (2021), "} evaluO cómo el juego de roles ayuda a los niños de 

los programas de educación inicial de Lima a desarrollar sus habilidades comunicativas. 
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con cuarenta niños de un colegio público, de cuatro a cinco años de edad. Utilizando 

juegos de rol durante tres meses, los investigadores compararon sus resultados con los 

de un grupo de control. Como resultado de la participación en los juegos de rol, el 

vocabulario y las habilidades conversacionales de los niños mejoraron 

significativamente. Por último, incluso en entornos con pocos recursos, los juegos son 

una grafía estupenda de arrimar el hombro a los infantes pequeños a desplegar sus 

habilidades comunicativas en el aula. 

Gutiérrez, A., & Morales, C. (2022), "Aplicación del juego para fortalecer las 

competencias comunicativas en infantes de 5 años", Objetivo: Determinar cómo el uso 

de juegos de roles puede fortalecer las competencias comunicativas en infantes de 5 

años en una escuela rural de Cajamarca. Metodología: Investigación acción con 30 niños 

de una escuela rural. Se implementaron juegos de roles durante cuatro meses, con 

observación y evaluación continua de los progresos en las competencias comunicativas. 

Resultado: Se observó un notable incremento en el potencial de los infantes para 

expresar sus ideas y emociones, así como una mayor interacción verbal entre los pares. 

Conclusión: El juego de roles es una metodología efectiva para fortalecer las 

competencias comunicativas en contextos rurales, donde el acceso a otros recursos 

pedagógicos es limitado. 

Ramírez, J., & Huamán, P. (2020), Este estudio pretende investigar cómo los niños 

pequeños de Arequipa, Perú, se benefician del juego, y en concreto de los juegos de rol, 

para su desarrollo lingüístico. Enfoque: Estudio cualitativo observacional en aula de 

programas de educación inicial. Se analizaron las interacciones de los niños durante las 

sesiones de juegos de rol y se entrevistó a los monitores. Lo resultante exhibio que las 
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habilidades lingüísticas expresivas y receptivas de los niños mejoraron a través del juego 

de roles, y que las estructuras lingüísticas que utilizaron se volvieron más sofisticadas. 

En conclusión, los juegos de rol suministran un ambiente seguro y cooperativo para que 

los niños experimenten y perfeccionen sus habilidades lingüísticas, lo que los convierte 

en una parte importante de los programas de educación infantil para el desarrollo del 

lenguaje. 

López, V., & Castro, M. (2021), es evaluor el efecto del juego de roles en las habilidades 

comunicativas y sociales de alumnos de primaria de Trujillo, Perú, cuyas tiempos oscilan 

entre los 04y los seis años. Un grupo de cincuenta niños participó en la investigación 

experimental. Se dedicó un único semestre académico a sesiones de juegos de rol por 

parte del grupo experimental y a actividades más convencionales por parte del ensayo 

de control. Resultados: Los niños del grupo experimental interactuaban mucho mejor con 

sus compañeros y utilizaban un vocabulario más complejo y organizado. En conclusión, 

los juegos de rol son un método eficaz para optimizar las habilidades sociales y 

expansivas de los infantes de educación infantil, sobre todo en las aulas donde los 

alumnos deben hablar con frecuencia. 

Torres, E., & Vega, A. (2022), " Examinar cómo el uso de juegos de roles contribuye al 

desarrollo de capacidades lingüísticas en infantes de educación inicial en Lima 

Metropolitana. Metodología: Estudio de caso en una institución educativa privada, con 

35 niños de 3 a 5 años. Se implementaron juegos de roles durante un trimestre, con 

evaluación continua de las competencias lingüísticas. Resultado: Los niños mostraron 

un desarrollo notable en la pronunciación, construcción de oraciones y uso de 

vocabulario avanzado. Conclusión: Los niños pueden mejorar sus habilidades 
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lingüísticas mediante juegos de rol de forma pertinente y natural, lo que la convierte en 

una técnica excelente para el desarrollo del expresión. 

2.1.3. Antecedentes locales 

Quispe, R., & Mamani, L. (2021),  evaluo la eficacia de los juegos de rol en los programas 

de educación infantil de Juliaca con respecto a su potencial para fomentar el desarrollo 

del lenguaje. Diseño de estudio: Una investigación cuasi-experimental que incluyó a 30 

alumnos de un colegio público de 4 a 5 años. Se comparó un grupo de control con uno 

que participó en juegos de rol. Resultados: La fluidez verbal y la capacidad de estructurar 

frases de los niños mejoraron significativamente tras participar en los juegos de rol. Los 

infantes en entornos urbanos de la area de Puno podrían beneficiarse enormemente del 

uso de los juegos de rol como habilidad pedagógica para optmizar sus habilidades 

lingüísticas. 

Huanca, P., & Condori, M. (2022 examino cómo el juego de roles ha ayudado a los 

pequeños preescolares de Puno a mejorar sus habilidades comunicativas. Diseño de la 

investigación: Se realizó una investigación descriptiva con 40 niños de edades 

alcanzadas entre 3 y 5 años. Se observó a los niños y se realizaron entrevistas con sus 

monitores para evaluar cómo el uso de juegos de rol afectaba a sus habilidades 

comunicativas. Los resultados mostraron que tanto el vocabulario de los niños como su 

capacidad para mantener conversaciones coherentes mejoraban significativamente con 

los juegos. Conclusiones: Los juegos un tipo de aprendizaje activo e interactivo, son un 

método eficaz para optimar la cabida de comunicación de los preescolares de Puno 
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Ccalla, E., & Apaza, S. (2020), Evaluar cómo los juegos pueden optimar la expresión oral 

en infantes de 4 a 5 años en la provincia de Azángaro. Metodología: Estudio cualitativo 

con examen directa en el aula y vislumbradas a docentes. Los juegos de roles se 

implementaron durante un semestre escolar. Resultado: Los niños mostraron una mejora 

significativa en la pronunciación y en la capacidad para estructurar diálogos durante las 

actividades de juego. Conclusión: Los juegos de roles son una metodología adecuada 

para optimar la locución oral en contextos rurales como Azángaro, facilitando el 

desarrollo del lenguajal. 

Sarmiento, A., & Choque, D. (2021), El finn de este estudio fue examinar cómo los niños 

de los programas de educación infantil de Ayaviri se benefician de las tácticas de juego, 

en particular de los juegos de rol, en términos de desarrollo del expresión. La metodología 

de esta investigación cuasiexperimental se centra en la examen directa y el análisis de 

la interacción verbal durante los juegos de rol con 35 niños de edades alcanzadas entre 

los 4 y los 6 años. Lo resultante mostraron que el vocabulario de los niños se hizo más 

sofisticado, y fueron capaces de contar mejores cuentos y participar en discusiones más 

organizadas. Conclusiones: Los juegos de rol y otras maneras de noviciado basado en 

el juego son muy beneficiosos para la adquisición del lenguaje en preescolares, 

especialmente en las zonas rurales de Ayaviri. 

Cárdenas, M., & Valdivia, J. (2022), analizo las incidencias de los juegos en el desarrollo 

social y comunicativo de los niños en edad preescolar de Lampa. Metodología de la 

investigación: un estudio de acción con treinta y 02 infantes de edades alcanzadas entre 

los tres y los cinco años. Se implementaron juegos de roles durante cuatro meses, con 

observación y registro de los avances en las habilidades sociales y comunicativas. 
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Resultado: Los niños mostraron una mejora significativa en su capacidad para trabajar 

en grupo y en su interacción verbal con sus compañeros. Conclusión: El juego es una 

habilidad didáctica efectiva para promover tanto el desarrollo social como el comunicativo 

en niños de educación inicial en contextos rurales como Lampa. 

2.2. Marco teórico 

2.2.1. Los juegos de roles 

2.2.1.1. Definición 

Gómez, P. (2020), Es una técnica educativa en la cual los participantes asumen un rol 

específico en una situación simulada, lo que les permite experimentar y analizar 

diferentes perspectivas y comportamientos en un entorno seguro y controlado" (p.45). 

Martínez, R. (2021), "El juego de roles es una dinámica en la que los participantes, al 

asumir papeles ficticios, desarrollan habilidades comunicativas y sociales mediante la 

interpretación de situaciones simuladas que reflejan experiencias de la vida real" (p.112). 

2.2.1.2. Teorías de los juegos de roles en el aprendizaje 

Smith, J. A. (2020), "Los estudiantes perfeccionan su capacidad de pensamiento crítico 

mediante la práctica controlada y la reflexión en escenarios simulados, de acuerdo con 

la teoría del aprendizaje experiencial que sustenta el juego de rol como herramienta 

didáctica" (p. 85). 

Brown, T. R. (2021), "La teoría del juego de roles en el noviciado sostiene que los 

estudiantes adquieren capacidades sociales y emocionales al asumir roles que les 

permiten experimentar diferentes perspectivas y emociones, facilitando un aprendizaje 

más profundo y significativo" (p. 134). 
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2.2.1.3. Clasificación del juego de roles 

Johnson, M. E. (2021), "El juego de roles se clasifica en varias categorías, entre las que 

destacan: el juego de roles estructurado, que implica situaciones y roles predefinidos con 

guiones y objetivos claros, permitiendo a los participantes practicar habilidades 

específicas en un entorno controlado; y el juego de roles no estructurado, que ofrece 

mayor libertad y flexibilidad, permitiendo a los participantes crear y desarrollar sus 

propios personajes y situaciones sin una guía estricta, fomentando la creatividad y la 

espontaneidad" (p. 92). 

