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RESUMEN

La presente investigacion propone el disefio de un juego de mesa sobre el
Tahuantinsuyo como refuerzo didactico, que sumado a las técnicas basadas en el
aprendizaje cooperativo, facilite la integracion y el conocimiento cultural entre los
estudiantes. El objetivo principal es determinar la relacion entre el disefio de un
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y el aprendizaje cooperativo en alumnos

del 5to y 6to de primaria de tres |L.LE en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.]

Durante el desarrollo de la investigacion se trabajé con la variable disefio de un
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y aprendizaje cooperativo, las cuales
segun su importancia se componen respectivamente en variable independiente y
dependiente. El tipo de investigacién es aplicada de caracter transversal, el disefio
es no experimental y el nivel correlacional. La poblacién estd conformada por una
poblacion finita de 1000 nifios del 5to y 6to de primaria de la I.E Virgen de Fatima,
I.E Republica de Japon y el I.E 5170 Peru — Italia. La muestra esta compuesta por
278 estudiantes, teniendo como nivel de confianza un 95%. El muestreo es
probabilistico con procedimiento aleatorio simple y el proceso de recoleccién de
datos fue a través de la encuesta, cuyo instrumento fue un cuestionario de 15
preguntas con grado de evaluacion en la escala de Likert. Este instrumento fue
previamente evaluado y validado por expertos, obteniendo como resultado un Alfa
de Cronbach de 0,772, lo cual significa que el instrumento es aceptable. Los datos
recolectados se procesaron a través del programa IBM SPSS Stadistics 19, donde
se obtuvo como resultado 0,622 con respecto a la correlacion de las variables,
determinando entonces que existe una correlacién positiva media, por lo que se

acepta la hipétesis de investigacion.

Palabras claves: Disefio gréafico, juego de mesa, aprendizaje cooperativo.
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ABSTRACT

The following investigation proposes the design of a board game about the
Tahuantinsuyo as an didactic reinforcement, that with the techniques based on the
cooperative learning, facilitates the integration and cultural knowledge among the
students. The main objective is to determine the relationship between the design of
a board game about Tahuantinsuyo and cooperative learning in 5th and 6th grade
students of three IES in Puente Piedra district, Lima 2018.

During the development of the research, we worked with the variable design of a
board game about the Tahuantinsuyo and cooperative learning, which according to
their importance are composed respectively in independent and dependent
variable. The type of research is applied transversally, the design is non-
experimental and the correlation level. The population is conformed by a finite
population of 1000 children of the 5th and 6th grade of the I.E Virgin of Fatima, |.E
Republic of Japan and the I.E 5170 Peru - Italy. The sample is composed of 278
students, with a 95% confidence level. Sampling is probabilistic with simple
random procedure and the data collection process was through the survey, whose
instrument was a questionnaire of 15 questions with degree of evaluation on the
Likert scale. This instrument was previously evaluated and validated by experts,
obtaining as a result a Cronbach's Alpha of 0.772, which means that the
instrument is acceptable. The data collected was processed through the IBM
SPSS Stadistics 19 program, where 0.622 was obtained with respect to the
correlation of the variables, determining then that there is a medium positive

correlation, which is why the research hypothesis is accepted.

Keywords: Graphic design, board game, cooperative learning.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION



1.1. REALIDAD PROBLEMATICA

A nivel mundial, la educacién es considerada una herramienta promotora del
desarrollo sostenible. Sin embargo, ofrecer una educacion de calidad sin la
presencia del aprendizaje seria imposible. Tal como lo menciona la UNESCO
(2016), el aprendizaje es una funcion que se origina con el nacimiento y se
extiende conjuntamente con el crecimiento (p.10). Por esa razon, se tiene como
finalidad integrar al individuo dentro del medio fisico y social a partir de

experiencias previas que lo incentivaran a adquirir un nuevo comportamiento.

Ahora bien, en Latinoamérica se verificd que el aprendizaje dirigido al nivel
escolar se ve ligeramente afectado por factores que llegan a incluir desde la
situacion familiar, hasta la propia residencia del estudiante (Murillo, 2007, p. 120).
Pero el mas resaltante se enfoca sin duda en los recursos adquiridos para impartir
la enseflanza. Resultados que demuestran las dificultades que los nifios
encuentran en las aulas, perjudicando no solo su rendimiento, sino también sus

vinculos sociales.

Por otro lado, el Peru enfrenta la indiferencia e incompetencia dentro de la
educacion a nivel escolar. Se creia que las poblaciones con menos posibilidades
eran aquellas que carecian de un adecuado método de ensefianza; no obstante,
el problema ha logrado ascender hasta las escuelas ubicadas en el sector urbano
y no estatal, indicando que la reproduccién de desigualdades culturales esta
esparciéndose y no solucionandose. Una situacion preocupante que también se
refleja en Lima, donde muchos estudiantes se encuentran por debajo del nivel de

aprendizaje acostumbrado.

Esta situacién también surge en las asignaturas de humanidades, donde el
contenido suele variar dependiendo de la informacién y del tema en cuestion. De
ahi que el aprendizaje no se logre concretar de forma correcta; primero por la
ausencia de un material didactico que sirva como apoyo o refuerzo para el
educador, y segundo porque la conexion entre éste y el educando no siempre es
eficaz. Se debe agregar también que los recursos ludicos no son frecuentemente

vistos como una herramienta de ensefianza, mas aun si se trata de juegos de



mesa, pues estos desde siempre han sido utlizados para fomentar el

entretenimiento y no necesariamente para instruir.

De ahi que el problema que se presenta en estas tres instituciones
educativas del distrito de Puente Piedra, en el afio 2018, sea la ausencia de un
material que le permita al estudiante comprender las clases de historia, en
especial aquellas basadas en el imperio incaico, una época exponente de la
cultura peruana que es importante abordar para reforzar la identificacion del
alumno con la sociedad en la que vive. Asi lo evidencia el estudio de Chiguala
(2006), reconociendo que el bajo nivel sociocultural es un aspecto que debilita el
propio distrito (p.23).

Es por ello que dichas escuelas, al ser partidarias de la innovacion y
dedicacion para con sus estudiantes, se encuentran en constante evaluacion con
respecto a las técnicas de aprendizaje proporcionadas. Asi pues, darian pie a que
esta pieza gréfica les permita experimentar y reforzar un tema que se encuentra
vigente dentro de la curricula, ofrecer a sus estudiantes un material exclusivo que
no ha sido anteriormente utilizado con fines educativos y compartir este tipo de

ensefianza a otras escuelas que se sientan interesadas.

Por tal razon, el producto contendra conceptos facilmente comprensibles por
los alumnos gracias al cuidado de los elementos visuales, y se adaptara al
contexto actual con la participacion del maestro responsable del area de historia
del Perud. A su vez, se cuenta con una técnica de juego que coloca el trabajo en
equipo por encima de la competitividad propia de los tableros ladicos,
fortaleciendo la interaccién y comunicacion entre los estudiantes. Finalmente, y
con el fin de ofrecer un material recreativo en beneficio a la educacion, esta
investigacion tiene como finalidad determinar si existe relacién entre el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y el aprendizaje cooperativo en alumnos

de 5to y 6to de primera de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.



1.2. TRABAJOS PREVIOS

El area de disefio grafico aun no cuenta con demasiadas investigaciones
enfocadas en la relacién del juego de mesa y el aprendizaje cooperativo, por tal
razén, este estudio realizO una busqueda exhaustiva de tesis y articulos
cientificos que aportaran positivamente al tema observado.

Los hallazgos méas sobresalientes relacionados a estudios internacionales se

muestran a continuacion:

Lievano y Leclercq (2013) en Efectividad de seis juegos de mesa en
ensefianza de conceptos basicos de nutricibn. Esta investigacién tuvo como
objetivo evaluar la eficacia de seis juegos de mesa e incentivar la ensefianza de
conceptos de alimentacion y nutricion, higiene personal y practica de actividad
fisica en nifios de educacion basica, de 7 a 12 afios, matriculados en las escuelas
del distrito de Bogota, Colombia. El estudio experimental contd con la intervencion
de 880 estudiantes, utilizando un cuestionario autoadministrado por las autoras de
cada juego y previamente validado por expertos. Asimismo, se concluye lo
siguiente: La utilizacion del juego de mesa como una estrategia metodologica
sigue siendo escasa en el nivel nacional e internacional, impidiendo que la
poblacién estudiantil adquiera informacion beneficiosa. Si bien el conocimiento
inicial de los estudiantes con respecto al tema era bajo, se observdé que la
intervencion del material ladico incrementé el aprendizaje a medida que se
desarrollaba el tema. La puntuaciones obtenidas antes y después de la actividad,
sefialan que el juego puede ser considerado un recurso educativo en favor de la

ensefanza escolar.

