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RESUMEN

El informe de tesis denominado “Juego libre y aprendizaje en nifios de 3
afos, tuvo como propdsito, determinar el nivel de relacién entre las variables.
El tipo de investigacion utilizada fue descriptiva, con un enfoque cuantitativo.
El disefio empleado fue no experimental, tipo correlacion y transeccional. El
estudio se sustenta en la teoria Psicogenética de Piaget (1995), quien refiere
gue todo ser humano por naturaleza propia es un ser epistémico, porque es
capaz de aprender a partir de dos procesos denominados asimilacién y
acomodacion. Estos movimientos, neuronales se repiten de forma
permanente en todos los estadios de desarrollo en el sensoriomotor,
preoperacional operaciones concretas y formales. Para recoger los datos se
utilizé la técnica de la observacion, teniendo como instrumentos, la guia de
observacion. Después de haber procesado los datos se llega a la conclusion:
existe una correlacion positiva considerable y altamente significativa entre el
juego libre y el aprendizaje. Al obtener como resultado un coeficiente de
correlacién de 0,682 y un p- valor Sig.= 0.000 < 0.05.

Palabras clave: Juego, libre, aprendizaje.



ABSTRACT

The thesis report called “Free play and learning in 3-year-old children” had the
purpose of determining the level of relationship between the variables. The type of
research used was descriptive, with a quantitative approach. The design used was
non-experimental, correlational and transectional. The study is based on Piaget's
Psychogenetic theory (1995), who states that every human being by nature is an
epistemic being, because it is capable of learning from two processes called
assimilation and accommodation. These neural movements are permanently
repeated at all stages of development in sensorimotor, preoperational, concrete and
formal operations. To collect the data, the observation technique was used, with the
observation guide as instruments. After having processed the data, the conclusion
is reached: there is a considerable and highly significant positive correlation
between free play and learning. As a result, a correlation coefficient of 0.682 and a
p-value Sig.= 0.000 < 0.05 were obtained.

Keywords: Free, play, learning.



l. INTRODUCCION
A nivel mundial los sistemas educativos de todos los paises estan preocupados
“por hacer que los nifios obtengan los mejores aprendizajes desde los primeros
afos de su escolaridad. Consideran que el aprendizaje infantil a través del juego,
es un proceso sumamente valioso que forma la vida futura de cada nifio y tiene
un impacto profundo en la sociedad actual. Unicef (1989), explica que “el juego
es la fuente de desarrollo y de aprendizaje para el nifio”.

Sin embargo; para que el nifio aprenda de una manera armoniosa se debe
utilizar el aspecto ladico entendiendo que es una actividad consustancial a la vida
todo ser en desarrollo, porque concita mucho interés y diversion. En ese sentido,
UNICEF (1989), recomienda que “el juego no es soélo un hecho, sino un derecho
reconocido por todas las organizaciones nacionales e internacionales que velan
en favor de la infancia. (p.125)

De igual manera, la Organizacion de las Naciones Unidas, insta a los paises
miembros a “reconocer que el nifio tiene todo el derecho al juego y demas acciones
principalmente recreativas, y sean exclusivamente para su edad”.

Desde este referente, el juego libre, se convierte en una estrategia valiosa para
generar mejores aprendizajes principalmente en la primera infancia.

En el Peru, el Ministerio de Educacidn, (2009, p.16), considera y recomienda “el uso
del juego libre, como un lugar o espacio donde los nifios puedan explorar libremente
los materiales y elementos de cada ambito y fomentar su desarrollo a través de la
interaccién con sus compareros”.

En la regién de Ucayali, en el Proyecto Educativo Regional- al 2034-Ucayali,
(p.72), dice, en la Accion Estratégica 1.3, “que los nifios tienen derecho a la
recreacion y al bienestar y a desarrollar mediante actividades socioemocionales”.

El problema subyacente radica, que las docentes no promueven el juego libre,
como actividad estimuladora que guia la accion infantil, con la finalidad de
desarrollar habilidades “para el aprendizaje, este hecho no permite que cada nifio
juegue de acuerdo a sus intereses y motivaciones y explore todos los materiales
existentes en los sectores. Al contrario, ponen en practica otras actividades triviales,
obviando el juego libre, o a veces no lo utilizan por desconocer la secuencia
didactica, recortando de esta manera las potencialidades que tienen los nifios. A

propésito; Lazaro (2012, p.178) afirma: que, en los paises latinoamericanos, los



docentes en su mayoria escasamente utilizan el juego como recurso didactico para
promover aprendizajes; sino Io manejan como una forma de distraer a los nifios en
cosas intrascendentes.

A proposito, Vygotsky (1999, p. 123), dice, “el juego es una estrategia eficaz
para desarrollar habilidades sociales y principalmente para el aprendizaje, porque
es el nifo quien al interactuar con sus pares los hace de forma divertida y asimilas
los saberes y cultura de su contexto de forma facil”.

Asimismo, se plantea la justificacion de la investigacion: desde el aspecto
Practico, porque permitié conocer la asociacién juego libre y aprendizaje. Aspecto
metodoldgico, porque se cred instrumentos que permitid recoger datos y registrar
objetivamente la forma como utilizan durante el juego en el proceso de aprendizaje.
Justificacidn tedrica, permitié corroborar y comparar la teoria en la practica docente.
Estas acciones y resultados que generaron debate pedagdgico entre las docentes
en las jornadas de interaprendizaje.

Para ello era necesario delimitar el estudio, el trabajo fue ejecutado una

institucién Educativa Inicial, la unidad muestral estuvo conformado por 60 nifios.
Dicho estudio se realizé durante el afio 2023.
Desde este referente, se formuld el objetivo: Describir la interdependencia entre
juego libre y aprendizaje. Los objetivos especificos planteados fueron: a) Describir
la asociacion entre juego libre y los componentes: social, afectiva y cognitiva en
nifos.

De acuerdo con esta secuencia de ideas, se plantea la hip6tesis del objetivo:
Existe una correlacion positiva entre el juego libre y el aprendizaje. Una vez mas,
se consideran los aspectos practicos: existe una correlacion positiva directa entre
el juego libre y los aspectos sociales, emocionales y cognitivos.

Desde este orden de ideas, y para poder lograr los objetivos se planted las
hipétesis: Existe asociacion positiva entre juego libre y aprendizaje. Asimismo, se
considerd las especificas: Existe relacion directa positiva entre juego libre y el
aspecto social, afectiva y cognitiva.
Il.- MARCO TEORICO

Al hacer una revision de los trabajos similares al presente estudio se encontré

algunos trabajos relacionados con el estudio.