Juego de Roles Estructurado 

Johnson, M. E. (2021), "El juego de roles estructurado es una metodología en la que los 

participantes siguen un guion o esquema predefinido con roles y situaciones claramente 

delineados. Este tipo de juego de roles tiene como objetivo practicar habilidades 

específicas, como la toma de acciones o la valor de problemas, en un entorno controlado 

que minimiza la improvisación. Los resultados esperados están más enfocados y 

alineados con los objetivos educativos o formativos del ejercicio" (p. 94). 

Juego de Roles No Estructurado 

Johnson, M. E. (2021), "El juego de roles no estructurado es un tipo de actividad donde 

los participantes tienen la libertad de crear y desarrollar sus propios personajes y 

situaciones sin seguir un guion predeterminado. Este enfoque fomenta la creatividad, la 

espontaneidad y la expresión personal, permitiendo una mayor exploración de ideas y 

emociones. A diferencia del juego estructurado, esta clasede juego es menos predecible 

y se adapta a las respuestas y decisiones de los participantes en tiempo real" (p. 80). 
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Williams, L. R. (2020), "La codificación del juego incluye: el juego de simulación, que 

recrea escenarios de la vida real con el objetivo de practicar y mejorar habilidades 

concretas, como la toma de acciones o la valor de conflictos; y el juego de roles 

improvisado, que no sigue un guion específico y se enfoca en la creatividad y la respuesta 

inmediata de los participantes, permitiendo una exploración más libre de ideas y 

emociones" (p. 78). 

2.2.1.4. Características de los juegos roles 

López (2019), nos menciona que: 

a) Carácter representativo: Cuando hace una cosa y luego especula sobre otra, utiliza 

una pregunta y luego examina otra, está llevando a cabo una acción auténticamente 

gozosa. 

b) Razonamiento: Este método presupone que, en cualquier situación dada, el papel de 

una parte es llevar a cabo sus responsabilidades y proteger sus derechos con respecto 

a los demás miembros que componen ese mismo grupo. El mundo de fantasía de los 

niños refleja la realidad postergada en la que viven. 

c) En qué consiste: Son los proyectos de clase en los que trabajan los alumnos, y los 

profesores esperan que las discusiones de los niños giren en torno al tema que les inspiró 

para crear el proyecto. 

d) Conexiones auténticas. 

(e) Los escenarios entretenidos: reflejan las relaciones impuestas por el conflicto. En este 

demostración, por ejemplo, la madre conecta con el papá, la niña, el primo colindante y 

otros personajes, como el del desvío a casa. Cada uno cumple su papel y todo lo demás 

se tiene en cuenta. 
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f) Duración de la sesión de juego. El tiempo es esencial en este tipo de juegos, dice 

Quintas (2020), así que asegúrate de que es lo suficientemente largo para que los 

jugadores conecten y se sientan a gusto, pero no tanto como para que el entorno de 

juego se canse o se agote. 

2.2.1.5. Importancia de los juegos de roles 

Peñarrieta y Faysse (2020), No se puede exagerar la importancia de los juegos de rol, 

ya que fomentan el crecimiento de la creatividad, las habilidades lingüísticas y los 

atributos del carácter de los niños, su independencia y su fuerza de voluntad desde el 

principio de sus vidas, cuando aún son pequeños. Este desarrollo se potencia aún más 

cuando animamos a los niños a jugar con su cuerpo y a descubrir nuevos movimientos. 

Al participar en estos juegos de rol, se cultivan los intereses de los niños; se cumplen sus 

aspiraciones de examinar tanto el mundo íntimo como el exterior, alcanzan metas que 

les permiten avisar en diversas experiencias, eligen las cosas en las que viven, aprenden 

a ser receptores y también expresión de sentimientos y valores, como el amor, la 

solidaridad, los saludos y la expresión de emociones. 

2.2.1.6. Funciones de los juegos de roles 

Actitudes y talentos como: -La empatía se perfecciona a través de la 

representación de roles. Según Mercè et al. (2019), los niños aprenden a valorar 

a los demás, a ser amables, a empatizar con los demás y a considerar las 

perspectivas y emociones de otras personas a través de los roles que 

representan.  

Hacer amigos. Jugar a un juego que imita los acontecimientos sociales o 

familiares de la vida real fortalece los vínculos a través de la comprensión 
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compartida de las complejidades de la vida actual y la miseria de ayuda mutua en 

las relaciones de igualdad. En este juego no se trata de ganar o perder, sino de 

trabajar juntos hacia un objetivo compartido; nadie hace nada solo y, al establecer 

normas de cooperación mutua, podemos hacer más que si lo hiciéramos solos. 

 Paciencia. Mediante una combinación de empatía y socialización, González 

(2020) utiliza los juegos de rol para animar a los jugadores a que primero se 

opongan a lo desconocido, pero al final abracen y acepten esta pauta de 

aprendizaje y de información placentera con alegría. 

2.2.1.7. Dimensiones de los juegos de roles 

Dimensión Cognitiva 

Anderson, J. R. (2021), "El aprendizaje implica una serie de operaciones mentales, como 

la clarividencia, la memoria, el razón y la resolución de dificultades, que conforman la 

dimensión cognitiva. Mejorar el pensamiento crítico y los conocimientos generales 

depende de esta faceta" (p. 67). 

Dimensión Afectiva 

Damasio, A. R. (2020), "La dimensión afectiva abarca las emociones, los sentimientos y 

las actitudes que influyen en el aprendizaje. Esta dimensión es fundamental para la 

motivación y el bienestar emocional del individuo, y afecta la manera en que se procesan 

y retienen los conocimientos" (p. 45). 
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Dimensión Social 

Bandura, A. (2021), "La dimensión social se refiere a las interacciones y relaciones con 

otras personas que afectan el aprendizaje y el desarrollo. Esta dimensión incluye la 

influencia de la cultura, los grupos sociales y las normas en el comportamiento y la 

cognición del individuo" (p. 112). 

2.2.2. El aprendizaje del area de comunicación 

Harris, P. (2021), se refiere al desarrollo de habilidades lingüísticas, tanto orales como 

escritas, que permiten a los individuos expresar ideas, comprender mensajes, y participar 

de manera efectiva en interacciones sociales. Este aprendizaje es esencial para el éxito 

académico y social, ya que facilita la adquisición de conocimientos y la integración en 

diferentes contextos culturales y profesionales" (p. 54). 

Modificar parte de la información obtenida previamente es una parte inevitable del 

aprendizaje. Es esencial reconocer que nuestra capacidad de aprender de nuestras 

experiencias es crucial para adquirir conocimientos. Esto significa que tenemos que 

desarrollar métodos que nos permitan modificar la información del entorno y vincularla a 

nuestros significados existentes. (Lomas & Osoro, 2020). 

2.2.2.1. Area de comunicación 

Según MINEDU, (2021) El niño aprende y practica las siguientes competencias en el 

ámbito de la comunicación: utiliza su lengua materna para comunicarse verbalmente, lee 

y rasguea diversas formas de textos escritos en su lengua matriarcal y es capaz de 

establecer conexiones entre estas competencias. Junto a las competencias ya descritas, 

en el segundo ciclo se introduce una nueva competencia denominada «Crear un proyecto 



19 
 

a partir de lenguajes artísticos». Esta competencia está relacionada con las artes y la 

cultura y es aplicable tanto a los alumnos de primaria. 

2.2.2.2. Teorías del área de la comunicación 

a) La teoría constructivista. 

El conocimiento, según la hipótesis de este enfoque educativo, no se encuentra sino que 

se construye; es decir, cada alumno crea su propia identidad, método de pensamiento y 

marco para comprender el mundo que le rodea. Entre los pensadores más influyentes 

en este campo figuran: En los primeros dieciocho meses de vida, según el estudio de 

Piaget (1987) sobre la inteligencia sensoriomotriz, el niño desarrolla ideas abstractas 

sobre las cosas que pueden expresarse verbalmente. Sin embargo, no necesita 

necesariamente el lenguaje para su crecimiento cognitivo. Los hallazgos sugieren que 

los recién nacidos no pueden asociar un objeto con una palabra a menos que tengan 

una imagen mental sólida del mismo.  

Según Santana et al. (2019), El lenguaje, según el estudioso que examinó las 

investigaciones de Piaget, sólo puede servir para apoyar el crecimiento cognitivo, en 

lugar de promoverlo. Martín-Santana sostiene que, en lugar de evolucionar a nivel del 

lenguaje, son las acciones del sujeto las responsables de la construcción de cada nueva 

operación. (p. 5). Por ello, sabe que el lenguaje no es el fundamento de las operaciones 

mentales, sino que la formación es el primer paso del desarrollo cognoscitivo. mediante 

de una sucesión de descentramientos y coordinaciones, el niño trasciende su 

egocentrismo perceptivo y motor inicial hacia el final de la fase sensoriomotora, antes de 

la aparición del lenguaje o de la función simbólica en general. 
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Rendimiento Académico  

Visconti y Fernández (2020) afirman que el beneficio académico es el nivel en que los 

conocimientos de un alumno en un campo determinado superan tanto el estándar de 

edad como el nivel académico. Se examinan diversos elementos que pueden influir en 

el beneficio académico, en diferentes grados, al tratar de determinar cómo mejorarlo. 

Cuando se piensa en el rendimiento académico en términos de evaluación, es importante 

tener en cuenta no sólo el propio rendimiento del alumno, sino también cómo influyen en 

él sus compañeros, el aula y el entorno educativo.  

