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Resumen

La presente investigacion se desarroll6 con el objetivo de determinar si el juego de
mesa interactivo bicentenario fortalece la competencia interpretaciones historicas en
los estudiantes del tercer afio de secundaria de la institucion educativa Marcelino
Champagnat de la ciudad de Trujillo 2021. La metodologia utilizada fue de una
investigacion de enfoque cuantitativo aplicado en un disefio cuasi experimental.
Teniendo como muestra a dos grupos de estudio: experimental y control con 25
estudiantes por grupo con las mismas caracteristicas. En relacién a la contrastacion
de hipotesis se observa que el puntaje promedio en el pos test del grupo experimental
es 16.56 y el grupo control es 8.32, haciendo una diferencia media de 8.24; con valor

de la prueba estadistica es U = 6.092 y nivel de significancia menor al 5% (p < 0.05).

Quedo6 demostrado que después de aplicar el Juego de mesa interactivo bicentenario,
los estudiantes del grupo experimental y control presentan diferencias significativas,
donde el grupo experimental mejoré mas la competencia construye interpretaciones
histéricas que el grupo control; comprobandose la efectividad del Juego de mesa

interactivo bicentenario.
Palabras clave

Competencia, estudiante, juego educativo, programa.
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Abstract

The present research was developed with the objective of determining if the interactive
bicentennial board game strengthens the competence of historical interpretations in
third year high school students of the Marcelino Champagnat educational institution in
the city of Trujillo 2021. The methodology used was from an investigation quantitative
approach applied in a quasi-experimental design. Taking as a sample two study
groups: experimental and control with 25 students per group with the same
characteristics. In relation to hypothesis testing, it is observed that the average score
in the post-test of the experimental group is 16.56 and the control group is 8.32, making
a mean difference of 8.24; with the value of the statistical test is U = 6.092 and a

significance level less than 5% (p <0.05).

It was demonstrated that after applying the interactive bicentennial board game, the
students of the experimental and control groups present significant differences, where
the experimental group improved more the competence constructs historical
interpretations than the control group; proving the effectiveness of the interactive
bicentennial board game.

Keywords

Competition, student, educational game, program.
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I. INTRODUCCION

La educacion constituye un factor de trascendental influencia en el éxito y la mejora
de las personas y la sociedad en general. Aunado a la adquisicion del conocimiento,
el quehacer educativo se aboca al enriquecimiento de las culturas, las aptitudes, asi
como cualquier otro rasgo distintivo del ser humano. Por consiguiente, en cualquier
sentido, la educacion es vital.

Los nuevos cambios en la educacion se relacionan con el estandar educacional del
enfoque por competencias, fundamentado en el desarrollo cognitivo de modo en el que
se emplacen en el ambiente especifico de utilidad. Asi, lo que se aprendi6 es
comprendido con utilidad y esencialidad, pues ha sido planteado a fin de apoyar al
estudiante para hacer frente a contextos de la realidad.

El término “competencia”, constituye el punto neuralgico del progreso en el curriculo
educativo. Permite desarrollar las capacidades que posibiliten al estudiante sopesar y
reaccionar en una multiplicidad de escenarios. Alude a la obtencion de conocimientos
mediante el accionar, producto de una instruccién con soporte sélido, la cual puede
evidenciarse y emplearse para dar respuesta al acontecer (Cecilia Braslavsky).

La parte de las ciencias sociales donde esta enmarcada esta investigacion es el
desarrollo de la interpretacién histérica como competencia, vinculada con el estudio

del contexto historico local, regional y mundial.

En la region se observa, de acuerdo a la unidad de medicién educativa de Chile, que
en la Ultima prueba aplicada en el ambito histérico y geografico respecto a la
evaluacion anterior una variacion negativa de 55 puntos. En otros paises, como
Argentina y Brasil, el rendimiento académico en historia es menor al del pais

latinoamericano surefio.

En la educacion, existen diferentes teorias que proponen el desarrollo de metodologias
diferenciadas para la consecucion de aprendizajes en los educandos. Estas
orientaciones han sido practicadas por los docentes en los diferentes niveles

educativos. Las escuelas desarrollan planes pedagdgicos con el objetivo de lograr



aprendizajes significativos, duraderos y sostenibles a través del tiempo, pero de
acuerdo a los resultados en las diversas pruebas de medicidn educativa, no se logra

obtener el rendimiento esperado.

Existe una diversidad de factores que contribuyen a limitar el logro de aprendizajes
significativos. Entre ellos esta la ausencia de un diagnostico las particularidades del
alumnado respecto a las problematicas y ritmos para el aprendizaje, la formacion
sélida en conceptos pedagdgicos y disciplinares, asi como el uso inadecuado de las

estrategias metodolégicas y recursos educativos

En nuestro pais, los resultados en los examenes censales de en el area de ciencias
sociales nos indican un bajo aprovechamiento estudiantil en la materia (ECE, 2018).
De aqui, el 10,4% se encuentra antes del inicio, el 42,1% en inicio y el 38% en proceso.
Asi mismo, en la regién La Libertad, el 10,7% se encuentra antes del inicio, el 44,1%
en inicio y el 37,5% en proceso. Estos resultados conllevan a realizar un analisis para
mejorar la aplicacion de los procesos pedagdgicos a través del uso de metodologias
motivadoras e innovadoras que permitan lograr los aprendizajes del area en todos los
estudiantes.

Se observa en las clases la ausencia de una atencion y consejeria personalizada por
parte de los maestros. Asi mismo, el desfase del dominio del uso de tecnologias
audiovisuales que hay entre los recursos educativos que imparte el docente y lo que
maneja el estudiante en relacién a su realidad generacional tecnologica. También se
observa, el desconocimiento de la base académica y del ritmo de aprendizaje de los
estudiantes. Todo ello conlleva a limitar la mejora del aprendizaje significativo

estudiantil.

El desarrollo del aprendizaje significativo esta en relacion al uso de medios
multisensoriales y uso de recursos educativos que despierten el interés en los
estudiantes. Ello implica identificar las caracteristicas del estudiante, identificar los
conceptos curriculares para contextualizarlos en el entorno de los estudiantes y usar

o elaborar recursos educativos innovadores y motivadores.



Es necesario que los docentes tengan en cuenta una multiplicidad de estrategias
metodoldgicas las cuales permitan lograr adecuadamente la optimizacion a nivel de
competencias y capacidades de los estudiantes para promover la participacion integral
de todos los alumnos del aula. En la actualidad las clases se deben orientar hacia un
enfoque que permitan la interaccion de los educandos con los recursos que le brinden

los docentes.

La actual investigacion gira en torno a la influencia significativa que tiene el juego de
mesa interactivo bicentenario para afianzar la identidad histérica de la independencia
del Peru dentro del contexto del bicentenario del Peru relacionado al area de ciencias
sociales. Los juegos de mesa apoyan a la ensefianza y al progreso. Estos aportan
variados beneficios, como promover el progreso de las competencias, habilidades

sociales, ademas de favorecer la imaginacion, memoria, observacion y concentracion.

La consolidacion de la identidad histérica esta relacionada con el area de ciencias
sociales que presenta un enfoque para la promocion y formacion de la ciudadania
activa permitiendo lograr en los estudiantes su formacion como sujetos historicos en
un marco de respeto al ambiente y al adecuado uso de los recursos que presenta para

la satisfaccion integral de sus necesidades educativas y humanas.

Esta area promueve el desarrollo de tres competencias: la interpretacion histérica, la
gestion responsable ambiental, y la gestion responsable de recursos econémicos
dentro de un marco de promocién de la ciudadania activa y el cultivo de aptitudes, las
cuales contribuyan a la formacion de sociedades mas justas, con cultura de paz. Esto
posibilita el fortalecimiento con miras a desarrollar una cultura de mayor critica,
solidaridad y respeto, que coadyuve a la participacién en colectividad a partir del

entendimiento de sus facultades y deberes. (Minedu, 2016).

A fin de contribuir en la innovacién del estudio en el area de ciencias sociales, se
realizd un proyecto de investigacion que tiene como fin la aplicacion de un juego de

mesa interactivo que permita fortalecer la competencia construye interpretaciones



histéricas en alumnos del tercer afio de nivel secundaria del colegio Marcelino

Champagnat.

Esta investigacion presenta un programa educativo interactivo que servira para la

ejecucion y mejora de los aprendizajes del area de ciencias sociales.

En consecuencia, realizamos esta pregunta de investigacion.

¢El juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la competencia construye
interpretaciones histéricas en los estudiantes del tercer grado de educacion secundaria

del colegio Marcelino Champagnat 20217

Respecto a la justificacion, por su conveniencia, la investigacion presenta el juego de
mesa interactivo bicentenario para fortalecer la competencia interpretaciones
histéricas estudiantiles. En cuanto a su importancia, se propone un modelo de

aprendizaje interactivo que contribuye al desarrollo del curso de ciencias sociales.

La relevancia social del trabajo se fundamenta por los beneficios que traera a la
institucion educativa Marcelino Champagnat, la cual podra incluir en la planificacion,
implementacion y ejecucion a fin de conseguir un aprendizaje significativo respecto a

la materia de ciencias sociales.

En el aspecto tedrico, la investigacion se sustenta en las teorias del constructivismo,
las cuales promueven los aprendizajes significativos, por descubrimientos, y sobre la

base de Sergio Tobon en relacién al desarrollo de las competencias.

En el aspecto practico, radica en que esta investigacion permitird el uso del recurso
lddico en docentes y autoridades de la educacion a fin de desarrollar la aptitud en el

curso de ciencias sociales.

Utilidad metodoldgica, la investigacion presenta un recurso educativo a fin de
desarrollar la aptitud de la materia de ciencias sociales validado y comprobado con

instrumentos confiables.



En cuanto a su responsabilidad social promueve el desarrollo de la identidad ante los
hechos historicos que promovieron la independencia del Pera.

El sustento epistemoldgico del estudio esta abocado a la contrastacion y refuerzo de
los postulados teoricos de la actualidad, ya que quedé demostrado por medio de la
efectividad del juego de mesa interactivo bicentenario y se siguié otorgando la
autenticidad a los postulados teéricos, los cuales amparan este trabajo, el cual se

enfoca en el progreso y consolidacion de la competencia en mencion.

Como objetivo general, se plantea determinar que el juego de mesa interactivo
bicentenario fortalece la competencia construye interpretaciones histéricas en
estudiantes del tercer grado de secundaria la de institucion educativa Marcelino
Champagnat 2021.

Como obijetivos especificos se plantea

Elaborar el juego de mesa interactivo bicentenario.

Determinar que el juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la capacidad de
interpreta criticamente fuentes en estudiantes del tercer grado del nivel secundaria de
la institucion educativa Marcelino Champagnat en el pretest y postest.

Determinar que el juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la capacidad
comprende el tiempo historico en estudiantes del tercer grado del nivel secundaria de

la institucion educativa Marcelino Champagnat en el pretest y postest.

Determinar que el juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la capacidad
elabora explicaciones histéricas en estudiantes del tercer grado del nivel secundaria

de la institucion educativa Marcelino Champagnat en el pretest y postest.

El presente trabajo de investigacion va a permitir consolidar la competencia construye
interpretaciones histéricas y la identidad nacional en relacion al conocimiento y

valoracion de la independencia del Perl en el grupo estudiantil de nivel secundaria



mediante el planteamiento asi como aplicacion experimental del juego de mesa
original, didactico, validado y de libre acceso virtual para todos los estudiantes a nivel
regional y nacional, enmarcandose en base al objetivo en torno a la sostenibilidad de
asegurar un adiestramiento inclusivo, equitativo y de calidad, fomentando ocasiones

de instruccion.
El presente estudio plantea las siguientes hipotesis.

HA: Hipotesis general: El juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la
competencia Construye interpretaciones historicas en estudiantes del tercer grado del
nivel secundaria de la institucion educativa Marcelino Champagnat en el pre test y pos

test.
Hipotesis especificas:

HA: El juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la capacidad de interpreta
criticamente fuentes en estudiantes del tercer grado del nivel secundaria de la

institucion educativa Marcelino Champagnat en el pretest y postest.

HA: El juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la capacidad comprende el
tiempo histdrico en estudiantes del tercer grado del nivel secundaria de la institucion

educativa Marcelino Champagnat en el pretest y postest.

HA: El juego de mesa interactivo bicentenario fortalece la capacidad elabora
explicaciones histéricas en estudiantes del tercer grado del nivel secundaria de la

institucion educativa Marcelino Champagnat en el pretest y postest.



II. MARCO TEORICO

El actual trabajo esta fundamentado en los antecedentes que figuran a continuacion:

En el medio internacional, dentro de las indagaciones ejecutadas, se tomé en cuenta
a Cuenca y Jiménez (2018), realizaron un estudio focalizado en el analisis en torno a
la influencia de la utilizacion de cierto videojuego para el aprendizaje de las ciencias
sociales. Fue un trabajo cualitativo con base en un estudio de caso, en el que
participaron treinta y un estudiantes de primer afio de ESO, la maestra frecuente y los
cientificos. La data fue extraida de varias fuentes; produccién por salén, diario de la
profesora, cuestionario, y demas que, luego, fueron sometidos a analisis por medio de
una tabla categorizada. Ellos llegaron a concluir que mediante la utilizacion del
videojuego Libertus, se despleg6 contenido intangible del acervo cultural. Ello permitio
despertar y mejorar el conocimiento informético, la ciudadania, la motivacion, la
identidad cultural, la iniciativa y el interés en el alumnado espafiol de primero de
secundaria. Los resultados obtenidos demostraron la trascendencia a nivel emocional

y modificatorio de los métodos frecuentes, revelando una actitud positiva.

Ademas, Diaz (2017), mediante su trabajo de investigacién denotado la gamificacion
en un curso como instrumento para otorgarle atractividad a la historia, tuvo como fin
promover el aprendizaje trascendental en la ensefianza de la historia a través de los
juegos ludicos interactivos. Manifestd que, para el alumnado espafiol de cuarto de
primaria, las tareas interactivas en historia tuvieron un 80% respecto al grado de
complejidad de sencillo y correcto, otro 80% sobre el nivel de distraccion, el 85% opta
por una prueba gamificada en Kahoot y el 100% sefala que obtiene un mayor
aprendizaje por medio del juego y de kahoot comprobandose que a través de la

gamificacion las clases son motivadoras y logran aprendizajes significativos.

Asimismo, Castrejon (2020), desarrolld6 una programacion bajo la modalidad de
narracion visual de tipo videojuegos empleando bases histéricas sobre la segunda

guerra mundial. El propésito del estudio centr6é su foco en el aprendizaje significativo



y la progresividad de la empatia histérica, utilizando una rabrica como un instrumento
de evaluacion; teniendo como resultados él logré en el desarrollo de la empatia
histérica mediante el involucramiento emocional con los relatos y figuras y entendiendo

de una mejor forma la contextualizacion de la historia.

Por su parte, Martinez (2021), realizd una investigacion cuasi-experimental con el
objetivo de verificar si el aprendizaje de la historia de los nifios de 4° de primaria mejoré
tras la implementacién de un proyecto gamificado en el aula en comparacién con un
grupo de control que siguié una metodologia tradicional. El grupo experimental estaba
formado por 23 alumnos y el de control por 21 estudiantes. Asi, el nUmero total de
participantes fue de 44 sujetos, cuya edad oscilaba en el rango de 9-10 afios. El SPSS
facilité la codificacion y analisis de la data. Para la codificacién y puntuacién de las
respuestas pretest y postest, se empled una escala de 5 puntos, que va de 0 a 4,
asignando un indicador de logro particular a cada valor para cada uno de los items. En
cuanto a la comparacion de ambos grupos, los estudios evidenciaron un mayor
rendimiento académico en el grupo experimental en desmedro del grupo de control.

Todos los items obtuvieron puntuaciones mas altas en el grupo experimental.

Por otro lado, Vici, Agus, Sukihananto (2018), realizaron un estudio con el fin de tomar
conocimiento basico de los menores acerca de la cautela por el dengue y generar una
via educativa para los menores. Método: Esta indagacién emplea el cuasi experimental
con prueba a priori y a posteriori como disefio, y utiliza un grupo de control. Cada
participante es un nifio en etapa escolar de 10-12 afios de edad, alcanzando una
totalidad de noventa y dos menores, clasificados en grupo de intervencién y grupo de
control. Resultados: Los resultados evidenciaron una puntuacion de significativo
aumento en conocimientos basicos de los menores en el grupo de intervencion en
relacion al simbolo y la sintomatologia de la fiebre del dengue (p=0,001); sistema
inmune (p=0,001); autoproteccion (p=0,001); agente de biologia (p=0,000), agente
qguimico (p=0,000); estrategia fundamentada en los lineamientos del Ministerio de
Salud de Indonesia. Se presentan distinciones cognitivas entre los grupos de

intervencion y control (p=0,000). Conclusion: el juego de mesa puede ser disefiado a



fin de ser una via educativa que proporcione a los menores un aprendizaje significativo

relacionado a la prevencion del dengue.

Herrera, Lazaro y Vasquez (2018), por medio de su estudio programas ludicos de
mesa en la optimizacion de ideas numéricas y cantidades en menores de cuatro afios
del colegio Despertar, busca optimizar las ideas numéricas y cantidades en menores
de cuatro afos, por medio de la ejecucion del programa de juegos de mesa. Se
formaron dos grupos para obtener los resultados del trabajo de tipo cuasi experimental.
Las sesiones de aprendizaje se aplicaron en el grupo experimental y el pre y postest
se administré en el grupo control. Respecto al analisis de resultados, se aplicé la
metodologia aplicativa—descriptiva con representaciones estadisticas, lo cual posibilitd
el conocimiento de las nociones de nimero y cantidad por medio de la ejecucion del
programa de juegos de mesa. En la contrastacion en torno a los resultados, el grupo
experimental en el pre y postest, logré mejores resultados para la dimensién cantidad,
obteniéndose una diferencia significativa de 2.31, pues se obtuvo un 56.3% de nivel
de proceso en el pretest y un 81.3% en el postest en el logro previsto y solo un 18.7%
se mantuvo en proceso.

Como conclusioén, la ejecucion de los programas de juegos ludicos optimiza de un
modo significativo las ideas numéricas y cantidad en menores de cuatro afios de la

referida institucién educativa.

Castafieda (2018), en su indagacion “Realidad aumentada en la mejora de la
competencia de construccién de interpretaciones histéricas en alumnos de nivel
secundaria del colegio Maria Magdalena, 2018”, empledé un estudio aplicado,
ejecutando lo averiguado para la construccion de contenido histérico. Fue cuasi
experimental el disefio y se empled una valoracion pre y post test. EI conjunto
poblacional se conformé de los estudiantes del quinto afio de nivel secundaria de la
mencionada casa de estudios; la muestra se compuso de los veinticuatro alumnos del
5° “A” y 5° “B”, después de la aplicacion al conjunto experimental del instrumento
tecnolégico de realidad aumentada, por medio de una prueba de 20 items, se valoré

el constructo de interpretaciones historicas. U de Mann-Whitney fue el estadistico que



se aplico para el andlisis de los resultados, con lo cual se valido la hipotesis sobre la
base de la data obtenida por medio de la aplicacion de una herramienta de tipologia
prueba usada en un pretest y postest a un conjunto experimental y de control. Se llegd
a concluir que en el desarrollo de la competencia de construccion de interpretaciones
historicas la tecnologia de la realidad aumentada influye de un modo significativo; 0,05
fue el nivel de significancia de los alumnos sometidos a la evaluacion, después de la
fase experimental, este grupo se ubicé en un grado de proceso concordante a 66.7%
en desmedro del 13.0% del conjunto de control, lo cual revel6 una diferencia

importante.

Berrocal (2019), realizé el estudio “Programa aprendo para la vida en la habilidad
construye interpretaciones histéricas en alumnos del segundo afio del nivel
secundario, |I.E. 7075, Chorrillos, 2019”, para especificar sus efectos en la referida
destreza y sus 3 facultades (analisis critico de fuentes, comprension de la temporalidad
histdrica y creacion de interpretaciones histéricas). Se aplicé a lo largo de los primeros
tres meses académicos y se ejecutd en doce sesiones, cada una de dos horas de
duracién. Fueron setenta y cinco los alumnos que conformaron la poblacion, y cuarenta
y ocho los conformantes de la muestra, entre mujeres y varones, los cuales fueron
seleccionados por muestreo no probabilistico, divididos en grupo de control y grupo
experimental. El programa planteado solamente fue desarrollado en el grupo
experimental y el otro colectivo desarrollé sus actividades de acuerdo a lo determinado
en la curricula general sobre educacion basica. La técnica fue el cuestionario y el
instrumento fue la prueba (pre y postest), con la evaluacién de fiabilidad mediante el
coeficiente KR20. La metodologia se cimienta en el enfoque cuantitativo, los resultados
se organizaron en el SPSS v. 20 (programa estadistico). El principal resultado
descriptivo fue que se presenta una serie de variaciones trascendentales a nivel de
adiestramiento, pues el nivel de proceso, logro y destacable fue ocupado por el 98.6%
del alumnado, en tanto los alumnos del conjunto de control permanecieron en un grado
de inicio, con un 87,5%. El estudio confirmé que la ejecucién del programa mejoré el
nivel de logro en la habilidad construye interpretaciones historicas en alumnos del

segundo afio del nivel secundario de la ecuela. 7075, Chorrillos, 2019.
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Arias (2017), en su tesis busco determinar el grado de eficacia de la utilizacion de
Wayta Pukllay como recurso pedagogico para la instruccion de la hechos historicos
incaicos. El estudio aplicé el cuasi experimental como su disefio, fueron noventay siete
alumnos del 2do afio de nivel secundaria de la escuela. San Juan Bosco, los
conformantes de la poblacion, siendo la muestra un total de sesenta y cinco, siendo
del aula Miguel Angel un total de 32 alumnos para el grupo de control y del aula
Leonardo Da Vinci un total de 33 alumnos para el grupo experimental. Se observo que,
en el pretest, se obtuvo una puntuacion minima de 4 y una maxima de 10; ademas, en
el post test, luego de aplicado Wayta Pukllay como material didactico, se obtuvo una
puntuacion minima de 18 y una maxima de 20.

Como conclusion, el grado de eficacia de Wayta Pukllay como material didactico fue

elevado para el aprendizaje de la historia incaica.