A nivel internacional

Cubides, (2020). Tesis, “Juego de roles y comunicacion oral”’. Objetivo, demostrar
que el juego de roles mejora la habilidad comunicativa oral de los nifios. Tipo de
investigacion fue cualitativa, nivel investigacion-accion. La muestra fue de 31
estudiantes, para recoger datos se hizo mediante el diario de campo y las
grabaciones. Después de procesar concluye: los juegos de roles son eficaces y
Optimos para mejorar la competencia de la oralidad, como la fluidez, eliminar la
timidez e inseguridad al expresar sus ideas en todos los escenarios.

Lorca (2019). “Juego y aprendizaje en educacion inicial”, objetivo, observar como
se logra los aprendizajes al utilizar una variedad de juegos con presencia de
adultos. Para ello, se utiliz6 un estudio exploratorio. Se recogi6 datos de la
observacion con filmaciones en la que interactdan los nifios, actividades dialdgicas
y cognitivas durante la clase. El tipo de investigacion cualitativo tipo estudio de
casos, En una colectividad de 76 nifios. Al final concluye: el juego es una excelente
estrategia, para lograr aprendizajes significativos, en nifios de educacion inicial.

A nivel nacional

Aranciaga, (2021). Tesis “El juego de roles y aprendizaje significativo”. Tuvo como
objetivo demostrar que el juego de roles mejora el aprendizaje. La investigacion fue
de caracter experimental, disefio preexperimental. La unidad estuvo constituida por
23 niflos. La técnica para recoger datos fue la observacién y como instrumento la
lista de cotejo. Concluye: en la primera prueba, la mayoria de nifios se ubicé en el
nivel de proceso (34%). Después de aplicar el experimento y con una nueva
medicién se obtuvo que la mayoria, se ubicé en el nivel logro destacado (74%).
Mufioz, (2019). Realizé un estudio “Juego de roles y manejo de conflictos”. Cuyo
propésito fundamental fue manejar los conflictos de manera constructiva. El tipo de
investigacion fue un proyecto de innovacion. Para el diagnostico se aplico la técnica
del FODA. Para ello utiliz6 la teoria Cognoscitiva de Piaget (1994). Con una muestra
de 34 estudiantes del segundo grado. Concluye: El juego de roles contribuye en el
manejo de conflicto de manera constructiva al mostrar los nifilos empatia, tolerancia
y asertividad para manejar conflictos.

Calvo y Molina (2019). Realizaron la tesis “Juego de roles y la autonomia en I
ciclo”. Tuvo como finalidad utilizar el juego de roles para desarrollar la autonomia

de los nifios”. La metodologia se basé en una revision bibliografica. Tipo de



investigacion fue cualitativa, nivel estudio de caso. La muestra fue 60 nifios del nivel
el inicial. Concluye: El juego de roles influye significativamente en la autonomia de
los nifios.

A nivel Local

Alegria, (2022). Tesis: juego libre y autonomia. Tuvo como propdésito determinar
que el juego libre y autonomia del nifio. Tipo, de investigacion experimental, nivel
preexperimental. Disefio pre experimental. La muestra estuvo conformada por 25
nifos de educacion inicial. Con un método hipotético deductivo. Concluye que el
juego libre influye positivamente en la autonomia al obtener como resultado un
coeficiente (Rho= 0.879, p-valor =0.000).

Bases tedricas

Piaget (1995), quien refiere que el ser humano por excelencia es un ser epistémico,
gue aprende a partir de dos procesos denominados asimilaciéon y acomodacion. La
asimilacion, consiste en incorporar la informacion a los esquemas cognitivos.
Mientras que la acomodacion, es la reestructuracion del nuevo conocimiento a los
esquemas cognitivos. Estos movimientos se repiten de forma permanente en todos
los estadios de desarrollo: sensoriomotor, preoperacional operaciones concretas y
formales.

Mientras Vygotsky, (1995).

En su teoria sociocultural, explica que todo aprendizaje se desarrolla en interaccion
con otros, en un contexto social determinado y a través de un proceso intervenido.
Todo aprendizaje se produce a través de dos procesos: interpsicolégico e
intrapsicologico. Asimismo, considera que hay tres componentes en la construccién
del conocimiento que sirven como andamiaje durante el aprendizaje: La Z. Real que
vendria a ser el conocimiento que tiene el nifio y puede de forma independiente
realizar una tarea especifica, la Z. Préximo, es lo que el nifio puede aprender, y
tiene las condiciones necesarias, pero que todavia no se concretd. Mientras que Z.
potencial (ZP) es el nivel de logro que el nifio puede alcanzar si aprende con apoyo.
(p. 96)

Juego libre, segun el Ministerio de educacion (2016 p.15), afirma “es aquella
actividad ladica que se origina de manera espontanea dentro de un marco de

libertad, que experimenta el nifio y lo realiza en interaccion con los demas, lo mas



importante es que el nifio actla con una autonomia y soltura que le produce
satisfaccion y alegria.

Las dimensiones consideradas fueron: Planificacion y Organizacion, (Ministerio de
educacion (2019, p.26), refiere que, “es la capacidad del nifio para estructurar una
determinada actividad que lo divierta, y para ello utiliza una serie de materiales que
tiene a primera vista, y crea roles para cada nifio que interviene en el juego”.
Desarrollo del juego, Ministerio de educacion (2019, p.26). Dice, es la realizacion
propiamente del juego, en la que los nifios se juntan por afinidad y acuerdan o se
da la negociacion para asumir un determinado rol y para complementar acomparfian
con materiales, lo cual es placentero para el nifio. Mientras que la socializacion,
representacion, metacognicion y el Orden, segun, el Ministerio de educacién (2019,
p.26), afirma, es el momento en la que los nifios al iniciar el juego interactian, se
comunican, y representan escenas, ordenan sus materiales y asimismo al concluir
la actividad guardan los materiales o juguetes, luego cada equipo de trabajo explica
en qué consistio su juego, quienes lo integraron y que emociones experimentaron.
Mientras que la variable aprendizaje, desde la teoria cognoscitivista, de Piaget,
(1995), refiere que el aprendizaje es un proceso interno obtenida de forma
constructiva, y se reestructura de forma permanente y que la informacion es
asimilada, procesada y originado por un determinado conflicto cognitivo.