Suelen tenerse en cuenta varios factores, como la situación socioeconómica de los 

alumnos, el grado de carencia de su bagaje cultural, la amplitud del plan de culturas, las 

tacticas empleadas en el aula, los retos que plantea la aplicación de una enseñanza 

personificada, los culturas previos de los infantes, su grado de corriente formal, su nivel 

de desnutrición, su motivación, su autoestima y la ausencia de estrategias de 

aprendizaje. (Visconti y Fernández, 2020). 

b) La teoría social cultural de Vygotsky (1981)  

Se establece que el pensamiento y el lenguaje se originan en lugares distintos y 

evolucionan de forma independiente hasta un momento en que se unen. La etapa infantil 

proporciona una explicación básica del comportamiento adulto, según Vygotsky (1981). 

Busca en el pasado los antecedentes de sus acciones actuales. Así, su perspectiva sobre 

el desarrollo humano se fundamenta en el interaccionismo y el constructivismo, que 

enfatizan la importancia de que el sujeto y su entorno interactúen. 
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El autor concluye que el contacto verbal entre adultos y niños es la base del crecimiento 

mental humano. Durante la primera de las dos etapas de crecimiento, los procesos 

psicointelectuales superiores se manifiestan en el contexto de las actividades de grupo. 

Como aspectos del proceso de pensamiento del niño, primero en entornos de grupo y 

luego a nivel individual. Basándonos en todo esto, podemos concluir que el lenguaje se 

desarrolla desde su función externa como medio de intercambio entre adultos y niños 

hasta su función interna como función mental que suministra los bloques de construcción 

para el pensamiento del niño. (UNICEF, 2020). 

2.2.2.3. Importancia del aprendizaje colaborativo en el área de 

comunicación 

Cuando se trata de habilidades de aprendizaje, el aprendizaje colaborativo se ve muy 

favorecido. En mi opinión, estudiar solo, palabra por palabra o de memoria, es cosa del 

pasado. Aunque es importante inculcar a los niños el hábito del estudio independiente 

para que luego puedan utilizar estrategias de destreza en grupo, animarles a trabajar 

juntos para resolver problemas es otra gran estrategia para asegurarse de que captan 

conceptos complejos. Los alumnos de todos los niveles académicos pueden y deben 

beneficiarse del trabajo en grupo, tanto dentro como fuera de clase, para fomentar un 

entorno propicio al aprendizaje a través de la comprensión mutua y el intercambio de 

ideas. Esta práctica se conoce como aprendizaje colaborativo. (Martín et al, 2019). 

2.2.2.4. Dimensiones del área de comunicación 

Expresión oral 

Smith, J. A. (2022), se refiere a la habilidad de articular pensamientos, ideas y emociones 

a través del habla. Esta competencia incluye aspectos como la fluidez, la pronunciación, 
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la entonación, y la coherencia del discurso, y es esencial para la interacción efectiva en 

contextos personales, académicos y profesionales" (p. 88).  

Expresión escrita 

Brown, L. M. (2021), se refiere a la capacidad de organizar y transmitir ideas, 

pensamientos y emociones de manera clara y coherente a través de la escritura. Esta 

competencia abarca la correcta utilización de la gramática, el vocabulario, la estructura 

textual, y la cohesión, y es esencial para el éxito correcto y profesional" (p. 102). 

Comprensión lectora 

Garcia, R. E. (2022), "En el campo de la comunicación, la comprensión lectora se precisa 

como el potencial de descifrar, evaluar y contemplar el significado de los materiales 

escritos. Esta competencia abarca no sólo la decodificación de palabras, sino también la 

capacidad de deducir el significado de lo que se lee estableciendo conexiones con los 

propios conocimientos y experiencias" (p. 76). 

2.3 Marco Conceptual 

Juego de Roles 

Según Smith (2021), "La noción de aprendizaje experimental proporciona la base teórica 

para el juego como herramienta de instrucción; según esta teoría, los estudiantes pueden 

perfeccionar sus capacidades de pensamiento crítico mediante el proceso de practicar y 

reflexionar sobre escenarios simulados" (p. 85). Esta metodología es especialmente útil 

en la educación inicial, donde los niños aprenden mejor a través de experiencias activas 

y significativas. 
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Dimensión Cognitiva 

En el contexto del juego de roles, esta dimensión se activa cuando los infantes se 

afrontan a situaciones que requieren pensamiento crítico y la aplicación de 

conocimientos previos. Anderson (2021) señala que "la dimensión cognitiva es crucial 

para el desarrollo del corriente crítico y la ganancia de conocimientos, ya que permite a 

los niños aplicar lo que han aprendido en contextos nuevos y desafiantes" (p. 67). 

Dimensión Afectiva 

La dimensión afectiva abarca las emociones, los sentimientos y las actitudes que influyen 

en el aprendizaje. Damasio (2020) explica que "la dimensión afectiva es fundamental 

para la motivación y el bienestar emocional del individuo, y afecta la manera en que se 

procesan y retienen los conocimientos" (p. 45).  

Dimensión Social 

La dimensión social se refiere a las interacciones y relaciones con otras personas que 

afectan el aprendizaje y el desarrollo. Bandura (2021) sostiene que "la dimensión social 

incluye la influencia de la cultura, los grupos sociales y las normas en el comportamiento 

y la cognición del individuo" (p. 112). 

Aprendizaje en el Área de Comunicación 

Harris (2021) define este aprendizaje como "el desarrollo de habilidades lingüísticas, 

tanto orales como escritas, que son esenciales para el éxito correcto y social, ya que 

facilitan la adquisición de conocimientos y la integración en diferentes contextos 

culturales y profesionales" (p. 54).  

Expresión Oral 
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es una habilidad clave en la comunicación que permite a los individuos articular 

pensamientos, ideas y emociones a través del habla. Según Smith (2022), "la locución 

oral incluye aspectos como la fluidez, la pronunciación, la entonación y la coherencia del 

discurso, y es esencial para la interacción efectiva en contextos personales, académicos 

y profesionales" (p. 88). El juego de roles ofrece a los infantes oportunidades para 

practicar y optimar estas habilidades en un ambiente seguro y estimulante. 

Expresión Escrita 

E la capacidad de organizar y transmitir ideas de manera clara y coherente a través de 

la escritura. Brown (2021) describe esta competencia como "la correcta utilización de la 

gramática, el vocabulario, la estructura textual y la cohesión, aspectos fundamentales 

para el éxito académico y profesional" (p. 102). Mediante el juego de roles, los niños 

pueden desarrollar su capacidad para narrar historias y expresar sus pensamientos de 

manera escrita. 

Comprensión Lectora 

Garcia (2022) afirma que " Esta competencia abarca no sólo la decodificación de 

palabras, sino también la capacidad de asimilar el material leído, establecer conexiones 

con los conocimientos existentes y extraer conclusiones. " (p. 76). En el contexto del 

juego de roles, los niños pueden mejorar su comprensión lectora al interpretar y actuar 

situaciones basadas en textos o historias. 
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2.4. Hipótesis 

2.4.1. Hipótesis general 

 El juego de roles optima significativamente el aprendizaje en el área de 

comunicación en los infantes de la  IEI N° 52  de Chupa, Azángaro 2024.  

2.4.2. Hipótesis específicas 

 La dimensión cognitiva del juego de roles adelanto significativamente el 

aprendizaje en el área de comunicación en los infantes de la IEI N° 52 de Chupa, 

Azángaro 2024. 

 La dimensión afectiva del juego de roles optima significativamente el aprendizaje 

en el área de comunicación en los infantes de la IEI N° 52 de Chupa, Azángaro 

2024. 

 La dimensión social del juego de roles optima significativamente el aprendizaje en 

el área de comunicación en los infantes de la IEI N° 52 de Chupa, Azángaro 2024. 

2.5. Variables 

2.5.1. Variable independiente 

• Juegos de roles 

2.5.2. Variable dependiente 

• Aprendizaje del área de comunicación 
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2.5.3. Operacionalización de variables 

 

Variable Dimensiones INDICADORES Escala de 
valoracion 

VI: 
Juego 
de roles 

Cognitivo 

¿Los niños amplían su vocabulario al 
participar en los juegos de roles? 

Nunca 
Casi Nunca 

A veces 
Casi Siempre 

Siempre 

¿Construyen oraciones más 
complejas durante las actividades de 
juego de roles? 
¿Los niños identifican problemas 
dentro del juego de roles y buscan 
soluciones? 
¿Analizan diferentes opciones antes 
de tomar decisiones en el juego? 
¿Incorporan elementos nuevos e 
innovadores en los escenarios de 
juego? 
¿Se muestran flexibles al cambiar la 
narrativa del juego según nuevas 
ideas? 

Afectiva 

¿Los niños expresan adecuadamente 
las emociones de los personajes que 
interpretan? 

Nunca 
Casi Nunca 

A veces 
Casi Siempre 

Siempre 

¿Muestran comprensión hacia los 
sentimientos de otros personajes o 
compañeros? 
¿Los niños muestran confianza al 
asumir diferentes roles en el juego? 
¿Participan activamente y con 
entusiasmo en las actividades de 
juego de roles? 
¿Los niños regulan sus emociones 
cuando enfrentan situaciones de 
conflicto en el juego? 
¿Expresan de manera constructiva 
sus sentimientos durante el juego de 
roles? 

Social 

¿Utilizan lenguaje verbal y no verbal 
para transmitir sus mensajes en el 
juego? 

Nunca 
Casi Nunca 

A veces 
Casi Siempre 

Siempre 

¿Son capaces de explicar sus roles y 
acciones a otros compañeros en el 
juego? 
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¿Colaboran activamente con sus 
compañeros durante el juego de 
roles? 
¿Muestran disposición para ayudar a 
sus compañeros durante las 
actividades? 
¿Los niños resuelven pacíficamente 
los desacuerdos que surgen durante 
el juego? 
¿Participan en la búsqueda de 
soluciones consensuadas a los 
problemas durante el juego? 