Pefia (2021), en su trabajo “Aprendizaje fundamentado en problematicas en torno a la
habilidad construye interpretaciones historicas en alumnos del quinto del nivel
secundario, Comas-Lima, 2020”, su proposito fue optimizar el procedimiento de
ensefianza-aprendizaje en alumnos del 5to de secundaria, quienes presentaban
dificultades en la ejecucidn del analisis e interpretacion histérica de hechos suscitados
en la esfera nacional, regional y local; carecian de una tactica correcta que para partir
desde su problema hasta conseguir sus propésitos. Asimismo, examiné el impacto de
la tactica de aprendizaje fundamentado en problemas en la habilidad. El método
utilizado fue de un estudio de enfoque cuantitativo aplicado en un disefio cuasi-
experimental. El conjunto muestral fue de dos grupos de estudio: experimental y
control con treinta alumnos por grupo con iguales particularidades. Se descubri6é que
el valor de p=0,000 y la diferencia de rangos promedios de los grupos fue 30% en
cuanto a su hipotesis general, esto, por medio de la prueba U de Mann-Whitney. Se
concluyo que el referido programa obtuvo un resultado de relevante significancia en la
habilidad construye interpretaciones histéricas en los estudiantes del 5to de secundaria

de la escuela 2026 Simoén Bolivar.
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Agreda (2020), en su tesis busc6 determinar que la infografia como método ejerce
influencia significativa en el desarrollo de la habilidad construye interpretaciones
histdricas en los estudiantes del 2do afio de la escuela Mariscal Luzuriaga, 2019. El
meétodo consistio en el disefio pre experimental, nivel explicativo, tipo aplicado y
enfoque cuantitativo. Fueron veintin alumnos los que conformaron la poblacion,
siendo censal la muestra. Respecto a la recoleccion de la data, el analisis de tareas
fue la técnica y la ficha de interpretacion histérica fue el instrumento. El juicio de
expertos permitio la validacion y el Alfa de Cronbach evalu6 la confiabilidad =0,8872.
La estadistica descriptiva e inferencial permiti6 la estructuracion de la data y
contrastacion de hipotesis. Segun los resultados del pre-test, estos ponen de
manifiesto que el 10% (02) estan en nivel logro, 29% (06) estan en nivel proceso, 61%
(13) estan en nivel inicio; en contrapartida, en el post test, los resultados obtenidos
fueron: 66% (14) consigui6 el nivel logro, 29% (06), proceso, y el 05% (01) esta en un
nivel inicio. Por dltimo, la T de Student se aplicd, corroboré la hipétesis, y se llego a
concluir que la infografia como estrategia ejerce influencia de modo significativo sobre

la habilidad construye interpretaciones historicas en el grupo estudiantil evaluado.

Villaroel (2021), en su investigacion tuvo por finalidad especificar las consecuencias
de la programacion “Gamificando con fuentes histéricas” para fortalecer la
competencia construye interpretaciones histéricas en el area de ciencias sociales en
alumnos de primer afio de nivel secundaria. Se desarroll6 un estudio cuantitativo y
cuasi experimental, con 120 alumnos como poblacion, 28 alumnos como muestra del
grupo experimental y 28 alumnos del grupo de control. Para los dos grupos, la prueba
fue aplicada antes de comenzar el programa y al finalizarlo. El coeficiente Kuder-
Richardson (KR20), permitié evaluar la fiabilidad del instrumento y la validez se dio por
juicio de expertos. El resultado alcanzado por el grupo experimental evidencié una
mejoria de alta significancia porque se obtuvo un 67.9% en el pre-test en el nivel de
inicio, en tanto un 39,3% en el post-test en el nivel de logro destacado y un 60.7% en
el post-test en el nivel de logro esperado, asimismo, hubo aumento de la media
llegando a 16.79% de lo que se hallaba en 8.11%, siendo 0.00<0.05 la significancia

asintotica bilateral arrojada por la U de Mann Whitney. La conclusion fue que el
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programa logro fortalecer la habilidad Construye interpretaciones histéricas por medio
del empleo de juegos gamificados y la metodologia historica en las aulas.

Dominguez (2018), en su investigacion determino el efecto de la programacién que se
basa en la utilizacién de vias de historia de nivel primario en el desarrollo de la logica
histérica de los nifilos(as) de 6to afio de primaria de colegio Rosa Carrera de Martos,
2018. Este estudio empleo las fuentes histéricas a fin de optimizar la logica histérica
en alumnos del ultimo afio del nivel primaria. El estudio fue cuasi-experimental con
pretest, postest y grupo de control. EI muestreo fue no probabilistico intencional
conformado por 35 estudiantes para el grupo experimental y 35 para el grupo control;
se obtuvo 0.54 sobre la diferencia de medias, ya que se obtuvo 0.34 en la dimension
de conocimientos de primer orden y 0.20 en la dimensién de conocimientos de
segundo orden, todo lo cual fue en beneficio del grupo experimental. Se llegd a concluir
que el programa de ensefianza basado en el uso de fuentes histéricas primarias influye
en el desarrollo del pensamiento histérico de los nifios y nifias del sexto grado de

primaria.

Tufinio (2019), en su investigacion tuvo como finalidad detallar la incidencia de la
tactica “Lectura de objetos” en el progreso de la competencia construye
interpretaciones histéricas en los alumnos de segundo afio del nivel secundaria del
colegio San José, La Esperanza, Trujillo, 2017.

El estudio es cuasi experimental , la observacion fue la técnica y la lista de cotejo (pre
y post-test) fue el instrumento para detectar el desarrollo de la capacidad. Fue 64.29%
el nivel de inicio alcanzado por el grupo experimental en el pretest; y 60.71% el nivel
de proceso alcanzado por los estudiantes en el postest. Se hall6 que el grupo
experimental engloba una media superior al grupo de control; ademas, p=0.01, 6sea
p<0.05, esto quiere decir que entre el pre y postest del grupo experimental se presenta
una diferencia de gran significancia.

Se concluyo que la tactica “Lectura de objetos” incidié de un modo significativo en el

desarrollo de la habilidad estudiantil de interpretaciones historicas.
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Pérez (2020), en su tesis “Tacticas cognoscitivas para el desarrollo de habilidades del
curso de H.G. y E. en los alumnos del 2do afio de nivel secundario de la I.E. N°88418,
Las Delicias, Nuevo Chimbote — 2018.

La investigacion tuvo como proposito demostrar el logro significativo de las
competencias del &rea de Historia, Geografia y Economia. en el referido alumnado. La
averiguacion fue de disefio cuasi-experimental, tipo experimental y fueron veintisiete
estudiantes los que conformaron la muestra. ElI planeamiento utilizado, tacticas
cognoscitivas fue ejecutado en 12 sesiones al colectivo de averiguacién. La formula T-
student se empled para validar los resultados. De acuerdo a los resultados, en el pre-
test, el 33,3% se ubico en el nivel de proceso y el 66,7% en el nivel deficiente; en tanto
gue en el post test, el 22.22% se ubico en el nivel regular, el 70, 37% en el nivel bueno,
y, el 7,41% en el nivel excelente. Teniendo esto en cuenta, se confirmo la hipotesis
alterna de estudio que fue propuesta al comienzo del estudio infiriéndose que el
planteamiento didactico basado en estrategias cognitivas si desarrolla de manera

significativa las competencias del area

Picho (2021),en su averiguacion busco detallar la incidencia del taller “histocaricaturas”
en la capacidad de interpretacion de fuentes histéricas en alumnos del nivel
secundaria, Juan de Miraflores, 2021.

La indagacion es concordante al ideario positivista, disefio cuasi experimental, método
hipotético-deductivo, enfoque cuantitativo, nivel explicativo. El grupo muestral fue no
probabilistico compuesto por cuarenta y nueve alumnos con matricula en el 3er grado
de nivel secundario, segmentado en el aula “E” con veinticuatro alumnos del grupo de

control y el aula “D” con veinticinco alumnos del grupo experimental.
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En el pos test, se aplico a los dos grupos una prueba parecida. De acuerdo al resultado
alcanzado en la indagacion, la aplicacion del taller “histocaricaturas” incide de modo
significativo en la habilidad de interpretacion de fuentes histéricas en alumnos de nivel
secundaria, pues, segun el resultado estadistico, este arroj0 una diferencia de

puntuaciones entre los dos grupos, luego de aplicado el programa.

Ponze (2018), mediante su investigacion, examino las consecuencias de los juegos de
mesa para desarrollar las competencias sociales de alumnos de ler afio de nivel
secundario de dos escuelas arequipefas.

El estudio fue de disefio cuasi experimental, cuyo instrumento fue la escala de
habilidades sociales Goldstein. Al culminar el programa, se encontrdé que los niveles
mas altos de competencias sociales basicas y habilidades de los sentimientos estaban
en el colegio Bautista de la Salle, a diferencia del grupo de control. Por otro lado, en el
colegio San Francisco de Asis, el grupo experimental, conformado por 1/3 de los
alumnos de la seccién “B”, no presentd variaciones de significatividad sobre las
competencias sociales en comparaciéon con los demas de la seccion; pero, en
comparacién con la seccion “A”, el grupo experimental presentd niveles minimos de
competencias sociales avanzadas y competencias alternativas a la agresion. Cabe
precisar que el estudio realizado en el colegio San Francisco de Asis, estuvo sujeto a
barreras por la conformacién del grupo experimental y de control, debido a ello, el
resultado en la referida institucion no fue determinante. Los descubrimientos que se
generaron en el colegio Bautista de la Salle, recomiendan que hay una consecuencia
positiva de los juegos de mesa en las competencias sociales de los adolescentes

hombres de doce y trece afios de edad.

El juego alude a un acto voluntario, desarrollado en un espacio y tiempo especificos,
demanda el cumplimiento de normas y se vincula con sensaciones emotivas y de
nerviosismo, por medio del juego, la psicomotricidad del nifio(a) adquiere formacién y
desarrollo, en consecuencia, se utiliza ademéas como parte de la ensefianza en el
ambito educativo, asimismo, en su ejecucion es necesario utilizar los cinco sentidos
(Alvarado & Jiménez, 2015).
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Schiller (2002), revela que el ser humano es verdaderamente hombre al involucrarse
con el juego. El juego constituye parte inherente de las personas, la totalidad de ellas
vienen capacitdndose para jugar como parte de una fase de crecimiento y de
desarrollo. Para la RAE, el juego es el acto de jugar, el cual al mismo tiempo esta
definido como realizar alguna actividad con jubilo; o sea, el juego consiste en un acto

gue genera jubilo en el individuo que lo ejecuta.

Los juegos educativos son utilizados con un propdsito didactico, por medio del cual, se
pueda perfeccionar el aprendizaje, la memoria, la comprension, la atencion, que, a

nivel global, integran el progreso del raciocinio. (Alvarado & Jiménez, 2015).

El juego de mesa permite el desarrollo del ambito sensorial, pues requiere el uso de
cosas que puedan ser percibidas, alli hay que seguir pautas y considerar el juicio de

los otros participantes. (Rosario, 2015).

El juego puede ser ejecutado de modo personal o colectivo y puede tener lugar al
interior del aula sin el uso de herramientas o equipos de tecnologia, cada jugador tiene
una funcion determinada y debe tomar determinaciones para continuar en el acto
ladico, asimismo, se sigue una finalidad especifica, se supedita a normas y a fases

que posibiliten su normal continuidad. (Garvey, 2017).

Para Nallar (2015), el juego de mesa busca descubrir un pensamiento y que este al
mismo tiempo sea operativo, acatando las pautas que supone la actividad (p.72).
Reforzando la idea del autor, este instrumento recreativo tiene como fin adquirir
dispositivos auténticos para lograr una correcta forma de divertirse. Probablemente el
primer concepto asociado al juego de mesa se vincule con actos entretenidos o de
ocio, también es aceptable pensar que ellos no engloban una finalidad instructiva
porque lo que no varia es la experiencia agradable obtenida como producto. De la
misma forma, lo apoyan Garcia y Torrijos (2002), para quienes los juegos de mesa

constituyen escenarios complejos, ya que involucran pautas, fines y un elemento con
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el que deben interrelacionarse. No obstante, si ain con todo lo previo, todavia el
participante se muestra atento y con ganas de seguir, se ha logrado la finalidad por la
cual fueron creados los juegos: atraer la atencion y proporcionar un tiempo de diversion

a la persona que lo use.

El juego de mesa permite el desarrollo del raciocinio y a que interpreten la realidad en
forma ordenada. El juego de mesa dispone de un conjunto de normas que agrega un
componente vital: el tablero. Aparte incluye fichas, si es oportuno para la edad de los
participantes, enlaza los requerimientos cognitivos de los nifios. Refuerza el
aprendizaje inmediato y la que pueden pasarse a otras actividades. Generan también
una cultura disciplinaria a nivel mental y de experiencia compartida, de gran utilidad en
el progreso cognitivo y mental. (Jiménez, 2006, p. 5).

El juego de mesa ademas fomenta: la autonomia, el juego en equipo, la constancia, la
participacion, las habilidades sociales, la resolucién de problemas, la aceptacién de
reglas, la capacidad de asociacién, la agilidad mental, el desarrollo cognitivo, la

concentracion. (Linaza & Maldonado, 2000, p.52).

El juego de mesa también recibe el nombre de juego de tablero, ya que el tablero es
considerado como un componente vital, que permite la continuidad del jugador, quien
usa cierto componente tangible (fichas o dados). Por otro lado, el ajedrez o el casino
no requieren una tactica que le posibilite ganar al participante, sin embargo, la gran
mayoria de juegos infantiles se encuentran supeditados a la suerte, en tanto que

existen juegos que requieren tactica y suerte como el parchis (Garvey, 2017).

El juego educativo se orienta a una actividad estructurada que ejercita las funciones
sensorio motrices, intelectuales, sociales y afectivas desarrollando las areas

cognitivas, psicomotora y afectiva.

El juego de mesa es importante porgue se hacen mimicas y gestos, se practican
adivinanzas, se usan y mezclan palabras, posibilitando que los estudiantes ejerciten

su salud mental y enriquezcan su intelecto, el juego ladico mezcla el acto ludico y lo
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didactico. Resalta la posibilidad de mezclar imaginacion con gestos, lo pictogréficos,
desarrollando la habilidad de relacionamiento y produciendo celeridad mental. Muy
aparte de constituir una variante para el entretenimiento, el juego de mesa permite
tener la mente en actividad, consolidando la destreza de aprendizaje, pues ciertos
participantes requieren de bastante concentracion, atencion, ya que evalta el nivel
cognitivo. El dado, posibilita el desarrollo de habilidades matematicas como lo son las
sumas, fomenta la autonomia, favorece la resolucion de problemas, activa la mente y
las tareas en equipo, desarrolla la capacidad de relacion, el lado cognitivo, promueve

la concentracion.

Para el Lev Vygotski (1989) el juego permite la interrelacion social donde la interaccion
y la cooperacion permite la apropiacion cultural. Asi mismo en la aplicacion del juego
de mesa interactivo bicentenario el estudiante activa su zona de desarrollo real
teniendo sus conocimientos previos y conjugando con los nuevos en la zona de
desarrollo proximo al interactuar con el juego y llegando a la zona de desarrollo
potencial mediante concrecion con nuevas actividades.

Para resolver el juego de mesa bicentenario se activa en los estudiantes la zona de
desarrollo real que son sus conocimientos previos y la zona de desarrollo préximo
relacionado al aprendizaje del proceso histérico de la independencia del Pera y
permitiendo fortalecer la zona de desarrollo potencial con orientacién del maestro. Asi
mismo, se desarrolla la ley de la doble formacién que es el aprendizaje intrapsicolégico

e interpsicologico.

Para Jean Piaget (2015), su teoria cognitiva se basa en la observacion y comprension
en las reglas del nifio y la nifia en las areas del juego, ya que la actividad psicolégica
y los movimientos del cuerpo forma un todo funcional donde se fundamenta el
conocimiento. Segun el autor, el juego permite lograr trascendentalmente el
conocimiento mediante el proceso de asimilacién y acomodacion.

Segun el autor, el desarrollo intelectual constituye un procedimiento de reedificacion

del conocimiento: el procedimiento inicia con un soporte 0 una manera de pensar
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inherente a un grado, cualquier variacion externa o transformaciones en la manera
general de pensar originan conflictos cognitivos, el sujeto retribuye tal desorden y
responde a la lucha con sus propios actos del intelecto; de aqui deviene un nuevo
modo de pensamiento y estructuracion de las cosas, asimismo, un nuevo
entendimiento y en consecuencia, el retorno a la situacion de equilibrio. Nuestra
poblacion de estudio se relaciona segun Piaget al estadio de las operaciones formales,
el cual comprende del3 afios en delante y se basa en la destreza para sopesar un
nivel mas de la realidad especifica. La realidad constituye hoy solamente una sub-
agrupacion de la probabilidad para sopesar. En la fase previa desarrollé vinculos con
interaccién y materiales especificos; ahora puede sopesar en cuanto a vinculos y otros
idearios abstractos, como simetrias y nociones de orden dos. El adolescente de ideario
formal tiene la destreza de gestionar, a nivel racional, proposiciones orales y
enunciados, en lugar de cosas concretas solamente. Tiene la capacidad de
comprender a plenitud y justipreciar las conceptualizaciones figuradas del algebra y la
critica literaria, ademas de la utilizacion en la literatura de metaforas. Frecuentemente
esta inmiscuido en los debates instantaneos acerca de valores, conductas sociales,
creencias, filosofia, donde se abordan conceptos como la libertad y la justicia. El
pensamiento es abstracto e hipotético.

De acuerdo a Jean Piaget, los estudiantes durante la aplicacién del juego de mesa van
a poder desarrollar un pensamiento complejo y poner en practica la asimilacion y

acomodacion de los nuevos conocimientos en las estructuras mentales del alumno.

Jeromer Bruner (1980), plante6 la palabra “andamiaje”, con el objetivo de detallar el
soporte de ayuda que los padres y maestros rutinariamente brindan a los nifilos(as) a
lo largo de su proceso de ensefianza. Este postulado tedrico da a conocer que el
aprendizaje se ejecuta de manera activa apoyando a los nifios(as) a formar nuevos
idearios acerca de sus conocimientos actuales y anteriores. La finalidad del andamiaje
educacional es encaminar al nifio(a) mediante el proceso de ensefianza, brindando

ayuda hasta que no hay duda de que el nifio(a) logré su autonomia en la actividad. El

19



pensamiento del autor es que el andamio, en ultimos términos, puede apoyar a un
nifio(a) en un aprendizaje autbnomo o autorregulacion.
El juego de mesa bicentenario esta estructurado con elementos correspondientes para

el aprendizaje de los hechos historicos de la independencia del Peru.

David Ausubel (2002), para este autor el aprendizaje significativo alude al proceso por
medio del cual se relacionan los nuevos conocimientos con los anteriores que tienen
presencia en el soporte cognitivo del individuo. O sea, sobre la base de los saberes
anteriores, el individuo entiende y asimila. Si se pretende lograr aprendizaje
significativo como prerrequisito, el material debe tener una significatividad légica, o
sea, debe tener una organizacién, de modo que se presente una formacién de los
saberes. Una trascendencia psicologica que permite que el estudiante enlace los
nuevos conocimientos con los anteriores y que los entienda. Ademas, debe contar con
una memoria de largo plazo, ya que caso opuesto, en poco tiempo todo quedara en el
olvido y una significatividad y una actitud favorable del estudiante. El juego de mesa
bicentenario permite la utilizacion de los conocimientos previos para su resolucion asi

mismo presenta una significatividad logica y psicoldgica.

Segun Minedu curriculo (2016), la competencia constituye la aptitud de un sujeto para
mezclar una gama de facultades con el propésito de cumplir una finalidad en especial

en un contexto determinado, con una actuacién oportuna y ética.

La variable Construye interpretaciones histéricas se fundamenta en el enfoque por
competencias y el constructivismo que se basa en multiples postulados tedricos, tal es
el caso de Piaget y su desarrollo cognitivo, el cual consiste en que para llegar a un
desarrollo cognitivo de mayor dificultad se parte de un estado menos complicado. La
vision genética del creador de la teoria, refirid que cada sujeto cambia aquello que
busca conocer, por medio de la asimilacibn y acomodacion, se ejecuta la logica

superior, esto ocurre paulatinamente (Raynaudo y Peralta, 2017). En correspondencia

20



con el grado de maduracion del sujeto, se dara el proceso de asimilacién y
acomodacion de los datos percibidos.

Para Ausubel, mediante su postulado tedrico del aprendizaje significativo, es una etapa
en la que se relaciona e intercambian datos entrantes con el intelecto del sujeto y sus
conceptos de sujecion, que se transforman con mayor solidez y trascendencia para un
proximo aprendizaje (Rodriguez, 2011).

El vinculo y la conectividad del conocimiento previo y el nuevo, tomando en cuenta
ambitos de afectividad del alumno y profesor, los ambitos cognoscitivos referidos al
procesamiento de los datos y los ambitos racionales y congruentes de los materiales
de clases que valdran para los aprendizajes, son ambitos trascendentales de este
postulado tedérico. Por ultimo, el postulado tedrico del aprendizaje social de Vygotsky
sefala la trascendencia del impacto social en la construccién del aprendizaje y en el
desarrollo del area de desarrollo siguiente. Los falsos conceptos y los conceptos
cientificos al vincularse posibilitan la construccion de los aprendizajes. En el nifio, las
meditaciones en su vida cotidiana generan instantaneamente pseudoconceptos. En
contraposicion, el colegio con sus profesores, habitos e interrelaciones sociales
constituye el sitio de produccion de las concepciones cientificas y el ideal maximo
(Raynaudo y Peralta, 2017).

Otros atributos trascendentales del constructivismo son: la credibilidad y ejemplo del
profesor; la clasificacion, sucesion y adaptacion del contenido debe ser vital y de gran
significancia; planear propdsitos, tacticas, métodos, herramientas y examen del
aprendizaje; la colaboracion directa del estudiante; la heterogeneidad de actos
correspondientes a cada estilo de aprendizaje; el examen formativo con feedback e
introspeccion adecuada (Ortiz, 2015). El aprendizaje es gestado por el alumno, por
medio del desarrollo de actitudes, competencias; alcanzando un aprendizaje con una
larga duracion, util mas adelante. Para Tobdn (2013), el enfoque por competencias
alude a las tareas vinculadas con la resolucion problematica de mayor relevancia del
contexto, con la aplicacion, potenciacién, y articulacién de las propias actitudes y
capacidades; con una orientacién ética y adelanto en todo tiempo.

La competencia alude a la solucion que problematicas complejas a un saber hacer en

un entorno social especifico de modo idoneo, efectivo, correcto, responsable y ético;
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que debe contribuir al progreso social. La educacién por competencias debe
desarrollar la conducta, destrezas y el conocimiento humano. El contenido tiene un
valor pragmatico que posibilitan la construccion siendo un aliado para el saber hacer
(Huaman, 2018).

Ademas, segun el Minedu (2016), en la nueva curricula estatal es vista como una
competencia del ser humano, con la capacidad para enlazar las competencias
estudiantiles para lograr un propdsito en un entorno especifico guiado por la ética.
Dentro de sus alcances esté el juicio de la realidad, el andlisis, y, el entendimiento de
la realidad, a fin de dar solucion a la problemética con éxito. Para lo cual, se requiere
autodiscernimiento a nivel competencial y una buena gestiébn de la inteligencia
emocional, ademas, comprende el discernimiento global de actuaciones vy
determinaciones. Dentro de la rama de las ciencias sociales, las tres competencias
son: construye interpretaciones historicas, gestiona el espacio y el ambiente
responsablemente, por Ultimo, gestiona los recursos econdmicos responsablemente.
En correspondencia con el Minedu (2016), la primera competencia es la capacidad del
alumno a fin de avalar una postura critica acerca de circunstancias y procedimientos
histéricos, los cuales coadyuven a la comprension de la época presente junto con los
desafios, conectando la utilizacion de una variedad de cimientos; la comprension de
las transformaciones a nivel temporal y el sustento de distintos motivos y efectos.