Las dimensiones de la variable aprendizaje, fueron:

El aspecto social, segin Bandura (1995, p.98), es un aprendizaje que logra el nifio
a partir de su contexto social, la cual esta muy relacionada con la vida del nifio en
convivencia con las demas personas, de quienes aprende patrones culturales, y a
comunicarse. El aspecto afectivo, (Piaget,1986, p.187), explica que lo afectivo esta
muy relacionado con la parte cognitiva del nifio, y estos tiene mucho que ver con
los sentimientos, el control de emociones, el estado de animo, que el nifio
demuestra cuando interactla con las personas que convive.

La dimensién cognitiva, Eysenck, (1990, p. 234). Tiene que ver con “un area del
conocimiento, al demostrar el nifio su capacidad de crear, aprender, memorizar,
comunicar y muchas veces de transformar el mundo que lo rodea”.

II.METODO

3.1. Tipoy disefio de investigacion



La investigacion es de tipo basica, con un enfoque cuantitativo. Segun
Concytec (2020), dice que los estudios basicos, estdn orientados a la
comprensién de los fendmenos, y sus relaciones que se instauran. Ademas,
se enmarco6 dentro de un enfoque cuantitativo. Hernandez, (2016), explica:
son cuantitativas porque para demostrar la hipotesis y explicar los objetivos
planteados, se utilizan los recursos informaticos, la matematica, y la
estadistica”. (p. 188).

El disefio

Se aplicoé un disefio no experimental, nivel correlacional y transeccional.
Desde este referente Hernandez (2016, p. 93), dice: “los estudios no
experimentales, se limitan a observar el comportamiento de la variable, no se
realiza manipulacion de variable alguna”. Son correlacionales, porque buscan
hallar la asociacion o interdependencia entre variables, en una determinada
muestra. Y son transeccionales, porque los instrumentos para recoger fueron
utilizados en un determinado momento.

En consecuencia, se aplico el siguiente esquema:

Donde:

M = Muestra.
O1 =Juego libre
r = Relacion

O2 = Aprendizaje.

3.2.Variables y operacionalizacion
3.2.1. Variable 1: Juego libre



Definicion conceptual

Minedu (2019, p.32). “Es la actividad ludica que desarrolla el nifio como lo
contrario al juego organizado y dirigido por iniciativa del propio nifio, pues es el
propio nifio es quien decide qué van a jugar, con quienes, y se ponen de
acuerdo para consensuar la normas, los materiales, asigna el rol a cada uno,

prevé la culminacion y finalmente guarda los materiales. (p.32)

Aprendizaje:
Minedu (2016, p.26). “Es el proceso de asimilacion de la informacidon después
de un proceso de ensefianza”.

3.3. Poblacién, muestra, muestreo Unidad de andlisis

3.3.1. Poblaciéon

Conformada por 125 nifios de 3 afios. Avila, (2018, p. 173) dice: “Es un

conjunto de elementos que muestran las mismas propiedades”, de ellos

se necesita cierta informacion.
Seleccion
Se realiz6 de la siguiente manera:

Inclusion:
- Se incluyé a nifios matriculados en la institucion educativa.

- Nifos o nifias que tengan 3 afos.

- Que asistan al jardin los nifios de forma permanentemente.
Exclusion

- Fueron excluidos los nifios que tienen mas de 3 afios.

- Nifios que no asisten de forma regular.

3.3.2. Muestra
Fueron 25 nifios de 3 afos. A propoésito, Hurtado, (2016. p.175), afirma

que la muestra “Denota una parte de una poblacion que tienen las mismas
propiedades o caracteristicas”.

3.3.3. Muestreo
Para seleccionar la muestra se aplico la técnica no probabilistica. Segun

Hernandez, et. al. (2016, p. 183). Dice que “esta técnica, no se determina



por una férmula de niumeros sino; que se realiza a conveniencia o interés

del investigador.”

3.3.4. Unidad de anélisis

Para el presente estudio se considero a nifios 3 afos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnicas

Fue la observacion. Velasquez, (1999, p.157), afirma: “forma de recopilar

informacion deseada”.

Instrumentos

Los instrumentos utilizados para recoger los datos fueron elaborados y validados

por expertos en la materia.

a) Guia de observacion N° 1

Esta guia de observaciéon permitié observar con objetividad sobre el juego libre

gue realizaban los nifios en el aula. Estuvo estructurado en tres dimensiones.

Guia de observacion N° 2

Este instrumento permitié registrar de forma objetiva el aprendizaje que

realizaban los nifos en tres dimensiones.

3.5.Procedimiento

3.6.

3.7.

Se utilizé el siguiente orden: Se disefid los instrumentos para recoger los
datos, Se aplico los instrumentos a los nifios de forma presencial, se recogio
y proceso los datos, se disefio las tablas, figuras estadisticas, se realizo la
Prueba de normalidad. se utilizd el coeficiente de correlacion de Spearman,

para comprobar hipétesis.

Método de analisis de datos.
Fue la de spearman, sostenido con el sistema SPSS, versién 25, la que
permitié establecer la relacién lineal o variacién entre las variables juego libre
y aprendizaje.
Aspectos éticos
En este aspecto se respetd los principios y derechos de quienes participaron
en el estudio:
Consentimiento informado.
Los participantes involucrados en el proceso del estudio fueron comunicados

de forma oportuna sobre los objetivos del estudio.



Confidencialidad.

Las respuestas y/o acciones tomadas y emitidas tuvieron fines de
investigacion Uunicamente. Se respeto la confidencialidad de cada uno de los
participantes y las respuestas fueron anénimas.

Libre de plagio.

El contenidos, tedricos, conceptos y métodos presentados en el estudio
son propios, debidamente respaldados por citas de otros autores.