 

Variable Dimensiones INDICADORES Escala de 
valoracion 

VI: 
Aprendizaje 
del área de 
comunicación 

Expresión oral 

¿El estudiante puede 
expresarse de manera fluida 
y sin interrupciones 
prolongadas durante una 
conversación? 

Nunca 
Casi Nunca 

A veces 
Casi Siempre 

Siempre 

¿Organiza sus ideas de 
manera lógica al hablar, 
utilizando conectores 
adecuados? 
¿Utiliza un vocabulario 
variado y preciso según el 
contexto de la conversación? 
¿Pronuncia las palabras de 
manera clara y correcta? 
¿Ajusta su entonación y ritmo 
de habla para expresar 
diferentes emociones o 
intenciones? 
¿Incorpora palabras nuevas 
que ha aprendido en su 
discurso cotidiano? 

Comprensión 
lectora 

¿El estudiante puede 
identificar y explicar las ideas 
principales de un texto leído? Nunca 

Casi Nunca 
A veces 

Casi Siempre 
Siempre 

¿Es capaz de resumir un 
texto, destacando sus 
aspectos más importantes? 
¿Reconoce e identifica a los 
personajes, escenarios y 
acontecimientos clave en una 
lectura? 
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¿Hace inferencias correctas 
basadas en la información 
proporcionada en el texto? 
¿Comprende significados 
implícitos y mensajes 
subyacentes en un texto? 
¿Relaciona el contenido del 
texto con otras lecturas o 
experiencias personales? 

Expresión 
escrita 

¿Organiza sus escritos con 
una estructura clara, 
incluyendo introducción, 
desarrollo y conclusión? 

Nunca 
Casi Nunca 

A veces 
Casi Siempre 

Siempre 

¿Conecta sus ideas de 
manera coherente y fluida en 
la escritura? 
¿Usa párrafos bien 
desarrollados que apoyan la 
idea central del texto? 
¿Innova en la presentación 
de ideas y temas en sus 
escritos, mostrando 
creatividad? 
¿Aplica educadamente las 
reglas ortográficas y 
filológicos en sus escritos? 
¿Revisa y edita sus textos 
para corregir errores 
ortográficos y gramaticales? 
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CAPITULO III 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1. Método de la investigación 

Asumiendo la responsabilidad de observar el tema investigado por medio de métodos 

estadísticos con la herramienta, deducir conclusiones válidas sobre la variable estudiada 

a partir de los datos recogidos, el proyecto educativo suministrado es de tipo cuantitativo. 

(Hernández et al, 2019) 

La técnica analítica es una manera de cavilar que consiste en desmontar la cosa 

analizada en sus componentes para poder investigar cada uno de esos elementos por 

separado del total.  

La técnica deductiva de pensamiento se caracteriza por la práctica de extraer amplias 

generalizaciones para centrar la búsqueda de una respuesta.  
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El enfoque inductivo es una forma de razonar para llegar a conclusiones que parten de 

hechos concretos que ya se reconocen como ciertos. El objetivo de esta técnica es llegar 

a conclusiones cuya aplicabilidad tiene un carácter más amplio. 

 

3.2. Tipo de investigación 

Dado que este estudio pretendía explicar y describir de manera informal hechos objetivos 

preexistentes sujetos a leyes y patrones generales, se consideró una investigación 

cuantitativa. La investigación cuantitativa consiste en recoger y analizar datos numéricos 

sobre variables. (Hernández et.al., 2019). 

3.3. Nivel de investigación 

La responsabilidad de buscar la explicación de los hechos por medio de la institucion de 

vínculos causa-efecto significa que también se sitúa en un nivel explicativo. Es decir, al 

evaluar la hipótesis, los estudios explicativos pueden abordar tanto las repercusiones de 

la investigación experimental como la evaluación de las razones a posteriori. (Hernández 

et al, 2019) 

3.4. Diseño de la investigación  

Como sólo había un grupo en el estudio, los investigadores utilizaron un cuestionario 

previo y posterior a la prueba para determinar la significación estadística de los datos. 

Este tipo de investigación se conoce como diseño preexperimental.  

La práctica de comparar un grupo de pacientes con otro sin administrar un tratamiento 

experimental constituye una investigación preexperimental, como afirman Del Castillo y 
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Olivares (2019). Nuestra capacidad para confirmar o rechazar la hipótesis del estudio se 

vio directamente afectada por este hallazgo estadístico.  

 

Donde: 

GE: Grupo experimental 

O1= Pre test  

O2= Post test  

X= aplicación de juegos de roles 
 

3.4. Población y muestra 

3.4.1. Población 

La población estará conformada por 90 todos los niños y niñas de la IEI N° 52 de chupa, 

Azángaro: 

Tabla N 2 

Población 

Edad Sexo Total 

5años  30 30 

4años 32 32 

3años 28 28 

Total 90 

Nota:  Nomina de Matricula 2024 

                   
GE: O1-----X-----02              
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3.4.2. Muestra 

Según Ñaupas et al. (2014), para crear la muestra de clase probabilístico se utiliza la 

expresion de muestreo aleatorio estratificado. La muestra se elige utilizando numerosas 

técnicas, pero siempre es representativa del universo. En otras palabras, para que una 

muestra se considere representativa, sus características demográficas deben coincidir 

con las de todo el universo (p.246). 

=
𝑍𝑍2 ∗ (𝑃𝑃 ∗ 𝑄𝑄) ∗ 𝑁𝑁

𝐸𝐸2 ∗ (𝑁𝑁 − 1) + 𝑍𝑍2 ∗ (𝑃𝑃 ∗ 𝑄𝑄) 

Donde:  

M = muestra  

Z = =1.96  

E = =0.005  

P = =0.6  

Q = =0.4  

N = = 90 

Reemplazando los datos se tiene: 

𝑀𝑀 =
1.962 ∗ (0.6 ∗ 0.4) ∗ 90

0.052 ∗ (90 − 1) + 1.962 ∗ (0.6 ∗ 0.4) = 73 

Por lo tanto, se trabajará con 73 niños y niñas de la Institución Educativa Inicial N° 52  

de chupa, Azángaro. 
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3.5. Técnicas e instrumentos de investigación  

3.5.1. Técnica 

Observación: Los puntos de vista y los comportamientos de los infantes, cantidad 

colectiva como individualmente, pueden comprenderse mejor mediante el uso de un 

enfoque de recopilación de datos de observación. 

3.5.2. Instrumento 

Guía de observación: con esta guia de examen se pretenda observar como se mejora 

el área de matemática mediante el uso de los juegos tradicionales. 

Sesiones de aprendizaje: Se utilizo para aplicar los juegos tradicionales. 

3.5.3. Diseño de contraste de Hipótesis 

Para el contrates de hipótesis de utilizaran los estadísticos: 

Se utilizará la t de student para la demostración de las hipótesis y el programa informático 

spss V.26 para efectuar el análisis descriptivo, tablas estadísticas. 
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CAPITULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSION 

4.1. RESULTADOS OBTENIDOS 

4.1.1. Resultados Obtenidos del Pre-Test Y Post del Juego de roles 

Tabla 1 
Pretest y postes del juego de roles 

Indicador 
Antes Después 

f % f % 

Nunca 33 45.21% 2 2.74% 

Casi Nunca 20 27.40% 5 6.85% 

A veces 10 13.70% 15 20.55% 

Casi Siempre 8 10.96% 20 27.40% 

Siempre 2 2.74% 31 42.47% 

Total 73 100% 73 100% 
Nota: Guía de observación 
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Figura 1 
Pretest y postes del juego de roles 

 

INTERPRETACIÓN: 

Según la tabla 1: 

Indicador: "Nunca" 

• Antes (Pretest): Un 45.21% de los estudiantes (33 de 73) se ubicaban en esta 

categoría antes de la implementación del juego de roles. Estos estudiantes no 

demostraban habilidades de comunicación, lo que refleja un bajo nivel de 

participación y comprensión. 

• Después (Postest): Tras la intervención, solo un 2.74% (2 de 73) se mantuvo en 

este nivel, mostrando una mejora del 42.47%. Esta disminución considerable 

evidencia que el juego fue efectivo para involucrar a la mayoría de los infantes, 

ayudándolos a superar sus dificultades iniciales en comunicación. 
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Indicador: "Casi Nunca" 

• Antes (Pretest): Un 27.40% de los estudiantes (20 de 73) participaban en pocas 

ocasiones, lo que significa que intentaban comunicarse, pero no lo hacían de 

manera constante ni con éxito. 

• Después (Postest): Este porcentaje bajó a 6.85% (5 de 73), lo que representa 

una reducción de 20.55%. La intervención permitió que una parte significativa de 

los estudiantes mejorara su participación, logrando comunicarse con mayor 

frecuencia. 

Indicador: "A veces" 

• Antes (Pretest): Un 13.70% de los estudiantes (10 de 73) se ubicaba en este 

nivel, demostrando habilidades de comunicación de manera intermitente. Estos 

estudiantes participaban ocasionalmente, pero su nivel de desempeño no era 

constante. 

• Después (Postest): Después de la implementación del juego de roles, este 

porcentaje aumentó a 20.55% (15 de 73), lo que refleja un progreso en aquellos 

que previamente tenían dificultades para comunicarse de manera regular. Este 

aumento sugiere que los estudiantes mejoraron su participación, aunque aún no 

de manera constante. 

Indicador: "Casi Siempre" 

• Antes (Pretest): Solo un 10.96% de los estudiantes (8 de 73) participaban de 

manera regular antes de la intervención. Aunque mostraban habilidades, no las 

utilizaban constantemente en el área de comunicación. 