El fundamento de esta competencia esta en la teoria del pensamiento histérico, que
fue desarrollada en el continente europeo hace bastantes decenios atras. Entre sus
representantes estan Cerretero, Pagés, Santisteban, Seixas, Wineburg, Rusen, y
demas. Ellos introdujeron la metodologia de estudio del historiador a la formacién de
la historia, la cual demanda al alumno la interpretacion de fuentes histéricas que
contengan saberes elementales acerca de Historia o de primer orden (Wineburg, 2001,
Lévesque, 2008) y metaconceptos o conocimientos de segundo orden, estos ultimos
suponen mas habilidad para la comprension, analisis, interpretacion y explicacion del
pasado (lbagon, 2021, Saiz y Fuster, 2014; Seixas y Morton, 2013). La metodologia
del historiador supone formularse interrogantes, recolectar data, formular hipoétesis,
evaluar, tipificar y enjuiciar fuentes; descubrir razones y efectos, traducir y sustentar

los acontecimientos indagados. Dentro de esta metodologia, se halla la heuristica, la
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cual comprende la corroboracion, documentacion, asi como la contextualizacion;
enjuiciamiento de fuentes y resumen historiogréfico. En cuanto a las destrezas del
historiador esta la evaluacion de fuentes, anteponiendo las fuentes primarias, l6gica
para formular hipotesis y reconocer una serie de razones y crear narraciones
reflectoras del entendimiento de la realidad social. Los fundamentos historicos
constituyen la totalidad de cosas tangibles e intangibles creadas por el ser humano,
siendo el componente principal para la reconstruccion del pasado, toda vez que el
historiador debate su inicio, particularidades, trascendencia, concepcion, deterioro,
entre otros, estd en proceso de construccion de su conocimiento histérico (Minedu,
2015; Carretero y Lopez, 2009; Wineburg, 2001).

La variable Construye Interpretaciones Historicas se compone de tres dimensiones.
En primer lugar, se halla la competencia interpretacion critica de fuentes mdltiples, la
cual posibilita al alumno la identificacion y el entendimiento de una multiplicidad de
fuentes historicas a fin de efectuar un analisis critico a una problemética historica,
teniendo la capacidad de discernir la postura del historiador, encuadrar, identificar el
provecho y confiabilidad de las fuentes. Del mismo modo, podr4 comparar, rebatir,
discutir, extender y confirmar la data de multiples fuentes (Ministerio de Educacion,
2016). Con el objetivo de traducir fuentes, se debe leer, contrastar, inferir y deducir
(Santisteban et al., 2010).

Descifrar fuentes histéricas 0 documentos, cotejar y contrastar multiples posiciones,
crear la historia en base a problematicas historicas. Frente a esto, es trascendental la
interpretacion de fuentes primarias, pues contribuye al conocimiento de un modo mas
cercano del pasado y la historia; a discernir el conocimiento histérico como algo
debatible y producible; incentiva al alumno al vincularlo con la vida incognita de los
protagonistas; se problematiza la historia o problematicas sociales trascendentales y
se debate o corrobora los datos de los escritos estudiantiles, y las argumentaciones
de caracter oficial; el alumno reedifica la historia con soberania y la atribucion de
poderes, tomando un papel activo como persona, respetuosa y comprensiva de las
multiples concepciones de los historiadores y de sus pares; fortalece destrezas y

concepciones del ideario historico y maximo (Santisteban y Pages, 2006).
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La segunda dimension es la capacidad de comprender el tiempo historico, la cual
supone aplicar el conocimiento temporal, organizar y graduar en orden cronoldgico los
acontecimientos o hechos historicos, entender las circunstancias simultaneas
acontecidas, que no han variado y continuaron en el tiempo; aparte de los cambios y
las trasformaciones sociales, reconociendo si se progresé, hubo un atascamiento o
regresion (Ministerio de Educacion, 2016). De acuerdo a Santisteban (2021), la
conciencia historico temporal implica sopesar en el futuro, vincular y retornar hacia el
pasado de manera mental, continuar al momento actual y préximo, el ideario de la
transformacion y seguimiento, sincronia y periodizacion historica.

Considerar que las culturas progresaron en distintos periodos y englobaron varias
maneras de entender el marco temporal. El futuro como una oportunidad de cambio,
un porvenir positivo y anhelable, de cambios sociales, segun los prototipos, creencias
y adelantos en la ciencia (Hicks y Holden, 2007). Para Rusen (2007), alude a
considerar otra temporalidad como algo diferente del tiempo actual, al margen de
justipreciar los actos y creaciones que consiguen transformaciones en la sociedad. La
remembranza y los recordatorios del pasado, la relegacion y mutismo del pasado se
debe reclamar a fin de visualizar al futuro con confianza y equidad (Dosse, 2003).

La tercera dimensién es la capacidad de elaborar sustentaciones en relacion a los
hechos historicos, alude al orden y clasificacién de las razones hallando el enlace que
lo enlaza a las finalidades de los actores historicos al interior de la sociedad en la que
habitaron. Plantea y sustenta la problematica histérica con tesis y terminologia
historica; aparte de reconocer los multiples efectos y su repercusion en el tiempo actual
y del porvenir. Se identifica como individuo y creador histérico (Ministerio de
Educacion, 2016). La conceptualizacién histérica, implica entender el relato historico y
las diferentes razones y finalidades, reconocer data importante, de orden primero. La
narracion histérica debe comprender la totalidad de los integrantes sociales y no
solamente los héroes o lideres, sino, ademas, sectores de la sociedad marginados y
dejados en el olvido que, a partir de sus experiencias y perspectivas, tienen algo nuevo
gue contar (Burke, 2006).

En la representacion de hechos auténticos, se debe incorporar leyendas, contraste de

fuentes y evaluacion de la concepcion de los protagonistas (Levstik y Barton, 2015). El
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alumno esta sujeto a la construccion y realizacion de sustentaciones histéricas,
mediante la identificacion y el reconocimiento de sus multiples razones; la historia no
es solo una, sino que se debe justipreciar las multiples traducciones provenientes de
los indagadores. Resulta esencial tomar conocimiento de los casos particulares de los
protagonistas al interior de su contextualizacion social, la repercusion de sus actos y
la trascendencia de los actos colectivos para la consecucién de variaciones (Barton y
Levstik, 2004).

En la redaccién de la historia, se debe generar argumentos histéricos al contemplar
las metodologias que emplea por ejemplo un historiador y un arqueélogo (Wineburg,
2001). El ingenio historico, supone entender y evaluar el escenario, ser empéticos,
tener un pensamiento critico y creativo. Cobrar importancia a los acontecimientos y
sustentos historicos, entendiendo el escenario, proyectando otros probables hechos o
probabilidades de factible ocurrencia (Rusen, 2007). Entender con empatia las
vivencias de los protagonistas, al entender sus actos y alicientes diversos, pues en el
pasado se tenia un pensamiento y vivencia diferente a la actual (Levesque, 2008).
Formular la interrogante ¢ qué hubiera pasado si...? Proporciona la ocasion de generar
otras terminaciones y finales que no se escribieron, ni contaron mediante la inclusion
del modelo de la complicatoriedad y la crisis, para la generacion de la Historia
(Ferguson, 1998).

Ejecutar discernimientos morales acerca de la Historia posibilita el desarrollo de la
criticidad, ya que se ejecuta debates sobre la base de lo suscitado y de lo que debid
haber sucedido de acuerdo a una vision individual y valores particulares y sociales del
tiempo presente. Si se pretende el desarrollo de las tres capacidades de esta
competencia, se debe emplear en funcién de su vinculacién con el pasado, fuentes
histéricas primarias o secundarias; o de acuerdo a los datos provenientes de fuentes
iconograficas, graficas, orales, materiales y escritas.

La correcta utilizacion de las fuentes, mediante la formulacion de preguntas como lo
realizaria un historiador proporcionara sustentos histéricos del pasado, recreando de
esta manera, el pasado. Dentro de las destrezas que desarrolla el alumno estan: el
planteamiento de problematicas historicas, evaluacion de fuentes consiguiendo datos

literales y produciendo por deduccién o inferencia nuevos datos, adaptando y
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formulando interrogantes abiertas y reflexivas que posibiliten el pensamiento de una
forma historica. Por Ultimo, generar las argumentaciones y determinaciones que den
contestacion a nuestra problematica historica (Saiz, 2014).

Las metodologia para el desarrollo de la capacidad de interpretacion critica de fuentes
multiples son de acuerdo a Valle (2018), resolucién de una problemética historica,
evaluacion de las fuentes primarias y secundarias, contextualizacion de las fuentes,
comparacion y contraste, analisis y clasificacidon. No emplear de manera exclusiva los
textos escolares, sino, ademas, fuentes secundarias escritas, caricaturas, usar
graficos estadisticos, visitar museos y sitios arqueoldgicos, lecturas de objetos. En lo
que respecta a la capacidad comprension del tiempo historico, la utilizacion del friso
cronoldgico y friso comparativo; utilizacion de fotos posibilita dar un vistazo con
subjetividad, una perspectiva integral y diferenciadora, visualizando lo trascendental
de lo suplementario, posibilita contrastar las transformaciones y el marco temporal
suscitado (Santisteban, 2021). La estrategia para la capacidad elabora explicaciones
acerca de los procesos histéricos comprende la formulacion de interrogantes con cierto
grado de complejidad, averiguacion, planteamiento de hipotesis respecto de las
problematicas planteadas y elaboraciéon de ensayos (Minedu, 2015). Ademas,
colaborar con proyectos totalizadores, con probleméticas presentes que posibiliten la

indagacién en su progreso y trascendencia en el marco temporal (Ibagon, 2021).

El juego de mesa Bicentenario se ha estructura teniendo en cuenta la Gamificacion
haciendo uso del programa interactivo de Genially se sustenta en el postulado teorico
del Conectivismo, cuyo autor es Siemens George, él sefiala que el aprendizaje puede
suscitarse en la parte externa de los sujetos, utilizando mecanismos tecnolégicos, en
entornos e instituciones. El aprendizaje es percibido como una etapa que pretende
enlazar los datos existentes a fin de generar un nuevo conocimiento. Los individuos
deben desarrollar destrezas, entre las que se encuentran, la diferenciacion de datos

relevantes, la realizacién de vinculos de ideas y tomar determinaciones.

Los conocimientos almacenados en los bancos de datos son transferidos a sujetos y

entes, quienes deben hacerlos circular y generar mayores datos, aparte, cada ser
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humano cuenta con un conocimiento con conexion a una red particular, institucional y
social (Leal, 2007). Entre las primeras definiciones acerca de gamificacién, esta la
brindada por Deterding (2011), donde manifiesta que se debe emplear los ambitos,
componentes y estructuras ludicas en escenarios no comparables con el juego. Asi
mismo, Zichermann y Cunningham (2011), definieron la gamificacion como un
procedimiento en el que se utiliza las tacticas de los videojuegos, con el fin de captar
la atencion de los demas, tomando conocimiento del modo de pensar, intereses y
atributos del participante, donde se le proporciona al jugador multiples retos y
problematicas a superar, alcanzando importantes premios (Seaborn & Fels, 2015). Por
su parte, Kapp (2012), revela que la gamificaciébn se planteé como una estructura
donde los sujetos intervienen en multiples retos admitiendo las reglas de juego,
recepcionando feedback y resultados instantdneos produciendo multiples emociones
en los participantes.

Ademas, refirié que constituye la aplicacién de estrategias dirigidas en los juegos para
involucrar la colaboracion de los sujetos. Lee et al. (2013), manifestaron que alude a
una estrategia que pretende adiestrar a los sujetos en multiples tépicos y conseguir en
ellos variaciones en sus actitudes, conductas y actos con involucramientos en la esfera
individual o colectiva. Para Werbach y Hunter (2012), constituye la aplicacién del
formato y organizacion ludica en otras areas, que posibiliten el aprendizaje de un modo
divertido. Por su parte, Foncubierta y Rodriguez (2014), propusieron una definicion de
la gamificacién aplicada al ambito educativo, mencionando que son las tacticas que el
docente traza en sus clases, incluyendo particularidades ludicas, con el fin de optimizar
la experiencia de aprendizaje y el accionar de los estudiantes. De otro lado, Contreras
y Eguia (2016), revelaron que no alude a jugar videojuegos en la clase, sino emplear
la estrategia de estos en el aprendizaje y proponer desafios interesantes al alumno y
al conseguirlo pueda adquirir premios. Asimismo, Hamari y Koivisto (2013), sefialaron
que los videojuegos son productos que dan complacencia visual al ejecutarlos, a
diferencia de la gamificacién, la cual posibilita la experimentacién por medio del juego
y consigue transformar y generar impacto en la conducta de los sujetos. Werbach y
Hunter (2012), precisaron como piezas de la gamificacion a la dindmica, mecanica y

elementos. El presente estudio considero tales componentes como las dimensiones
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de la variable gamificacion. La dimension dinamica establece una serie de emociones
en cada participante: enojo, frustracion, felicidad; engloba una narrativa original que
sera ensefiada y descubierta; evidencia un progreso del desarrollo y adelanto del
jugador; posibilita establecer vinculos con los integrantes del equipo ejecutando al
mismo tiempo una posicion; las pautas y los condicionamientos colocan las
limitaciones. Otra dimension es la mecanica, la cual posibilita la cooperacion de cada
integrante del grupo y al mismo tiempo, se da la competencia donde resultara un
ganador y un perdedor; los retos que se plantean son desafios a solucionar y al ir
solucionandolos habrd feedback y premios. Cada jugador tiene su turno para
participar, realizar arreglos y plantear tacticas entre ellos. Por Gltimo, para la dimensién
componentes, alude a los regalos y premios, tablas de barras que indican su progreso,
categorias de acuerdo al avance, misiones o tareas que cumplir, tiempo controlado en
minutos y segundos, insignias, elementos escondidos que se deben buscar, liberacion
de materiales después de lograr un desafio, un combate, las colecciones de
elementos, el avatar (Canals & Minguell, 2018). Por otra parte, la gamificacion en la
practica educativa desarrolla factores afectivos como a) sometimiento positivo y la
colaboracion al jugar en equipo y desarrollar un grado de arraigo y lograr un propésito
para todos; b) la indagacién y aprendizaje experimental al producir expectativa en el
relato, interés focalizado, querer hallar y dar solucion a las incognitas (Garcia, 2019;
Muntean, 2016; Rodriguez y Santiago, 2015); la salvaguardia de imagen y motivacion,
al utilizar un personaje o un avatar es como tener una capa protectora de la autoestima
del participante, le posibilita la observacion propia con tolerancia en tanto pretende su
aprendizaje; d) el sentido de competencia ocurre por medio de rankings y tablas de
categorizacion, el jugador se aprecia y reconoce su avance, tiene conciencia de su
progreso, puede intentarlo y continuar mejorando (lbafiez, 2016; Lamoneda et al.,
2020); e) la soberania en una categoria gamificada posibilita al jugador un accionar
libre y de competencia, toma de determinaciones para investigar y vencer los desafios
(Oliva, 2016; Banfield & Wilkerson, 2014); f) por ultimo, la tolerancia a la falla como un
componente liberador, le da la posibilidad de fallar, experimentar e intervenir libre de
miedo, al recepcionar un feedback instantaneo ademas le posibilita el aprendizaje
(Bodnar et al., 2016; Aranda y Caldera, 2018; Foncubierta y Rodriguez, 2014).
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Para Del Moral et al. (2018), la utilizacion del juego serio, videojuego y juego digital,
contribuye al desarrollo de inteligencias variadas ademés de un aprendizaje con
motivacion. Acerca del juego serio y el aprendizaje fundamentado en juego, existen
contrastes. De Puy y Miguelena (2017), indican que el juego serio busca ensefiar en
lugar de divertir, ejercitar simuladamente cierto programa o contenido, tal es el caso
de los simuladores de aviones, radares de telecomunicaciones, ensefianza de la
medicina, entre otros, asi va formandose con miras a su aprendizaje, desarrollo y
contestacion en tales ambitos. El aprendizaje cimentado en el juego engloba actos
ludicos aunado a reglamentos establecidos, se produce un aprendizaje de ensayo y
error y se progresa de acuerdo a los grados de riesgo, se aprende mediante el juego
y recreacion en conjunto (Perrota et al., 2013). Opuestamente, la gamificacion le
confiere una contextualizacion de tipologia videojuegos aunado a una tabla
clasificatoria, una proximidad escalonada con grados, puntajes, premios, entre otros
aspectos (Trejo, 2019). En la gamificacion, la motivaciébn se avala mediante el
paradigma humanista, que estudia al ser humano en su totalidad, advierta que la
persona es Unica, viene al mundo y su tendencia es a la indulgencia. La via de nuestra
autorrealizacién se encuentra en la responsabilidad, libertad, experiencia. En este
paradigma se halla el postulado teérico de la motivacién de McClelland, el cual indica
gue las emociones son el fundamento de la transformacion de expectativa y los actos
(Perilla, 1998; Naranjo, 2009). Aparte, indico tres clases de motivaciones, de logro,
poder y afiliacion. En la primera, el sujeto pretende destacar con excelencia y éxito
adoptando responsabilidades de gran valor, pretende optimizar las cosas, adoptan el
desafio de dar solucidén sobre las problematicas. A estos sujetos les agrada conocer
donde estan errando a fin de mejorar en una proxima ocasion, una meditacién y
metacognicion de su accionar (Abdulkadir, 2021).

Revuelta et al. (2017), respecto a la gamificacion y la necesidad de logro, indicaron
que a los jugadores les agrada alcanzar los objetivos y metas adoptando multiples
papeles, y, en consecuencia, es necesaria la retroalimentaciéon en el transcurso del
proceso. En la necesidad de poder, el sujeto pretende influenciar y manejar tanto a las

circunstancias como a los sujetos, le agrada adoptar el titulo de lider y guiar a los otros
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en sus actividades, pretende que destaquen sus ideales, a fin de conseguir su propia
fama e identificacion en la sociedad.

En la gamificacion, se presentan jugadores con el deseo de ganar el juego,
acaparando la atencion de todos, para lo cual planean estrategias, tretas. En la
necesidad de afiliacion, los sujetos pretenden integrar un colectivo social, les agrada
compartir experiencias con los otros sujetos, son comunicativos, mas amistosos y
cooperativos y también pretender alcanzar fama. Estos sujetos incentivan al colectivo
con su cordialidad y tienen buenos vinculos emocionales. En la gamificacion, seran
hallados jugadores con estos atributos que desean jugar, sin embargo, al mismo
tiempo, lo que anhelan es divertirse con los otros jugadores. En la psicologia, el
paradigma cognitivo pretende tomar conocimiento de la estructuracion y organizacion
sobre el conocimiento, entender los procesos abstractos de los sujetos al
contemplarlos en virtud de sujetos activos que procesan datos con su propio soporte
abstracto, con el logro de la interpretacion de la realidad. El pensamiento guia la
motivacion, los ideales de éxito, derrota y las concepciones van junto con los sujetos.
Los alumnos emplean el conocimiento de manera continua y le es util con el fin de dar
solucion a las problematicas. Resulta trascendental que la persona que aprende y la
transferencia del conocimiento constituyen una via, no un propésito. Dentro de este
paradigma, estd la teoria psicoldgica de la autodeterminacion de Edward Deci y
Richard Ryan (Gallegon & Llorens, 2015; Naranjo, 2009), precisaron la relevancia del
desarrollo del interés y la motivacion para que se pueda generar una experiencia
gamificada buena. Este postulado teorico alude a los intereses instantaneos propios y
connaturales de los sujetos, constituye una motivacion interna que te conduce a tener
una actuacién por diversion. Esta clase de motivacién es la que se debe conseguir en
los sujetos. Para el desarrollo de la motivacién intrinseca es importante accionar con
autonomia, libertad, confianza de sus competencias para alcanzar el éxito en el
desafio del acto ludico.

Para lo cual, el desafio debe ser impactante, incitante y significativo para que el
participante consiga continuar en el juego y el curso por regular tiempo. Gil y Prieto
(2019b), la retribucion positiva incrementa la motivacion intrinseca, en tanto que las

obligaciones de metas y examinaciones la reducen. Los componentes para que se
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desarrolle la motivacion intrinseca lo constituyen la sensacion de poder, autonomia y
capacidades propias. La motivacion extrinseca ocurre mayormente por aquello que se
recepciona de afuera en desmedro de la diversion del acto ludico. En este sentido, la
gamificacién proporciona multiples componentes que fortalecen nuestra motivacion
extrinseca, en virtud de los reconocimientos, premios, puntos que proporciona el juego.
Siguiendo esta linea, la determinacion de los sistemas hedonistas donde se disfruta
con la interaccion y realizacién placentera de una tarea, que parte de la motivacion
intrinseca; un sistema utilitario cuando la motivacion extrinseca se activa a través de
premios particulares y un sentido competitivo al cumplir los desafios (Melenhorst et al.,
2015). En la teoria de flujo de Mihaly Csikszentmihalyi (Parra & Segura, 2019; Aranda
y Caldera, 2018; Csikszentmihalyi, 2019), se incrementa el rendimiento, la
concentracion y la atencidon en la ocupacion que se esta desarrollando, el individuo
esta tan concentrado que pierde la nocion del espacio y el tiempo, culminando en una
sensacién de felicidad, complacencia y logro. Para lo cual, la gamificacion educativa
requiere el planteamiento de ocupaciones retadoras con la finalidad de no caer en la
indiferencia, pero al mismo tiempo interesantes para motivar al alumno a trabajar. Otra
particularidad es la confianza en las propias habilidades y capacidades del ser humano
en cuanto a la ejecucion de alguna ocupacion y sentirse capacitado, en tal sentido, le
posibilita crecer con calma, libre de apresuramientos y demandas, sigue progresando
a su propia velocidad ligado a si mismo e inmerso en la ocupacion. Otra caracteristica
de este postulado tedrico es la motivacion intrinseca de todos los sujetos que se
encuentran en esta situacion donde ejecutan la labor por el gusto de realizarlo y no
porque espera cierto premio futuro. Asimismo, los sujetos en estado de flujo transitan
por diferentes emociones que se incrementan en fuerza en tanto logran el reto,
evidencian y consolidad sus destrezas. Tales emociones son: el estado de relajaciéon
cuando la labor no es muy compleja y el sujeto solamente da los necesario, sin exigirse
demasiado porque su habilidad es mediana; la emocion de control cuando se concibe
a la tarea sin dificultad y siente seguridad total de dar resolucién planteando tacticas;
el flujo cuando se tiene plena conciencia y seguridad de sus destrezas en un reto
complejo y culmina la labor con placer y satisfaccion; la excitacion cuando se tiene una

destreza mediana ante un reto complejo y se consigue superarlo; la ansiedad cuando
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la labor se muestra con dificultad y el sujeto evidencia inseguridad en sus destrezas;
apatia o falta de interés, pues la labor demanda poca exigencia (Fedel et al., 2014).
Los mejores estados emocionales para el aprendizaje son los de control, flujo y de
excitacion, en ellos, los individuos tienen conciencia de que les hace falta el
perfeccionamiento en torno a sus destrezas con el objetivo de conseguir la resolucién

de un reto con imaginacién y gestion emocional (Csikszentmihalyi, 2019).