Morales, Plested, y Aedo (2015) en El Coco-Game un juego de mesa para
co-crear, potenciacion del trabajo colaborativo y creativo, la mencionada
investigacion tuvo como objetivo demostrar, en un proceso de ideacion, la
efectividad del Coco-Game, herramienta ludica disefiada para generar ideas entre
grupos heterogéneos en Medellin, Colombia. El estudio de caracter cualitativo
tom6 como unidad de andlisis a un grupo de profesionales tecnoldgicos,
investigadores de principales universidades y representantes de empresas

reconocidas, empleando dos instrumentos de recoleccidén. Los autores formulan



las siguientes conclusiones: El juego incita a la competencia, una capacidad que
promueve la interaccion e impulsa el trabajo individual y colectivo, permitiendo
gue los participantes tengan oportunidad de argumentar, sostener o desistir con
respecto a las estrategias concebidas tras la comprension de la trama expuesta.
De igual modo se evidencia la escasez de material practico y conceptual que
favorezca, y estimule, la habilidad creativa y los trabajos colaborativos desde el
contexto educativo. Un componente ideal para fomentar el desenvolvimiento e

integracion de las personas dentro de la sociedad.

Carmona y Diaz (2013) en Una propuesta de material didactico (juego de
mesa) que favorece el proceso de ensefianza aprendizaje de la contaminacién
atmosférica y sus efectos en la salud humana, Santiago de Cali. Trabajo de grado
para optar al titulo de Licenciadas en Educacion basica con mencion en Ciencias
Naturales y Educacion Ambiental. Dicha investigacion es de corte cualitativo,
enfocandose directamente en estudiantes de décimo y undécimo grado, quienes
aportaron en la recoleccion de datos no estandarizados tales como evaluaciones
y puntos de vista. A continuacion las inferencias de las autoras: La utilidad que los
materiales didacticos demuestran durante el proceso del aprendizaje han
motivado que otra variedad de juegos implementen el contenido de los mismos
con el unico fin de despertar en el alumno el interés por la exploracion, la mejora
de sus habilidades, conducta y valores que lleguen a presenciar en su entorno a
través de una actividad poco convencional. Asi mismo, se logré incluir una
estrategia basada en el trabajo cooperativo, lo que significa que los participantes
consiguieron intercambiar opiniones o buscar soluciones para lograr sus objetivos
personales y colectivos. No obstante, el resultado mas favorable fue crear
vinculos entre estudiantes y docentes, asi como también la empatia de los

primeros para con los problemas sociales o ambientales.

Placencia y Diaz (2015) en El aprendizaje cooperativo como estrategia
didactica para ensefiar estudios sociales a los estudiantes de octavo afio de
educaciéon general basica de la unidad educativa Sinincay, Ecuador. Tesis previa
a la obtencién del titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacion. La
investigacion cualitativa tuvo como muestra de estudio a 43 estudiantes, utilizando

como instrumentos de recopilacion de datos varias entrevistas y cuestionarios



aplicados a docentes, estudiantes y padres de familia. Las conclusiones mas
resaltantes por parte de las autoras son las siguientes: El aprendizaje cooperativo
es un mecanismo Util en el desarrollo de la ensefianza, sobretodo porque se
comporta como un mediador entre el docente y alumno, logrando que éste ultimo
intensifique sus propias capacidades sociales y educativas. La disposicion del
docente no es lo Unico que debe tomarse en cuenta al momento de instruir, las
instituciones educativas estan en la obligacion de mejorar su infraestructura,

empezando por adaptar espacios que permitan la interaccién y desenvolvimiento.

De Lebn (2013) en Aprendizaje cooperativo como estrategia para el
aprendizaje del idioma inglés. Tesis previa a conferirle el grado académico de
Licenciada pedagoga con orientacion en Administracion y Evaluacion Educativa.
La mencionada investigacion cualitativa tomo a 74 estudiantes de segundo grado
basico, de las secciones A y C, con edades entre los 13 y 15 afios del Instituto
Nacional Experimental Dr. Werner Ovalle Lopez, de la ciudad de Quetzaltenango.
El instrumento utilizado para la recopilacion de datos fueron los pre test y post test
asi como también una guia de observacion. Las conclusiones de la autora son las
siguientes: El trabajo cooperativo impartido en el aula refuerza las competencias
comunicativas que exige el idioma inglés, en especial el oir y dialogar, un ejercicio
practico y beneficioso para el desenvolvimiento colectivo de los estudiantes. De
igual manera se comprobd que la ensefianza ejecutada permitia que el docente
dedique debida atencién a los alumnos con mayores dificultades, los cuales

evidenciaron mejoras en valores y aptitudes de importancia.

Rosas (2016). Juegos ludicos y aprendizaje en los estudiantes de la
institucion educativa Mis Abejitas, Trujillo 2014, la mencionada investigacién tuvo
como objetivo determinar la influencia de la aplicacion de juegos ludicos en el
aprendizaje en los estudiantes del quinto grado de educacién primaria de la
institucion educativa particular Mis Abejitas. El disefio aplicado fue pre
experimental con una muestra de 25 estudiantes, mientras tanto, su recoleccion
de datos consistié en el uso de pruebas de entrada y salida: pretest y postest. Su
instrumento fue la ficha de observacion. La principal conclusién de la autora es la
siguiente: La poblacién de estudio provoco que el objetivo previsto sea aprobado.

Es decir, los estudiantes respondieron satisfactoriamente al nuevo estilo de



aprendizaje a través de la ladica con tematica matemética, obteniendo
porcentajes superiores a los adquiridos al inicio el proceso de estudio. Sin
embargo, se comprob6 que aquellos participantes respondieron con mayor
efectividad luego de impartirles una breve explicacion de los objetivos y el papel
importante que tendrian los juegos ludicos, un material que era desconocido para

algunos.

Martinez (2017) en Disefio de un libro pop-up sobre el reciclaje de residuos
sélidos y el aprendizaje en nifios 7 a 8 afos de tres instituciones educativas en
San Juan de Lurigancho, Lima-2017. Tesis de licenciatura en Arte y Disefio
Gréafico Empresarial. El tipo de investigacion realizada es de tipo aplicada, de
disefilo no experimental transversal y de nivel correlacional, teniendo como
muestra de estudio a 285 nifios de 7 a 8 afios de tres instituciones educativas y
empleando la técnica de la encuesta como herramienta de recoleccion de datos.
La autora concluye lo siguiente: El disefio del material pop-up aporta
significativamente en el aprendizaje de los infantes. A su vez, queda demostrado
gue la aplicacion de esta técnica en materiales didacticos logra ser efectiva
gracias al contenido claro y estructurado que posee, caracteristicas que
incentivan la practica del tema expuesto. Con respecto a este ultimo, se logro el
entendimiento ya que se aplicé un sistema interactivo para explicar la informacion.
Asi mismo, se comprueba que los colores y texturas de las ilustraciones

cumplieron un papel importante en la comprension del tema.

Ita (2016) en La influencia del disefio del libro objeto sobre técnicas de
reciclaje en el aprendizaje de nifios de 8 a 10 afios en tres colegios de Carabayllo,
Lima — 2016. Tesis de licenciatura en Arte y Disefio Grafico Empresarial. El tipo
de investigacion es no experimental, de nivel correlacional causal y de enfoque
mixto, teniendo como muestra de estudio a 268 alumnos de 8 a 10 afios y
empleando como instrumento de recoleccion de datos la entrevista y una
encuesta validada anticipadamente por expertos. La autora determina lo
siguiente: La tipografia, el color y la ilustracién son elementos que se encargan de
reforzar los dibujos y organizadores gréficos, consiguiendo que la comprension
sea sencilla y las técnicas expuestas sobre el reciclaje sean correctamente

asociadas. De igual manera, estos elementos complementan la informacion



colocada en el libro objeto. El color, por ejemplo, busca que las técnicas de
reciclaje sean relacionadas con los colores aplicados dentro del material.

Machuca (2016). Disefio de un juego de mesa como herramienta de
aprendizaje de los habitos alimenticios de los alumnos del 5° de primaria del
colegio Sulpicio Garcia Pefaloza en la Molina. Proyecto final de tesis para
obtener el titulo de Licenciado en arte y disefio empresarial. La mencionada
investigacion es cualitativa, utilizando como unidad de estudio a 30 alumnos. Los
instrumentos empleados fueron encuestas, dinAmicas motivacionales, charlas y
entrevistas. El autor concluye lo siguiente: El lenguaje sencillo y claro utilizado en
el manual de instrucciones del juego permitié que los alumnos lo comprendiesen
con facilidad. De igual manera, se logré captar el interés al momento de exponer
los personajes y las caracteristicas con las que cuentan durante la actividad
didactico. Finalmente, se puede afirmar que el juego de mesa cumplié el objetivo
deseado asi como también permitio la interaccion entre los estudiantes, la
practica de los valores y un concepto mas acertado de lo que es la alimentacion

saludable.