• Después (Postest): Este porcentaje subió a 27.40% (20 de 73), lo que indica una 

mejora del 16.44%. Un número mayor de estudiantes logró involucrarse de 

manera más frecuente en las actividades de comunicación, mostrando un 

progreso significativo en sus habilidades. 
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Indicador: "Siempre" 

• Antes (Pretest): Un reducido 2.74% (2 de 73) de los estudiantes se ubicaba en 

este nivel, participando siempre y mostrando habilidades sólidas en comunicación 

antes de la intervención. 

• Después (Postest): Tras la intervención, este porcentaje aumentó 

significativamente a 42.47% (31 de 73), representando una mejora del 39.73%. 

Este resultado es un fuerte indicio del éxito de la habilidad del juego de roles, ya 

que muchos más estudiantes alcanzaron el nivel más alto de desempeño en 

comunicación. 

Análisis General 

• Antes de la intervención: La mayoría de los infantes (72.61%) se encontraba en 

los niveles de "Nunca" y "Casi Nunca", lo que refleja un bajo nivel de habilidades 

de comunicación en la clase. Esto sugiere que los niños tenían dificultades 

significativas para interactuar y expresarse en las actividades de comunicación. 

• Después de la intervención: Solo el 9.59% de los estudiantes permaneció en 

estos niveles bajos, lo que muestra una mejora notable. En contraste, los 

estudiantes en los niveles más altos ("Casi Siempre" y "Siempre") pasaron del 

13.70% al 69.87%, lo que indica un progreso considerable en el progreso de las 

habilidades de comunicación. 
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4.1.2. Resultados Obtenidos del Pre-Test Y Post de la dimensión cognitiva 

Tabla 2 
Pretest y postes de la dimensión cognitiva 

Indicador 
Antes Después 

f % f % 

Nunca 35 47.95% 2 2.74% 

Casi Nunca 25 34.25% 6 8.22% 

A veces 8 10.96% 12 16.44% 

Casi Siempre 3 4.11% 21 28.77% 

Siempre 2 2.74% 32 43.84% 

Total 73 100% 73 100% 
Nota: Guía de observación 
 

Figura 2 
Pretest y postes de la dimensión cognitiva 
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Según la tabla 2: 

Indicador: "Nunca" 

• Antes (Pretest): Un 47.95% de los estudiantes (35 de 73) no demostraba 

habilidades cognitivas en el pretest. Esto indica que casi la mitad de los 

estudiantes no lograba procesar ni aplicar conocimientos relacionados con el área 

cognitiva de manera efectiva. 

• Después (Postest): Este porcentaje se redujo drásticamente a un 2.74% (2 de 

73), lo que representa una mejora significativa del 45.21%. Esto sugiere que la 

intervención con el juego de roles ayudó a que la mayoría de los estudiantes 

mejorara sus capacidades cognitivas. 

Indicador: "Casi Nunca" 

• Antes (Pretest): En el pretest, un 34.25% (25 de 73) de los estudiantes 

participaba de manera muy limitada en el desarrollo cognitivo. Aunque intentaban 

aplicar algunos conocimientos, su desempeño era esporádico y poco efectivo. 

• Después (Postest): Después de la intervención, solo un 8.22% (6 de 73) 

permaneció en esta categoría, mostrando una mejora del 26.03%. Este resultado 

muestra que los estudiantes con dificultades lograron progresar hacia un mayor 

compromiso y comprensión cognitiva. 

Indicador: "A veces" 

• Antes (Pretest): Un 10.96% de los estudiantes (8 de 73) se ubicaba en este nivel, 

lo que indica que participaban y aplicaban conocimientos cognitivos de manera 

intermitente. 

• Después (Postest): Después del juego de roles, este porcentaje aumentó a 

16.44% (12 de 73), lo que refleja una mejora del 5.48%. Esto indica que algunos 

estudiantes que tenían dificultades serias antes de la intervención lograron 

avanzar hacia una mayor aplicación de sus habilidades cognitivas, aunque no de 

manera constante. 

Indicador: "Casi Siempre" 
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• Antes (Pretest): Solo un 4.11% de los estudiantes (3 de 73) participaba con 

regularidad en actividades cognitivas, lo que indica que muy pocos estudiantes 

lograban demostrar habilidades cognitivas consistentes antes de la intervención. 

• Después (Postest): Este porcentaje aumentó considerablemente a 28.77% (21 

de 73), representando una mejora de 24.66%. Esto demuestra que el juego de 

roles ayudó a un número significativo de estudiantes a involucrarse de manera 

regular y efectiva en el desarrollo de sus habilidades cognitivas. 

Indicador: "Siempre" 

• Antes (Pretest): Un 2.74% (2 de 73) de los estudiantes demostraba 

constantemente habilidades cognitivas en el pretest. Esto indica que muy pocos 

estudiantes alcanzaban el nivel más alto de desempeño cognitivo antes de la 

intervención. 

• Después (Postest): Después de la intervención, el porcentaje de estudiantes en 

esta categoría aumentó de manera significativa a 43.84% (32 de 73). Este es uno 

de los resultados más impactantes de la intervención, ya que refleja un aumento 

del 41.10%. Esto demuestra que el juego de roles permitió a un gran número de 

estudiantes mejorar y mantener un alto nivel de desempeño cognitivo. 

Análisis General 

• Antes de la intervención: Casi el 82% de los estudiantes (sumando "nunca" y 

"casi nunca") se encontraba en los niveles más bajos de desempeño cognitivo. 

Esto sugiere que los estudiantes tenían serias dificultades para aplicar de manera 

efectiva el conocimiento en actividades cognitivas. 

• Después de la intervención: El porcentaje de estudiantes en los niveles más 

bajos disminuyó drásticamente al 10.96%, mientras que los estudiantes en los 

niveles más altos ("casi siempre" y "siempre") pasaron de representar solo el 

6.85% en el pretest al 72.61% en el postest. Este cambio significativo muestra que 

el juego de roles tuvo un impacto transformador en el desarrollo de las habilidades 

cognitivas de los estudiantes. 
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4.1.3. Resultados Obtenidos del Pre-Test Y Post de la dimensión afectiva 

Tabla 3 
Pretest y postes de la dimensión afectiva 

Indicador 
Antes Después 

f % f % 

Nunca 32 43.84% 3 4.11% 

Casi Nunca 20 27.40% 7 9.59% 

A veces 15 20.55% 15 20.55% 

Casi Siempre 4 5.48% 19 26.03% 

Siempre 2 2.74% 29 39.73% 

Total 73 100% 73 100% 
Nota: Guía de observación 
 

 

Figura 3 
Pretest y postes de la dimensión afectiva 
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INTERPRETACIÓN: 

Según la tabla 3: 

Indicador: "Nunca" 

• Antes (Pretest): Un 43.84% de los estudiantes (32 de 73) no demostraba 

actitudes o comportamientos afectivos relacionados con el área de comunicación. 

Esto indica que casi la mitad de los estudiantes no participaba de manera 

emocional o no mostraba respuestas afectivas en las actividades. 

• Después (Postest): Este porcentaje se redujo drásticamente a un 4.11% (3 de 

73). Esto representa una mejora significativa del 39.73%, lo que sugiere que la 

intervención con el juego de roles logró involucrar a la mayoría de los estudiantes 

en un proceso de desarrollo afectivo. 

Indicador: "Casi Nunca" 

• Antes (Pretest): En esta categoría, un 27.40% de los estudiantes (20 de 73) 

participaba afectivamente en muy pocas ocasiones, lo que indica una falta de 

consistencia en la expresión emocional o en la manifestación de actitudes 

positivas hacia la comunicación. 

• Después (Postest): Tras la intervención, este porcentaje disminuyó a un 9.59% 

(7 de 73), mostrando una mejora del 17.81%. Aunque un pequeño grupo de 

estudiantes sigue mostrando dificultades en el ámbito afectivo, la mayoría logró 

avanzar hacia niveles más altos de participación afectiva. 

Indicador: "A veces" 

• Antes (Pretest): Un 20.55% de los estudiantes (15 de 73) demostraba actitudes 

afectivas de manera intermitente. Esto significa que ocasionalmente mostraban 

respuestas emocionales o afectivas, pero no de manera constante. 

• Después (Postest): El porcentaje se mantuvo igual en el postest, con un 20.55% 

(15 de 73). Esto sugiere que los estudiantes en esta categoría mantuvieron un 

nivel de desempeño estable, lo que indica que algunos estudiantes lograron 
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mejorar de niveles más bajos, mientras que otros no experimentaron un cambio 

significativo en sus actitudes afectivas. 

Indicador: "Casi Siempre" 

• Antes (Pretest): Solo un 5.48% de los estudiantes (4 de 73) participaba de 

manera regular en el ámbito afectivo antes de la intervención. Esto indica que muy 

pocos estudiantes manifestaban actitudes afectivas positivas de forma constante 

en el área de comunicación. 

• Después (Postest): Este porcentaje creció considerablemente a un 26.03% (19 

de 73), lo que representa una mejora del 20.55%. Esto demuestra que el juego de 

roles ayudó a un número significativo de estudiantes a involucrarse 

emocionalmente en las actividades, mostrando actitudes afectivas más 

consistentes. 

Indicador: "Siempre" 

• Antes (Pretest): Solo un 2.74% de los estudiantes (2 de 73) demostraba un alto 

nivel de respuestas afectivas en el pretest. Esto significa que muy pocos 

estudiantes participaban afectivamente de manera constante. 

• Después (Postest): Tras la intervención, el porcentaje de estudiantes que 

"siempre" manifestaban actitudes afectivas aumentó significativamente a un 

39.73% (29 de 73). Este es uno de los resultados más impactantes, ya que refleja 

un aumento del 37.99%, lo que indica que la mayoría de los estudiantes alcanzó 

un nivel elevado de compromiso afectivo. 