En consecuencia, una ensefianza gamificada supone para el maestro proponer los
retos que le permitan al alumno mantenerse en un estado continuo de motivacion y
demanda. Conseguir la vinculacién, fidelidad y compromiso entre el alumno y un curso
a ensefar, por medio de un juego gamificado, puede ser posible mediante el flow o
flujo de (Csikszentmihalyi, 2019), el cual indica que se debe proponer tareas que no
sean ni muy féciles que originen aburrimiento, ni muy complejas que originen
frustracién (De Puy y Miguelena, 2017).

La competencia Construye Interpretaciones Historicas puede ejecutarse por medio de
un juego gamificado, se puede proponer una probleméatica histérica que busque
desarrollar en el alumnado el pensamiento histérico y se restauren las historias de los
lideres y héroes en su dia a dia. Asimismo, se entienda las motivaciones reales de los
historiadores, entender las diferentes razones y consecuencias de los hechos
histéricos en nuestro presente. Ademas, de la transformacion, cambio, continuidad y
permanencia de la sociedad en el tiempo (Sanchez & Colomer, 20189. Hoy en dia, hay
una multiplicidad de juegos con tépicos de historia, los cuales tienen la opcion de
descarga gratuita en los teléfonos méviles. En clase, utilizar videojuegos elegidos con
tépicos de ciencias sociales, resulta motivador para el alumno, debido a que él puede
interactuar adoptando un papel de protagonista histérico y reanimar los sitios y
acontecimientos suscitados en el pasado, abordando multiples ambitos, como la
politica, economia, sociedad y cultura (Pascuas et al., 2020; Paccotacya et al., 2018;
Ibagdn, 2018).
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lILMETODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion:
El enfoque es cuantitativo. El tipo de investigacion aplicado y el disefio es Cuasi

Experimental. (Hernandez & Fernandez, 2010)

Esquema

GE: 01---------- Xemmmmmmam 02
GC: 03 - 04
Donde

(X) aplicacion del juego de mesa interactivo bicentenario.
G.E. Grupo Experimental.

G.C. Grupo de Control.

01y 03 Pretest

02 y 04 Postest

3.2. Operacionalizacion de variables:

* Variable independiente:

Juego de mesa interactivo bicentenario: Es un juego que se emplea con una objetivo
de tipo didactico para fortalecer la competencia interpretaciones historicas.

Dimensiones: contenido, pertinencia reglas y disefio

* Variable dependiente:

Competencia construye interpretaciones historicas: constituye una competencia que le
permite al alumno argumentar una postura de juicio acerca de acontecimientos y
etapas histéricas, las cuales contribuyan a entender la actualidad y sus retos,
conectando la utilizacién de diferentes fuentes; el entendimiento de las variaciones
transitorias y el sustento de la multiplicidad de causalidades y repercusiones de estas.
Abarca el reconocimiento en virtud de un individuo historico, como actor principal de
las fases historicas y, como tal, resultado de un pasado, pero que, de modo simultaneo
interviene en la formacion en conjunto del futuro del pueblo peruano y de la sociedad

en general.

33



Dimensiones: Interpreta criticamente fuentes diversas, Comprende el tiempo historico,

Elabora explicaciones sobre procesos historicos

3.3. Poblacion, muestra y muestreo
Poblacion. Comprende 99 estudiantes del tercer grado del nivel secundaria del colegio
Marcelino Champagnat.
Tabla 01
Distribucion de los estudiantes de tercero de secundaria.

Poblacion de estudio

Grado Seccién Cantidad Porcentaje
3° A 30 29.1%
3° B 25 28.1%
3° C 25 24.2%
3° D 19 18.4%

Total 99 100%

Fuente: Némina de la |.E. Marcelino Champagnat

Muestra y muestreo.
La muestra de estudio se estimo a través del muestreo por conveniencia conformada
por estudiantes del tercer grado del nivel secundaria del colegio Marcelino
Champagnat obteniéndose como tamafio muestral 25 estudiantes para el grupo control
y 25 para el grupo experimental.

Tabla 2:

Muestra de estudio

Grupo de Investigacion Estudiantes Porcentaje
Grupo Control 25 50 %
Grupo Experimental 25 50 %
Total 50 100%

Fuente: Némina de la I.LE. Marcelino Champagnat
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Criterios de seleccion.
Con la finalidad de obtener resultados veridicos y realistas de la aplicacion del juego
de mesa interactivo bicentenario se planted un conjunto de criterios de inclusion y

exclusion para la muestra de investigacion.

a) Criterios de inclusion:

Se tomo en cuenta a los alumnos del tercer grado del nivel secundaria de los grupos
B y C por poseer caracteristicas similares, porque pertenecen al mismo intervalo de
edad comprendidas entre los 13 y 15 afos, con sexos diferentes, con diferentes estilos
de aprendizaje, asistencia permanente y muestran interés.

b) Criterios de exclusion:

No se tuvo en cuenta a aquellos que tienen inconvenientes con la red de internet.

No se consider0 a los estudiantes que se encuentran con permiso por enfermedad o
en participacion estudiantil extracurricular.

No se tomo en cuenta a los estudiantes con asistencia intermitente.

Unidad de andlisis: Alumnos del tercer grado del nivel secundaria.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos, validez y confiabilidad.
Para conseguir e interpretar los datos en esta investigacion se recurrio a las siguientes

técnicas e instrumentos:

3.4.1. Técnicas. e instrumentos

Técnicas:

Para la variable dependiente denominada competencia construyendo interpretaciones
histdricas se utilizé la técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario para

obtener y registrar los datos de la muestra de estudio.

Para la variable independiente denominada Juego de Mesa bicentenario se utilizo la
técnica de la observacion, gracias a ella se pudo elaborar el juego de mesay aplicarlo
a los estudiantes.

Instrumentos:
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El instrumento consta de una prueba escrita de 20 items. Se aplico, a través del pretest
y postest, a todos los alumnos que participaron en el estudio. Los items estuvieron
organizados segun las 3 dimensiones 0 capacidades de la competencia de la
siguiente manera: para la dimensién interpreta criticamente fuentes le corresponden
el item 1,2,3,45 ,6 y 7; para la dimension comprende el tiempo histérico le
corresponde los items 8,9,10,11 y 12; mientras que para la dimension elabora
explicaciones historicas le corresponde los items 12,13,14,15,16,17,18,19 y 20. La
escala utilizada es cuantitativa presentada y valorada de la siguiente manera: 1 = En

inicio; 2 = En proceso; 3 = Logro esperado y 4 = logro destacado.

Para el juego de mesa interactivo bicentenario el autor elabor6 una rdbrica compuesta
por 04 niveles de desempefio segun las dimensiones a evaluar como son Contenido,
Pertinencia, Reglas, Creatividad con una valoracion de Excelente= 5puntos,
Satisfactorio= 4puntos, Mejorable= 3 puntos e insuficiente= 2 puntos.

3.4.2. Validez y confiabilidad de los instrumentos.

La confiabilidad se determin6 a través de juicio de cuatro expertos y una prueba
estadistica para determinar la precision y solidez de los instrumentos de recoleccion
de datos. Luego se administré un examen piloto a una muestra pequefa que poseia
cualidades similares a la que pertenece la investigacion. Los datos fueron procesados
en el programa estadistico SPSS-V 26 para determinar su puntuacion.

El instrumento de competencia Construye interpretaciones histéricas por ser
dicotémico se sometio a la prueba Kuder de Richardson la cual se determiné el calculo
de consistencia interna de cada uno con un valor mayor a KR20: 0,842 la cual se

considera confiable (Ver Anexo).
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3.5. Procedimientos.
La investigacion atraveso por las siguientes etapas.

- Se hizo las coordinaciones previas con la instituciéon educativa Marcelino
Champagnat para la aplicacién de la investigacion.

- La ejecucion del proyecto se realiz6 por la modalidad virtual.

- En la etapa del desarrollo de este proyecto se aplicé la prueba de pre y post
test a ambos grupos (control y experimental).

- Se aplico el juego de mesa en 08 sesiones de clase en el area de ciencias
sociales y 05 de aplicacién del juego de mesa al grupo experimental. Estas
fueron desarrolladas en base a las capacidades de la competencia de
construye interpretaciones historicas.

- En el grupo control, se desarroll6 los temas del &rea de ciencias sociales con
la metodologia tradicional.

- Al final, se hizo el andlisis de los resultados, discusién y conclusiones

3.5.1. Método de analisis de datos.
Los resultados del trabajo se presentaron por medio de la estadistica descriptiva a
través del uso de tablas y gréficos estadisticos que permitieron un mejor analisis de

las variables, asi como también, se hizo uso de los programas Excel y SPPS24.

También, se tom6 en cuenta la estadistica diferencial para evidenciar la media

aritmética, el coeficiente de variabilidad y la desviacion estandar.

3.5.2. Aspectos éticos:

En este trabajo, para el analisis tedrico fue necesaria la indagacion de fuentes
bibliograficas y hemerograficas actualizadas, de la cuales se ha respetado la autoria,
consignado la redaccion, segun el estilo APA y lo estipulado por la Escuela de

Posgrado de Educacion de la Universidad César Vallejo.

Por otro lado, las ideas recogidas respetan los estandares de transparencia y
objetividad cientifica del proceso estadistico e interpretativo de la investigacién, asi
como la reserva en torno a las respuestas formuladas y el anonimato de los

investigados.
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IV. RESULTADOS

4.1 DESCRIPCION DE RESULTADOS

Tabla 1

Niveles de la Competencia construye interpretaciones histéricas, segun pretest

y postest, |.LE. Champagnat — 2021.

Competencia Experimental Control
. te"rg?ztt;‘é?’oenes Pre Test ~ PostTest  PreTest  Post Test
histéricas N° % N° % N° % N° %
Inicio 25 100% 0 0% 24 96% 22 88%
Proceso 0 0% 2 8% 1 4% 3 12%
Logro previsto 0 0% 17 68% 0 0% 0 0%
Logro destacado 0 0% 6 24% 0 0% 0 0%
Total 25 100% 25 100% 25 100% 25 100%

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.

En la Tabla 1 se evidencia que en el pretest el 100% de los alumnos del grupo
experimental estan en el nivel de inicio en la competencia construye interpretaciones
histdricas, y el 96% de los alumnos del grupo control estan en el nivel de inicio. En
tanto que el 4% tienen nivel en proceso; demostrandose que antes de ejecutar el Juego
de mesa bicentenario los alumnos del grupo experimental y control presentan
dificultades sobre la competencia construye interpretaciones histéricas. También se
evidencia que en el postest el 68% de los alumnos del grupo experimental logran el
nivel de logro previsto y el 24% tienen nivel logro destacado, y el 88% de los alumnos
del grupo control siguen estando en el nivel de inicio y el 12% tienen nivel en proceso;
demostrandose que luego de aplicar el Juego de mesa interactivo bicentenario, los
alumnos del grupo experimental mejoraron sobre la competencia construye

interpretaciones histéricas que los estudiantes del grupo control.
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Figura 1. Niveles de la Competencia construye interpretaciones historicas,

segun pre test y pos test, |.E. Champagnat — 2021.

120%

100%
100%

80%

96%
88%

2%
0,
4% 0% 0% 0% 0%

Pre Test Post Test

Control

COMPETENCIA CONSTRUYE INTERPRETACIONES

R 68%
S
S 60%
2
g

40%

4%
0,
20% 8%
0% 0% 0% 0%
0%
Pre Test Post Test
Experimental
Tabla 2

H Inicio
H Proceso
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H Logro destacado

Niveles de la dimension Interpreta criticamente fuentes diversas, segun pre test

y pos test, |.LE. Champagnat — 2021.

Experimental Control
Interpreta
criticamente fuentes Pre Test Post Test Pre Test Post Test
diversas
N° % N° % N° % N° %
Inicio 23 92% 1 4% 24 96% 24 96%
Proceso 2 8% 7 28% 1 4% 1 4%
Logro previsto 0 0% 13 52% 0 0% 0 0%
Logro destacado 0 0% 4 16% 0 0% 0 0%
Total 25 100% 25 100% 25 100% 25 100%

Nota: Informacién obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.

Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.
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En la Tabla 2 se evidencia que en el pretest el 92% de los estudiantes del grupo
experimental obtienen nivel de inicio en la interpretacion critica de fuentes diversas y
el 8% tienen nivel en proceso, en tanto que el 96% de los estudiantes del grupo control
obtienen nivel de inicio, y el 4% tienen nivel en proceso; denotandose que antes de
aplicar el Juego de mesa bicentenario los estudiantes del grupo experimental y control
presentan deficiencias sobre la dimension interpretacion critica de fuentes diversas.
También se observa que en el post test el 52% de los estudiantes del grupo
experimental obtienen nivel de logro previsto y el 28% tienen nivel en proceso, en tanto
que el 96% de los estudiantes del grupo control siguen obteniendo nivel de inicio y el
4% tienen nivel en proceso; denotandose que después de aplicar el Juego de mesa
interactivo bicentenario, los estudiantes del grupo experimental presentan mayor
mejora sobre la dimension interpretacion critica de fuentes diversas que los

estudiantes del grupo control.

Figura 2. Niveles de ladimensidn Interpreta criticamente fuentes diversas, seglin

pre test y pos test, |.LE. Champagnat — 2021.
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Tabla 3
Niveles de la dimensién Comprende el tiempo historico, segun pre test y pos

test, I.LE. Champagnat — 2021.

Experimental Control

Comprende el

. SNPR Pre Test Post Test Pre Test Post Test
tiempo historico

N° % N° % N° % N° %

Inicio 17 68% 0 0% 20 80% 21 84%
Proceso 7 28% 1 4% 5 20% 2 8%
Logro previsto 1 4% 8 32% 0 0% 2 8%
Logro destacado 0 0% 16 64% 0 0% 0 0%
Total 25 100% 25 100% 25 100% 25 100%

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion. En la Tabla 3 se evidencia que en el pretest el 68% de los estudiantes
del grupo experimental obtienen nivel de inicio en la comprension del tiempo histérico
y el 28% tienen nivel en proceso, en tanto que el 80% de los estudiantes del grupo
control obtienen nivel de inicio, y el 20% tienen nivel en proceso; demostrandose que
antes de aplicar el Juego de mesa bicentenario los estudiantes del grupo experimental
y control presentan deficiencias sobre la dimension comprension del tiempo historico.
También se evidencia que en el postest el 64% de los estudiantes del grupo
experimental obtienen nivel de logro destacado y el 32% tienen nivel logro previsto, en
tanto que el 84% de los estudiantes del grupo control siguen obteniendo nivel de inicio
y el 8% tienen nivel en proceso; demostrandose que luego de aplicar el Juego de mesa
interactivo bicentenario, los estudiantes del grupo experimental presentan mayor
mejora sobre la dimension comprensién del tiempo histérico que los estudiantes del

grupo control.
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Figura 3. Niveles de la dimension Comprende el tiempo histérico, segun pre test

y pos test, |.LE. Champagnat — 2021.
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Tabla 4

M Inicio
W Proceso

M Logro previsto

H Logro destacado

Niveles de ladimension Elabora explicaciones sobre procesos histéricos, segin

pre test y pos test, |.LE. Champagnat — 2021.

Elabora
explicaciones sobre
procesos historicos

Inicio
Proceso
Logro previsto

Logro destacado

Total

Experimental Control
Pre Test Post Test Pre Test Post Test
N° % N° % N° % N°
22  88% 2 8% 22 88% 22
3 12% 13  52% 3 12% 3
0 0% 7 28% 0 0% 0
0 0% 3 12% 0 0% 0
25 100% 25 100% 25 100% 25

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Salida: SPSS Version. 25.0
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Interpretacion.

En la Tabla 4 se evidencia que en el pretest el 88% de los estudiantes del grupo
experimental obtienen nivel de inicio en la elaboraciébn de explicaciones sobre
procesos histéricos y el 12% tienen nivel en proceso, en tanto que el 88% de los
estudiantes del grupo control obtienen nivel de inicio, y el 12% tienen nivel en proceso;
denotandose que antes de aplicar el Juego de mesa bicentenario los estudiantes del
grupo experimental y control presentan deficiencias sobre la dimension elaboracién de
explicaciones sobre procesos histéricos. Asimismo, se evidencia que en el postest el
52% de los educandos del grupo experimental obtienen nivel en proceso y el 28%
tienen nivel logro previsto, en tanto que el 88% de los estudiantes del grupo control
siguen obteniendo nivel de inicio y el 12% tienen nivel en proceso; demostrandose que
después de aplicar el Juego de mesa interactivo bicentenario, los estudiantes del grupo
experimental presentan mayor mejora sobre la dimension elaboracion de

explicaciones sobre procesos historicos que los estudiantes del grupo control.

Figura 4
Niveles de la dimensién Elabora explicaciones sobre procesos histéricos, segun
pre test y pos test, I.LE. Champagnat — 2021.
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4.2 ANALISIS LIGADO A LA HIPOTESIS
4.2.1 PRUEBA DE NORMALIDAD

Tabla 5

Prueba de normalidad de la Competencia construye interpretaciones historicas,
segun pre test y pos test, |.E. Champagnat — 2021.

PRUEBA DE NORMALIDAD

SHAPIRO WILK
Grupo VARIABLE / DIMENSIONES

Estadistico gl Sig.
Competencia construye 0.910 o5 0.031
interpretaciones
Interpreta criticamente fuentes 0.917 o5 0.044

Experimental diversas
Comprende el tiempo histérico 0.899 25 0.017

Elabora explicaciones sobre

lica 0.930 25 0.047
procesos histéricos

Competencia construye 0.900 25 0.018
interpretaciones

Interpreta criticamente fuentes 0.801 25 0.000

Control diversas
Comprende el tiempo historico 0.808 25 0.000

Elabora explicaciones sobre

procesos histéricos 0.813 25 0.000

Nota: Informacién obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.

En la Tabla 5 se observa que la prueba de Shapiro Wilk para muestras menores a 50
(n < 50) que prueba la normalidad de los datos de variables en estudio, donde se
muestra que los niveles de significancia para la variable Competencia construye
interpretaciones historicas y sus dimensiones, tanto del grupo experimental como en
el grupo control son menores al 5% (p < 0.05), demostrandose que los datos se
distribuyen de manera no normal; por lo cual es necesario utilizar la prueba no

paramétrica U de Mann Whitney, para contrastar las hipo6tesis de investigacion.
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4.2.2 CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Tabla 6

Prueba de hipotesis del Juego de mesa interactivo bicentenario en el
fortalecimiento de la Competencia construye interpretaciones histéricas, segun
pre testy pos test, I.LE. Champagnat — 2021.

Competencia Z
construye Grupo Prom Dif (U Mann Significancia
interpretaciones Whitney)
Experimental 8.24 p = 0.556 > 0.05
Pre-Test 0.08 0.589
Control 8.16 No Significativo
Experimental 16.56 p =0.000 < 0.05
Post-Test 8.24 6.092
Control 8.32 Significativo

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Prom: Promedio / Dif: Diferencia.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.

En la Tabla 6 se observa que el puntaje promedio en el pre test del grupo experimental
es 8.24 y el grupo control es 8.16, haciendo una diferencia media de 0.08; con valor
de la prueba estadistica es U = 0.589 y nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05),
demostrandose que antes de aplicar el Juego de mesa interactivo bicentenario, los
alumnos del grupo experimental y control presentan similar nivel de Competencia
construye interpretaciones histéricas (homogéneos). También se observa que el
puntaje promedio en el pos test del grupo experimental es 16.56 y el grupo control es
8.32, haciendo una diferencia media de 8.24; con valor de la prueba estadistica es U
= 6.092 y nivel de significancia menor al 5% (p < 0.05), demostrandose que después
de aplicar el Juego de mesa interactivo bicentenario, los estudiantes del grupo
experimental y control presentan diferencia significativa, donde el grupo experimental
mejoré mas la Competencia construye interpretaciones historicas que el grupo control;

demostrandose la efectividad del Juego de mesa interactivo bicentenario.
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Tabla 7
Prueba de hipodtesis del Juego de mesa interactivo bicentenario en el

fortalecimiento de la dimension Interpreta criticamente fuentes diversas, segun

pre test y pos test, I.LE. Champagnat — 2021.

Interpreta Zc
criticamente Grupo Prom Dif (U Mann Significancia
fuentes diversas Whitney)
Experimental 2.72 p=0.724 < 0.05
Pre-Test -0.08 0.353
Control 2.80 No Significativo
Experimental 5.80 p = 0.000 < 0.05
Post-Test 2.96 6.017
Control 2.84 Significativo

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Prom: Promedio / Dif: Diferencia.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.

En la Tabla 7 se observa que el puntaje promedio en el pre test del grupo experimental
es 2.72 y el grupo control es 2.80, haciendo una diferencia media de -0.08; con valor
de la prueba estadistica es U = 0.353 y nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05),
demostrandose que antes de aplicar el Juego de mesa bicentenario, los alumnos del
grupo experimental y control presentan similar nivel de interpretacién critica de fuentes
diversas (homogéneos). También se observa que el puntaje promedio en el pos test
del grupo experimental es 5.80 y el grupo control es 2.84, haciendo una diferencia
media de 2.96; con valor de la prueba estadistica es U = 6.017 y nivel de significancia
menor al 5% (p < 0.05), demostrandose que después de aplicar el Juego de mesa
bicentenario, los estudiantes del grupo experimental y control presentan diferencia
significativa, donde el grupo experimental mejor6 mas la interpretacion critica de
fuentes diversas que el grupo control; demostrandose la efectividad del Juego de mesa

interactivo bicentenario.
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Tabla 8
Prueba de hipodtesis del Juego de mesa interactivo bicentenario en el
fortalecimiento de la dimension Comprende el tiempo histérico, segun pre testy

pos test, I.E. Champagnat — 2021.

Z
_Compre_ndfa _eI Grupo Prom Dif (U Mann Significancia
tiempo historico .
Whitney)
Experimental 2.08 p =0.626 > 0.05
Pre-Test 0.12 0.487
Control 1.96 No Significativo
Experimental 4.60 p =0.000 < 0.05
Post-Test 2.56 6.080
Control 2.04 Significativo

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Prom: Promedio / Dif: Diferencia.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.

En la Tabla 8 se observa que el puntaje promedio en el pre test del grupo experimental
es 2.08 y el grupo control es 1.96, haciendo una diferencia media de 0.12; con valor
de la prueba estadistica es U = 0.487 y nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05),
demostrandose que antes de aplicar el Juego de mesa bicentenario, los alumnos del
grupo experimental y control presentan similar nivel de comprension del tiempo
historico (homogéneos). También se observa que el puntaje promedio en el pos test
del grupo experimental es 4.60 y el grupo control es 2.04, haciendo una diferencia
media de 2.56; con valor de la prueba estadistica es U = 6.080 y nivel de significancia
menor al 5% (p < 0.05), demostrandose que después de aplicar el Juego de mesa
interactivo bicentenario, los estudiantes del grupo experimental y control presentan
diferencia significativa, donde el grupo experimental mejoré6 mas la comprension del
tiempo historico que el grupo control; demostrandose la efectividad del Juego de mesa

interactivo bicentenario.
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Tabla 9
Prueba de hipodtesis del Juego de mesa interactivo bicentenario en el
fortalecimiento de la dimension Elabora explicaciones sobre procesos

historicos, segun pre test y pos test, I.LE. Champagnat — 2021.