Bujaico y Gonzales (2015), Estrategias de enseflanza cooperativa,
rompecabezas e investigacion grupal, en el desarrollo de habilidades sociales en
quinto grado de educacion primaria en una I.E.P de Canto Grande. Tesis para
optar el titulo de Licenciadas en Educacion. Dicha investigacion cuantitativa conto
con una muestra de 40 niflos con edades entre 9 y 10 afios, aplicando
posteriormente la guia de observacion y lista de cotejos como instrumentos de
recaudacion de datos. Las conclusiones de las autoras son: Los estudiantes
consiguieron desarrollar sus vinculos sociales gracias al material estratégico que
se le facilité en clase, aquellos que fueron seleccionados basandose en la técnica
de ensefianza que maneja el docente. Asi mismo, se observd que el proceso
didactico impartido por las maestras era efectivo cuando se empleaba el juego,
caso distinto a cuando se llevaba a cabo el proceso de investigacion, pues la

secuencia afectaba la naturaleza lider de los alumnos: la toma de decisiones.

Camacho (2012) El juego cooperativo como promotor de habilidades
sociales en nifias de 5 afos. Tesis para optar el Titulo de Licenciada en

Educacién con menciéon en Educacion inicial. El tipo de investigacion realizada es



de tipo descriptivo, teniendo como muestra de estudio a 16 nifias de 5 afios de
edad de una institucion educativa y empleando la técnica de la lista de cotejo
como herramienta de recoleccion de datos. La autora concluye lo siguiente: Los
juegos cooperativos practicados en el aula consiguieron mejorar las habilidades
sociales de las participantes, especialmente aquellas relacionadas al nivel de
comunicacion. Este material de caracter lidico no sélo impulso el trabajo colectivo
con el fin de alcanzar un objetivo comun, sino también aseguré la actividad del
participante a través de las secuencias expuestas, las reglas y tiempo
determinado.

1.3. TEORIAS RELACIONADAS AL TEMA

El disefio de un juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo carece de bases teoricas
gue lo definan como tal, por esa razon, la presente investigacion se respaldara

dividiendo conceptos que incluyan tanto el aspecto visual como el tematico.

Empezaremos entonces haciendo referencia a Gonzalez (1994), quien
define al disefio como el curso evolutivo que ejecuta el disefiador para llegar a un
resultado fisico que refleja los objetivos exigidos por el hombre, muchos de los
cuales son materiales a favor de su propio beneficio y las necesidades que se
originan dentro del ambiente en donde éste se desenvuelve (p.37). No obstante,
los cambios tecnolégicos han tomado ventaja al instaurar en la mente del
ciudadano estimulos relacionados con sus logros, haciendo que éste, sin

percatarse, establezca nuevas exigencias dentro del mercado.

Son estas variaciones las responsables de opacar ciertos elementos que
merecen ser modernizados, mas no sustituidos. Uno de ellos es el juego de mesa,
un material ladico que contiene una esencia proveniente de afios pasados y que
debido al mecanismo instaurado sigue atrapando a individuos sin orden de edad;
particularidad que se ha logrado mantener gracias a la innovacion acorde a la

época actual.



Segun Nallar (2015), el juego de mesa tiene como propdésito hallar una idea
y que ésta a su vez sea funcional siguiendo los términos que implica el proyecto
(p.72). Contribuyendo a lo mencionado por el autor, esta herramienta recreativa
busca adoptar mecénicas auténticas para conseguir una apropiada forma de

entretenimiento.

Es probable que la primera definicion asociada al juego de mesa tenga
referencia con actividades entretenidas o de ocio, también es valido creer que
éstas no tienen un fin instructivo, lo que no cambia es la experiencia satisfactoria
que se obtiene como resultado. Asi también lo refuerzan Garcia y Torrijos (2002),
guienes explican que el juego de mesa es un escenario dificultoso, pues contiene
normas, metas y un material con el cual deben interactuar. Sin embargo, si pese a
todo lo anterior el jugador se mantiene expectante y ansioso por continuar, se ha
conseguido el objetivo por el cual se creo el juego: captar el interés y entregar un

momento divertido a quien lo utilice.

Por consiguiente, los juegos de mesa se categorizan teniendo en cuenta
determinados factores, entre ellos destacan la composicion fisica del tablero y las

estrategias o tematicas que adoptara el mismo.

Continuando con el primer punto, se debe pensar en la manera mas directa
de capturar la atencién del usuario, quien habitualmente suele seguir las
reacciones involuntariamente seleccionadas por su vision para después otorgar
su interés en el valor agregado del producto. Por ende, es necesario entregarle
una composicion estéticamente elaborada, sin desmerecer ninguna de las partes

gue lo conforman.

Asi pues, antes de comenzar con las pruebas o bocetos del disefio en
general, se recomienda determinar el espacio del empaque y cuales seran los
requisitos que debe cumplir para que los elementos incluidos en el juego de mesa

se adapten facilmente.

Gonzalez (1994) detalla que nuestros sentidos, conjuntamente con algunos
elementos de la organizaciéon formal como el color, el tamafio, la forma, luces,
sombras y posicion de los cuerpos, contribuyen a la percepcién del espacio.

(p.237). Si bien cada componente es poseedor de un tamafio diferente, el
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observar una parte del objeto va a provocar que nuestra vision, casi por
obligacién, admire todo el espacio como si fuese una forma integrada. Por tal
razon se debe analizar la idea que se plasmara en el empaque, la cual debe
concordar de manera individual (basandose en las dimensiones volumétricas) y

grupal.

Siguiendo con los componentes fisicos, es indispensable reconocer la
estructura del material ladico, para ello Nallar (2015) manifiesta: “Un juego de
mesa tiene reglas, un tablero, piezas (fichas, dados, cartas, miniaturas), y un
avatar o personaje para controlar. Los jugadores representan un rol, es decir,
simulan ser personajes que se mueven por el tablero y deciden las acciones por
éstos” (p.74).

No es desconocido que el tablero sea la parte mas notable; con su forma
cuadrangular y sus posiciones establecidas, es quien marca las pautas para que
las fichas y personajes actien siguiendo el procedimiento del juego. Aunque
dentro de las ejecuciones hay ciertos elementos predominantes que aparecen de

forma no muy evidente en el desarrollo de la partida.

Entre ellos tenemos a: Los obstaculos, aquellos distribuidos sin un orden en
especifico dentro del tablero, pero cifiéndose al método de juego; pueden ser
permanentes o eventuales. Los atajos y saltos, quienes afectan directamente la
trayectoria de las piezas, apresurando o retrasando su velocidad dentro de la
cuadricula. Y los eventos al azar por medio de dados u otro elemento que incluya
el factor suerte. (Nallar, 2015, p. 75-77). El autor menciona otros elementos, pero

éstos no seran descritos dado que no intervienen en la presente investigacion.

Con respecto a los personajes, Nallar (2015) indica que cada uno debe ser
diferente del otro, pues la distincién otorga a la partida versatilidad. Ademas
pueden tener caracteristicas, habilidades o poderes vinculados con la temética, lo
importante es que cause interés, aunque al principio no se desplacen con

familiaridad sino hasta que el jugador domine las reglas del juego (p. 79).

Ahora bien, para que los objetivos de las piezas antes mencionadas generen
el resultado deseado, es importante situarlas dentro del campo visual sin que

pierdan relacién con la estructura. Tal como menciona Gonzéalez (1994), nuestra
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vision otorga a todas las formas una ubicacion que les permite entablar una
semejanza con el fondo, de tal manera que si alguna de ellas ocupa el lugar
central, las demas fuerzas se equilibran (p.230). Esto implica que la distribucién
de las piezas no debe obstaculizar el desarrollo del juego, por el contrario,

conviene mantener total limpieza y orden que les permita trasladarse.

Volviendo al aspecto visual del producto, en relacién al juego de mesa y su
estructura, el color es un componente acertado e influyente en el consumidor.
Navarro (2007) manifiesta que el color es producido gracias a una estimulacion
sobre nuestros 0jos, y es a partir de esta sensacion que nuestro cerebro le da el
reconocimiento como tal (p.35).

Secundando lo dicho por el autor, el color tiende a considerarse un elemento
primordial dentro del disefio, ya que nuestra vision, al estar en contacto con la luz,
capta numerosas tonalidades. Partiendo de aquel concepto es que se le
considera estético, pues el interpretar diversas sefiales nerviosas logra que los
colores se instalen en las mentes de las personas, pero asignandoles un propio

significado.

Ricupero (2007) refuerza aquel concepto afirmando que los significados son
expuestos a través de las sensaciones producidas por las tonalidades, aquellas
gue buscan impactar mas alla de las palabras (p.13). De ahi que el color entregue

indirectamente, y de forma gratuita, ventajas que utiliza dentro del mensaje visual.

Otro factor a tomar en cuenta durante la aplicacion de color es el no abusar
de un mismo tono, ya que al hacerlo estariamos sobrecargando y distrayendo la
vision del jugador. Lo mismo sucede con las piezas y personajes, quienes
ademas de contar con una valiosa funcién, deben expresar desigualdad para no
generar confusion entre los mismos. En sintesis, la presencia del color mejoraria
notoriamente la apariencia del juego si es utilizado en base al mensaje que se

desea transmitir.