Análisis General 

• Antes de la intervención: La mayoría de los estudiantes (71.24%, sumando 

"nunca" y "casi nunca") mostraba dificultades en el desarrollo afectivo. Esto 

significa que no manifestaban respuestas emocionales o actitudes positivas en el 

área de comunicación. 

• Después de la intervención: El porcentaje de estudiantes en los niveles más 

bajos se redujo drásticamente a un 13.7%, mientras que los estudiantes en los 
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niveles más altos ("casi siempre" y "siempre") aumentaron del 8.22% al 65.76%. 

Este cambio indica una mejora significativa en la dimensión afectiva, lo que 

sugiere que los estudiantes no solo mejoraron su desempeño cognitivo y 

comunicativo, sino que también mostraron una mayor disposición emocional y 

actitudinal hacia el aprendizaje. 
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4.1.4. Resultados Obtenidos del Pre-Test Y Post de la dimensión social 

Tabla 4 
Pretest y postes de la dimensión social 

Indicador 
Antes Después 

f % f % 

Nunca 38 52.05% 6 8.22% 

Casi Nunca 20 27.40% 8 10.96% 

A veces 9 12.33% 16 21.92% 

Casi Siempre 4 5.48% 18 24.66% 

Siempre 2 2.74% 25 34.25% 

Total 73 100% 73 100% 
Nota: Guía de observación 
 

 

Figura 4 
Pretest y postes de la dimensión social 
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INTERPRETACIÓN: 

Según la tabla 4: 

Indicador: "Nunca" 

• Antes (Pretest): Un 52.05% de los estudiantes (38 de 73) no demostraba 

habilidades sociales antes de la intervención. Esto indica que más de la mitad de 

los estudiantes tenía serias dificultades para interactuar con sus compañeros, 

colaborar en equipo o establecer relaciones sociales. 

• Después (Postest): Este porcentaje disminuyó significativamente a un 8.22% (6 

de 73), lo que representa una mejora del 43.83%. La intervención con el juego de 

roles fue efectiva para reducir drásticamente el número de estudiantes que no 

participaban socialmente. 

Indicador: "Casi Nunca" 

• Antes (Pretest): En esta categoría, un 27.40% de los estudiantes (20 de 73) 

participaba muy esporádicamente en interacciones sociales. Esto indica que estos 

estudiantes intentaban interactuar, pero no lo hacían de manera constante o 

efectiva. 

• Después (Postest): Tras la intervención, el porcentaje en esta categoría 

disminuyó a 10.96% (8 de 73), lo que refleja una mejora del 16.44%. Aunque 

algunos estudiantes aún presentan dificultades, la mayoría avanzó hacia una 

mayor participación social. 

Indicador: "A veces" 

• Antes (Pretest): Un 12.33% de los estudiantes (9 de 73) participaba 

ocasionalmente en actividades sociales, lo que sugiere que algunos estudiantes 

lograban establecer interacciones sociales, pero no de manera continua. 

• Después (Postest): El porcentaje en esta categoría aumentó a 21.92% (16 de 

73), lo que representa una mejora del 9.59%. Esto indica que algunos estudiantes 

que previamente no participaban socialmente lograron avanzar hacia este nivel 

intermedio, mostrando un mayor interés en la interacción social. 
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Indicador: "Casi Siempre" 

• Antes (Pretest): Solo un 5.48% de los estudiantes (4 de 73) demostraba una 

participación regular en el ámbito social, lo que sugiere que muy pocos 

estudiantes lograban establecer interacciones sociales de manera constante 

antes de la intervención. 

• Después (Postest): Este porcentaje creció a 24.66% (18 de 73), lo que implica 

una mejora del 19.18%. Esto refleja que el juego de roles permitió a un grupo 

considerable de estudiantes mejorar su capacidad para colaborar y relacionarse 

con otros de manera constante. 

Indicador: "Siempre" 

• Antes (Pretest): Solo un 2.74% de los estudiantes (2 de 73) mostraba un alto 

nivel de habilidades sociales en el pretest. Esto significa que muy pocos 

estudiantes lograban interactuar de manera efectiva y constante en el entorno 

social antes de la intervención. 

• Después (Postest): Después de la intervención, este porcentaje aumentó 

significativamente a 34.25% (25 de 73), representando una mejora del 31.51%. 

Este resultado muestra que la mayoría de los estudiantes mejoró sustancialmente 

sus habilidades sociales, logrando interactuar y colaborar de manera efectiva en 

el aula. 

Análisis General 

• Antes de la intervención: Un 79.45% de los estudiantes (sumando "nunca" y 

"casi nunca") tenía dificultades significativas en la dimensión social. Esto sugiere 

que la mayoría de los estudiantes no participaba de manera activa en 

interacciones sociales, lo que afectaba su capacidad para colaborar y trabajar en 

equipo. 

• Después de la intervención: Solo un 19.18% de los estudiantes permaneció en 

los niveles más bajos después de la intervención. En contraste, los estudiantes en 

los niveles más altos ("casi siempre" y "siempre") aumentaron de 8.22% a 58.91%. 

Esto representa una mejora considerable en la capacidad de los estudiantes para 
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interactuar y colaborar socialmente, lo que sugiere que el juego de roles fue 

altamente efectivo para promover el desarrollo de habilidades sociales. 
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4.2. PRUEBA DE HIPÓTESIS 

4.2.1. Prueba de hipótesis General 

Prueba de Hipótesis 

Ho: El juego de roles No optimiza significativamente el aprendizaje en el área de 

comunicación en los infantes. 

Ha: El juego de roles Si optimiza significativamente el aprendizaje en el área de 

comunicación en los infantes. 

Nivel de significación: 

∞ = 0.05 

Estadística de prueba: 

t - student 

Tabla 5 
Prueba de Hipótesis General  

 t gl 
Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de medias 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Pretest del juego 

de roles 
8,523 72 ,000 1,800 1,23 2,21 

Postest del 

juego de roles 
15,536 72 ,000 2,600 2,50 3,15 
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 Interpretación:  

Los resultados de la prueba t-Student exhiben que tanto en el pretest como en el postest, 

los valores de significación (p = 0.000) son menores que el nivel de significación 

preestablecido de 0.05. Esto significa que las variaciones observadas entre el pretest y 

postest no son producto del azar, sino que son estadísticamente significativas. En el 

pretest, la discrepancia de medias es de 1.800, con un momento de confianza entre 1.23 

y 2.21, lo que indica una cierta mejora. Sin embargo, el postest muestra un valor t más 

alto (15.536), una discrepancia de medias de 2.600 y un interrupción de confianza más 

estrecho (2.50 a 3.15), lo que confirma una mejora mucho más marcada en el aprendizaje 

después de la implementación del juego de roles. 

Toma de decisión:  

La hipótesis nula (Ho), que postulaba que las habilidades comunicativas no mejoraban 

con los juegos de rol, se rechaza, ya que los valores de significación del postest y del 

pretest son ambos inferiores a 0,05. El hecho de que la intervención con juegos de rol 

mejore significativamente el aprendizaje de los niños nos lleva a aceptar la hipótesis 

alternativa (Ha). Esta técnica instructiva es excelente para mejorar las potencialidades 

comunicativas de los infantes, como se desprende de la progreso significativa de las 

puntuaciones en el postest en cotejo con los resultados del pretest. 
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4.2.2. Prueba de hipótesis Específica 1 

Prueba de Hipótesis 

Ho: La dimensión cognitiva del juego de roles No optimiza significativamente el 

aprendizaje en el área de comunicación en los infantes. 

Ha: La dimensión cognitiva del juego de roles Si optimiza significativamente el 

aprendizaje en el área de comunicación en los infantes. 

Nivel de significación: 

∞ = 0.05 

Estadística de prueba: 

t - student 

Tabla 6 
Prueba de especifica 1  

 t gl 
Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de medias 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Pretest de la 

dimensión 

cognitiva 

8,145 72 ,000 1,750 1,01 2,15 

Postest la 

dimensión 

cognitiva 

18,236 72 ,000 2,560 2,48 3,32 
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Interpretación:  

La prueba t-Student realizada para la dimensión cognitiva del juego de roles muestra 

valores de significación de 0.000 en ambos casos (pretest y postest), lo que es menor 

que el nivel de significación de 0.05. esto alude que existe una variacion significativa en 

el aprendizaje antes y después de la mediación. En el pretest, el valor t es de 8.145, con 

una discrepancia de medias de 1.750 y un momento de confianza de [1.01, 2.15], lo que 

indica cierta mejora inicial. Sin embargo, el postest presenta un valor t mucho mayor de 

18.236, una discrepancia de medias de 2.560 y un momento de confianza más estrecho 

de [2.48, 3.32], lo que confirma una mejora mucho más pronunciada en el aprendizaje 

cognitivo tras la intervención. 

Toma de decisión:  

Se acepta la hipótesis alternativa (Ha) y no la hipótesis nula (Ho), ya que los niveles de 

significación en ambas situaciones son inferiores a 0,05. Esto sugiere que el componente 

mental del role-playing mejora en gran medida la formación en habilidades 

comunicativas. Se produjo un aumento estadísticamente significativo del rendimiento de 

los alumnos en el postest en base al pretest, lo que demuestra que el ejercicio de role-

playing tuvo un impacto positivo en sus capacidades cognitivas. 
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4.2.3. Prueba de hipótesis Específica 2 

Prueba de Hipótesis 

Ho: La dimensión afectiva del juego de roles No optimiza significativamente el 

aprendizaje en el área de comunicación en los infantes. 