Elabora 7
. . C
S@IEETIENES Grupo Prom Dif (U Mann Significancia
sobre procesos Whitney)
histéricos y
Experimental 3.44 p=0.871>0.05
Pre-Test 0.04 0.163
Control 3.40 No Significativo
Experimental 6.16 p =0.000 < 0.05
Post-Test 2.72 5.560
Control 3.44 Significativo

Nota: Informacion obtenida de la base de datos de la Competencia construye interpretaciones.
Prom: Promedio / Dif: Diferencia.
Salida: SPSS Version. 25.0

Interpretacion.

En la Tabla 9 se observa que el puntaje promedio en el pretest del grupo experimental
es 3.44 y el grupo control es 3.40, haciendo una diferencia media de 0.04; con valor
de la prueba estadistica es U = 0.163 y nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05),
demostrandose que antes de aplicar el Juego de mesa bicentenario, los alumnos del
grupo experimental y control presentan similar nivel de elaboracion de explicaciones
sobre procesos historicos (homogéneos). También se observa que el puntaje promedio
en el pos test del grupo experimental es 6.16 y el grupo control es 2.72, haciendo una
diferencia media de 2.72; con valor de la prueba estadistica es U = 5.560 y nivel de
significancia menor al 5% (p < 0.05), demostrandose que después de aplicar el Juego
de mesa interactivo bicentenario, los estudiantes del grupo experimental y control
presentan diferencia significativa, donde el grupo experimental mejor0 mas la
elaboracion de explicaciones sobre procesos histéricos que el grupo control;
demostrandose la efectividad del Juego de mesa interactivo bicentenario.

48



V. DISCUSION
Después de analizar los resultados de la investigacion, expongo la discusion del

estudio.

Los resultados del pretest de la Competencia construye interpretaciones historicas
del grupo experimental se encuentran en el nivel de inicio (100%), y el grupo
control se encuentra en el nivel de inicio con un 96%; luego los resultados del post
test del grupo experimental se encuentran en el nivel de logro previsto (68%) y en
el nivel logro destacado (24%), y del grupo control se siguen encontrando en el
nivel de inicio (88%) seguido del nivel proceso (12%) (Ver Tabla 1). Estas
interpretaciones y adopcion de lo acontecido en el pasado de todo alumno se

logran mejorar y mas con la aceptacion de las consecuencias que conlleva.

Estos resultados se pueden comparar con el estudio realizado por Berrocal (2019),
donde los resultados descriptivos determinan que existen variaciones
trascendentales en los grados de aprendizaje, porgue los niveles de proceso, logro
y destacado fueron ocupados por el 98.5% de los alumnos, en tanto los
estudiantes del grupo de control permanecieron en un nivel de inicio, con un
87,5%. La prueba U de Mann-Whitney permitio contrastar el nivel de
significatividad. El estudio confirmé que la ejecucion del programa mejord los
niveles de logro en la habilidad construye interpretaciones histéricas en
estudiantes del segundo de secundaria de la I.E. 7075, Chorrillos, 2019.

Para la variable Construye interpretaciones historicas se basa en el enfoque por
competencias y el constructivismo que se basa en multiples postulados teéricos,
tal es el caso del desarrollo cognitivo de Piaget, el cual parte de un estado sobre
el desarrollo cognitivo menos complicado a uno de mayor dificultad. La visién
genética del creador de la teoria, refirié que cada sujeto cambia aquello que busca
conocer, por medio de la asimilacion y acomodacion, se ejecuta la légica superior,

esto ocurre paulatinamente (Raynaudo y Peralta, 2017).

49



Los resultados del pretest de la interpretacion critica del grupo experimental se
encuentran en el nivel de inicio (92%), y el grupo control se encuentra en el nivel
de inicio con un 96%; luego los resultados del postest del grupo experimental se
encuentran en el nivel de logro previsto (52%) y en el nivel logro destacado (16%),
y del grupo control se siguen encontrando en el nivel de inicio (96%) seguido del
nivel proceso (4%) (Ver Tabla 2). Estas interpretaciones criticas y la capacidad de
debatir con argumento permiten al alumno estar en condiciones de aceptar y

aceptarse asi mismo respecto a los procesos historicos conocidos.

Estos resultados son similares a la investigacion realizado por Villaroel (2021),
donde los resultados alcanzados por el grupo experimental evidencian una mejoria
de alta significancia porque se obtuvo un 67.9% en el pretest en el nivel de inicio,
en tanto un 39,3% en el postest en el nivel de logro destacado y un 60.7% en el
postest en el nivel de logro esperado, asimismo, hubo un aumento de la media
llegando a 16.79% de lo que se hallaba en 8.11%, siendo 0.00<0.05 la significancia

asintotica bilateral arrojada por la U de Mann Whitney.

La competencia interpretacion critica de fuentes mudltiples, la cual posibilita al
alumno la identificaciébn y el entendimiento de una multiplicidad de fuentes
histdricas a fin de efectuar un analisis critico a una problematica historica, teniendo
la capacidad de discernir la postura del historiador, encuadrar, identificar el
provecho y confiabilidad de las fuentes. Del mismo modo, podrd comparar, rebatir,
discutir, extender y confirmar la data de multiples fuentes (Ministerio de Educacion,
2016).

Los resultados del pretest de la comprension del tiempo histérico del grupo
experimental se encuentran en el nivel de inicio (68%), y el grupo control se
encuentra en el nivel de inicio con un 80%; luego los resultados del postest del
grupo experimental se encuentran en el nivel de logro previsto (32%) y en el nivel
logro destacado (64%), y del grupo control se siguen encontrando en el nivel de
inicio (84%) seguido del nivel proceso (8%) (Ver Tabla 3). Esta comprensién del
tiempo histérico se logra mejorar que son parte de la identidad historica del alumno,
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la cual les va a permitir comprender cada uno de los tiempos histéricos que han

pasado.

Estos resultados se pueden comparar con el estudio realizado por Herrera (2018),
quien al comparar los resultados del pretest y del postest, el grupo experimental,
logré mejores resultados en la dimension cantidad, obteniéndose una diferencia
significativa de 2.31. "puesto que en el pre test logro el nivel proceso obteniendo
el 56.3% y en el pos test obtuvo el 81.3% en el logro previsto y solo un 18.7% se
mantuvo en proceso. Se llegd a concluir que la ejecucion del programa de juegos
de mesa optimiza significativamente las ideas de niumero y cantidad en menores

de cuatro afios del referido colegio.

La capacidad de comprender el tiempo histérico, la cual supone aplicar el
conocimiento temporal, organizar y graduar en orden cronologico los
acontecimientos o hechos historicos, entender las circunstancias simultaneas
acontecidas, que no han variado y continuaron en el tiempo; aparte de los cambios
y las trasformaciones sociales, reconociendo si se progresé, hubo un

estancamiento o regresion (Ministerio de Educacion, 2016).

Los resultados del pretest de la explicacién sobre los procesos histéricos del grupo
experimental se encuentran en el nivel de inicio (88%), y el grupo control se
encuentra en el nivel de inicio con un 88%; luego los resultados del postest del
grupo experimental se encuentran en el nivel de logro previsto (28%) y en el nivel
logro destacado (12%), y del grupo control se siguen encontrando en el nivel de
inicio (88%) seguido del nivel proceso (12%) (Ver Tabla 4). Esta explicacion de los
procesos histéricos se logra mejorar en los alumnos del grupo experimental porque
ellos llegan a identificar y detallar lo acontecido en cada uno de los tiempos

histéricos que han pasado.

Estos resultados son similares a la investigacion realizado por Tufinio (2019), quién
encontré que en el pretest el grupo experimental obtuvo un nivel de inicio con un
64.29%; sin embargo, en el postest los alumnos obtuvieron el nivel proceso con

un 60.71%. En cuanto a la hipotesis, se verifico que el promedio del rango post
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experimental es mayor al post control, lo que significa que el grupo experimental
tiene promedio mayor al grupo control; asi mismo que p valor es 0.01 es decir
p<0.05, lo que significa que existe una diferencia significativa entre el pretest y el
post test del grupo experimental. Como consecuencia de este estudio se consiguio
demostrar, que la estrategia “lectura de objetos” ha influido significativamente en

el desarrollo de la competencia construye interpretaciones histéricas.

La capacidad de elaborar sustentaciones en relacion a los hechos histoéricos, alude
al orden y clasificacion de las razones hallando el enlace que lo une a las
finalidades de los actores histéricos al interior de la sociedad en la que habitaron.
Plantea y sustenta la problemética historica con tesis y terminologia historica;
aparte de reconocer los multiples efectos y su repercusion en el tiempo actual y
del porvenir. Se identifica como individuo y creador histérico (Ministerio de
Educacion, 2016).

La diferencia promedio obtenido en el pretest del grupo experimental y grupo
control de la Competencia construye interpretaciones histéricas es de 0.08 con
nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05) y en el postest del grupo experimental
y grupo control es de 8.24 con nivel de significancia menor al 5% (p < 0.05);
demostrandose que el Juego de mesa bicentenario influye significativamente en la
mejora de la Competencia construye interpretaciones histéricas de los alumnos del
tercer grado del nivel secundaria del colegio Marcelino Champagnat. (Ver Tabla
6).

Estos resultados son similares con el estudio realizado por Castafieda (2018),
donde concluye que la tecnologia de la realidad aumentada influye
significativamente en el desarrollo de competencias de construccion de
interpretaciones histéricas, con un nivel de significancia del 0,05, de los
estudiantes del 5° de Secundaria en la IE., luego de la aplicacién del experimento
el grupo experimental se ubica en un nivel en proceso ascendiente al 66.7% frente

al 13.0% del grupo de control, diferencia que se considera bastante significativa.
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Para el Lev Vigosky (1989) el juego es una actividad social donde la interaccion y
cooperacion permite la apropiacion cultural. Asi mismo en la aplicacion del juego
de mesa interactivo bicentenario el estudiante activa su zona de desarrolla real
teniendo sus conocimientos previos y conjugando con los nuevos en la zona de
desarrollo proximo al interactuar con el juego y llegando a la zona de desarrollo

potencial con la concrecion de nuevas actividades.

La diferencia promedio obtenido en el pretest del grupo experimental y grupo
control de la dimension Interpreta criticamente fuentes diversas es de -0.08 con
nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05) y en el pos test del grupo experimental
y grupo control es de 2.96 con nivel de significancia menor al 5% (p < 0.05);
demostrandose que el Juego de mesa bicentenario influye significativamente en la
mejora de la dimension Interpreta criticamente fuentes diversas de los estudiantes
del tercer grado del nivel secundaria de la institucion educativa Marcelino
Champagnat. (Ver Tabla 7).

Estos resultados se pueden comparar con la investigacion realizado por Arias
(2017), quien comprueba que en la preprueba los alumnos obtuvieron un puntaje
minimo de 4 y un maximo de 10; asimismo, que en la posprueba realizada después
de la aplicacion de nuestro recurso educativo WaytaPukllay obtuvieron un puntaje
minimo de 18 y un maximo de 20. Los resultados mostraron que el nivel de
efectividad de la aplicacién del material didactico Wayta Pukllay (juego de mesa)

fue alto para el aprendizaje de la Historia del Tahuantinsuyo.

La diferencia promedio obtenido en el pretest del grupo experimental y grupo
control de la dimension Comprende el tiempo histérico es de 0.12 con nivel de
significancia mayor al 5% (p > 0.05) y en el pos test del grupo experimental y grupo
control es de 2.56 con nivel de significancia menor al 5% (p < 0.05);
demostrandose que el Juego de mesa interactivo bicentenario influye
significativamente en la mejora de la dimension Comprende el tiempo historico de
los alumnos del tercer grado del nivel secundaria del colegio Marcelino
Champagnat. (Ver Tabla 8).
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Estos resultados son similares con la investigacion efectuada por Pefia (2019),
quien examino el impacto de la tactica de aprendizaje fundamentado en problemas
en la competencia construye interpretaciones historicas en estudiantes del quinto
de secundaria. EI método utilizado fue de un estudio de enfoque cuantitativo
aplicado en un disefio cuasi-experimental. La muestra fue de dos grupos de
estudio: experimental y control con treinta alumnos por grupo con iguales
particularidades. En la prueba U de Mann-Whitney, se descubrié que el valor de
p=0,000 y la diferencia de rangos promedios de los grupos fue 30% en cuanto a
su hipétesis general. Se concluyé que el referido programa obtuvo un resultado de
relevante significancia en la habilidad construye interpretaciones histéricas en los

estudiantes del 5to de secundaria de la I.E. 2026 Simoén Bolivar.

La diferencia promedio obtenido en el pretest del grupo experimental y grupo
control de la dimensién Elabora explicaciones sobre procesos historicos es de 0.04
con nivel de significancia mayor al 5% (p > 0.05) y en el pos test del grupo
experimental y grupo control es de 2.72 con nivel de significancia menor al 5% (p
< 0.05); demostrandose que el Juego de mesa nteractivo bicentenario influye
significativamente en la mejora de la dimensién Elabora explicaciones sobre
procesos histéricos de los alumnos del tercer grado del nivel secundaria de la

institucion educativa Marcelino Champagnat. (Ver Tabla 9).

Estos resultados se pueden comparar con la investigacion realizado por Agreda
(2020), donde los resultados del pretest, estos ponen de manifiesto que el 10%
(02) estan en nivel logro, 29% (06) estan en nivel proceso, 61% (13) estan en nivel
inicio; en contrapartida, en el post test, los resultados obtenidos fueron: 66% (14)
consiguio el nivel logro, 29% (06), proceso, y el 05% (01) esta en un nivel inicio.
Por ultimo, la T de Student se aplicd, corroboré la hipétesis, y se llegd a concluir
gue la infografia como estrategia ejerce influencia de manera significativa sobre la
habilidad construye interpretaciones historicas en los alumnos del segundo afio de

secundaria de la mencionada escuela.
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Los resultados obtenidos en el juego de mesa Bicentenario corroboran lo expuesto
por la teoria genética de Jean Piaget , Alvarez, A.; Orellano, E. (1979) al demostrar
gue los estudiantes asumieron el reto de la resolucion del juego de mesa creando
un conflicto cognitivo, un desequilibro en la estructura mental permitiendo el

reequilibrio cognitivo a través de la asimilacion y la acomodacion.

Sintonizando con la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel (2002)
los resultados evidencian la significatividad logica y psicolégica que presenta el
material educativo que ha permitido que los estudiantes vinculen sus saberes

previos con los nuevos.

Para Jeromer Bruner en la teoria del aprendizaje por descubrimiento, Camargo y
Hederich (2010) El andamiaje educativo permiten a los estudiantes tener los
recursos estructurados para autorregular sus propios aprendizajes, el juego de
mesa presenta una estructura serial y l6gica que permite a los alumnos desarrollar

sus aprendizajes.

Segun el objetivo general, Juego de mesa interactivo bicentenario para fortalecer
la competencia interpretaciones histéricas en alumnos de educacién secundaria,
los resultados obtenidos en la tabla 01 se evidencia y a partir de los hallazgos
encontrados se acepta la hipotesis general que establece que el juego de mesa
interactivo bicentenario fortalece el desarrollo de la competencia de
interpretaciones historicas del area de ciencias sociales. Se evidencia que en el
post test el 68% de los estudiantes del grupo experimental obtienen nivel de logro
previsto y el 24% tienen nivel logro destacado, y el 88% de los estudiantes del
grupo control siguen obteniendo nivel de inicio y el 12% tienen nivel en proceso;
denotandose que después de aplicar el Juego de mesa bicentenario, los
estudiantes del grupo experimental presentan mayor mejora sobre la competencia
construye interpretaciones historicas que los estudiantes del grupo control.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene, Vici, Agus, Sukihananto
(2018) al evidenciar en el trabajo de investigacion titulado el juego de mesa como

recurso didactico para el aprendizaje sobre la prevencién del dengue en nifios en
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edad escolar en el aumento significativo de la puntuaciébn en conocimientos
bésicos de los menores en el grupo de intervencion. Asi mismo es acorde al trabajo
de investigacion de Sanchez (2017) en su tesis titulada WaytaPukllay para el
aprendizaje del Tahuantinsuyo tanto en aspectos sociales como culturales en
alumnos de educacién secundaria que evidencia el alto nivel de efectividad ya que
permitid a los estudiantes de nivel secundaria, complementar sus

aprendizajes respecto a la Historia de los Incas, de igual forma los estudiantes
tuvieron iniciativas de réplica y mejora del mismo en base a sus propias
experiencias como también se ha realizado en el juego de mesa interactivo
bicentenario.

Asi mismo Casana (2020) en su trabajo de investigacion concluy6 que el 66%
alcanzé el nivel logro esperado confirmandose su hipétesis, y se determiné que la
infografia como estrategia influye significativamente en la competencia construye
interpretaciones histéricas en los estudiantes del 2° Grado, la base del juego de
mesa interactivo bicentenario tiene como base un disefio relacionado a una
infografia interactiva que ha permitido mejorar el rendimiento académico en la
competencia construye interpretaciones histéricas. De acuerdo a Villarroel (2021)
en su trabajo de investigacién titulado "Gamificando con fuentes histéricas" los
juegos gamificados permiten el fortalecimiento de la competencia construye
interpretaciones histéricas como se evidencia también en el juego de mesa

interactivo bicentenario.

56



VI. CONCLUSIONES

- Se elaboré el programa de juego de mesa interactivo bicentenario que presenta un
tablero gamificado que incluye actividades interactivas relacionadas a las capacidades
de la competencia construye interpretaciones historicas y que permiten identificar los
personajes y hechos histéricos de la independencia del Peru.

- El juego de mesa interactivo bicentenario fortalece significativamente la competencia
construye interpretaciones historicas del area de ciencias sociales en los estudiantes
del tercer grado de secundaria del colegio Marcelino Champagnat de Trujillo 2021
debido al puntaje promedio en el pos test del grupo experimental es 16.56 y el grupo

control es 8.32, demostrandose la efectividad del Juego de mesa bicentenario.

- El juego de mesa bicentenario fortalece de capacidad de interpreta criticamente
fuentes al demostrarse el puntaje promedio en el pos test del grupo experimental es
5.80 y el grupo control es 2.84, donde el grupo experimental mejor6 mas la
interpretacion critica de fuentes diversas que el grupo control; demostrandose la
efectividad del Juego de mesa bicentenario.

- El juego de mesa bicentenario fortalece de capacidad comprende el tiempo historico
al evidenciar el puntaje promedio en el pos test del grupo experimental es 4.60 y el
grupo control es 2.04, donde el grupo experimental mejoré mas la comprension del
tiempo historico que el grupo control; demostrandose la efectividad del Juego de mesa

bicentenario.

- El juego de mesa bicentenario fortalece de capacidad de elabora explicaciones sobre
procesos historicos donde se demuestra que el puntaje promedio en el pos test del
grupo experimental es 6.16 y el grupo control es 2.72 donde el grupo experimental
mejoré mas la elaboracion de explicaciones sobre procesos historicos que el grupo

control; demostrandose la efectividad del Juego de mesa bicentenario
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VII. RECOMENDACIONES

Se recomienda que el juego de mesa interactivo bicentenario sea incluido en los
planes y programas curriculares de la instituciéon educativa Marcelino Champagnat
porque permite fortalecer la competencia de interpretaciones histéricas es los

alumnos del tercer grado de educacion secundaria.

Se recomienda a los profesores del area de ciencias sociales a elaborar y utilizar
los juegos de mesa interactivos o gamificados para el fortalecimiento de las
capacidades de las competencias de construye interpretaciones historicas,
gestiona responsablemente el ambiente y gestiona responsablemente los recursos

econdmicos.

Se recomienda a los coordinadores de académicos y de area del nivel inicial,
primaria y secundaria implementen y validen los juegos de mesa interactivos
porque permiten desarrollar los aprendizajes de las competencias curriculares en
forma amena, interesante y motivadora empleando los programas de gamificacion

que existen en internet.

Finalmente, se recomienda el uso del juego Bicentenario que fortalece la
competencia interpretaciones historicas y del proceso histérico de la independencia
del Pera en los estudiantes a nivel local, regional y nacional al estar activado para

su uso general en beneficio de los estudiantes de nuestro pais.
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VIIl. PROPUESTA

JUEGO DE MESA INTERACTIVO BICENTENARIO

1. DATOS GENERALES
- Nivel educativo: educacion secundaria
- Grado: 3°de secundaria
- Area: Ciencias Sociales
- Competencia: Construye interpretaciones historicas
- Capacidades: interpreta criticamente fuentes, comprende el tiempo
histdrico, elabora explicaciones sobre procesos historicos.

- Campo temético: Independencia del Peru

2.0BJETIVO
- General:
Fortalecer el area de ciencias sociales en la competencia construye
interpretaciones historicas.
- Especifico:
Mejorar el desarrollo de las capacidades de la competencia construye

Interpretaciones historicas.

3. FUNDAMENTO

El juego de mesa interactivo bicentenario es un juego educativo gamificado que
fortalece la competencia construye interpretaciones histéricas y del proceso
histérico de la independencia del Pera en los alumnos del tercer grado de
secundaria sostenidos bajo las teorias del constructivismo y del enfoque por

competencias.

Es un recurso educativo que estimula el desarrollo de las habilidades cognitivas,
sociales y actitudinales de los alumnos a través de un aprendizaje interactivo que
favorece el desarrollo del &rea de ciencias sociales y contribuye a fortalecer la

identidad historica y cultural de los estudiantes.
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El juego de mesa presenta un tablero gamificado con actividades interactivas
relacionadas al desarrollo de las capacidades de la competencia construye
interpretaciones historicas y del campo tematico del proceso histérico de la

independencia del Peru.
3. DESCRIPCION Y ORIENTACIONES GENERALES

- El juego se compone de un tablero gamificado elaborado en la plataforma
interactiva de Genially.

- El disefio esta relacionado a los personajes, lugares y hechos historicos de la
emancipacion peruana.

- Las fichas de jugadores son desplazables y corresponden a figuras de los
personajes historicos de la independencia del Peru.

- En el juego se activa y se puede activar el fondo musical de la cancion cusquefia
de “Valicha”.

- El dado es interactivo y se activa al hacer un clic en la figura representativa

- Los jugadores se colocan en la partida o inicio de acuerdo al turno

- Durante el recorrido los jugadores pueden caer en casilleros en blanco, mensajes,
imagenes interactivas de personajes, lugares o hechos historicos.

- En cada imagen interactiva se apertura a trivias relacionadas a las capacidades
de la competencia Construye interpretaciones histéricas.

- El jugador debe responder a las trivias haciendo clic en la respuesta correcta o
hasta llegar a ella para seguir jugando.