IV. RESULTADOS
Después de procesar los datos se obtuvo los siguientes:

Tabla 1 Variable Juego libre y dimensiones

Planificacion Dimension, Socializacion,
Desarrollo representacion,
Juego libre organizacion del juego metacognicion y orden
fy % f % h % f1 %
Valido Inicio 00 2 80 13 520 1
Proceso 15 16
Logrado 10 19 76,0 12 48,0 8
Total 25 1000 4 16,0 25 100,0 25 100,0

Fuente: Instrumentos aplicados
Figura 1
Resultados: variable Juego libre y dimensiones

Porcentaje

Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado Procesc  Logrado Inicio  Proceso Logrado

Juego libre Planificacién y organizacion Desarrollo del juego Socializacion, representacion, metacognicion y orden

Descripcion:
Con relacion a la variable Juego libre, 60% se encuentran nivel proceso, mientras

que, 40% se ubicé como logrado, en inicio ninguno.
Planificacion y organizacién de la variable Juego libre, 76% en proceso, 16%

logrado y 8% en inicio.
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Desarrollo del juego, 52% de los nifios de la muestra se ubicaron en el nivel
proceso, mientras que, 48% se ubico en el nivel logrado.
Descripcién: dimension socializacion, representacién, metacognicién y orden,

muestra 64%en proceso, 32% logrado y 4% en inicio.

Tabla 2
Resultados: Variable Aprendizaje y dimensiones
Aprendizaje Social Afectiva Cognitiva
f1 % f1 % fa % f1 %
Valido Inicio 4 160 4 160 4 16,0 3 12,0
Proceso 9 36,0 15 60,0 13 52,0 13 52,0
Logrado 12 480 6 240 8 320 9 36,0
Total 25 100,0 25 100,0 25 100,0 25 100,0

Fuente: Instrumentos aplicados.

Figura 2

Resultados: Aprendizaje y dimensiones

Porcentaje

Inicie  Proceso Lograde  Inicio Proceso Logrado Inicio  Proceso Logrado  Inicio  Proceso  Lograde
Aprendizaje Dimensién Social Dimension Afectiva Dimension Cognitiva

Fuente: Tabla 2.

Descripcidn: Con relacion a la variable Aprendizaje, 48% se ubicaron en el nivel
logrado, 36% en proceso y 16% En inicio.

Como se puede apreciar en la dimensién social, el 60% de los nifios de la muestra
se ubicaron en el nivel proceso, 24% se ubicé en el nivel logrado y 16% se ubicé
en el nivel inicio.

Como se puede observar el 52% se ubicaron en el nivel proceso, 32% nivel logrado
y 16% en inicio.

dimensién Cognitiva muestra que el 52% de la muestra se ubicaron se ubicé en

proceso, 36% nivel logrado y 12%el nivel inicio.
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Tabla 3
Distribucion cruzada: Juego libre*Aprendizaje

Aprendizaje
Inicio Proceso Logrado Total
Juego Proceso Recuento 4 6 5 15
libre % del total 16,0%  24,0% 20,0% 60,0%
Logrado Recuento O 3 7 10
% del total 0,0% 12,0% 28,0% 40,0%
Total Recuento 4 9 12 25

% del total 16,0%  36,0% 48,0% 100,0%

Fuente: Instrumentos aplicados.
Figura 3

Distribucion cruzada: Juego libre*Aprendizaje

40 W Proceso

30

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Aprendizaje
Fuente: Tabla 3.
Descripcién: Como podemos ver la mayoria de participantes, representado por el
28%, esta en proceso.
Tabla 4

Distribucién cruzada: Juego libre*Dimensién social

Dimensién Social
Inicio  Proceso Logrado Total

Juego libre  Proceso  Recuento 4 10 1 15
% del total 16,0% 40,0% 4,0% 60,0%

Logrado  Recuento 0 5 5 10
% del total  0,0% 20,0% 20,0% 40,0%

Total Recuento 4 15 6 25

% del total 16,0%  60,0% 24,0% 100,0%

Fuente: Instrumentos aplicados.
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Figura 4

Distribucién cruzada: Juego libre*Dimension social

S0

40

30

Porcentaje

20

Inicio

Fuente: Tabla 4.

Froceso

Dimension Social

Logrado

Juego
libre
W Proceso
M Logrado

Descripcidn: Se evidencia que, la mayoria de estudiantes el cual representa el

40%, esta en proceso con relaciéon al aspecto social.

Tabla b

Distribucién cruzada: Juego libre*Dimension afectiva

Dimensién Afectiva

Inicio Proceso Logrado Total
Juego libore Proceso  Recuento 4 7 4 15
% del total  16,0% 28,0% 16,0% 60,0%
Logrado  Recuento 0 6 4 10
% del total  0,0% 24,0% 16,0% 40,0%
Total Recuento 4 13 8 25
% del total  16,0% 52,0% 32,0% 100,0%

Fuente: Instrumentos aplicados.
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Figura5
Distribucion cruzada: Juego libre*Dimension afectiva

Juego
libre

40 M Proceso

M Logrado

30

20

Porcentaje

Inicio Proceso Logrado

Dimensién Afectiva

Fuente: Tabla 5.

Descripcion: Se observa que el 28%, se ubico en el nivel proceso en cuanto a la

dimension afectiva.

Tabla 6
Distribucién cruzada: Juego libre*Dimensién cognitiva

Dimensidn Cognitiva
Inicio Proceso Logrado Total

Juego libre  Proceso Recuento 3 10 2 15
% del total 12,0%  40,0% 8,0% 60,0%

Logrado Recuento O 3 7 10
% del total  0,0% 12,0% 28,0% 40,0%

Total Recuento 3 13 9 25

% del total 12,0% 52,0% 36,0% 100,0%

Fuente: Instrumentos aplicados.
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Figura 6

Distribucion cruzada: Juego libre*Dimension cognitiva

Juego
libre

S0 ¥ Proceso

M Logrado

40

30

Porcentaje

20

Inicio Proceso Logrado

Dimensién Cognitiva
Fuente: Tabla 6.

Descripcion:

El 40%, de participantes, que representa la mayoria esta en el nivel proceso, con

relacion al aprendizaje.

CONTRASTE DE HIPOTESIS

- Hipotesis general

Paso 1:

Ho: No existe relacion directa y significativa entre variables.
Hi: Existe relacion entre variables.

Paso 2: Prueba
Tabla 7
Pruebas de normalidad: Hipotesis general

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Juego libre ,963 25 ,469
Aprendizaje ,856 25 ,002

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion:

Juego Libre muestra una distribucién normal, Mientras aprendizaje no tiene una
distribucion normal. Por ello se utilizé el rho de Spearman.

Paso 4: Aplicacién de la prueba estadistica
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Tabla 8

Pruebas de correlacion: Hipotesis general

Juego libre Aprendizaje

Rho de Juego libre Valor 1,000 ,682
Spearman Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
Aprendizaje Valor ,682 1,000
Sig. (bilateral) ,000 .
N 25 25
Fuente: Elaboracion propia.
Paso 5: Toma de decision
Se ha obtenido un resultado considerable y altamente significativo. Al haber

alcanzado 0.682, y un p- valor Sig.= 0.000.