Ha: La dimensión afectiva del juego de roles Si optimiza significativamente el aprendizaje 

en el área de comunicación en los infantes. 

Nivel de significación: 

∞ = 0.05 

Estadística de prueba: 

t - student 

Tabla 7 
Prueba de especifica 2  

 t gl Sig. 
(bilateral) 

Diferencia 
de medias 

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia 
Inferior Superior 

Pretest de la 
dimensión 
afectiva 

7,963 72 ,000 1,63 1,15 2,10 

Postest 
aprendizaje la 
dimensión 
afectiva 

16,635 72 ,000 2,23 2,30 3,22 
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Interpretación:  

La prueba t-Student aplicada a la dimensión afectiva del juego de roles muestra valores 

de significación de 0.000 tanto en el pretest como en el postest, lo que es mínimo que el 

nivel de significación de 0.05. Esto sugiere que la diferencia observada en el aprendizaje 

afectivo antes y después de la intervención no es producto del azar. En el pretest, el valor 

t es de 7.963 con una discrepancia de medias de 1.63 y un momento de confianza de 

[1.15, 2.10], lo que indica una ligera mejora inicial. Sin embargo, el postest presenta un 

valor t más alto de 16.635, una discrepancia de medias de 2.23 y un momento de 

confianza más amplio de [2.30, 3.22], lo que confirma una mejora significativa en el 

aprendizaje afectivo tras la implementación del juego de roles. 

Toma de decisión:  

Aceptamos Ha como hipótesis dilema y rechazamos Ho como hipótesis nula, ya que los 

valores de significación son inferiores a 0,05. Esto indica que los niños adquieren mejor 

las habilidades comunicativas a través del componente afectivo de los juegos de rol. Los 

resultados del postest muestran una mejora en el desarrollo afectivo en comparación con 

el pretest, lo que demuestra que el role-playing es útil para fomentar actitudes y 

reacciones emocionales durante el aprendizaje. 
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4.2.4. Prueba de hipótesis Específica 3 

Prueba de Hipótesis 

Ho: La dimensión social del juego de roles No optimiza significativamente el aprendizaje 

en el área de comunicación en los infantes. 

Ha: La dimensión social del juego de roles Si optimiza significativamente el aprendizaje 

en el área de comunicación en los infantes. 

Nivel de significación: 

∞ = 0.05 

Estadística de prueba: 

t - student 

Tabla 8 
Prueba de especifica 3  

 t gl 
Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de medias 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Pretest de la 

dimensión social  
8,125 72 ,000 1,45 1,18 2,12 

Postest 

aprendizaje la 

dimensión social 

17,523 72 ,000 2,26 2,27 3,32 
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Interpretación:  

La prueba t-Student para la dimensión social del juego de roles muestra valores de 

significación de 0.000 tanto en el pretest como en el postest, lo que es menor que el nivel 

de significación de 0.05. Esto indica que la diferencia observada en el aprendizaje social 

antes y después de la mediación es estadísticamente significativa. En el pretest, el valor 

t es de 8.125, con una diferencia de medias de 1.45 y un intervalo de confianza de [1.18, 

2.12], lo que sugiere una leve mejora inicial. En el postest, el valor t es de 17.523, con 

una diferencia de medias de 2.26 y un intervalo de confianza más amplio de [2.27, 3.32]. 

Toma de decisión:  

Aceptamos Ha como hipótesis alternativa y rechazamos Ho como hipótesis nula, ya que 

los valores de significación son inferiores a 0,05 en ambos casos. Esto indica que las 

habilidades comunicativas mejoran considerablemente gracias al componente social de 

los juegos de rol. El aumento de la competencia de los alumnos en la interacción social 

y la colaboración entre las pruebas previas y posteriores demuestra el efecto beneficioso 

de los juegos de rol en el desarrollo de las habilidades sociales de los alumnos en el 

aula. 

 

4.3. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

Pérez, M., & Salazar, R. (2021), evaluar cómo el juego de roles ayuda a los niños de los 

programas de educación inicial de Lima a desarrollar sus habilidades comunicativas. 

Diseño de la investigación: Una indagación  cuasi-experimental con cuarenta niños de 

cuatro a cinco años de un colegio público. Utilizando juegos de rol durante tres meses, 
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los investigadores compararon sus resultados con los de un grupo de control. Como 

resultado de la participación en los juegos de rol, el vocabulario y las habilidades 

conversacionales de los niños mejoraron significativamente. Por último, incluso en 

entornos con pocos recursos, los juegos de rol son una forma estupenda de ayudar a los 

infantes pequeños a desarrollar sus habilidades comunicativas en el aula. 

Para el objetivo general: se aborda a través de los resultados del pretest y postest 

utilizando la prueba t-Student. En el pretest, el valor t es de 8.523 con una discrepancia 

de medias de 1.800 y un momento de confianza de [1.23, 2.21]. Esto indica que, antes 

de la intervención, los niños ya mostraban una leve mejora en su aprendizaje 

comunicativo. Sin embargo, el postest refleja un valor t mucho mayor de 15.536, con una 

discrepancia de medias de 2.600 y un momento de confianza de [2.50, 3.15], lo que 

sugiere una adelanto significativa tras la implementación del juego de roles. 

Las habilidades comunicativas de los infantes mejoraron significativamente con el juego 

de rol, como muestra la comparación de los consecuencias del pretest y el postest. La 

diferencia media después de la prueba es mayor, lo que significa que los niños optimicen 

más su capacidad de comunicación. Esto demuestra que el juego de rol es una manera 

excelente de enseñar a los infantes habilidades importantes para la vida sin dejar de 

divertirse. A partir del resultado estadísticamente significativo (p = 0,000), puede 

deducirse que los juegos de rol mejoran significativamente el aprendizaje comunicativo. 

Para el objetivo Especifico 1: muestra resultados significativos en los valores de pretest 

y postest. En el pretest, el valor t es de 8.145, con una discrepancia de medias de 1.750 

y un momento de confianza de [1.01, 2.15], lo que indica una mejora moderada en las 
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habilidades cognitivas relacionadas con la comunicación antes de la intervención. Sin 

embargo, en el postest, el valor t aumenta considerablemente a 18.236, con una 

discrepancia de medias de 2.560 y un momento de confianza de [2.48, 3.32], lo que 

sugiere una mejora significativa tras la intervención. 

Los esultados indican que la dimensión cognitiva del juego de roles ha tenido una 

incidencia positiva y significatia en el desarrollo de las habilidades comunicativas de los 

niños. El notable aumento en la diferencia de medias refleja que los estudiantes no solo 

mejoraron en la adquisición de conocimientos, sino también en su capacidad para 

aplicarlos en situaciones de comunicación. La participación activa a través del juego de 

roles permitió a los niños internalizar conceptos y desarrollar su capacidad cognitiva de 

manera más efectiva, lo que se vuelve en un aprendizaje más hondo y sostenido en el 

área de comunicación. El valor de significación (p = 0.000) refuerza que esta mejora no 

es producto del azar, sino del impacto directo de la intervención. 

Para el objetivo Especifico 2:. muestra resultados significativos tanto en el pretest como 

en el postest. En el pretest, se obtuvo un valor t de 7.963, con una discrepancia de 

medias de 1.63 y un momento de confianza de [1.15, 2.10], lo que indica una mejora 

moderada en el desarrollo afectivo antes de la intervención. Sin embargo, en el postest, 

el valor t aumentó a 16.635, con una discrepancia de medias de 2.23 y un momento de 

confianza de [2.30, 3.22], lo que sugiere una mejora sustancial tras la implementación 

del juego de roles. 

Estos resultados reflejan que la dimensión afectiva del juego de roles tuvo una incidencia 

significativo en el desarrollo emocional y actitudinal de los infantes en relación con el área 

de comunicación. El aumento en la diferencia de medias en el postest indica que los 
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niños, tras la intervención, demostraron una mayor disposición emocional, motivación y 

actitud positiva hacia las actividades comunicativas. Este desarrollo afectivo es crucial, 

ya que el juego de roles ofrece un entorno donde los niños pueden expresar sus 

emociones, empatizar y colaborar con otros, lo que facilita un aprendizaje comunicativo 

más efectivo y completo. El valor de significación (p = 0.000) confirma que la mejora es 

estadísticamente significativa, destacando la trascendencia de la dimensión cariñosa en 

el proceso de aprendizaje mediante el uso de juegos de roles. 

Para el objetivo Especifico 3:. muestra una mejora significativa entre el pretest y el 

postest. En el pretest, se obtuvo un valor t de 8.125, con una diferencia de medias de 

1.45 y un intervalo de confianza de [1.18, 2.12], lo que indica que antes de la intervención 

los niños presentaban un desarrollo social moderado en relación con la comunicación. 

Sin embargo, en el postest, el valor t aumentó considerablemente a 17.523, con una 

diferencia de medias de 2.26 y un intervalo de confianza de [2.27, 3.32], lo que indica 

una mejora mucho más marcada tras la implementación del juego de roles. 