- Gana el jugador que haya logrado llegar al ultimo casillero de la proclamacion de
la independencia del Pera.

- Al juego se accede a traves de un link que permite el acceso a la pagina del juego
de mesa interactivo bicentenario.

- Pueden acceder de uno a mas jugadores para el desarrollo del juego

- Se debe dar lectura a las orientaciones del juego interactivo bicentenario

- El jugador o jugadores antes o después del juego tienen la opcion de visualizar

un video del proceso historico de la independencia del Peru.
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ANEXO 01

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Juego organizado | Son los criterios de Contenido Claridad y coherencia
gue se practica sobre | evaluacion de la
una mesa o superficie | variable
similar y en el que se | independiente
emplea algun objeto, | expresado en tres Pertinencia | Correspondencia a la teméatica Excelente
como un tablero, | dimensiones cada (5puntos)
JUEGO DE | dados, fichas, cartas, | uno acompafiado
MESA | etc. con | Sus Reglas Precisién y comprension Satisfactorio
indicadores e items (4puntos)
Los juegos de mesa | que miden cuatro
son actividades | niveles de rango. Mejorable
lddicas que estan Creatividad Original, interesante, atractivo. (3 puntos)
formadas por un
tablero y fichas y se Insuficiente
clasifican segun su (2 puntos)

complejidad, es
considerado como un
componente vital, que
permite la continuidad
del jugador. (Garvey,
2017).




VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Ministerio  de | Son las « Identifica las caracteristicas de las
Educacion respuestas Interpreta fuentes
(2016) como la | de los | criticamente | historicas
facultad que | estudiantes  de | fuentes diversas | * Analiza fuentes histéricas diversas
tendra el | tercer afio de * Integra informacion de diversas
estudiante para | secundaria a fuentes
‘sustentar una | cuestiones relacionados con hechos o procesos
Competencia | Posicion critica | presentadas histéricos AD: Logro
Construye | sobre hechos y | sobre la destacado
Interpretaciones | Procesos variable Comprende el | « Comprende duracion y ritmos de la (18-20)
Histdricas histéricos que | dependiente, tiempo histdrico | Historia
ayuden a | expresado en e Reconoce y emplea convenciones A: Logro
comprender el | tres dimensiones. temporales y periodificaciones (15-17)
presente y sus | Cada uno
desafios, acompaifado B: Proceso
articulando el | de Sus « Identifica causas y consecuencias (11-14)
uso de distintas | indicadores e  Comprende la perspectiva de los
fuentes; 5 la | items que miden protagonistas
comprension de | cuatro Elabora e Utiliza conceptos sociales, politicos C: Inicio
los ~ cambios | niveles de rango | ¢y pjicaciones | y econémicos al elaborar una (0-10)

temporales y la
explicacion de
las multiples
causas y
consecuencias’

(p. 62).

sobre procesos
historicos

explicacion historica

¢ Explica hechos o procesos
histéricos sobre la base de sus
causas y consecuencias




ANEXO 02

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Juego de mesa interactivo bicentenario para fortalecer la competencia Construye interpretaciones histdricas en estudiantes del nivel secundaria.

AUTOR: Martin Chavarry Capristan.

Obijetivos especificos

Elaborar el juego de
mesa interactivo
bicentenario.

Determinar que el juego
de mesa interactivo
bicentenario fortalece la
capacidad de interpreta
criticamente fuentes en
estudiantes del tercer

grado del nivel
secundaria de la
institucion educativa
Champagnat.

Hipétesis nula

El juego de mesa
interactivo bicentenario
no fortalece la
competencia Construye
interpretaciones
histdricas en estudiantes
del tercer grado del nivel

secundaria de la
institucion educativa
Champagnat.

atractivo.

Construye
interpretaciones
histéricas

Interpreta criticamente
fuentes diversas

o |dentifica las
caracteristicas de las
fuentes

histéricas

* Analiza fuentes
histéricas diversas

* Integra informacion de
diversas fuentes
relacionados con hechos
0 procesos histdricos

Comprende el tiempo
histérico

* Comprende duracién y
ritmos de la Historia

* Reconoce y emplea
convenciones temporales
y periodificaciones.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
¢El juego de mesa | Objetivo general Hipotesis general Tipo de investigacion
interactivo bicentenario Contenido Claridad y coherencia - Cuasi experimental
fortalece la Determinar que el juego El juego de mesa
competencia Construye | de mesa interactivo interactivo bicentenario Disefio de investigacion
interpretaciones bicentenario fortalece la fortalece la Pertinencia Correspondencia a la - GEO1 X 02
histdricas en estudiantes | competencia Construye competencia construye Juego de Mesa tematica GEO1 --- 02
del tercer grado del nivel | interpretaciones interpretaciones
secundaria de la | historicas en estudiantes histdricas en estudiantes - Donde:
institucion educativa | del tercer grado del nivel | del tercer grado del nivel Reglas Precisién y comprension Ge - Grupo experimental
Champagnat? secundaria de la secundaria de la Gc - Grupo control

institucion educativa institucion educativa . . .
Champagnat Champagnat. Creatividad Original, interesante,

Poblacion y muestra

La poblacién estd conformada por 99 estudiantes
del nivel secundaria de la institucién educativa
Champagnat.

Muestra
- Tipo: probabilistica

- 50 estudiantes de tercer grado de educacion
secundaria.

Técnica e instrumentos

- Variable 1: Juego de mesa interactivo
bicentenari.

Técnicas: Observacion

Instrumento: Rubrica




Determinar que el juego
de mesa interactivo
bicentenario fortalece la
capacidad comprende el
tiempo  histérico en
estudiantes del tercer

grado del nivel
secundaria de la
institucion educativa
Champagnat.

Determinar que el juego
de mesa interactivo
bicentenario fortalece la
capacidad elabora
explicaciones histdricas
en estudiantes del tercer

grado del nivel
secundaria de la
institucion educativa
Champagnat.

Hipétesis especificas

El juego de mesa
interactivo bicentenario
fortalece la

capacidad de interpreta
criticamente fuentes en
estudiantes del tercer

grado del nivel
secundaria de la
institucion educativa
Champagnat.

El juego de mesa
interactivo bicentenario
fortalece la

capacidad comprende el
tiempo  histérico en
estudiantes del tercer

grado del nivel
secundaria de la
institucion educativa
Champagnat.

El juego de mesa
interactivo bicentenario
fortalece la

capacidad elabora
explicaciones histdricas
en estudiantes del tercer
grado del nivel
secundaria de la
institucién educativa
Champagnat.

Elabora explicaciones
sobre procesos histdricos

* |dentifica causas y
consecuencias

¢ Comprende la
perspectiva de los
protagonistas

 Utiliza conceptos
sociales, politicos y
econdmicos al elaborar
una explicacion histérica
e Explica hechos o
procesos histdricos sobre
la base de sus causas y
consecuencias

- Variable 2: Competencia construye
interpretaciones histdricas.

Técnicas: Test

Instrumento: cuestionario, Prueba pedagdgica de
entrada y salida. (pre test y pos test)

- Estadistica a utilizar
Descriptiva inferencial

La estadistica a utilizar serd la inferencial, porque
los disefios de tipo cuasi experimental son
muestras relacionadas




ANEXO 03
SESIONES

SESION DE APRENDIZAJE 01

TiTULO DE LA SESION: Valoremos el movimiento cultural de la ilustracién

APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
Explica hechos, procesos o
Construye interpretaciones | Elabora explicaciones problemas histdricos  del
historicas histdricas movimiento intelectual vy

cultural de la ilustracién

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TEMPO | RECURSOS

INICIO

Observan un video de relacionado a las Reformas

Borbonicas.

Responden a la pregunta:

éla ilustracion influyd en la
Hispanoamérica?

éQué es lailustracion?

A través de una lluvia de ideas definen la ilustracion.

independencia

de 20

diapositivas

DESARROLLO

Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrol
cuestionario.

éQué es lailustracion?

éCuales son las caracteristicas de la ilustracién?
¢Cudles son los representantes de la ilustraciéon?
¢En qué consiste el despotismo ilustrado?

¢Cual fue la influencia de la ilustracién en
Hispanoamérica?

Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema

lan el

plataforma
zoom

40

videos

CIERRE

Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.

¢Qué es lailustracién?

¢Cudles son las caracteristicas de la ilustracién?
¢Cudl es la influencia de la ilustracién en la
independencia de Hispanoamérica?

moddulo

20




SESION DE APRENDIZAJE 02

TiTULO DE LA SESION: Los cambio de las Reformas Borbdnicas

APRENDIZAJES ESPERADOS

Explica hechos,
problemas
relacionados a
borbdnicas.

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
Comprende el tiempo Identifica diversos hechos o
histérico. procesos histéricos

relacionados a las reformas
Construye interpretaciones | Elabora explicaciones borbdnicas.
histdricas histdricas

procesos o
histéricos
las reformas

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TEMPO

RECURSOS

INICIO

Observan un video relacionado a las reformas borbdnicas
Responden a la pregunta:

¢éLas reformas borbdnicas influyeron en la aparicién de
los movimientos emancipadores?

¢Qué son las Reformas Borbdnicas?

A través de una lluvia de ideas definen las Reformas
Borbodnicas.

20

diapositivas

DESARROLLO

Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
cuestionario.

éQué son las reformas borbdnicas?

¢éCudles son las reformas borbdnicas que se realizaron
en Hispanoamérica?

éQué reformas borbédnicas se realizaron en el Perd?
¢Cudles son las reformas borbdnicas que influyeron en
los movimientos de emancipacidn en Hispanoamérica?
Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema

Elabora una linea de tiempo de los hechos histdricos
relacionados a las reformas borbdnicas.

40

plataforma
zoom

videos

CIERRE

Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.

éQué son las reformas borbdnicas?

¢Cudles son las reformas borbdnicas que afectaron a las
colonias de Hispanoamérica?

éCual es la influencia de las reformas borbdnicas en los
movimientos de emancipacién americana?

20




SESION DE APRENDIZAJE 03

TITULO DE LA SESION: Las Rebeliones indigenas

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
Interpreta criticamente Identifica  coincidencias vy
fuentes diversas: contradicciones entre diversas

fuentes relacionadas a las
Construye interpretaciones | Elabora explicaciones rebeliones indigenas.
historicas histdricas Explica hechos, procesos o
problemas histéricos
relacionados a las reformas
borbdnicas.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TEMPO

RECURSOS

INICIO

Observan un video relacionado a las rebeliones indigenas
Responden a la pregunta:

élas rebeliones indigenas fueron la base de los
movimientos emancipadores que influyeron en la
independencia del Peru?

¢Cudles fueron las causas de las rebeliones indigenas?

A través de una lluvia de ideas definen las rebeliones
indigenas.

20

diapositivas

DESARROLLO

Analizan imagenes de Felipe Guaman Poma de Ayala e
identifican: autor, caracteristicas, intencionalidad,
similitud, contradicciones.

Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
cuestionario.

¢éCudles son las causas de las rebeliones indigenas?
¢éCudles son las principales rebeliones indigenas?
¢Cudles son los hechos principales de las rebeliones de
los incas de Vilcabamba y de Juan Santos Atahualpa?
¢éCuales son las consecuencias de las rebeliones
indigenas?

Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema

40

plataforma
zoom

videos

CIERRE

Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.

¢Cudles fueron las causas y consecuencias de las
rebeliones indigenas?

élas rebeliones indigenas fueron la base de los
movimientos emancipadores que influyeron en Ia
independencia del Peru?

20




SESION DE APRENDIZAJE 04

TITULO DE LA SESION: La ilustracion americana en el movimiento emancipador.

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Construye interpretaciones
historicas

Interpreta criticamente
fuentes diversas:

Elabora explicaciones
histdricas

Identifica  coincidencias vy
contradicciones entre diversas
fuentes relacionadas a los
personajes e instituciones a
inicio de la emancipacion.

Explica hechos, procesos o
problemas histéricos
relacionados a la ilustracion

americana.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TEMPO

RECURSOS

INICIO

Observan un video relacionado a la ilustracion americana
y de la sociedad amantes del pais.

¢El pensamiento ilustrado americano influyé en Ia
independencia del Peru?

¢Qué son los precursores? ¢ Qué es la patria?

¢Cudl es la obra de los personajes e instituciones
precursores de la independencia del Perd?

A través de una lluvia de ideas definen la idea de patriay
de precursores.

20

DESARROLLO

Analizan imagenes relacionadas a los personajes e
instituciones precursoras de la independencia: autor,
caracteristicas, intencionalidad, similitud,
contradicciones.

Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
cuestionario.

¢Cudl es el pensamiento ilustrado americano?

¢Qué son los precursores? ¢Qué es la patria?

¢Qué obras realizaron los precursores e instituciones
que influyeron en la independencia del Pera?
Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema

40

CIERRE

Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.

¢Cudl es la influencia del pensamiento ilustrado
americano en la independencia de Hispanoamérica?
¢Cudles fueron las obras que realizaron los personajes e
instituciones que influyeron en la independencia del
Peru?

20

diapositivas

plataforma
zoom

videos




SESION DE APRENDIZAJE 05

TITULO DE LA SESION: Crisis de la monarquia espafiola.

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
Comprende el tiempo Identifica diversos hechos o
Construye interpretaciones | histérico: procesos histéricos
histdricas relacionados a las reformas
Elabora explicaciones borbdnicas.
histdricas Explica hechos, procesos o
problemas histéricos
relacionados a la ilustracion
americana.
SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TEMPO | RECURSOS
Observan un video relacionado a la ilustracion americana
y de la sociedad amantes del pais.
INICIO ¢El pensamiento ilustrado americano influyéd en la
independencia del Peru? 20
¢Cudl es la obra de los personajes e instituciones
precursores de la independencia del Perd? diapositivas
A través de una lluvia de ideas emiten la definicidn del
pensamiento ilustrado americano.
Analizan imagenes relacionadas a los personajes e
instituciones precursoras de la independencia e
identifican: autor, caracteristicas, intencionalidad, plataforma
similitud, contradicciones. 40 zoom
Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
DESARROLLO | cuestionario.
¢Cudl es el pensamiento ilustrado americano?
¢Qué son los precursores? ¢Qué es la patria?
¢Qué obras realizaron los precursores e instituciones
que influyeron en la independencia del Pera? videos
Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema
Elabora una linea de tiempo relacionado a los hechos
histéricos de las reformas borbdnicas.
Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.
CIERRE ¢Cudl es la influencia del pensamiento ilustrado 20
americano en la independencia de Hispanoamérica?
¢Cudles fueron las obras que realizaron los personajes e
instituciones que influyeron en la independencia del
Peru?




SESION DE APRENDIZAJE 06

TiTULO DE LA SESION: Las rebeliones internas

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO
Interpreta criticamente Identifica  coincidencias vy
Construye interpretaciones | fuentes diversas: contradicciones entre diversas
histdricas fuentes relacionadas a las
Elabora explicaciones rebeliones internas
histdricas Explica hechos, procesos o
problemas histdricos
relacionados a las rebeliones
internas.
SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TEMPO | RECURSOS
Observan un video relacionado a la rebelidn de Mateo
Pumacahua y los hermanos Angulo.
INICIO éCudl fue la influencia de las rebeliones internas en Ila
independencia del Peru? 20
¢Qué rebeliones internas de desarrollaron en el centro y
sur del Peru? diapositivas
A través de una lluvia de ideas emiten algunas rebeliones
que se realizaron en el centro y sur del Peru.
Analizan textos relacionados a los manifiestos
realizados por los insurgentes en el centro y sur del Peru
e identifican: autor, caracteristicas, intencionalidad, plataforma
similitud, contradicciones. 40 zoom
Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
DESARROLLO | cuestionario.
¢Cudles fueron las causas y consecuencias de las
rebeliones internas?
éCuales fueron las rebeliones internas realizados en el
centro y sur del Perd? videos
¢Qué hechos principales se realizaron en la rebelion de
Mateo Pumacahua y los hermanos Angulo?
Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema
Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.
CIERRE ¢Cudles fueron las causas y consecuencias de las 20
rebeliones internas?
éCual es la influencia de las rebeliones internas en la
independencia del Peru?




SESION DE APRENDIZAJE 07

TITULO DE LA SESION: Los movimientos independentistas y continentales.

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD

DESEMPENO PRECISADO

Construye interpretaciones
historicas Elabora explicaciones continentales.
historicas Explica hechos,
problemas
relacionados
movimientos
independentistas
continentales

Comprende el tiempo Identifica diversos hechos o
histérico: procesos
relacionados
movimientos
independentistas

histéricos
a los

procesos o

histéricos
a los

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TEMPO

RECURSOS

INICIO

Observan un video relacionado a los movimientos
independentistas y continentales.

éCudl es la influencia de los movimientos
independentistas continentales en la independencia del
Peru?

¢Cudles fueron las acciones que realizd la corriente
libertadora del sur en la independencia de Chile y en
consolidacion de la independencia del Argentina?

A través de una lluvia de ideas emiten algunas acciones
realizado por la corriente libertadora del sur.

20

DESARROLLO

Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
cuestionario.

¢éCudles fueron los movimientos independentistas en
Hispanoamérica?

¢Qué acciones principales se realizaron en la
independencia de México y Brasil?

¢Qué hechos principales realizaron las corrientes
libertadoras del sur y del norte en la independencia de
los paises de América del Sur?

Realizan un didlogo y comparten sus respuestas
Elaboran un organizador visual del tema

Elabora una linea de tiempo de los hechos principales
de los movimientos independentistas y continentales.

40

Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.

diapositivas

plataforma
zoom

videos




CIERRE

¢éCudles fueron los hechos principales relacionados a la
independencia de México y Brasil?

¢Cudles fueron los hechos principales realizados por la
corriente libertadora del sur?

éCual es la influencia de la corriente libertadora del sur
en la independencia de Chile y en la consolidacion de la
independencia de Argentina?

20




SESION DE APRENDIZAJE 08

TiTULO DE LA SESION: LA INDEPENDENCIA DEL PERU

APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRECISADO

Identifica diversos hechos o
Comprende el tiempo procesos histéricos
histérico: relacionados a la

independencia del Peru
Construye interpretaciones | Elabora explicaciones Explica hechos, procesos o
histéricas histdricas problemas histdricos
relacionados a la

independencia del Peru.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

TEMPO

RECURSOS

INICIO

Observan un video relacionado a independencia del
Peru.

¢Qué hechos principales de desarrollaron para lograr la
proclamacion de la independencia del Perd?

A través de una lluvia de ideas emiten algunos hechos
conocidos de las acciones previas a la independencia del
Peru.

20

DESARROLLO

Analizan textos relacionados a la independencia del
Peru e identifican: autor, intencionalidad, similitudes,
contradicciones.

Dan lectura a su médulo de aprendizaje y desarrollan el
cuestionario.

¢Qué hechos principales desarrolld la corriente
libertadora del sur en la independencia del Perd?
éQué hechos fueron favorables a Don José de San
Martin para proclamar la independencia del Perd?
¢Cudles fueron los acuerdos o negativas de las
conferencias de Miraflores y de Punchauca?

¢Qué acciones se desarrollaron en Lima para la
proclamacion de la independencia del Perd?

éPor qué San Martin era partidario del establecimiento
de la monarquia constitucional?

Elaboran un organizador visual del tema

Elabora una linea de tiempo de los hechos principales
de la independencia del Peru.

40

CIERRE

Se les indica a los estudiantes que respondan a las
preguntas.

20

diapositivas

plataforma
zoom

videos




éCudles fueron los hechos histéricos principales
relacionados a la corriente libertadora del Sur?

¢Cual es el papel que desempefié el pueblo peruano en
la proclamacién de la independencia del Perd?

¢Cudl es la trascendencia de la corriente libertadora del
sur en la independencia del Peru?

CRONOGRAMA DE SESIONES

GRUPO EXPERIMENTAL

SESION FECHA

1 | Lailustracidn 29/09/21
2 | Las reformas borbdnicas 06/10/21
3 | Las rebeliones indigenas 20/10/21
4 | Lailustracion americana en el movimiento emancipador 27/10/21
5 | Crisis de la monarquia espafiola 03/11/21
6 | Las rebeliones internas 10/11/21
7 | Movimientos independentistas y continentales. 17/11/21
8 | La independencia del Peru 24/11/21
APLICACION DEL JUEGO DE MESA FECHA

1 | Aplicacion del juego de mesa Bicentenario 01/12/21
2 | Aplicacion del juego de mesa Bicentenario 08/12/21
3 | Aplicacidn del juego de mesa Bicentenario 11/12/21
4 | Aplicacién del juego de mesa Bicentenario 13/12/21
5 | Aplicacidn del juego de mesa Bicentenario 14/12/21




ANEXO 04

INSTRUMENTO DE LA VARIABLE: Competencia Construye interpretaciones histdricas.

1. Revisa detenidamente las siguientes fuentes y responde la pregunta planteada.

¢De qué manera se relacionan ambas fuentes?

Ambas fuentes se complementan porque reflejan el contexto histérico de la
conquista del Tahuantinsuyo.

b Ambas fuentes contrastan entre si porque solo una corresponde a la captura del
inca y la otra a una construccién del periodo formativo.

Ambas fuentes se complementan porque se relacionan a los lugares de las
rebeliones indigenas después de la conquista.

d Ambas fuentes contrastan entre si porque una estd asociada al movimiento del
Tanqui Onkoy y la otra a un centro ceremonial del sefior de Guzmango.

2. Marco necesita investigar sobre la corriente libertadora del sur y encuentra la siguiente
imagen.

——e




¢Cudl es la intencionalidad del autor al realizar el éleo sobre el lienzo respectivo?

a | Representar la reunidn patridtica del cabildo en la plaza de Huaura

b | Perennizar el hecho histérico de la consolidacién de la independencia del Peru

€ | Retratar la proclamacion de la independencia del Peru en la ciudad de Lima

d | Simbolizar el acuerdo del cabildo para la proclamacién de la independencia

3. Segun la fuente textual ¢cudl fue la causa coyuntural de la rebelién de Tupac Amaru?
Caracterizacion de la rebelion de Tupac Amaru.

Fue un movimiento rebelde de gran envergadura que fue la culminacién de todo un ciclo
de rebeliones que reflejaban un descontento social, pero la élite indigena lo que queria [...]
era insertarse dentro del propio sistema colonial, porque se produce un fenédmeno de
ascenso de la sociedad indigena en el siglo XVIII. Entonces, algo que generd un temor, [...]
muy grande en el Estado colonial y en las élites fue precisamente esta alianza entre el
sector criollo mestizo con la poblacién indigena. [...] Hay también factores de caracter
coyuntural que precipitan la rebelién, que tienen que ver con las Reformas Borbdnicas

gue implementan desde Espafia, en el periodo de reinado de Carlos Ill, porque Espafia quiere
tener mas ingresos. [...] (Rosas, 2013).

El movimiento de gran envergadura porque logré la proteccion de los indigenas en
el sistema colonial.

a

b La decisidon del monarca espafiol de aumentar los impuestos en los virreinatos de
América.