Especifica 1

Ho1: No existe relacion entre variable y el aspecto social.

Hii: Existe relacion entre juego libre y la dimension social.

Paso 2: Estadistica

Tabla 9
Prueba especifica 1 Social.

Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig.
Juego libre ,963 25 ,469
Dimensién Social ,908 25 ,027

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcioén: El Juego libre es a distribucion normal, mientras que, la dimension

social no. Entonces se aplico Rho de Spearman.
Paso 3: Prueba estadistica

Tabla 10
Pruebas de correlacion: especifica 1

Dimension
Juego libre Social

Rho deJuego libre Valor 1,000 ,592
Spearman Sig. (bilateral) . ,002
N 25 25
Dimension Social Valor ,592 1,000
Sig. (bilateral) ,002 .
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia.
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Paso 5: Toma de decision

Por tanto, existe una correlacion positiva moderada y altamente significativo. Al
obtener 0.592 y un p-valor de Sig.= 0.000.

- Hipotesis especifica 2

Ho2: No existe relacion entre juego libre y el aspecto afectivo.

Hi>: Existe relacion entre variables.

Paso 2: Eleccion de la prueba estadistica

Tabla 11
Pruebas de normalidad especifica 2

Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig.
Juego libre ,963 25 ,469
Dimension Afectiva ,901 25 ,019

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion: Al verificar que el juego libre es a distribucion normal y la dimension

afectiva no, se ajusta a la distribucion normal. Para ello se aplicara el Rho de

Spearman.

Paso 4: Prueba estadistica
Tabla 12

Prueba hipo6tesis: especifica 2

Dimension
Juego libre Afectiva
Rho de Juego libre Valor 1,000 ,585
Spearman Sig. (bilateral) . 002
N 25 25
Dimension Afectiva Valor ,585 1,000
Sig. (bilateral) ,002 .
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia.

Paso 5: Toma de decision

En consecuencia, existe una correlacion considerable y alta significatividad.
Al obtener 0.585 y el valor Sig.= 0.000.

- Contraste especifico 3

Paso 1: Formulacion de hipotesis
Hos: No existe relacion juego libre y aspecto cognitiva.

His: Existe relacion entre la variable y la dimension 3.
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Paso 2: Eleccion de la prueba estadistica

Tabla 13
Pruebas de normalidad: Hipotesis especifica 3

Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig.
Juego libre ,963 25 ,469
Dimension Cognitiva ,920 25 ,052

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion:

Entonces la variable Juego libre y dimensidn cognitiva es a distribucién normal. Por
ello se aplico el rho de spearman.

Paso 3: Aplicacion de la prueba estadistica

Tabla 14
Pruebas de correlacion: Hipoétesis especifica 3
Dimensién
Juego libre Cognitiva

Juego libre Correlacion de Pearson 1 , 704

Sig. (bilateral) ,000

N 25 25
Dimensién Cognitiva Correlacion de Pearson , 704 1

Sig. (bilateral) ,000

N 25 25

Fuente: Elaboracion propia.

Paso 5: Toma de decision
En consecuencia, existe una correlacion considerable y alta significatividad.
Al obtener 0.704 y el valor Sig.= 0.000.
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V. DISCUSION
Existe una interdependencia positiva y considerable y altamente significativa
entre el juego libre y el aspecto aprendizaje. Al obtener (rho = 0,682 y una sig.
con una significancia de (0,000). Este resultado esta en linea con el articulo de
Zagaceta (2022), quien concluye que el juego libre tiene una asociaciéon
significativa con la autonomia de los nifios. Estos hallazgos son consistentes con
la teoria psicogenética. De Piaget (19975) Sostiene que “quien refiere que el ser
humano por excelencia es un ser epistémico, que aprende a partir de dos
procesos denominados asimilacion y acomodacion. Asimismo, el conocimiento
construido por el nifio, no se realiza de forma pasiva, esta nueva informacion
obtenida se da porque en los esquemas se produce un conflicto cognitivo, lo cual
genera la acomodacion de la nueva informacion.
Existe una asociacién positiva considerable entre el juego libre y el aspecto social
del aprendizaje al adquirir (rho 0.592y una sig. = 0,000). Resultado que coincide
con el trabajo de Cubides (2020). Quien concluye es su trabajo, que los juegos
de roles son eficaces y 6ptimos para mejorar la competencia de la oralidad, como
la fluidez, eliminar la timidez e inseguridad al expresar sus ideas en todos los
escenarios estos resultados tienen mucha coincidencia con la propuesta socio
cultural de Lev Vygotsky, explica que todo conocimiento se desarrolla en
contacto con otros, en un contexto social determinado y a través de un proceso
intervenido. Todo aprendizaje se produce a través de dos procesos:
interpsicoldgico e intrapsicoldgico.
Existe relacién positiva considerable juego libre y dimensién afectiva. Al tener
(rho = ,585, Sig.0,000). Resultado que coincide con el trabajo de Aranciaga
2022), quien concluye: que al aplicar el juego de roles se mejora sustancialmente
el aprendizaje significativo al obtener que la mayoria de nifios se ubic6 en el nivel
logro destacado (74%). Estos resultados coinciden con la teoria Psicogenética
de Piaget, dice: el aspecto emocional y afectiva esta muy relacionado con las
partes cognitivas del nifio, las cuales tienen mucho que ver con las emociones,
el control emocional y el estado de animo que exhibe el nifio al interactuar con
sus pares o personas de su entorno familiar.
Existe una correlacion positiva considerable entre el juego libre y la dimension

cognitiva del aprendizaje (de = 0.704, y una Sig.= 0.000). Resultado que coincide
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con el trabajo de Aranciaga 2022), quien concluye: que al aplicar el juego de
roles se mejora sustancialmente el aprendizaje significativo al obtener que la
mayoria de nifios se ubic6 en el nivel logro destacado (74%). Con relacion al
aprendizaje significativo. Resultados coinciden con la teoria Psicogenética de
Piaget, quien dice que “cuando el nifio construye sus aprendizajes no se realiza
de forma pasiva, esta nueva informacién obtenida se da porque en los esquemas
se produce un conflicto cognitivo, lo cual genera la acomodacion de forma activa

de la nueva informacion adquirida”.
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VI. CONCLUSIONES

Se llega a las siguientes conclusiones:

1. Existe una correlaciéon positiva considerable y altamente significativa entre el
juego libre y el aprendizaje. Al obtener como resultado un rho de 0,682 y un p-
valor Sig.= 0.000 < 0.05.