Estos resultados sugieren que la dimensión social del juego de roles tuvo un impacto 

positivo y significativo en el aprendizaje de los niños. El incremento en la diferencia de 

medias en el postest refleja que los niños no solo mejoraron sus interacciones sociales, 

sino también su capacidad para colaborar, comunicarse y trabajar en equipo. La 

intervención a través del juego de roles promovió un entorno de interacción activa, donde 

los estudiantes pudieron desarrollar habilidades sociales esenciales, como la empatía, el 

respeto y la cooperación, que son fundamentales para el aprendizaje comunicativo. El 

valor de significación (p = 0.000) confirma que esta mejora en la dimensión social es 
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estadísticamente significativa y no producto del azar, lo que evidencia el valor del juego 

de roles como una estrategia eficaz para potenciar las habilidades sociales en el aula. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

CONCLUSIONES 

PRIMERA: Los resultados muestran que los estudiantes de la Institución Educativa 

Inicial N° 52 de Chupa, Azángaro 2024 desarrollan mucho mejor las 

habilidades comunicativas cuando participan en actividades de juego de 

roles. Las habilidades de comunicación de los niños mostraron una mejora 

significativa después de la intervención, como lo demuestra un valor t postest 

de 15,536 y una diferencia media de 2,600, en comparación con un valor t 

pretest de 8,523 y una diferencia media de 1,800. Además, la importancia 

estadística de la mejora observada se ve respaldada por el grado de 

significación (p = 0,000) en ambos casos. Por lo tanto, se puede afirmar con 

seguridad que los juegos de rol son una forma estupenda de ayudar a estos 

niños a aprender a comunicarse mejor. 

SEGUNDA: Los infantes d el IEI N° 52 de Chupa, Azángaro 2024 mostraron una mejora 

considerable en sus habilidades comunicativas al ser expuestos al juego de 

roles, según la prueba t-Student para la parte cognitiva de la actividad. El 

valor t asciende a 18,236 con una diferencia media de 2,560 en el postest, 

frente a 8,145 en el pretest, que tiene una diferencia media de 1,750. Existe 

una discrepancia estadísticamente significativa entre los dos grupos, como 

demuestran ambos valores de significación (p = 0,000). De ello se deduce 

que las habilidades comunicativas de los niños y su cabida para comprender 

y aplicar nueva información mejoran considerablemente gracias al 

componente cognitivo de los juegos de rol. 



 
 

TERCERA: Los alumnos de la Institución Educativa Inicial N° 52 de Chupa, Azángaro 

2024 se benefician mucho del juego de roles en lo que se refiere a 

habilidades comunicativas, según la prueba t-Student para el componente 

emocional de la actividad. Antes de la intervención, el valor t era de 7,963 

con una diferencia de medias de 1,63; después de la intervención, aumentó 

a 16,635 con una diferencia de medias de 2,23. Existe una discrepancia 

estadísticamente significativa entre los dos grupos, como demuestran 

ambos valores de significación (p = 0,000). De ello se deduce que la 

motivación, la disposición y las actitudes de los niños hacia la comunicación 

se ven influidas positivamente por el componente emotivo de los juegos de 

rol, lo que a su vez favorece su aprendizaje. 

CUARTA: Los infantes de la IEI N° 52 de Chupa, Azángaro 2024 vieron una mejora 

considerable en sus habilidades comunicativas después de participar en el 

juego de roles de dimensión social, según la prueba t-Student. El valor t 

postest asciende a 17,523, con una diferencia media de 2,26, en 

comparación con el valor t pretest de 8,125, con una diferencia media de 

1,45. Existe una discrepancia estadísticamente significativa entre los dos 

grupos, ya que ambos valores de significación (p = 0,000) son inferiores al 

umbral de significación de 0,05. Llegamos a la conclusión de que el 

desarrollo social de los niños, incluida su capacidad para trabajar juntos y 

comunicarse con claridad, se ve muy favorecido por la experiencia de los 

juegos de rol. 



 
 

RECOMENDACIONES 

PRIMERA: A la UGEL se recomienda incorporar esta técnica de manera regular en la 

planificación pedagógica de la IEI N° 52 de Chupa, Azángaro. Además, es 

importante capacitar a los docentes en el uso adecuado del juego de roles 

para maximizar sus favores en el desarrollo comunicativo de los niños. 

SEGUNDA: Al Director  se recomienda complementar los juegos de roles con actividades 

que involucren el uso de materiales visuales y recursos tecnológicos que 

refuercen la comprensión y aplicación del conocimiento. Asimismo, es 

esencial monitorear el progreso de los niños en áreas específicas del 

desarrollo cognitivo, implementando ajustes en las estrategias didácticas 

según sea necesario. 

TERCERA: A los Docentes se recomienda fomentar un ambiente emocionalmente 

seguro en el aula que permita a los niños expresarse libremente y participar 

activamente en los juegos de roles. Los docentes deben prestar cuidado a las 

señales emocionales de los niños y ofrecer apoyo constante para mantener 

un nivel alto de motivación y disposición hacia la comunicación. 

CUARTA: se recomienda que los docentes promuevan actividades grupales que 

favorezcan la cooperación y el trabajo en equipo. Estas actividades deben 

incluir interacciones entre los niños para desarrollar habilidades como la 

empatía, el respeto y la colaboración. Asimismo, se sugiere realizar dinámicas 

de evaluación continua para observar el progreso en las habilidades sociales 

de los estudiantes. 
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ANEXOS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 01: Matriz de consistencia 

 



 
 

ANEXO 02: GUIA DE OBSERVACIÓN 
GUIA DE OBSERVACIÓN 

JUEGO DE ROLES 

AUTORA DEL INSTRUMENTO: LUZ MERY CHAMBI CRUZ 

Nombre:………………………………………………………………………………… 

Seccion:………………………………….Grado: ……………………………………… 

Escala de valoración 
 

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI 
SIEMPRE 

SIEMPRE 

1 2 3 4 5 
 
 
N° INDICADORES ESCALA 

1 2 3 4 5 
 Dimension 01: Cognitivo      
1 ¿Los niños amplían su vocabulario al participar en los 

juegos de roles? 

     

2 ¿Construyen oraciones más complejas durante las 

actividades de juego de roles? 

     

3 ¿Los niños identifican problemas dentro del juego de roles 

y buscan soluciones? 

     

4 ¿Analizan diferentes opciones antes de tomar decisiones 

en el juego? 

     

5 ¿Incorporan elementos nuevos e innovadores en los 

escenarios de juego? 

     

6 ¿Se muestran flexibles al cambiar la narrativa del juego 

según nuevas ideas? 

     

 Dimension 02: Afectiva      
7 ¿Los niños expresan adecuadamente las emociones de los 

personajes que interpretan? 

     



 
 

8 ¿Muestran comprensión hacia los sentimientos de otros 

personajes o compañeros? 

     

9 ¿Los niños muestran confianza al asumir diferentes roles 

en el juego? 

     

10 ¿Participan activamente y con entusiasmo en las 

actividades de juego de roles? 

     

11 ¿Los niños regulan sus emociones cuando enfrentan 

situaciones de conflicto en el juego? 

     

12 ¿Expresan de manera constructiva sus sentimientos 

durante el juego de roles? 

     

 Dimension 03: Social      
13 ¿Utilizan lenguaje verbal y no verbal para transmitir sus 

mensajes en el juego? 

     

14 ¿Son capaces de explicar sus roles y acciones a otros 

compañeros en el juego? 

     

15 ¿Colaboran activamente con sus compañeros durante el 

juego de roles? 

     

16 ¿Muestran disposición para ayudar a sus compañeros 

durante las actividades? 

     

17 ¿Los niños resuelven pacíficamente los desacuerdos que 

surgen durante el juego? 

     

18 ¿Participan en la búsqueda de soluciones consensuadas a 

los problemas durante el juego? 

     

Nota: Elaboración propia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 03: GUIA DE OBSERVACIÓN 
GUIA DE OBSERVACIÓN 

APRENDIZAJE DEL ÁREA DE COMUNICACIÓN 

AUTORA DEL INSTRUMENTO: LUZ MERY CHAMBI CRUZ 

Nombre:………………………………………………………………………………… 

Seccion:………………………………….Grado: ……………………………………… 

Escala de valoración 
 

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI 
SIEMPRE 

SIEMPRE 

1 2 3 4 5 
 
 
N° INDICADORES ESCALA 

1 2 3 4 5 
 Dimension 01: Expresión oral      
1 ¿El estudiante puede expresarse de manera fluida y sin 

interrupciones prolongadas durante una conversación? 

     

2 ¿Organiza sus ideas de manera lógica al hablar, utilizando 

conectores adecuados? 

     

3 ¿Utiliza un vocabulario variado y preciso según el contexto 

de la conversación? 

     

4 ¿Pronuncia las palabras de manera clara y correcta?      
5 ¿Ajusta su entonación y ritmo de habla para expresar 

diferentes emociones o intenciones? 

     

6 ¿Incorpora palabras nuevas que ha aprendido en su 

discurso cotidiano? 

     

 Dimension 02: Comprensión lectora      
7 ¿El estudiante puede identificar y explicar las ideas 

principales de un texto leído? 

     



 
 

8 ¿Es capaz de resumir un texto, destacando sus aspectos 

más importantes? 

     

9 ¿Reconoce e identifica a los personajes, escenarios y 

acontecimientos clave en una lectura? 

     

10 ¿Hace inferencias correctas basadas en la información 

proporcionada en el texto? 

     

11 ¿Comprende significados implícitos y mensajes 

subyacentes en un texto? 

     

12 ¿Relaciona el contenido del texto con otras lecturas o 

experiencias personales? 

     

 Dimension 03: Expresión escrita      
13 ¿Organiza sus escritos con una estructura clara, 

incluyendo introducción, desarrollo y conclusión? 

     

14 ¿Conecta sus ideas de manera coherente y fluida en la 

escritura? 

     

15 ¿Usa párrafos bien desarrollados que apoyan la idea 

central del texto? 

     

16 ¿Innova en la presentación de ideas y temas en sus 

escritos, mostrando creatividad? 

     

17 ¿Aplica correctamente las reglas ortográficas y 

gramaticales en sus escritos? 

     

18 ¿Revisa y edita sus textos para corregir errores ortográficos 

y gramaticales? 

     

Nota: Elaboración propia 
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