Sin embargo, aungue la apariencia del juego de mesa es un factor relevante
dentro de la produccion, no es el principal. Antes de proseguir con la composiciéon
fisica es indispensable definir el tema que se desarrollara, el cual varia

dependiendo el contexto y el publico objetivo. Asi, por ejemplo, un material ludico
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con fines comerciales sera distinto a uno educativo, pues este Ultimo exige que la

informacion transmitida sea de nivel mas instructivo y sin dejar el lado recreativo.

Bernis (2008) afirma que para captar la atencion del infante se estan
elaborando materiales didacticos novedosos a favor de su aprendizaje, ya que son
ellos quienes se exponen facilmente a los estimulos y por consiguiente se

requiere de gran responsabilidad al momento de su creacion (p.10).

Debido a esos requerimientos la teméatica elegida debe permitir que sus
conceptos sean descompuestos y adaptados positivamente a la partida. Como es
el caso del imperio inca, mas conocido como Tahuantinsuyo; el tema seleccionado

para el presente disefo.

Rostworowski (1999) define al Tahuantinsuyu como cuatro regiones unidas
entre si (Tahua: cuatro, ntin: unidos entre si, y suyu: region amplia)” (p. 252). Este
extenso territorio estuvo bajo el poder de los incas y exigio su division en cuatro
regiones luego que los barrios asentados en el Cuzco se ampliaran. No obstante,
la separacion demandé que dichos sectores, en este caso los cuatro suyos, estén

ordenados teniendo en cuenta las secciones de Hanansaya y Urinsaya.

Lumbreras, Burga y Garrido (1999) indican que el sector Hanansaya estuvo
conformado por las regiones de Chinchaysuyo y Andesuyo, mientras que Urinsaya

por Collasuyo y Condesuyo. (p. 437-438).

Otra de las razones por las que se dividié al Tahuantinsuyo fue para instalar
un sistema organizativo que ordenara y comprometiera tanto a lo poblacion como
a la nobleza. Una creacién que instauré una escala sociopolitica que encabezaba
el inca, siendo inmediatamente seguido por una serie de individuos con funciones

importantes. Entre ellos tenemos a:

La élite, la cual estaba conformada por dieciséis panacas, de entre cuyos
miembros se seleccionaba a los gobernantes, y diez ayllus “custodios”. Los
sefiores, quienes se trasladaban a la capital del imperio como muestra de
fidelidad. Los curacas eventuales, leales al inca y partidarios del régimen; eran
removidos si no demostraban capacidad. Los curacas yanas, hombramiento que

otorgaba el inca a los criados que demostraban fidelidad y se ganaban su
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confianza. Los administradores, encargados de fiscalizar ingresos del estado, los
bienes acumulados o la organizacion de la fuerza de trabajo. Otros personajes
gue también resaltaban en la direccion del estado eran los supervisores, quienes
vigilaban que las ordenes dadas por altos miembros de la nobleza se llevaran a
cabo; y los contadores, quienes contaban con sus quipucamayoc (expertos en
llevar cuentas por medio de los quipus). Ya en un nivel inferior se encontraban los

Tocricamayoc, supervisores de los artesanos (Rostoworowski, 1999, p. 203-225).

La mayoria de estos cargos pertenecian a la nobleza, cada uno de ellos
dotados de grandes responsabilidades. Silva (2006) también menciona que
durante el imperio inca existia un consejo que era compuesto por los Suyuyuc
Apu, los lideres de los cuatro suyos (p.180). Evidenciando el poder y alto rango

gue ocupaban en la organizacién social incaica.

La clase popular, por su parte, estaba compuesta por: Los artesanos,
especializados en plateria, orfebreria, ceramica y otros tipos de arte. Los hatun
runa, quienes abarcaban la mayor parte de la poblacion, eran campesinos
considerados la fuerza de trabajo del estado. Los pescadores, no poseian tierras
de cultivo y tampoco eran obligados a la mita agricola. Los mitimaes, grupos de
familias indigenas enviados a otras regiones para cumplir servicios. Los yana,
individuos que se encargaban de servir al estado, criados del inca. Las
mamacona, jovenes alejadas de sus ayllus para formar parte del aclla huasi o
‘casa de las escogidas”, ejercian labores textiles, brindaban asistencias en los
ritos y eran ofrecidas como esposas. Los pifia, prisioneros y ultimos en la escala
del imperio (Rostoworowski, 1999, p. 234 — 250).

Como se observa, las clases y jerarquias tenian una distribucion muy marcada
dentro del Tahuantinsuyo, mas no era lo Unico notable. Esta organizacion adquirié
un modelo de poder denominado diarquia, la cual dividia al gobierno en dos

mitades complementarias, pero con clara diferencia de estatus.

Asi lo menciona Lumbreras, Burga y Garrido (1999), quienes afirman que la
separacion entre Hanansaya y Urinsaya tuvo como principal motivo el linaje inca.
De tal modo que la regién Hanan estuvo compuesta por generaciones asociadas a

la tradicion antigua, mientras que la regién Urin fue conformada por descendencia

14



relacionada al desarrollo inca (p. 465).

En cuanto a sus fuentes de ingresos, el estado inca tuvo que valerse de
recursos que si pudiesen ser contados y calculados para contrarrestar sus
necesidades. El dinero era algo que ellos desconocian, pero aun asi buscaron la
manera de controlar los aspectos politicos y econdmicos que exigia su gobierno.
Es asi que se fundan tres fuentes de ingreso: la fuerza de trabajo, la posesion de
tierras y la ganaderia estatal (Rostoworowski, 1999, p. 257).

Rostoworowski (1999) aclara también que la mas sobresaliente fue la mita,
un sistema regulador de la fuerza de trabajo. Se le conocia asi a la prestacion
reciproca de servicios que serian efectuados en un determinado momento;
usualmente era practicado para el uso agrario, pesquero, minero, guerrero u
obrero (p. 259 — 260).

Es gracias a la efectividad de la reciprocidad en el trabajo que también se
establece el trueque, un intercambio econdémico que beneficiaba a la sociedad
andina con objetos u alimentos distintos a los que producian. Este proceso se
realizaba solamente para satisfacer las necesidades a través de productos de

valores semejantes (Rostoworowski, 1999, p. 293).

Teniendo en cuenta que el Tahuantinsuyo es considerado uno de los
imperios mas notables en Sudamérica, no sélo por su amplitud sino también por
sus logros y gran legado a la actualidad, se pretende transmitir el conocimiento
previamente expuesto planteando el uso del aprendizaje cooperativo como una

estrategia pedagodgica que mejora el rendimiento estudiantil.

D. Johnson, R. Johnson y Holubec (1993) mencionan que el aprendizaje
cooperativo es aquel que se efectia a grupos pequefios, logrando que los
alumnos que lo conforman puedan trabajar de manera didactica, reforzando no
sé6lo su trabajo individual, sino el colectivo (p.5). Se demuestra entonces que esta
técnica pretende sustituir todo método de ensefianza que no incentive la

interaccién, por otra que mejore el rendimiento y fomente el trabajo en equipo.

En la actualidad, la mayoria de docentes ejecutan un plan de ensefianza

basado en cumulos de informacién que los infantes acatan sin llevar a cabo la
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retroalimentacién, cometiendo otro grave error social al no relacionarse con los
demas.

Por el contrario, el aprendizaje cooperativo permite que el docente amplifique
el rendimiento de todos sus alumnos, incentive las relaciones entre los mismos y
facilite habilidades beneficiosas para su desarrollo social, psicolégico y cognitivo.
Son estas ventajas las que colocan al aprendizaje cooperativo por encima de las
demés herramientas de ensefianza (D. Johnson, R. Johnson y Holubec, 1993, p.
5). No obstante, para que los objetivos logren funcionar se tienen que incorporar

ciertos elementos en clase.

El principal es la interdependencia positiva, consiste en que los alumnos
deben creer que el éxito sélo puede ser alcanzado si trabajan conjuntamente para
alcanzar el mismo objetivo. El segundo es la responsabilidad individual, el cual
plantea dividir las tareas entre los miembros del equipo para luego evaluar el
desempeiio personal en relacion con sus propositos. Y por ultimo la interaccion
estimuladora, este tercer elemento se identifica por la interaccion entre sus
participantes y el apoyo que se demuestran académica y personalmente para

lograr sus ideales (D. Johnson, R. Johnson y Holubec, 1993, p. 9).