2. Existe una correlacién positiva considerable y altamente significativa entre el
juego libre y el aspecto social. Al obtener como resultado un rho = 0,592 y un p-
valor Sig.= 0.000 < 0.05.

3. Existe una relacion positiva considerable y altamente significativa entre el juego
libre y la dimension afectiva. Al obtener como resultado un rho = 0.585, y un p-
valor Sig.= 0.000< 0.05.

4. Existe una relacién positiva considerable y altamente significativa entre el juego
libre y la dimensidn cognitiva. Al obtener como resultado un rho = 0.704, y un p-
valor Sig.= 0.000< 0.05.
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VIl. RECOMENDACIONES

Después de exponer las conclusiones, se sugiere las siguientes:

1.

2.

3.

4.

A la Gestora de la Institucion donde se realizo el estudio, organizar
eventos de capacitacion dirigido a las docentes con el propésito de
sensibilizarlas y puedan utilizar el juego libre como estrategia para
fortalecer habilidades de los nifios al desarrollar actividades motrices,
emocionales, y aprendizaje en un espacio de libertad.

A las profesoras de la Institucién, considerar en su planificaciéon el juego
libre, con estrategia didactica para que los nifios generen interacciones y
se socialicen ya aprendan de forma armdnica con otros nifios.

A las docentes, promover la actividad de juegos libres para desarrollar el
aspecto comunicativo en los nifios, con la finalidad de expresar sus
diversas experiencias con fluidez, y aprendan a tomar decisiones
oportunas desde los primeros afios de su escolaridad y asi puedan
resolver problemas que se presentan en su vivencias y entorno social.

A los docentes, organizar jornadas de manera frecuente con los padres
de familia a fin de orientarlos para que promuevan en sus hijos actividades
lidicas y mantenerlos activos y saludables alejados del uso excesivo de

los recursos electrénicos.
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GUIA DE OBSERVACION PARA OBSERVAR EL JUEGO LIBRE EN NINOS DE 3
ANOS

Indicaciones

Observa minuciosamente durante el proceso pedagdgico cuando los nifios
desarrollan el juego libre y registra las acciones mas significativas.

3 | Siempre
2 A veces
1 | Nunca
Dimension / items Escala _de
medicién: ordinal
Dimension: Planificacién y organizacion N AV S
1 2 3

1 | Expresa con entusiasmo el juego a realizar.

2 | Selecciona quienes participaran en el juego

3 Toman acuerdos para cumplirlo durante el juego.

4 | Organiza a sus comparieros para iniciar el juego.

5 | Expresa el deseo de cumplir la hora de inicio y termino del
juego.

6 | Comunica el sector que van a jugar.

Dimension: Desarrollo del juego

7 Juega libremente utilizando los materiales del sector elegido.

8 Expresa lo que le disgusta durante la actividad.

9 | Toma decisiones firmes al asumir su rol.

10 | Muestra alegria, emociones y sabe controlar.

Dimension: Socializacion, representacion, metacognicion y orden

11 | Expresa con fluidez el juego realizado.

12 | Nombra a sus compafieros de juego por su nombre.

13 Representa graficamente una escena del juego.

14 | Hace una revision del proceso de la experiencia ludica.

15 | Guarda los materiales y juguetes en su lugar.




GUIA DE OBSERVACION PARA CONOCER EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS
DE 3 ANOS

Codigo del estudiante: ..........cveieiiiiiii e

Indicaciones

Observa minuciosamente durante la actividad de aprendizaje a los nifios y registra las
acciones mas relevantes.

3 | Siempre
2 A veces
1 | Nunca
Dimension / items Esecdeidgén: ordinalde
Dimension: Social N AV S
1 2 3
1

Se integra con los demas en hora del juego

2 | 2.Busca siempre un compafiero para jurar.

3 Trata de estar siempre en contacto con los demas

4 | Participa con entusiasmo en juegos grupales.

Disfruta de la compafiia de otros nifios y nifias.

6 Muestra alegria cuando gana en el juego.

Dimension: Afectivo

7 | Se muestra amable con los demas durante el juego

8 | Se muestra empatico ante los demas.

9 Controla sus emociones ante circunstancias adversas.

10 | Muestra una actitud solidaria en las actividades.

11 | Trata resolver problemas entre sus compafieros.

Dimensidn: cognitiva

12 | Conoce los roles que realizan los miembros de su familia.

13 | Nombra objetos conocidos que hay en el aula

14 | Identifica los roles de los personajes

15 | Relaciona objetos por forma, color y tamafio




Operacionalizacion de la variable

Escala de
medicién:
Ordinal
Variables Definicién Definicion Dimensiones Indicadores N AV | S
conceptual operacional
Juego libre Minedu (2019). Es | Esta variable fue | Planificacion y | 1.Expresa con entusiasmo el juego a realizar.
o o medida con 3 . L
una actividad ludica | dimensiones y 15 | Organizacion 2.Selecciona quienes participaran en el juego
indicadores
cuyo proceso - -
3. Toman acuerdos para cumplirlo durante el juego.
consiste en utilizar - — —— -
_ 4.0rganiza a sus compafieros para iniciar el juego.
los espacios vy - —
_ 5.Expresa el deseo de cumplir la hora de inicio y
materiales del aula o )
término del juego.
para desarrollar i i
. 6.Comunica el sector que van a jugar.
oportunidades  de i _ :
. . iy Desarrollo del | 7. Juega libremente utilizando los materiales del
juego libre y permitir
i sector elegido.
gue los estudiantes Juego : _
) i 8. Expresa lo que le disgusta durante la actividad.
interactden con
9.Toma decisiones firmes al asumir su rol.
otros.
10. Muestra alegria, emociones y sabe controlar.
Socializacion, 11. Expresa con fluidez el juego realizado.
representacion, 12. Nombra a sus compafieros de juego por su
L, nombre.
metacognicion y

orden

13. Representa graficamente una escena del juego.

14. Hace una revisién del proceso de la experiencia

lGdica.