C La imposicién de las Reforma Borbdnicas que promovieron la estabilidad del
trabajo indigena y la supresién de la mita.

d | Laimplantacion del gobierno virreinal en las antiguas tierras del Tahuantinsuyo




4. Manifiesto de José Angulo al pueblo del Cusco. (Proclama politica que pertenece a la
rebelidn del Cusco, 1814)

[...] EI numeroso pueblo, la fuerza armada y todas las corporaciones han ratificado
solemnemente la Constitucién Politica de la Monarquia, la fidelidad a nuestro amado
monarca el Sr. D. Fernando VI, a las Cortes Soberanas, y a la serenisima regencia del reino,
cuyas determinaciones espero, y a las cuales doy cuenta, instruida con documentos de la
sanidad de mis procedimientos. Si todas las revoluciones politicas tienen un caracter
particular que las distingue, es sin duda muy original el de la acaecida en esta ciudad.
Contra el curso regular de ella, ha sido incruenta, porque no se ha derramado una
gota de sangre; no ha habido anarquia, porque algunos pequefios desdrdenes
inevitables en un trastorno, han sido prontamente detenidos: los jueces de primera
instancia han sido auxiliados, y puesta a su disposicién la fuerza armada necesaria; se
trata del cumplimiento de las leyes, y segun las atribuciones del jefe politico y comandante
militar, se hace la separacién de los asuntos en que respectivamente deben entender.
(Temple, 1971, pp. 211-215).

Manifiesto de los insurgentes del Cusco (Proclama politica que pertenece a la rebelidn del
Cusco, 1814).

[...] Valientes generales: Continuad con vuestra vigilancia y entusiasmo, y sin dejaros
pervertir de las amenazas y sin preocuparos con el germen de la discordia. Todos
sois unos e iguales y os reconocemos por nuestros libertadores. Congreso sabio que
acabdis de ser elegido y proclamado por un pueblo en los fervores de un arrebato
juicioso, grande, extraordinario y aun divino; empezad ya a operar con denuedo
hollando imperiosamente

las leyes barbaras de la Espafia, fundaos solo en la necesidad, en larazény en la justicia,
y sean éstas el timdén por donde gobernéis un pueblo que no reconoce autoridad
alguna extranjera. llustre Ayuntamiento: Oid los ecos publicos sin desviaros en pretensiones
extranas, y en sostener con avilantez el plan infame del gobierno espafiol; en vuestro
cuerpo tenéis miembros podridos que se deben cortar, si no reforman sus costumbres.
Insensatos: No os perdemos de vista. Temed nuestro enojo si no os enmendais. (Aparicio,
1971, pp. 329-330)

¢Cual es la diferencia de posturas en las dos fuentes respecto a la independencia del Peru?

a La primera es partidaria al gobierno imperante y la segunda esta en contra del
dominio espafiol
La primera promueve las reformas en el sistema colonial y la segunda la igualdad
b entre las clases
La primera sostiene la paz en un conflicto y la segunda refleja la aceptacion al
€ | dominio de la corona.
La primera define un concepto politico y la segunda un concepto que relaciona los
d dogmas religiosos de la época.




5. Observa el dibujo del cronista Guaman Poma de Ayala ¢Qué representa y cual crees
que fue la intencion del autor?
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La catequizacion pacifica de los indigenas por las misiones franciscanas

b La dominacién espafiola frente a la esclavitud y sumision de los indigenas

¢ | Eladoctrinamiento para el cumplimiento de las nuevas leyes

d | La obediencia y veneracidn de los indigenas ante los encomenderos

6. Durante su estadia en Lima en 1513 el viajero francés Amadeo Frezier dejo algunas
impresiones sobre los criollos y espafioles, expresando lo siguiente: “Por lo que se refiere al
ingenio, los criollos de Lima no adolecen de falta de este: tienen vivacidad u disposicidén
para las ciencias; los de la sierra la tienen menos, pero tanto los unos como los otros se
creen bastante superiores a los espafoles; puede ser que esto sea resultado de la
antipatia que reina entre ellos aunque sean subditos de un mismo monarca”.

¢A qué se refiere Amadeo Frezier?

Que los criollos tienen inteligencia clara y prefieren mas las ciencias que los

espafioles

b La aversidn existente entre las sociedades de la clase media y de la aristocracia

virreinal

La desigualdad existente entre los criollos y los espafioles en el virreinato del Peru

d La rivalidad entre criollos y espafioles por tener mayor capacidad intelectual en la

colonia



7. Revisa detenidamente las siguientes fuentes y responde la pregunta planteada.

¢De qué manera se relacionan ambas fuentes?

Pajatén.

a Ambas fuentes contrastan entre si porque la primera se relaciona un palacio del
sefor de Wari y la otra a una construccion incaica.

Ambas fuentes se complementan porque se relacionan a escenarios del Gran
Pajonal donde se desarrollé el levantamiento de Juan Santos Atahualpa.

Ambas fuentes contrastan entre si porque la primera es un centro administrativo

de la cultura Chachapoyas y la segunda una fortaleza de la cultura del Gran

d Ambas fuentes se complementan porque reflejan los escenarios donde se
desarrolld la resistencia de los incas de Vilcabamba

8. El cuadro presenta informacién ordenada de acuerdo a la secuencia de hechos

historicos relacionados a la independencia del Peru.

Observa.
TOMA DE VILCABAMBA VILCABAMBA SELVA CENTRAL | CUSCO
CAJAMARCA
Captura del Rebelidon de Rebelion de Batalla de
inca Atahualpa | Manco Inca. Tupac Amaru Sangarara.

¢Cual de las siguientes alternativas completa la informacién del cuadro?

Levantamiento de Tupac Amaru | en Vitcos

¢ | Rebelion de Juan Santos Atahualpa

b Captura de José Gabriel Condorcanqui en el Cusco

d | Rebelién de Mateo Pumacahua y los hermanos Angulo




09. Observa con atencion la siguiente secuencia.

La llustracion

La Independencia
de las 13 colonias

La Revolucion

Crisis de la
Monarquia

Francesa

espaiola

Movimiento
intelectual

Batalla de
Lexington

|
|
|
|
I
|
|
|

Declaracién de los
derechos del hombre

|
|
|
|
'
|
|
|

y del ciudadano

¢Cual de las siguientes alternativas completa la secuencia anterior?

a

10. El cuadro presenta informacién ordenada de acuerdo a la secuencia de hechos

historicos relacionados a las rebeliones internas.

Victoria de los colonos norteamericanos en Saratoga y Yorktown
b Instauracion de la asamblea general constituyente y la toma de la Bastilla
C Invasidon de Napoledn Bonaparte a Espafia y coronacién de José |

d Elaboracion de la enciclopedia intelectual por Diderot y D'Alembert

Observa.
CUsco HUANUCO TACNA TACNA
Rebelion de Rebelion de Rebelion de Rebelion de
Tudpac Amaru Juan José Francisco de Enrique
Crespoy Zela Pallardelle
Castillo

¢Cual de las siguientes alternativas completa la informacion del cuadro?

a La rebelién de Tupac Catari y Diego Cristdbal
b La expedicién de Antonio Alvarez de Arenales

c La conferencia de Miraflores y de Punchauca

d El levantamiento de Mateo Pumacahua y los hermanos Angulo




11. En el virreinato la educacidn era un privilegio reservado para ciertos sectores, mientras
gue actualmente es un derecho para todos.

Elige la afirmacidn que explique otro cambio entre la educacion en el virreinato y la
educacion actual.

En el virreinato la educacion se basaba en la ensefianza memoristica y en la
actualidad se promueve solo el aprendizaje de las letras y las ciencias.

En el virreinato la educacion era dirigida por las érdenes religiosas y en la
actualidad es regulada por el Estado.

En el virreinato la educacién solo era para los descendientes de los conquistadores
y en la actualidad lo es para las personas mas pudientes.

En el virreinato la educacién era recomendable que los estudiantes aprendan
teologia y latin y en la actualidad también se aprenden en las escuelas publicas
teologia, latin y derecho.

12. La llustracién fue un movimiento intelectual, filoséfico y cultural que se desarrollé en
Europa durante el siglo XVIIl. Consideraba que la razén era la luz que iluminaria el
conocimiento humano para sacar a la humanidad de la ignorancia y de esta manera
construir un mundo mejor.

¢Cual de las siguientes alternativas sefiala también una contribucién de la ilustracién al
mundo actual?

d

Las ideas de las democracias, la separacion de poderes y los derechos humanos.

La consolidacion de reforma de la iglesia, las revoluciones sociales en favor de las
monarquias

La actual base de las concepciones de los Estados que representan gobiernos
totalitarios.

El desarrollo de las doctrinas de los gobiernos socialistas e imperialistas.



13. Las reformas Borbdnicas empezaron a ser aplicadas en el Perl desde 1776, el visitador
José Antonio de Areche aplicé con excesivo rigor y desdén hacia los criollos. Los
comerciantes del sur andino y del Alto Peru se vieron afectados por el alza de la alcabala y
la aduana en la paz. Las medidas también afectaron a diversos sectores sociales, los cuales
decidieron apoyar a la rebelidn.

¢Qué alternativa expresa una causa econdmica para explicar la rebelién de Tupac Amaru II?

d

El descontento de la poblacién por la discriminacidon de los criollos en los cargos
publicos

La implantacion de las reformas borbdnicas que beneficiaban a los espafioles y a los
mestizos

El aumento de los impuestos como el de la alcabala y de aduana perjudicaron a los
comerciantes
La aplicacién de las normas con excesivo rigor y desdén hacia los criollos y mestizos.

14. Al dar menos importancia a las actividades econédmicas como la agricultura, la industria
y el comercio, el desarrollo de Espafia se vio afectado y entrd en una grave crisis cuando
Napoledn Bonaparte invade y ocupa el pais, entrega el trono espafiol a su hermano José |y
desencadena las rebeliones de los espafioles por su independencia.

¢Qué alternativa expresa una causa politica para explicar la crisis de la monarquia espaiola?

a

La baja productividad en los cultivos realizados por los campesinos en las tierras
espafiolas

El decaimiento de la produccién industrial a causa de la competencia de los obrajes
coloniales

La falta de un gobierno espafiol por la invasién francesa que dirigi6 Napoleén
Bonaparte

El establecimiento del tratado de libre comercio que debilitdé la actividad en los
puertos coloniales



15. San Martin organizé una expedicidn libertadora hacia el Peru. Este, considerd atravesar
los Andes hacia Chile, independizarlo, e ingresar al Pert por mar. En Mendoza organizo el
Ejército de los Andes con soldados de las armas de infanteria, caballeria y artilleria, en
diciembre de 1816 partié con 5 200 hombres bien equipados y con la moral alta.

¢Qué alternativa expresa una causa politica para explicar la presencia de la corriente
libertadora del sur en Chile y Pera?

a La ampliacidon del dominio del gobierno federativo de la junta de Buenos Aires

La consolidacidon y proteccién de la independencia de las Provincias Unidas del Rio
de la Plata.

c La derrota constante de los ejércitos enviados hacia el alto Peru por la junta de
Buenos aires

d La invasion de los portugueses hacia territorio cisplatino contiguo al virreinato del
Rio de la Plata

16. Cuando Don José de San Martin llega al Peru se realizan dos conferencias con los virreyes
Joaquin de la Pezuela y José de la Serna los cuales no llegaron a establecer acuerdos por sus
respectivas posiciones como el respeto a la constitucion de 1812 o la aceptacién de la
independencia de los pueblos.

¢Cual es la causa estructural que condicionaba a los virreyes a no aceptar la propuesta de
San Martin?

a La independencia de Huaura y la expediciéon de Alvarez de Arenales

b El mantenimiento del gobierno virreinal instaurado por la monarquia espafiola

c La creacion de nuevos virreinatos realizados por las reformas borbdnicas

d El establecimiento de las juntas de gobierno en la América hispana




17. El Estado espafiol tenia como forma de gobierno una monarquia absolutista con una
conduccién despdtica y escandalosa de los reyes. Por un largo tiempo otorgd una
exclusividad a la actividad econdmica del mercantilismo en detrimento de otras actividades
como la agricultura y la industria. La crisis que vivia Espafia se agravd con la invasion
francesa que origind inestabilidad en sus dominios de la América hispana.

¢Cudl es la causa coyuntural que originé crisis de la monarquia espafiola?

La mala administracion de los recursos que provenian de las colonias americanas.

b El trato despdtico y escandaloso de los reyes que promovié el levantamiento del
pueblo espafiol.

C La invasion de Napoledn Bonaparte a Espafia origind inestabilidad en los dominios
coloniales.

d La exclusividad a la actividad econdmica del mercantilismo y el abandono de la

agricultura.

18. En Lima habia personas que apoyaban la causa libertadora y otras que eran fieles al
régimen realista. Los patriotas ingresan a la Capital y rednen un Cabildo Abierto que
declaraba “Independencia del Peru de la dominacién espaifiola y de cualquiera otra
dominacién extranjera”; se firma el Acta y se fija el 28 de julio para la Proclamacién y Jura
de la Independencia. Asi se hizo. El pueblo de reunid en la plaza mayor San Martin expreso:
“El Perd es desde este momento libre e independiente por la voluntad general de los
pueblos y por la justicia de su causa que Dios defiende”.

¢Cual es la causa social que influyd en la emancipacién del Peru?

a | Larivalidad entre peninsulares y criollos por ocupar los cargos publicos

b La obtencion de los titulos nobiliarios por las antiguas familias de los encomenderos

El aumento de los impuestos de la alcabala y la aduana realizado por las reformas
C | borbénicas

El descontento por la discriminacién, al abuso y maltrato hacia los indigenas,
mestizos y criollos.




19. San Martin creia que la monarquia constitucional era la mejor forma de gobierno para
el Peru, pero encontro la oposicion de los republicanos y se entabld el debate politico. Cred
la Sociedad Patridtica, espacio donde se debian difundir las ideas mondrquicas; decidié
buscar un principe europeo no espanol para que asumiera el trono, para lo cual envio la
Comisién Garcia del Rio Paroissien; consolidd la nobleza convalidando los titulos nobiliarios;
cred la Orden del Sol para distinguir a los que lucharon por la emancipacién y a los que
apoyaban su proyecto.

¢Qué alternativa expresa una causa politica para explicar la decision de San Martin de
establecer una monarquia constitucional?

a La convalidacion de los titulos nobiliarios de la nobleza extranjera

b La creacién de la Orden del Sol para los que apoyaban su proyecto

c La eleccidn de la forma de gobierno del naciente Estado independiente

d La rivalidad de la corona espafola con las otras monarquias europeas

20. Abascal convirtid al Perd en baluarte del poder espaiol y en el centro de la reaccion
realista contra la revolucion. Del Peru partieron expediciones poderosamente equipadas
para contener los levantamientos anticoloniales no sélo en el pais sino fuera de él. En su
accién contra la revolucién peruana, combatio a Zela, Crespo y Castillo, Paillardelli, los
hermanos Angulo y Pumacahua. En su lucha contra la revolucién americana hizo frente, con
favorables resultados, a las Juntas de Gobierno del Alto Peru, Quito y Santiago de Chile;
también, detuvo el avance de los patriotas argentinos.

¢Qué alternativa expresa una causa estructural para explicar las continuas victorias del
virrey Abascal ante los levantamientos coloniales?

a La falta de recursos y estrategias adecuadas por parte de los caudillos rebeldes

b Las conspiraciones internas que conllevaron a develar los planes de la insurreccién

C El virreinato del Peru era el centro politico y militar espafiol en Sudamérica

d La diferencia entre espanoles y criollos partidarios del gobierno auténomo y del
separatismo




ANEXO 05

INSTRUMENTO DE LA VARIABLE: JUEGO DE MESA

RUBRICA

RUBRO 5 4 3 2
EXCELENTE SATISFACTORIO MEJORABLE INSUFICIENTE
Las ideas expresadas | Las ideas expresadas | Lasideas expresadas Las ideas expresadas
estdn organizadas de estan parcialmente | no estdn | estan mal organizadasy
CONTENIDO forma clara siguiendo | organizadas de suficientemente no siguen un orden
un orden cronoldgico | forma clara siguiendo | organizadas de forma | cronolégico con
con coherencia. un orden cronoldgico | clara y no siguen un | coherencia.
con coherencia. orden cronolégico con
coherencia.
La informacién | La informacién | La  informacion es | La informaciéon no
corresponde a la | corresponde a la | insuficiente corresponde  a la
PERTINENCIA tematica del procesode | temdticadelprocesode | a la temdtica del | teméticadel procesode
la emancipaciéon del | la emancipacién del | proceso de la | la emancipacion del
Per( e incluye las tres | Perd e incluye dos | emancipacion del Perd | Perd y no incluye las
capacidades de la | capacidadesdeldreade | e incluye una | capacidades de la
competencia construye | la competencia | capacidad de la | competencia construye
interpretaciones construye competencia construye | interpretaciones
histéricas interpretaciones interpretaciones histéricas.
histéricas histéricas
Las reglas fueron | Las reglas fueron | Las reglas fueron | Las reglas fueron
REGLAS escritas lo | escritas, pero una parte | escritas, pero se tuvo | escritas pero no son
suficientemente claras | del juego necesita un | algunas dificultades | precisasy entendibles.
para se puedan | poco mas de | para comprender el
facilmente comprender | explicacién. juego.
como jugar el juego.
El juego es original, El juego es El juego no es original, El juego no es original,
CREATIVIDAD interesante y atractivo. parcialmente original, es interesantey no es interesante y
es interesante y atractivo atractivo
atractivo




ANEXO 06

VALIDACIONES

VARIABLE 01. JUEGO DE MESAJ

N DIMEMNSIONES / items Pertinen [Relevanc | Claridad® Sugerencias
° cia’ ia?
1 | DIMENSION 1: CONTENIDO 5 | No | 5i | No | §i | Ne
Claridad y coherencia X X X
2 | DIMENSION 2: PERTINENCIA S5i | No | Si | No | Si | Ne
Correspondencia a la temética X X X
3 | DIMENSION 3 REGLAS S5 | No | 5i | No| 8 | Neo
Precision y comprension X X X
4 | DIMENSION 4 CREATIVIDAD 5 | No | 5i | No | 5i | Ne
Criginal_interesante, stractivo X X X
N DIMENSIONES / items Pertinen [Relevanc | Claridad® Sugerencias
cia’ ia’
DIMEMNSION 1: Interpreta criticamente fuentes S5i | Neo Si [No | Si| No
1 Identifica la relacidn de las fuentes visuales de Felipe Guaman | X X X
Poma de Ayala v del cuarto del rescate.
2 Identifica la imtencionalidsd del autor del cled de la| X X X
proclamacion de 13 independencia.
3 Analiza el texio v determing la causa coyuniural de la rebelidn | X X X
de Thpac Amaru |l
4 Angliza el manifiesto de Jos# Angulo al pusblo del Cusco v | X X X
determing las diferentes posturas de los
5 Ideniifica la intencionalidad del auior de la fuenie visual de | X X X
Felipe Guaman Poma de Ayala.
[ ldentifica e interpreta el relaio del vigjero frances Amadeo | X X X
Frezier en su visita a Lima realizado en 1513.
T Establecs la redacion entes dos fuentes visuales relacionadasa | X X X
les lugares de 13 rebelion de kog incas de Vilcabamba.
DIMENSION 2- Gomprende el tiempo historico 5i | No 5 | No| 5i | No
] Idenfifica la secwencia correcta para completar el process | X X X
higtorico de las rebeliones indigenas en el virreinato del Peri.
L] Idenfifica la secuencia correcta para completar el proceso | X X X
historico de los factorss exiernos que influyeron en la
independencia del Pend,
10 | Idenfifica la secuencia correcta para completar el proceso | X X X
hizstorico de las rebeliones de mesfizos v criollos en el vimeinato
del Pen.
11 | Explica cambios y permanencias relacionados a la educacion | X X X
colonial y la actusl.
12 | Ezfablece cambics y permanencias relacionados 3l movimisate | X X X
de |z ilustracidn del siglo X1 v su influencia en la actuaiidad.
DIMENSION 3: Elabora explicaciones sobre S5i | No Si |No| 5| No
procesos histdricos
13 | Ideniifica la cawsa econdmica de |3 rebelion de Thpac Amar ll | X X X
14 | Determina la causa polifica de la crisis de la monarguiz | X X X
espaficls
15 | Ideniifica la causa poliica de |la presencia de la comente | Si No 5i | No | &i No
libertadora en Chile v Perl, X X X
16 | Determina |3 causa esfruciural que condicionaba a los virreyes | X X X
a no aceptar |a propuesta de San Marting
1T | Idenifica |3 causa estructural que owging la oriziz de la| X X X
manarguia espafiola.
18 | Determina la causa social de influyo en la independencia del | X X X
Peri
19 | Ideniifica Ia causa polifica para explicar |a decision de San | X X X
Martin de esfablecer una monarguia constitucional en &l Penl.
20 | Defermina la causa estructural para explicar as continuas | X X X
victorias del virrey Abascal ante los levantamienios coloniales
CERTIFICADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Los instrumentos tienen suficiencia en pertinencia, relevancia y claridad.

La escala de medicién no es dicotomica.

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable[ X]

Apellidos y nombres del juez validador. Lucia Margarita Saldafia Saenz
ORCID: 0000-0003-3531-845X
Especialidad del validador: Doctora en Educacion

Tpertinencia: El item corresponde al concepte tebrico formulade.