A su vez, el aprendizaje cooperativo incorpora tipos de agrupaciones que
deben incluirse dentro de cualquier método de estudio. El primero de ellos son los
grupos informales, los cuales funcionan algunos minutos o una hora de clase y es
recomendable utilizarlo para captar el interés de los alumnos o generar
expectativa; de este modo la ensefianza seria totalmente directa, permitiendo al
docente evaluar si sus estudiantes realizan la actividad integrando la nueva
informacion brindada. El segundo son los grupos de base cooperativos, éstos
tienden a ser integrados por miembros permanentes y de caracter diverso; operan
a largo plazo y tienen como objetivo brindarse apoyo mutuo asi como respaldarse
0 motivarse durante su etapa escolar. (D. Johnson, R. Johnson y Holubec, 1993,
p. 6). Los grupos clasificados en la referencia son tres; sin embargo, el presente
estudio solo considera dos teniendo en cuenta los objetivos que se desea

alcanzar.
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1.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

Problema general

¢ Qué relacion existe entre el disefio de juego de mesa sobre el
Tahuantinsuyo y el aprendizaje cooperativo en alumnos de 5to y 6to de

primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018?

Problemas especificos:

1. ¢ Qué relacion existe entre la organizacion formal en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de
5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima
20187

2. ¢ Qué relacion existe entre la organizacion formal en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de
5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima
20187

3. ¢ Qué relacion existe entre la estructura en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y

6to de primaria de tres |I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 20187

4. ;Qué relacion existe entre la estructura en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y

6to de primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 20187

5. ¢Qué relacion existe entre los aspectos organizativos en el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en
alumnos de 5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente
Piedra, Lima 2018?

6. ¢ Qué relacion existe entre los aspectos organizativos en el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en

alumnos de 5to y 6to de primaria de tres IL.LE en el distrito de Puente
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Piedra, Lima 2018?

1.5. JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

Esta investigacion propone el disefio de un material ladico-didactico para alumnos
del 5to y 6to grado de primaria, dado que las diversas piezas instructivas que
existen en la actualidad han caido en lo tradicional, ignorando por completo que el
aspecto visual tiene tanta importancia como el educativo. De esta manera, los
elementos del disefio grafico en conjunto con las estrategias de aprendizaje
permitirdn instaurar una nueva manera de ensefianza, entregdndoles a los
menores un juego de mesa correctamente disefiado para su facil comprension.
Ademés, se considerard& como un material precedente para cualquier otra
investigacion que desee ahondar en el tema, ya que el producto grafico de esta

tesis cuenta con escasa referencia nacional dentro del rubro cientifico.

1.6. HIPOTESIS

Hipotesis general

Existe relacion entre el disefio de juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y el
aprendizaje cooperativo en alumnos de 5to y 6to de primaria de tres |.E en el
distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

Hipotesis especificas:

1. Hi: Existe relacidén entre la organizacion formal en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de
5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.
Ho: No existe relacion entre la organizacion formal en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de

5to y 6to de primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.
2. Hi: Existe relacién entre la organizacion formal en el disefio de juego de

mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de

5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.
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Ho: No existe relacion entre la organizacion formal en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de
5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

. Hi: Existe relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa sobre
el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y 6to de
primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

Ho: No existe relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y

6to de primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

. Hi: Existe relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa sobre
el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y 6to de
primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

Ho: No existe relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y 6to

de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

. Hi: Existe relacidon entre los aspectos organizativos en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de
5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.
Ho: No existe relacion entre los aspectos organizativos en el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en
alumnos de 5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra,
Lima 2018.

. Hi: Existe relacidon entre los aspectos organizativos en el disefio de juego de
mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de
5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.
Ho: No existe relacion entre los aspectos organizativos en el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en
alumnos de 5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra,
Lima 2018.
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1.7. OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la relacién entre el disefio de juego de mesa sobre el
Tahuantinsuyo y el aprendizaje cooperativo en alumnos de 5to y 6to de

primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

Objetivos especificos:

1. Determinar la relacion entre la organizacion formal en el disefio de juego
de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos
de 5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima,
2018.

2. Determinar la relacion entre la organizacion formal en el disefio de juego
de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos
de 5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima
2018.

3. Determinar la relacidén entre la estructura en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y
6to de primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

4. Determinar la relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y
6to de primaria de tres |.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018.

5. Determinar la relacion entre los aspectos organizativos en el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en
alumnos de 5to y 6to de primaria de tres L.LE en el distrito de Puente
Piedra, Lima 2018.

6. Determinar la relacion entre los aspectos organizativos en el disefio de
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en
alumnos de 5to y 6to de primaria de tres I.LE en el distrito de Puente
Piedra, Lima 2018.
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CAPITULO 2
METODO



2.1. DISENO DE INVESTIGACION

La presente investigacidn se encuentra dentro del enfoque cuantitativo porque
permite que los datos reunidos sean analizados con ayuda de la estadistica,
reforzando de esta manera sus bases tedricas. De igual forma, el disefio de
investigacion se considera no experimental, siendo el tipo de investigacion
aplicada de caracter transversal porque se recogieron datos en un tiempo unico. Y
finalmente, es de nivel correlacional ya que establece una relacion entre las
variables, ya que como lo indican Hernandez, Fernandez y Baptista (2010): “Este
tipo de estudio tiene como finalidad conocer la relacién o grado de asociacién que
exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o0 variables de un concepto en
particular” (p. 83).

Diagrama:
01
n r
O,
Figura 1. Simbologia del disefio correlacional.
Donde:

n = Alumnos de 5to y 6to de primaria.
O, = Disefio de un juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo.
O, = El aprendizaje cooperativo.

r = Relacion entre las variables.
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2.2. VARIABLES, OPERACIONALIZACION

Variable 1

Variable 2

Disefio de un juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo.

Proceso que realiza un disefiador para elaborar un
juego de tablero y piezas diferentes en relacion a la
divisibn de cuatro territorios que los incas

denominaron Tahuantinsuyo.

* Variable independiente
* Variable cualitativa
* Escala ordinal

El aprendizaje cooperativo.

Practica que se efectla a grupos pequefios, logrando
que los alumnos que lo conforman puedan trabajar
de manera didactica, reforzando no sélo su trabajo

individual, sino el colectivo.

* Variable dependiente
* Variable cualitativa

+ Escala ordinal
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« Tabla 1. Operacionalizacién del disefio de
Tahuantinsuyo:

juego de mesa sobre el

VARIABLE
1

DEFINICION DEFINICION
CONCEPTUAL

OPERACIONAL  DIMENSIONES  INDICADORES
expresiDélr?(feirnl:Indoeeus nIZ forma Color (p209)
- . Proceso que realiza el R
visible, sino el proceso de disefiador para Organizacion Formal
crea}cién y elabora_ciég por proyectar los objetivos (Gonzalez, 1994, Posicién (p.230)
medio del cual eJ t_:ilsenador del consumidor. p.185).
traduce un propésito en una .
forma” (Gonzalez, 1994, p.30) Espacio (p.237)
“Un juego de mesa tiene reglas, Reglas (p.74)
un tablero, piezas (fichas,
dados, cartas, miniaturas), y un
L avatar o personaje para Denominacion dada a Estructura (Nallar Tablero (p.74)
_ Disefio de controlar. Los jugadores los juegos realizados 2015, p.74) '
juego de mesa representan un rol, es decir, sobre un tablero y R
sobre simulan ser personajes que se fichas diferentes. Piezas (p.74)
eI_ mueven por el tablero y deciden
Tahuantinsuyo [ a5 acciones por éstos” (Nallar,
2015, p.74). Personajes (p.74)
“[...] Tahuantinsuyu que
significa las cuatro regiones
unidas (tahua, cuatro; ntin,

Composicién social
sufijo plural con unaidea de

Los incas denominaron

(p. 201)
Aspectos
Tahuantinsuyo o organizativos Recursos rentables
unién entre si; suyu parcialidad, cuatro partes a este (p-49 y p. 200) (p. 257)
en sentido amplio de region)” territorio.

(Rostworowski, M., 1999, Mo@elps

p.252). economicos
(p. 285).

« Tabla 2. Operacionalizacion del aprendizaje cooperativo:

VARIABLE DEFINICION DEFINICION * 1 \ENSIONES  INDICADORES
2 CONCEPTUAL OPERACIONAL
Interdependencia
positiva (p.9)
Elementos esenciales N
(Johnson, D., Responsabilidad
. . Johnson, R. y individual y grupal
“Es el empleo didactico de Holubec, E, 1993, p.9 (p.9)
grupos reducidos en los que y10).
los alumnos trabajan juntos Reunion grupal con el ) »
para maximizar su propio fin de motivar el La interaccion
El aprendizaje | aprendizaje y el de los demas” | aprendizaje colectivo. estimuladora (p.9)
cooperativo. (D. Johnson, R. Johnson y
Holubec, 1993, p.5). Tipos de Los grupos
agrupaciones informales (p.6)
(Johnson, D.,
Johnson, R.y
Holubec, E, 1993, p.9 | Los grupos de base
y10). cooperativos (p.6)
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2.3. POBLACION Y MUESTRA

2.3.1. Poblacién:

Valero (1998) menciona que la poblacion presenta cualidades diferentes, y que a
su vez, esta conformada por grupos finitos e infinitos de individuos, casos o
componentes (p.19). La presente investigacion posee una poblacion finita, ya que
se cuenta con un numero exacto de estudiantes del 5to y 6to grado de primaria,
todos ellos pertenecientes a las instituciones educativas Virgen de Fatima,
Republica de Japdn y Peru-Italia.