15. Guarda los materiales y juguetes en su lugar.

Aprendizaje

Minedu (2016). Es
el proceso de
asimilacion de la

informacion
después de un
proceso de
ensefianza

Variable que fue
medida con tres
dimensiones y 15
indicadores

Social

1. Se integra con los demas en la hora del juego

2.Busca siempre un compafero para jurar.

. Trata de estar siempre en contacto con los deméas

. Participa con entusiasmo en juegos grupales.

. Disfruta de la compafiia de otros nifios y nifias.

Afectivo

. Se muestra amable con los demas durante el juego

. Se muestra empético ante los demas.

3
4
5
6. Muestra alegria cuando gana en el juego.
7
8
9

. Controla sus emociones ante circunstancias
adversas.

10.Muestra una actitud solidaria en las actividades.

11.Trata resolver problemas entre sus comparieros.

Cognitiva

12.Conoce los roles que realizan los miembros de su
familia.

13.Nombra objetos conocidos que hay en el aula

14.Identifica los roles de los personajes de un cuento.

15.Relaciona objetos por forma, color y tamafio.




MATRIZ DE CONSISTENCIA

Objetivos Hipotesis Variable Dimensioén Indicadores Metodologia
Problemas
Problema General. Objetivo General Objetivo General Variable 1 Planificacion y 1.Expresa con entusiasmo el Tipo de
Juego libre organizacion juego a realizar. investigacion:
¢ Qué grado de | ¢Determinar el grado | Determinar el grado de 2.Selecciona quienes
o . - . . ici i Descriptiva
relacion existe entre el | de relacién entre el | relacion entre el juego participaran en el juego P
3. Toman acuerdos para
juego libre 'y el |juego libre y el |libre y el aprendizaje cumplirlo durante el juego. Enfoque:

aprendizaje en nifios
de 3 afios de la
institucién  educativa
inicial?

Problemas
especificos

¢ Qué relacién existe
entre el juego libre y la
dimension social en
nifos de 3 afos de la
instituciébn  educativa
inicial?

¢, Qué relacién existe

entre el juego libre y la

aprendizaje en nifios
de 3 afios de la
institucién educativa
inicial?

Objetivos
Especificos

¢ Describir la relacion
entre el juego libre y
la dimensién social
en nifios de 3 afios de
la instituciéon

educativa inicial?

en niflos de 3 afios de
la instituciéon educativa

inicial.

Hipdtesis

Especificos

Existe relacion directa
y significativa entre el
juego libre y la
dimension social en
nifios de 3 afios de la
institucion  educativa

inicial.

4.0rganiza a sus comparieros
para iniciar el juego.

5. Expresa el deseo de cumplir
la hora de inicio y termino
del juego.

6.Comunica el sector que van a
jugar.

Desarrollo del
juego

7.Juega libremente utilizando
los materiales del sector
elegido.

8.Expresa lo que le disgusta
durante la actividad.

9.Toma decisiones firmes al
asumir su rol.

10.Muestra alegria, emociones
y sabe controlar.

Socializacion,
representacion,
metacogniciony
orden

11.Expresa con fluidez el juego
realizado.

12.Nombra a sus compafieros
de juego por su hombre.

13.Representa graficamente
una escena del juego.

Cuantitativo
Disefio de
investigacion:
No experimental

Tipo correlacional

Poblacion:
Conformada por

50 nifios y nifas.

Muestra:
25 nifios y nifas.

Técnicas e
instrumentos:




dimensiéon afectiva en
nifios de 3 afos de la
institucion  educativa

inicial?

¢ Qué relacion existe
entre el juego libre y la
dimensién cognitiva en
nifos de 3 afos de la
institucién  educativa

inicial?

Establecer la relacion
entre el juego libre y
la dimension afectiva
en nifios de 3 afios de
la institucion

educativa inicial.

Describir la relacion
entre el juego libre y
la dimension
cognitiva en nifios de
3 afios de la
institucion educativa

inicial:

Existe relacion directa
y significativa entre el
juego libre y la
dimension afectiva en
nifios de 3 afos de la
institucion  educativa

inicial.

Existe relacion directa
y significativa entre el
juego libre y la
dimension cognitiva en
nifios de 3 afios de la
institucion  educativa

inicial.

14.Hace wuna revision del
proceso de la experiencia
lidica.

15.Guarda los materiales y
juguetes en su lugar.

Variable 2
aprendizaje

social 1.Se integra con los demés en
hora del juego
2.Busca siempre un compariero
para jurar.
3.Trata de estar siempre en
contacto con los demas
4. Participa con entusiasmo en
juegos grupales.
5. Disfruta de la compafiia de
otros nifios y nifias.
6.Muestra alegria cuando gana
en el juego.
Afectiva 7.Se muestra amable con los
demas durante el juego
8.Se muestra empatico ante los
demas.
9.Controla sus emociones ante
circunstancias adversas.
10.Muestra una actitud solidaria
en las actividades.
11.Conoce el desarrollo de los
juegos
Cognitiva 12. Nombra objetos conocidos

que hay en el aula

13.Identifica los roles de los
personajes

14. Identifica los roles de los
personajes.

15.Conoce el desarrollo de los
juegos

Técnica:
Observacién

Instrumentos

-Guiade
observacion

Técnicas de
procesamiento de
datos:

Se utilizé la
estadistica
descriptiva.

El sistema SPSS.
25

Para la
comprobacion de
hip6tesis se
utilizara rho de
Spearman.




VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

JUICIO DE EXPERTO

TESIS:

i JUEGO LIBRE Y APRENDIZAJE EN NINOS DE 3 AROS

Investigadora: Jannet Chavez Rengifo

Indicacién: Sehor espocialista 56 lo pide su colaboracion para que |Lego 0o Ln
wmammw'.nnunnymmmaa
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1.-Nunca 2.- Casl slompre J.- Slempre
0 1 2
I Dimanssén | itema 102
= Dimensién: Planificacion y organizacion |

u
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M
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112
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Recomendaciones:

PROMECIO DE VALORACION

OPWION OF APLICABILOAD:
A Moy detceme  b) Oefcene o Reguler  d) B o) Muy Duene

Nomeves y Apelioee: | Loner Cmar Pancuso Rengio CDNIN
| |

0015050

Drwinibn domisdions. | )i Coronel Portiie N 900  ToldhnalCotier
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VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION VARIABLE: APRENDIZAJE