ZRelevancia: El item es apropiade para representar al componente o dimensin
especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir Ia dimensién

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

setiembre 18 del 2021

Firma del Experto Informante
ORCID https:/iorcid.org/0000-0003-3531-845X




VARIABLE 01. JUEGO DE MESA

N DIMENSIONES | items Pertinen [Relevanc | Claridad? Sugerencias
° cial ia?
DIMENSION 1: CONTENIDO Si| No | §5i | No | §i | No
Claridad y coherencia ¥ ¥ ¥
DIMENSION 2: PERTINENCIA Si| No | Si [No| Si | No
Cormrespondencia a la temética v ¥ v
DIMENSION 3 REGLAS Si| No | 5i [ No| §i | No
Precision y comprension ¥ v v
DIMENSION 4 CREATIVIDAD Si| No | Si [No| Si | No
Original,_interesante, atractivo v v v
VARIABLE 02. CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS
N° DIMENSIONES [ items Pertinen [Relevanc | Claridad? Sugerencias
cial ia?
DIMENSION 1: Interpreta criticamente fuentes Si| No | S5i [No | Si | No
1 Identifica la relacion de 1as fuentes visuales de Felipe Guaman | ¥ ¥ ¥
Poma de Ayala y del cuarto del rescate.
2 | ldentifica la intencionalidad del autor del cled de la| ¥ v v
proclamacion de la independencia.
3 | Analiza el texto y determina |a causa coyuntural de 1a rebelien | ¥ ¥ ¥
de Tipac Amaru Il
4 | Angliza &l manifiestc de José Angulo al pueblo del Cusco y [ ¥ ¥ ¥
defermina las diferentes posturas de los
5 | ldentifica la intencionalidad del autor de 3 fuente visual de | ¥ v i
Felipe Guaman Poma de Ayala.
6 | Identifica e interpreta el relato del visjero francés Amadec | ¥ ¥ ¥
Frezier en su visita a Lima realizado en 1513
T | Establece Ia relacidn entre dos fuentes visuales relacionadasa | ¥ h h
los lugares de la rebelion de los incas de Vilcabamba.
DIMENSION 2: Comprende el tiempo historico Si| No | Si |No| Si | No
8 | |dentifica la secuencia correcta para completar el proceso | ¥ v v
historico de las rebeliones indigenas en el virreinato del Penl.
9 | |dentifica la secuencia correcta para completar el proceso | ¥ ¥ v
historico de los factores externos que influyeron en la
independencia del Per.
10 | ldentifica la secuencia corecta para completar el proceso | ¥ v v
historico de las rebeliones de mestizos y criollos en el vimeinato
del Pert.
11 | Explica cambios y permanencias relacionados a la educacion | ¥ ¥ v
colonial y Ia actual.
12 | Establece cambios y permanencias relacionados al movimiento | ¥ v v
de 13 ilustracion del siglo XV1 y su influencia en Ia actualidad.
DIMENSION 3: Elabora explicaciones sobre Si| No | Si |No| Si | No
procesos historicos
13 | Identifica la causa econdmica de |a rebelion de Tupac Amaru |l
14 | Determina la causa poliica de la crisis de la monarquia
espafiola
15 | Ildentifica la causa pelitica de la presencia de |a comiente | Si | No | Si [ No [ 5i | No
libertadara en Chile y Penl.
16 | Determina la causa estruciural que condicionaba a los virreyes | ¥ ¥ v
ano aceptar |3 propuesta de San Martin.
17 | ldentifica la causa esfructural que origing la crisis de la| ¥ ¥ v
monanquia espafiola.
18 | Determina la causa social de influyd en |a independencia del | ¥ ¥ v
Perl
19 | Ildentifica la causa polifica para explicar la decision de San | ¥ v v
Martin de establecer una monarquia constitucional en el Peri,
20 | Determina la causa estructural para explicar las continuas | ¥ v v
victorias del virey Abascal ante los levantamientos coloniales
CERTIFICADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable[ +]

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: ARTURO FERNANDO ORTIZ MORI ORCID: 0000-0001-7219-0593
Especialidad del validador: DOCTOR (ECONOMIA)

TPertinencia: El ftem corresponde al concepto tedrico formuladeo.

2Relevancia: El item es apropiadc para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

setiembre 25 del 2021

Firma del Experto Informante
htne-/forcid ora/00000001_-7214a_.N593




VARIABLE 01. JUEGO DE MESAI

N DIMENSIONES | items Pertinen |[Relevanc | Claridad® Sugerencias
- cia’ ia?
1 | DIMENSION 1: CONTERIDO S5 | No | 5i | No | Si | Ne
Claridad y coherencia X X X
2 | DIMENSION 2- PERTINENCIA S5i | No | 5i |No| 5i | Ne
Correspondencia a la tematica X X X
3 | DIMENSION 3 REGLAS Si | No | 5i | No| 5 | Ne
Precision y comprension X X X
4 | DIMENSION 4 CREATIVIDAD Si | Ne | 5i | No| S5 | Ne
Original,_ interesante, straclivo X X X
VARIABLE 02. CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS
N DIMENSIONES / items Pertinen [Relevanc | Claridad® Sugerencias
cia’ ia?
DIMEMNSION 1: Interpreta crificamente fuentes S5i | No 5i | No | 5i | No
1 Ideniifica la relacion de las fuentes visuales de Felipe Guaman | X X X
Poma de Ayala v del cuarto del rescate.
2 Idenfifica la ntencionalidad del auwlor del oled de la| X X X
proclamacion de 3 independentia.
3 Analiza el fextn ¥ determina la causa coyuniural de |a rebelin | X X X
de Tlpac Amaru |1,
4 Analiza &l manifiesto de Jozé Angulo al pueblo del Cusco y | X X X
determing las diferentes posturas de los
3 |denfifica la intencionalidad del auior de la fuente visual de | X X X
Felipe Guaman Poma de Ayala.
& ldenfifica e interpreta el relafo del wigjero francés Amadeo | X X X
Frezier en su visita a Lima realizado en 1313
T Establecs Ia relacion entre dos fuentes viswales relacionadas a | X X X
los luares de |a rebelion de kos incss de \ilcsbamba,
DIMENSION 2- Comprende el tiempo historice 5 | Ne 5 | No| 5i | No
] Identifica la secwsncia correcta para completar el proceso | X X X
historico de las rebeliones indigenas en el virrsinato del Perd.
] Identifica la secwsncia correcla para completar el proceso | X X X
historico de los factorss exiemos que influyeron en la
independencia del Perl.
10 | Identifica |a secuenca correcta para completar el proceso | X X X
historico de las rebefiones de mestizos y criollos en el vireinato
del Perd.
11 | Explica cambioz v permanencias relacionados a la educacion | X X X
colonizl y Iz actual.
12 | Establece cambics y permanencias relacionados &l movimisnto | X X X
de |z ilustracion del siglo X1y su influencia en la achusiidad.
DIMENSION 3: Elabora explicaciones sobre S5 | Ne Si | No| 5 | Ne
procesos histdricos
13 | Ideniifica la cousa econdmica de 13 rebelion de Thpac Amaru 11| X X X
14 | Determina la causa polifica de la crisis de la monarguia | X X X
espaficla
15 | Ideniifica la causa poliica de la presencia de la comente | Si Nao S5i | No | Si No
libertadora en Chile v Perd. X X X
16 | Determina la causa estructural que condicionaba a los vireyes | X X X
a no aceptar la propuesta de San Martin
17 | Idendifica la causa estructural que ofiging la cfisis de la| X X X
moharguia espafola.
18 | Determina la causa social de influyd en la independencia del | X X X
Peri
19 | Ideniifica la causa polifica para explicar |a decision de San | X X X
Martin de esfablecer una monaruia constitucional en &l Penl.
20 | Determina la causa estructural para explicar las continuas | X X X
victorias del virrey Abascal ante los levantamienios coloniales
CERTIFICADO
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X1 Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. ORCID: https:/iorcid.org/0000-0002-8927-9751

Especialidad del validador: Docente de Educacion Secundaria, mencion Lengua y Literatura

TPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

setiembre 22 del 2021

Firma del Experto Informante
ORCID https:/iorcid.org/0000-0002-
8927-9751




VARIABLE 01. JUEGO DE MESAI

N DIMENSIONES | items Pertinen |[Relevanc | Claridad® Sugerencias
° cia’ ia?
1 | DIMENSION 1: CONTENIDO 5i | No | 5 |No | 5i | No
Claridad y coherencia X X X
2 | DIMENSION 2: PERTINENCIA Si | No | Si | No | Si | No
Correspondencia a la tematica X X X
3 | DIMENSION 3 REGLAS S5i | No | 5 | No| 5i | No
Precision y comprension X X X
4 | DIMENSION 4 CREATIVIDAD 5 | No | 5 |No| 5i | No
COriginal, interesante, stractivo X X X
VARIABLE 02. CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS
N DIMENSIONES / items Pertinen [Relevanc | Claridad® Sugerencias
cia’ ia?
DIMEMNSION 1: Interpreta criticamente fuentes Si | Neo Si |No | Si | No
1 Ideniifica la relacion de lazs fuentes visuales de Felipe Guaman | X X X
Poma de Ayala v del cuarto del rescate.
2 Identifica la imtencionalidad del autor del oled de la| X X X
proclamacion de 12 independencia.
3 Analiza el texto v determing la causa coyuniural de la rebelion | X X X
de Tlpac Amaru 1.
4 Angliza ¢l manifiesto de José Angulo &l pusblo del Cusco v | X X X
determina las diferentes posturas de los
5 |denfifica la intencionalidad del auior de la fuente visual de | X X X
Felipe Guaman Poma de Ayala.
[ Ideniifica e interpreta el relaio del wiajero frances Amadeo | X X X
Frezier en su visita a Lima realizado en 1513
T Establece Ia relacion entee dos fuentes visuales relacionadas a | X X X
les lugares de |a rebelion de bog incas de Vilcabamba.
DIMENSION 2: Comprende el tiempo histarico S5 | Ne Si | No| S | Ne
] Identifica la secwsncia correcla para completar el proceso | X X X
historico de las rebeliones indigenas en el virrginato del Perd.
9 Identifica la secwsncia correcta para completar el proceso | X X X
historico de los factorss exiemos que ifluyeron en |3
independencia del Perd.
10 | Identifica la secuencia correcta para completar el procsso | X X X
historico de las rebefones de mestizos y criollos en &l virenats
del Pesl.
11 | Explica cambios y permanencias relacionados a |3 educacion | X X X
colonizl y la actual.
12 | Establecs cambics y permanencias relacionados &l movimesnts | X X X
de |3 ilustracion del siglo XMW1 y su influencia en la achusiidad.
DIMENSION 3: Elabora explicaciones sobre Si | Ne Si | No | Si | No
procesos histdricos
13 | Identifica la causa econdmica de 18 rebelion de Tapac Amaru Il | X X X
14 | Determina la causa poliica de la crisis de la monanguia | X X X
cspaficla
15 | Idendifica |z causa polifica de la presencia de la comientz | Si | Ne Si | No | Si | Ne
libertadiora en Chile y Perl. X X X
16 | Detzrmina la causza estructural que condicionaba a log vireyes | X X X
& no aceptar la propuests de San Martin.
17 | ldentifica la causa estructural que orgind la crsis de la| X X X
monarguia espaiola.
18 | Determina |2 causa social de influyd en la independencia del | X X X
Perd
19 | ldentifica la causa politica para explicar la decision de San | X X X
Martin de esiablecer una monaruia constitucional en &l Perd.
20 | Determing la causa estructurzl para explicar 135 continuas | X X X
victorias del virrey Abascal ante los levantamienios coloniales
CERTIFICADO
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Les instrumentos tienen suficiencia en pertinencia, relevancia y claridad.
Opinion de aplicabilidad: Aplicable[ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Eduardo Javier Yache Cuenca

Especialidad del validador: Doctor

TPertinencia: El item corresponde al concepto tednco formulade.

ia: El item es para representar al componente o dimension
especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciade del item, es conciso,
exacto y dinecto

prop

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimensicn

setiembre 20 del 2021

L 07

Firma de! EJr..perto Informante
ORCID :figrcid.org/0000-0001-
9434-3351



ANEXO 07
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ANEXO 08

PRUEBA PILOTO PARA EL ANALISIS DE LA CONFIABILIDAD PARA LA

COMPETENCIA CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS.

Competencia Construye Interpretaciones

Historicas
9 (10(11|12|13(14|15|16|17 (18|19 20
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1. Prueba de Confiabilidad del Instrumento que evalGa la competencia Construye

interpretaciones historicas “KR20” Kuder de Richardson.

k X PQ

Dénde:

a: Coeficiente de Confiabilidad
K: NUumero de items

PQ: Varianza de cada item

SZ: Varianza del total de items

>': Sumatoria

Céalculo de los datos:
K =20 Y PQ=4.690 S2 = 23.463

Reemplazando:

20 4.690
KR20 = 22 x ( _ 4690
20-1 23.463

) — 0.842 > 0.70 = Confiable
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ANEXO 10

pre TEST

Interpreta criticamente fuentes diversas Comprende el tiempo histdrico Elabora explicaciones sobre procesos histéricos Competencia
N2 [ P1|P2|P3|P4|P5]|P6|P7] Ptje Nivel P8 | P9 [P10|P11(P12]| Ptje Nivel P13(P14|P15(P16|P17|P18|P19(P20| Ptje Nivel Total Nivel
1 1 1 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 111 5 Proceso 8 Inicio
2 1 1 2 Inicio 1 111 3 Proceso 1 1111 4 Inicio 9 Inicio
3 |1 1 1 3 Inicio 1|1 1 3 Proceso 1 1 1 1 4 Inicio 10 Inicio
4 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio
5 101 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 (1)1 4 Inicio 9 Inicio
6 |11 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1] 1 4 Inicio 9 Inicio
7|1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 3 Inicio 8 Inicio
8 |11 1 3 Inicio 0 Inicio 1 111 1 (1 5 Proceso 8 Inicio
9 |1 1 2 Inicio 111 2 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio
10 1 1 1 3 Inicio 111 2 Inicio 111 1 1 4 Inicio 9 Inicio
11 1 1 1 3 Inicio 111 2 Inicio 111 1 3 Inicio 8 Inicio
12 | 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 (1 3 Inicio 8 Inicio
131 1 2 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1 3 Inicio 6 Inicio
14 1|1 1 1 4 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 9 Inicio
15 1 1 Inicio 1 111 3 Proceso 1 (1 2 Inicio 6 Inicio
16 | 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1] 1 101 5 Proceso 10 Inicio
17 1 1|1 3 Inicio 101 1 3 Proceso 1 1 1 1 4 Inicio 10 Inicio
18 | 1 1 1 3 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1] 1 4 Inicio 8 Inicio
19 1|1 2 Inicio 111 3 Proceso 1 1]1f1 4 Inicio 9 Inicio
20 1 1 2 Inicio 1111 3 Proceso 1 1] 1 3 Inicio 8 Inicio
21 | 1| 1|1 1 1 5 Proceso 1 1 Inicio 1 1 2 Inicio 8 Inicio
22 1 1 Inicio 1111 4 L. previsto 1 1 {11 4 Inicio 9 Inicio
23 |1 1 111 4 Inicio 1] 1 1 3 Proceso 1 1 2 Inicio 9 Inicio
24 11|11 1 5 Proceso 1 1 Inicio 1 1 1 4 Inicio 10 Inicio
25 |1 1 2 Inicio 1 (1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio

GRUPO EXPERIMENTAL PRE TEST




post TEST

Interpreta criticamente fuentes diversas

Comprende el tiempo histdrico

Elabora explicaciones sobre procesos histdricos

Competencia

N2 | P1| P2 | P3| P4|P5]|P6|P7| Ptje Nivel P8 | P9 (P10|P11|P12| Ptje Nivel P13|P14|P15|P16(P17|P18|P19|P20| Ptje Nivel Total Nivel
11 |(1]1]1]1 1] 6 Lprevisto [ 1 | 1] 1] 1| 1| 5 |[Ldestacado| 1 | 1| 1|21 |2]1]1]| 1| 8 |Ldestacado| 19 |L. destacado
211 1]1f1]1 6 Lprevisto [ 1 |1 ] 1|1 |1 5 | L destacado| 1 | 1 11111 7 L. previsto | 18 | L. destacado
3| 1|11 |1|1]1|1]|] 7 [Ldestacado| 1 |1 | 1| 1] 1 5 |Ldestacado| 1 [ 1] 1 1111 7 L. previsto | 19 | L. destacado
411 1|1 1|1 5 Proceso 11111 5 | L destacado| 1 1{1])1]1 5 Proceso 15 | L. previsto
5(1]1]1 1]11(1 6 Lprevisto [ 1 | 1] 1 1 4 L.previsto [ 1 [ 1| 1 11111 7 L. previsto | 17 | L. previsto
6|1 | 1|11 1]1]1] 7 |Ldestacado| 1 |1 |1 | 1| 1| 5 |Ldestacado| 1| 1|1 |1 ] 1] 1| 1|1 8 |Ldestacado| 20 |L.destacado
711|1 1|1 1 5 Proceso 1111|121 5 | L. destacado 1111 f1]1 6 Proceso 16 | L. previsto
8(1f1]1]1]1 1] 6 Lprevisto [ 1 |1 ]| 1] 1 4 L. previsto 1 1111 ]1] 5 Proceso 15 | L previsto
9111 1]11(1 6 L previsto | 1 | 1 1|1 4 L.previsto [ 1 [ 1| 1 11|11 7 L. previsto | 17 | L. previsto
1011 111 |1|1] s L. previsto 111 1]1] 4 L. previsto 1111 111 s Proceso 15 | L previsto
11 11 1|1]1 1 5 Proceso 1111171 5 | L destacado| 1 | 1 1] 1f1]1 6 Proceso 16 | L. previsto
12(1]1]1 1| 1|1[ 6 | Lprevisto | 1 [ 1| 1] 1] 1| 5 |L destacado 1 1111 4 Inicio 15 [ L previsto
13| 1 1{1]1]1 5 Proceso 111 1)1 4 L.previsto | 1 | 1 1111 5 Proceso 14 Proceso
1|11 1]1f1 1 6 Lprevisto [ 1 | 1] 1] 1|1 5 |Ldestacado| 1 [ 1| 1 1(1])1]1 7 L. previsto | 18 | L.destacado
151 |1 1|1 4 Inicio 1 1|1 3 Proceso 1 1l 1f{1f1]1]1 7 L. previsto | 14 Proceso
61111 ]1|1]1 7 |Ldestacado| 1 [ 1| 1| 1] 1 5 |Ldestacado| 1 | 1 [ 1 11111 7 L. previsto | 19 | L. destacado
17111 101 5 Proceso 111 101 4 Lprevisto [ 1 | 1|1 |1 ]1]1]|1]1 8 |L destacado| 17 | L. previsto
18| 1|1 2] 11| 2]1[ 7 |Ldestacado| 1 |21 ] 1| 1 4 L. previsto 1|1 1 {111 6 Proceso 17 | L previsto
9|1 |1 |1 |1|1]1 6 Lprevisto | 1 | 1| 1| 1| 1] 5 [L destacado 1 1111 4 Inicio 15 | L previsto
20| 1|1 f1|1]1]1 6 Lprevisto [ 1 | 1| 1| 1| 1| 5 |Ldestacado| 1 | 1 1111 1] 6 Proceso 17 | L. previsto
21 101 11111 5 Proceso 1]1]1]1]1 5 | L destacado| 1 1 1]11]1]1 6 Proceso 16 | L. previsto
22 11121 ]1]1] s Lprevisto [ 1 | 1| 1| 1| 1| 5 |Ldestacado| 1| 1] 1 111 5 Proceso 16 | L. previsto
23|11 1|11 |1|1] 6 Lprevisto | 1 | 1| 1| 1| 1] 5 [L destacado 1)1 |1f1]1]1 6 Proceso 17 | L previsto
21| 1|1]1 1|1 6 Lprevisto [ 1 | 1] 1] 1|1 5 |Ldestacado| 1 [ 1| 1] 1|1 1 6 Proceso 17 | L previsto
25|11 1|1 1 5 Proceso 1 (1)1 1] 4 L.previsto [ 1 | 1| 1 1 (1)1 6 Proceso 15 | L previsto

GRUPO EXPERIMENTAL POS TEST




pre TEST

Interpreta criticamente fuentes diversas

Comprende el tiempo historico

Elabora explicaciones sobre procesos historicos

Competencia

N2 | P1| P2 | P3| P4|P5|P6| P7| Ptje Nivel P8 | P9 |P10|P11|P12| Ptje Nivel P13(P14|P15|P16|P17|P18(P19|P20| Ptje Nivel Total Nivel

1 1 1 1 3 Inicio 1 1(1 3 Proceso 1 1 2 Inicio 8 Inicio
2 1 1 1 3 Inicio 1(1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 9 Inicio
3 1 1 1 1 4 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1(1 4 Inicio 10 Inicio
4 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1|1 1 4 Inicio 8 Inicio
5 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1|1 1 4 Inicio 8 Inicio
6 1 1 1 3 Inicio 1 1 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio
7 1|1 1 3 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1|1 1 5 Proceso 9 Inicio
8 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 3 Inicio 8 Inicio
9 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1(1 4 Inicio 9 Inicio
10 1|1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1(1 3 Inicio 7 Inicio
11 1 1 2 Inicio 1 1 Inicio 1]1 1|1 1 5 Proceso 8 Inicio
12 1 1 1 3 Inicio 1 2 Inicio 1|1 3 Inicio 8 Inicio
13|11 1 3 Inicio 1 2 Inicio 1 1(1 4 Inicio 9 Inicio
14 1)1 1 3 Inicio 1 2 Inicio 1 1 1 3 Inicio 8 Inicio
15|11 1 4 Inicio 1 2 Inicio 1 1 1 3 Inicio 9 Inicio
16 1 2 Inicio 1)1 3 Proceso 1 1 3 Inicio 8 Inicio
17 1 1 Inicio 1 2 Inicio 1 1 1 4 Inicio 7 Inicio
18|11 1 1 4 Inicio 1 1(1 3 Proceso 1 1 Inicio 8 Inicio
19 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio
20 1]1]1 3 Inicio 1(1 1 3 Proceso 1 1|1 3 Inicio 9 Inicio
21 1 1 2 Inicio 1 1]1 3 Proceso 1 1]1 3 Inicio 8 Inicio
22 (1 1|1 3 Inicio 0 Inicio 1 1 1 3 Inicio 6 Inicio
23 1 1 1 3 Inicio 111 2 Inicio 1 1 1)1 4 Inicio 9 Inicio
24 11 |1(1]1 1 5 Proceso 1 1 2 Inicio 1 1 1)1 4 Inicio 11 Proceso
25 1 1 2 Inicio 1 1 Inicio 1(1 1]1]1 5 Proceso 8 Inicio

GRUPO CONTROL PRE TEST




post TEST

Interpreta criticamente fuentes diversas

Comprende el tiempo histérico

Elabora explicaciones sobre procesos histéricos

Competencia

Ne | P1| P2 | P3| P4| P5| P6| P7 | Ptje Nivel P8 | P9 [P10|P11|P12]| Ptje Nivel P13|P14(P15|P16(P17|P18|P19|P20| Ptje Nivel Total Nivel

11 1 1 1 4 Inicio 1 1 1 1 4 L. previsto 1 1 1 3 Inicio 11 Proceso
2 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 8 Inicio
3 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 9 Inicio
4 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 3 Inicio 7 Inicio
5 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 9 Inicio
6 1 1 2 Inicio 1 1 Inicio 1 1 2 Inicio 5 Inicio
7 1 1 1 1 4 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 9 Inicio
8 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 8 Inicio
9 1 1 1 1 4 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1 3 Inicio 8 Inicio
10 1 1 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 7 Inicio
11 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 1 1 6 Proceso 11 Proceso
12 | 1 1 1 3 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 7 Inicio
13| 1 1 1 3 Inicio 1 1 1 3 Proceso 1 1 1 3 Inicio 9 Inicio
14 1 1 1 1 4 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 10 Inicio
15| 1 1 1 1 4 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 10 Inicio
16| 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio
17 1 1 Inicio 1 1 1 3 Proceso 1 1 1 1 4 Inicio 8 Inicio
18| 1 1 1 1 4 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 Inicio 7 Inicio
19| 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 6 Inicio
20| 1 1 1 3 Inicio 1 1 1 1 4 L. previsto 1 1 1 3 Inicio 10 Inicio
21| 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 3 Inicio 7 Inicio
22| 1 1 1 3 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1 3 Inicio 7 Inicio
23 1 1 1 3 Inicio 1 1 Inicio 1 1 1 1 1 5 Proceso 9 Inicio
24| 1 1 1 1 1 5 Proceso 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 4 Inicio 11 Proceso
25 1 1 2 Inicio 1 1 2 Inicio 1 1 1 1 1 5 Proceso 9 Inicio

GRUPO CONTROL POST TEST