2.3.2. Muestra:

Valero (1998, p.92) lo describe como un fragmento de la poblacion que es
escogido al azar para ser analizado. Debe ser caracteristico, de manera que cada
uno de los componentes de la poblacion obtenga probabilidad de ser seleccionado

y mostrado en su estudio.

El muestreo es probabilistico con procedimiento aleatorio simple, esta
compuesto de 278 estudiantes de 5to y 6to grado de primaria de las instituciones
educativas Virgen de Fatima, Republica de Japon y Peru-Italia del distrito de
Puente Piedra, Lima 2018. La cantidad fue hallada por la siguiente formula de

poblacion finita:

B N.Z2.p(1-p) _ 1000 x (1.96)>x 0.5x 0.5
" N—D+ Z2p(1-p) 7 (0.05)2 (1000 — 1) + (1.96)2
_ 960 = 278
"T34575 "7
Donde:
N = Poblacion y universo e =0.05
p = Proporcion esperada Z = Valor de nivel de confianza
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2.4. TECNICA DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

El procedimiento de recoleccion de datos serdn las encuestas. Asimismo, el
instrumento a utilizar sera un cuestionario de propia autoria, el cual esti
compuesto por 15 preguntas sobre el disefio de un juego de mesa y el aprendizaje
cooperativo en nifios de 08 a 10 afios. El grado de evaluacién fue segun la escala

de Likert con el propésito de medir la relacion de las dos variables de estudio.

2.5. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

* VALIDEZ:

El instrumento empleado en la presente investigacion para el recogimiento de
datos se autorizo luego de una evaluacion previa con asesores expertos en el

tema utilizando una tabla de validacion que sera anexada.

Tabla 3. Prueba binomial

Prueba binomial

Proporcion Prop. de Sig. exacta
Categoria N observada prueba (bilateral)

Profesora Magaly Laban  Grupo 1l | SI 11 1,00 ,50 ,001
Total 11 1,00

Profesora Jessica Rodarte Grupol1l | SI 11 1,00 ,50 ,001
Total 11 1,00

Profesora Rocio Bernaza Grupol | SI 11 1,00 ,50 ,001
Total 11 1,00

Profesor Juan Apaza Grupo1l |SI 11 1,00 ,50 ,001
Total 11 1,00

Fuente: Elaboracién propia.

La prueba binomial valida el instrumento de medicion porgue segun los expertos

se debe obtener un valor < 0.05 y el resultado que arrojé en la tabla es ,001.
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* CONFIABILIDAD:

Para medir el grado de confiabilidad se recurrio a la medida de solidez interna
mas utilizada: Alfa de Cronbach, el cual indica que mientras el valor de alfa sea

mayor, el grado de fiabilidad también lo sera.

Tabla 4. Estadistico de confiabilidad de Cronbacht

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach| N de elementos

A72 15

Fuente: Elaboracion propia.

El resultado de la tabla indica que el rango en el que se encuentra el alfa de
Cronbacht es de ,772, una magnitud considerada como muy confiable. EI nimero
de elementos es perteneciente a la cantidad de preguntas que contiene el

instrumento.

2.6. METODOS DE ANALISIS DE DATOS

El método de andlisis aplicado en esta investigacion es estadistico
descriptivo, puesto que la herramienta de recaudacion de datos fue un
cuestionario de 15 preguntas con respuestas en grado Likert. Este instrumento fue
previamente revisado por cuatro expertos, quienes luego de validarlo, permitieron

el encuestar a 278 alumnos que representan el muestreo de la poblacion.

Luego de recolectar la informacion de los cuestionarios, y posteriormente
calcular los datos a través del programa estadistico IBM SPSS Stadistics 19, se
comprobd que el instrumento era confiable gracias al resultado del analisis de
Cronbacht.

« ANALISIS DESCRIPTIVO:

Luego de realizar la encuesta, en la que se formulé 15 preguntas con 5

alternativas de respuesta, se procedi6 a calcularon los resultados obtenidos.
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Tabla 5. Frecuencia de indicador 1: Color.

Pregunta 1:
Los colores utilizados en el juego logran llamar la atencion
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalidos  En desacuerdo 1 A4 A4 A4
Ni de acuerdo, ni 9 3,2 3,2 3,6
desacuerdo
De acuerdo 91 32,7 32,7 36,3
Totalmente de acuerdo 177 63,7 63,7 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 1. Frecuencia de indicador 1: Color.

Los colores utilizados en el juego logran llamar la atencién

60

404

Porcentaje

20

1

Interpretacion:

T
En desacuerdo

T
Mi de acuerdo, ni
desacuerdo

T
De acuerdo

T
Totalmente de acuerdo

Los colores utilizados en el juego logran llamar la atencion

La tabla sefiala que de la muestra de 278 alumnos, el 63,7% esta totalmente de

acuerdo con que los colores utilizados en el juego logran llamar la atencién y el

0,4% se encuentra en desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor frecuencia

fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 6. Frecuencia de indicador 2: Posicion.

Pregunta 2:
Las figuras e imagenes que aparecen dentro del tablero estan correctamente ubicadas
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalidos  En desacuerdo 4 1,4 1,4 1,4
Ni de acuerdo, ni 10 3,6 3,6 50
desacuerdo
De acuerdo 104 37,4 37,4 42,4
Totalmente de acuerdo 160 57,6 57,6 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Gréfico 2. Frecuencia de indicador 2: Color.

Las figuras e imagenes que aparecen dentro del tablero estan correctamente

ubicadas

G0

50

40

304

Porcentaje

204

————

[

Las figuras e imagenes que aparecen dentro del tablero estan correctamente

Interpretacion:

T
En desacuerdo

T
Mi de acuerdo, ni
desacuerdo

T
De acuerdo

ubicadas

T
Totalmente de acuerdo

La tabla evidencia que de la muestra de 278 alumnos, el 57,6% esta totalmente

de acuerdo con las figuras e imagenes que aparecen dentro del tablero estan

correctamente ubicadas y el 1,4% mantiene su postura en desacuerdo. La

alternativa que obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 7. Frecuencia de indicador 3: Espacio.

Pregunta 3:
La caja permite que todos los elementos del juego se logren ver de forma ordenada
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 1 A4 A4 A4
En desacuerdo 9 3,2 3,2 3,6
Ni de acuerdo, ni 22 7,9 7.9 11,5
desacuerdo
De acuerdo 100 36,0 36,0 47,5
Totalmente de acuerdo 146 52,5 52,5 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 3. Frecuencia de indicador 3: Espacio.

La caja permite que todos los elementos del juego se logren ver de forma

ordenada
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Totalmente en En desacuerdo Mi de acuerdo, ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerds acuerdo

La caja permite que todos los elementos del juego se logren ver de forma
ordenada

Interpretacion:

La tabla muestra que de 278 alumnos, el 52,5% esta totalmente de acuerdo con
gue la caja permite que todos los elementos del juego se logren ver de forma
ordenada y el 0,4% indica estar totalmente en desacuerdo. La alternativa que

obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.

30



Tabla 8. Frecuencia de indicador 4: Reglas.

Pregunta 4:
Las normas del juego son de facil entendimiento
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 3 1,1 11 11
En desacuerdo 9 3,2 3,2 4,3
Ni de acuerdo, ni 38 13,7 13,7 18,0
desacuerdo
De acuerdo 118 42,4 42,4 60,4
Totalmente de acuerdo 110 39,6 39,6 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 4. Frecuencia de indicador 4: Reglas.

Las normas del juego son de facil entendimiento
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acuerdo
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Totalmente en En desacuerdo De acuerdo

desacuerdo

T
Mi de acuerdo, ni
desacuerdo

Las normas del juego son de facil entendimiento

Interpretacion:

La tabla sefiala que de la muestra de 278 alumnos, el 42,4% esta de acuerdo con
gue las normas del juego son de facil entendimiento y el 1,1% indica estar
totalmente en desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor frecuencia fue de

acuerdo.
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Tabla 09. Frecuencia de indicador 5: Tablero.

Pregunta 5:
El disefio del tablero tiene relacion con la tematica del Tahuantinsuyo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 2 7 7 7
En desacuerdo 5 1,8 1,8 2,5
Ni de acuerdo, ni 20 7,2 7,2 9,7
desacuerdo
De acuerdo 104 37,4 37,4 47,1
Totalmente de acuerdo 147 52,9 52,9 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 5. Frecuencia de indicador 5: Tablero.