JUICIO DE EXPERTO

Dimension / items 11213
TESIS . ol ol
f JUEGO LIBRE Y APRENDIZAJE EN NINOS DE 3 ANOS : "~ Dimensidn: Sockal
E_m R, — e S R O O oo P £ 2o J 01 | Se integra con Jos demas en hora del juego
‘Investigadora: Chavez Rengifo Jannet 02| Busca siempre un compafiero para jurar
03 | Trata de estar siempre en contacto con los demas
04 | Participa con entusiasmo en juegos grupales.
Indicacién: Sefor especialista se le pide su colaboracion para que luego de un riguroso anaisis
o los toms de 18 aula d6 observacin sobre "EL JUEGO LIBRE EN NINOS DE 5 05 _| Oiskuta de la compafia de oros nifios y nifies.
ANOS Y EL APRENDIZAJE" que le mostramos, marque con un aspa el casillero que cree 06 | Muestra alegria cuando gana en el juego.
conveniente de acuerdo a su criterio y MMﬂmomm Dimensidn: Afectivo
con los requisitos mem 07 | Se muestra amable con Ios demas durante el juego
NOTA: Para cada item se considera la escala de 1 a S donde: 08| Se mussira empdtico ant 106 Gomas.
| 1Nunca | 2.- A veces | 3.- Siempre I 19 | Controla sus emociones ante Circunstancias adversas.
PARTE I: JUEGO LIBRE 10 una actitud solidaria en las actvidades.
- s
Dimension | items 11 11 [ Trata resolver problemas enire sus companeros.
A Dimension cognitiva
N ¥ 12 | Conoce los roles que realizan los miembros de su familia
13 | Nombra objetos conccidos en el aula
01 | Expresa con entusiasmo el juego a realizar. 14 umamnn:::q
02 | Selecciona quienes participaran en el juego 15 objetos por forma, cokor y tamafio.
03| Toman acuerdos para cumpi duraris fjego O o re e RIS
04 |Orgenizaasuscompafierosparainiciareljuego. | ] 1 ] e e s s e s s b s e
el deseo de la hora de inicio y termino del ‘
sl S : i PROMEDIO OE VALORACION
06 | Comunica el sector que van a jugar.
Omenan Desarrons daluege OPINION DE APLICABILIDAD:
07 | Juega libremente utilizando los materiales del sector elegido, 3) Muy deficiente  b) Deficiente  ¢) Regular d) Buena @) Muy buena
08 | Expresa lo que le disgusta durante la actvidad. Nombres y Apellidos: | César Augusto Davila Montalvan DNIN® 00062704
09 | Toma decisiones firmes al asumir su rol. Oi Jr. Moquegua 385 TeléfonoiCelular: | 949642385
10 | Muestra alegria, emociones y sabe controlar. Titulo 0k o eSucacid
Dt B o 460, metacognicién y orden Qiwic Asadimion: Mg
Mencién: Evaluacién y acreditacién de la calidad de la educacion
11 | Expresa con fluidez el juego reaizado.
12 | Nombra a sus compafieros de juego por su nombre.
12 | Representa graficamente Una escena del juego. L
14 | Hace una revisidn del proceso de ka experiencia lodica. Mg. Cesar A, Davila Montalvan
15 | Guarda los matenales y juguetes en su lugar. DNI N° 00062704

Pucalipa 30 de abril 2024




VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTO

TESIS:

B T et g

Investigadora: Chavez Rongifo Jannet

JUEGO LIBRE Y APRENDIZAJE EN NINOS DE 3 ANOS 1

S

Indicacién: Sefor especialista se le pide su colaboracin para que luego de un riguroso andksis
de los items de la muwm-a.wseo LIBRE EN NINOS DE 5
ANOS Y EL APRENDIZAJE" que le mostramos, marque con un aspa el casillero que cree
conveniente de acuerdo a su criterio y experencia profesional, denotando si cuenta 0 no cuenta

con os requisitos minimos de formulacién para su postenor aplicacidn.
NOTA: Para cada item se considera la escala de 1 a 5 donde!

1 Nunca ||

| 2.- A veces I 3.- Slempre

PARTE I: JUEGO LIBRE

Variable 2: autonomia

Dimensién / items 1/2]3

Dimensién: Social

o
=

Se integra con los demas en hora del juego

Busca siempre un compadero para jurar.

Trata de estar siempre en contacto con los demas

Participa con entusiasmo en juegos grupales.

Disfruta de la compafia de otros nifios y nifias.

3|8 8|8

Muestra alegria cuando gana en el juego.

Dimensién: Afectivo

07

Se muestra amable con los demas durante el juego

Se muestra empético ante los demas.

3|8

Controla sus emociones ante circunstancias adversas.

10

Muestra una actitud solidaria en las actividades.

Trata resolver problemas entre sus compafieros.

Dimensién: cognitiva

12

Conoce los roles que realizan los miembros de su familia.

13

Nombra objetos conocidos que hay en el aula

14

Identifica los roles de los personajes

Dimension | items 1

15

Relaciona objetos por forma, color y tamadfo.

D w

Expresa con entusiasmo el juego a realizar.

Selecciona quienes participaran en e juego

Toman acuerdos para cumplirio durante el juego.

Organiza a $us COMPaneros para iniciar el juego.

8888 8=

Expresa el deseo de cumplir la hora de inicio y termino del juego.

Comunica el sector que van a jugar.

Damensidn: Desarrolio del juego

Juega libremente utizando 1os materiales del sector elegido.

Expresa lo que le disgusta durante la actividad.

Toma decisiones firmes al asumir su rol.

38 8 <

Muestra alegria. emociones y sabe controlar,

D i6e, gnicién y orden

"

Expresa con fluidez el juego realizado.

Nombra a sus compafieros de juego por su nombre.

13

Representa graficamente una escena del juego.

14

Hace una revisién del proceso de la expenencia lidica.

15

Guarda los materiales y juguetes en su lugar.

Recomendaciones

PROMEDIO DE VALORACION: Bdthn

OPINION DE APLICABILIDAD:
a) Muy deficiente  b) Deficiente  ¢) Regular ¢¥Buena e) Muy

buena
Nombres y Carlos Alberto Lopez Marrufo DNI 09886003 |
apeliidos |
Direccion Jr. Los Naranjos Mz 1 Lt-8 Teléfonol/celular | 942990373 |
domiciliaria Yarinacocha 1
Titulo profesional | Licenciado en educacion secundaria — Lengua y Literatura
Grado Académico | Dr. En administracién de la educacion
Mencién Administracion de la educacion,

ez

Aprendizaje