El disefio del tablero tiene relaciéon con la tematica del Tahuantinsuyo
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T
En desacuerdo
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Mi de acuerdo, ni

desacuerdo

T
De acuerdo

T
Totalmente de
acuerdo

El disefio del tablero tiene relacion con la tematica del Tahuantinsuyo

Interpretacion:

La tabla evidencia que de la muestra de 278 alumnos, el 52,9% esta totalmente

de acuerdo con que el disefio del tablero tiene relacion con la tematica del

Tahuantinsuyo y el 0,7% sefiala estar totalmente en desacuerdo. La alternativa

gue obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 10. Frecuencia de indicador 6: Piezas.

Pregunta 6:
Reconoces las fichas que son parte del juego
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 6 2,2 2,2 2,2
En desacuerdo 5 1,8 1,8 4,0
Ni de acuerdo, ni 19 6,8 6.8 10,8
desacuerdo
De acuerdo 118 42,4 42,4 53,2
Totalmente de acuerdo 130 46,8 46,8 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 6. Frecuencia de indicador 6: Piezas.
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Reconoces las fichas que son parte del juego

Interpretacion:

La tabla muestra que de 278 alumnos, el 46,8% esta totalmente de acuerdo con
reconocer las fichas que son parte del juego y el 2,2% evidencia estar totalmente
en desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de

acuerdo.
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Tabla 11. Frecuencia de indicador 7: Personajes.

Pregunta 7:
Los personajes del juego transmiten diferentes personalidades
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 4 1,4 1,4 1,4
En desacuerdo 8 2,9 2,9 4,3
Ni de acuerdo, ni 24 8,6 8,6 12,9
desacuerdo
De acuerdo 127 45,7 45,7 58,6
Totalmente de acuerdo 115 41,4 41,4 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 7. Frecuencia de indicador 7: Personajes.

Porcentaje

Los personajes del juego transmiten diferentes personalidades

50

40

30

204

]

1

Interpretacion:

T
Totalmente en
desacuerdo

T
En desacuerdo

T
Mi de acuerdo, ni

desacuerdo

T
De acuerdo

T
Totalmente de
acuerdo

Los personajes del juego transmiten diferentes personalidades

La tabla sefiala que de la muestra de 278 alumnos, el 45,7% esta de acuerdo con

gue los personajes del juego transmiten diferentes personalidades y el 1,4%

sefiala estar totalmente en desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor

frecuencia fue de acuerdo.

34




Tabla 12. Frecuencia de indicador 8: Composicion social.

Pregunta 8:
Los personajes del juego son diferenciados segun su funcion dentro del imperio
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 4 1,4 1,4 1,4
En desacuerdo 8 2,9 2,9 4,3
Ni de acuerdo, ni 22 7,9 7.9 12,2
desacuerdo
De acuerdo 121 43,5 43,5 55,8
Totalmente de acuerdo 123 44,2 44,2 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 8. Frecuencia de indicador 8: Composicion social.

Interpretaci
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La tabla evidencia que de la muestra de 278 alumnos, el 44,2% esta totalmente

de acuerdo con que los personajes son diferenciados segun su funcién dentro del

imperio y el 1,4% se muestra totalmente en desacuerdo. La alternativa que obtuvo

mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 13. Frecuencia de indicador 9: Recursos rentables.

Pregunta 9:
Se logra la comprensiéon de la economiainca
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 2 7 7 7
En desacuerdo 7 2,5 2,5 3,2
Ni de acuerdo, ni 28 10,1 10,1 13,3
desacuerdo
De acuerdo 122 43,9 43,9 57,2
Totalmente de acuerdo 119 42,8 42,8 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Gréafico 9. Frecuencia de indicador 9: Recursos rentables.
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Se lograla comprension de la economia inca

Interpretacion:

La tabla muestra que de 278 alumnos, el 43,9% esta de acuerdo con que se logra

la comprension de la economia inca y el 0,7% indica estar totalmente en

desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor frecuencia fue de acuerdo.
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Tabla 14. Frecuencia de indicador 10: Modelos econdmicos.

Pregunta 10:

Fue de utilidad el uso del trueque durante el juego

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 1 A4 A4 A4
En desacuerdo 4 1,4 1,4 1,8
Ni de acuerdo, ni 26 9,4 9,4 11,2
desacuerdo
De acuerdo 102 36,7 36,7 47,8
Totalmente de acuerdo 145 52,2 52,2 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 10. Frecuencia de indicador 10: Modelos econdmicos.

Fue de utilidad el uso del trueque durante el juego
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Interpretacion:

La tabla sefiala que de la muestra de 278 alumnos, el 52,2% esta totalmente de
acuerdo con que el trueque fue de utilidad durante el juego y el 0,4% sefala estar
en desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de

acuerdo.
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Tabla 15. Frecuencia de indicador 11: Interdependencia positiva.

Pregunta 11:

El juego se puede llevar a cabo s6lo con la participacion de cuatro alumnos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 5 1,8 1,8 1,8
En desacuerdo 5 1,8 1.8 3,6
Ni de acuerdo, ni 20 7,2 7,2 10,8
desacuerdo
De acuerdo 98 35,3 35,3 46,0
Totalmente de acuerdo 150 54,0 54,0 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 11. Frecuencia de indicador 11: Interdependencia positiva.

El juego se puede llevar a cabo solo con la participacion de cuatro alumnos
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El juego se puede llevar a cabo sélo con la participacion de cuatro alumnos

Interpretacion:

T
En desacuerdo

T
Ni de acuerdo, ni

desacuerdo

T
De acuerdo

T
Totalmente de
acuerdo

La tabla evidencia que de la muestra de 278 alumnos, el 54.0% esta totalmente

de acuerdo con que el juego se puede llevar a cabo s6lo con la participacion de

cuatro alumnos y el 1,8% indica estar totalmente en desacuerdo. La alternativa

gue obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 16. Frecuencia de indicador 12: Responsabilidad individual y grupal.

Pregunta 12:

Para que el juego se realice de forma correcta se deben respetar los turnos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 2 7 7 7
En desacuerdo 2 7 7 14
Ni de acuerdo, ni 13 4,7 4,7 6,1
desacuerdo
De acuerdo 88 31,7 31,7 37,8
Totalmente de acuerdo 173 62,2 62,2 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 12. Frecuencia de indicador 12: Responsabilidad individual y grupal.

Para que el juego se realice de forma correcta se deben respetar los turnos
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Para que el juego se realice de forma correcta se deben respetar los turnos

Interpretacion:

T
En desacuerdo

T
Mi de acuerda, ni

desacuerdo

T
De acuerdo

T
Totalmerte de
acuerdo

La tabla muestra que de 278 alumnos, el 62,2% esta totalmente de acuerdo en

gue para que el juego se realice de forma correcta se deban respetar turnos,

mientras el 0,7% se encuentra totalmente en desacuerdo. La alternativa que

obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 17. Frecuencia de indicador 13: La interaccién estimuladora.

Pregunta 13:

El ayudar a tus demdas comparieros sirvié para ganar la partida

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 2 7 7 7
En desacuerdo 11 4,0 4,0 4,7
Ni de acuerdo, ni 25 9,0 9,0 13,7
desacuerdo
De acuerdo 117 42,1 42,1 55,8
Totalmente de acuerdo 123 44,2 44,2 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 13. Frecuencia de indicador 13: La interaccion estimuladora.

El ayudar a tus demas companeros sirvié para ganar la partida
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El ayudar a tus demas compafieros sirvio para ganar la partida

Interpretacion:

La tabla sefiala que de la muestra de 278 alumnos, el 44,2% esta totalmente de

acuerdo con que ayudar a sus demas comparieros sirvio para ganar la partida y el

0,7% indica estar totalmente en desacuerdo. La alternativa que obtuvo mayor

frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 18. Frecuencia de indicador 14: Los grupos informales.

Pregunta 14:

El juego permite que logres conocer y llevarte bien con nuevos amigos
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 2 7 7 7
En desacuerdo 7 2,5 2,5 3,2
Ni de acuerdo, ni 21 7,6 7,6 10,8
desacuerdo
De acuerdo 99 35,6 35,6 46,4
Totalmente de acuerdo 149 53,6 53,6 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas.

Grafico 14. Frecuencia de indicador 14: Los grupos informales.

El juego permite que logres conocer y llevarte bien con nuevos amigos
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El juego permite que logres conocer y llevarte bien con nuevos amigos

Interpretacion:

La tabla evidencia que de la muestra de 278 alumnos, el 53,6% esta totalmente

de acuerdo en que el juego permite que logren conocer y llevarse bien con

nuevos amigos, mientras que el 0,7% indica estar totalmente en desacuerdo. La

alternativa que obtuvo mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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Tabla 19. Frecuencia de indicador 15: Los grupos de base cooperativos.

Pregunta 15:

El juego es adecuado para usarlo con tus amigos mas cercanos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Totalmente en desacuerdo 4 1,4 1,4 1,4
Ni de acuerdo, ni 12 4,3 4,3 5,8
desacuerdo
De acuerdo 74 26,6 26,6 32,4
Totalmente de acuerdo 188 67,6 67,6 100,0
Total 278 100,0 100,0

Fuente: Encuesta realizada a 278 nifios de tres instituciones educativas. .

Grafico 15. Frecuencia de indicador 15: Los grupos de base cooperativos.

El juego es adecuado para usarlo con tus amigos mas cercanos
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El juego es adecuado para usarlo con tus amigos mas cercanos

Interpretacion:

La tabla muestra que de 278 alumnos, el 67,6% esta de totalmente de acuerdo
con que el juego es adecuado para usarlo con sus amigos mas cercanos, por otro
lado, el 1,4% evidencia estar totalmente en desacuerdo. La alternativa que obtuvo

mayor frecuencia fue totalmente de acuerdo.
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« ANALISIS INFERENCIAL

Fernadndez y Baptista (2010).

Tabla 20. Prueba de normalidad de las variables.

Pruebas de normalidad

Se trabajé con el nivel de medicion de las variables segin Hernandez,

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Vi ,098 278 ,000 ,961 278 ,000
V2 ,156 278 ,000 ,866 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la primera variable es

menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no paramétrica. En tanto, la

significancia obtenida por la segunda variable es menor a 0.05 por lo que también

se aplicara una prueba no parametrica.

Tabla 21. Correlacion de las variables.

Correlaciones

V1 V2
V1 Correlaciéon de Pearson 1 ,622**
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 Correlaciéon de Pearson ,622” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** L a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la tabla demuestra que si existe correlacién entre la variable 1:

‘Disefio de un juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo” y la variable 2:

“Aprendizaje cooperativo”, debido a que el resultado de ambos arroja ,622 que se
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considera como correlacion positiva media. De igual manera se obtuvo una
significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la

hipotesis de investigacion.

Tabla 22. Prueba de normalidad de las dimensiones: Organizacion formal y
elementos esenciales.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Vv1i_D1 ,195 278 ,000 ,886 278 ,000
v2_D1 ,186 278 ,000 ,886 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la primera dimension de la
primera variable es menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no
paramétrica. En tanto, la significancia obtenida por la primera dimension de la
segunda variable es menor a 0.05 por lo que también se aplicara una prueba no

paramétrica.

Tabla 23. Correlacion de las dimensiones: Organizacion formal y elementos
esenciales.

Correlaciones

V1l D1 V2 D1
V1 D1 Correlaciéon de Pearson 1 ,390**
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 D1 Correlacién de Pearson ,390“ 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la tabla demuestra que existe una débil correlacién entre la
dimension 1 de la primera variable: “Organizacion formal” y la dimensién 1 de la

segunda variable: “Elementos esenciales”, debido a que el resultado de ambos
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arroja ,390 que se considera como correlacién positiva muy débil. De igual
manera se obtuvo una significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la

hipotesis nula y se acepta la hipétesis de investigacion.

Tabla 24. Prueba de normalidad de las dimensiones: Estructura y elementos
esenciales.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1_D2 ,181 278 ,000 ,885 278 ,000
v2_D1 ,186 278 ,000 ,886 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la segunda dimension de
la primera variable es menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no
paramétrica. En tanto, la significancia obtenida por la primera dimension de la
segunda variable es menor a 0.05 por lo que también se aplicara una prueba no

paramétrica.

Tabla 25. Correlacidon de las dimensiones: Estructura y elementos esenciales.

Correlaciones

V1 D2 V2 D1
V1 D2 Correlaciéon de Pearson 1 ,503“
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 D1 Correlaciéon de Pearson ,503” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la tabla demuestra que si existe correlacién entre la dimensién 2
de la primera variable: “Estructura” y la dimensién 1 de la segunda variable:

“‘Elementos esenciales”, debido a que el resultado de ambos arroja ,503 que se
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considera como correlacion positiva media. De igual manera se obtuvo una
significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipotesis de investigacion.

Tabla 26. Prueba de normalidad de las dimensiones: Aspectos organizativos y
elementos esenciales.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1 D3 171 278 ,000 ,922 278 ,000
v2_D1 ,186 278 ,000 ,886 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la tercera dimension de la
primera variable es menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no
parameétrica. En tanto, la significancia obtenida por la primera dimension de la
segunda variable es menor a 0.05 por lo que también se aplicara una prueba no

paramétrica.

Tabla 27. Correlacidon de las dimensiones: Aspectos organizativos y elementos
esenciales.

Correlaciones

V1 D3 V2 D1
V1 D3 Correlaciéon de Pearson 1 ,523“
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 D1 Correlaciéon de Pearson ,523” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la tabla demuestra que si existe correlacién entre la dimension 3
de la primera variable: “Aspectos organizativos” y la dimensiéon 1 de la segunda

variable: “Elementos esenciales”, debido a que el resultado de ambos arroja ,523
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gue se considera como correlacion positiva media. De igual manera se obtuvo
una significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta
la hipotesis de investigacion.

Tabla 28. Prueba de normalidad de las dimensiones: Organizacion formal y tipos
de agrupaciones.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Vv1i_D1 ,195 278 ,000 ,886 278 ,000
Vv2_D2 ,255 278 ,000 ,735 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la primera dimension de la
primera variable es menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no
paramétrica. En tanto, la significancia obtenida por la segunda dimension de la
segunda variable es menor a 0.05 por lo que también se aplicara una prueba no

paramétrica.

Tabla 29. Correlacion de las dimensiones: Organizacion formal y tipos de
agrupaciones.

Correlaciones

V1 D1 V2 D2
V1 D1 Correlaciéon de Pearson 1 ,245**
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 D2 Correlaciéon de Pearson ,245” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la tabla demuestra que existe una correlacion débil entre la

dimension 1 de la primera variable: “Organizacion formal” y la dimensién 2 de la
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segunda variable: “Tipos de agrupaciones”, debido a que el resultado de ambos
arroja ,245 que se considera como correlacion positiva débil. De igual manera se
obtuvo una significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la hip6tesis nula y se

acepta la hipotesis de investigacion.

Tabla 30. Prueba de normalidad de las dimensiones: Estructura y tipos de
agrupaciones.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1_D2 ,181 278 ,000 ,885 278 ,000
V2_D2 ,255 278 ,000 ,735 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la segunda dimension de
la primera variable es menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no
paramétrica. En tanto, la significancia obtenida por la segunda dimension de la
segunda variable es menor a 0.05 por lo que también se aplicard una prueba no

paramétrica.

Tabla 31. Correlaciéon de las dimensiones: Estructura y tipos de agrupaciones.

Correlaciones

V1 D2 V2 D2
V1 D2 Correlaciéon de Pearson 1 ,414**
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 D2 Correlaciéon de Pearson ,414” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la tabla demuestra que existe una débil correlacién entre la

dimension 2 de la primera variable: “Estructura” y la dimension 2 de la segunda
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variable: “Tipos de agrupaciones”, debido a que el resultado de ambos arroja ,414

gue se considera como correlacion positiva débil. De igual manera se obtuvo una

significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la

hipétesis de investigacion.

Tabla 32. Prueba de normalidad de las dimensiones: Aspectos organizativos y
tipos de agrupaciones.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1 D3 171 278 ,000 ,922 278 ,000
V2_D2 ,255 278 ,000 ,735 278 ,000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Los resultados indican que la significancia obtenida por la tercera dimension de la

primera variable es menor a 0.05 por lo que se debe emplear una prueba no

paramétrica. En tanto, la significancia obtenida por la segunda dimension de la

segunda variable es menor a 0.05 por lo que también se aplicara una prueba no

paramétrica.

Tabla 33. Correlaciéon de las dimensiones: Aspectos organizativos y tipos de

agrupaciones.

Correlaciones

V1 D3 V2 D2
V1 D3 Correlaciéon de Pearson 1 ,358**
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 D2 Correlaciéon de Pearson ,358” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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El resultado de la tabla demuestra que existe una correlaciéon débil entre la
dimension 3 de la primera variable: “Aspectos organizativos” y la dimension 2 de
la segunda variable: “Tipos de agrupaciones”, debido a que el resultado de ambos
arroja ,358 que se considera como correlacion positiva débil. De igual manera se
obtuvo una significancia menor a 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis nula 'y se

rechaza la hipétesis de investigacion.

2.7. ASPECTOS ETICOS

El soporte tedrico de esta investigacion se determiné con la ayuda de libros
escritos por autores expertos en el tema, por ende se respetaron las normas del
manual APA para citar las referencias utilizadas. Por otro lado, el andlisis de
resultados y la confiabilidad del instrumento de investigacion se desarrollaron por
medio del programa estadistico SPSS 19, lo que refuerza su veracidad.
Asimismo, y siguiendo las pautas a respetar, las instituciones educativas
recibieron y firmaron el documento redactado por la universidad, concediendo el
permiso de realizar encuestas. De igual modo se analizé conscientemente la
situacion economica, la cual permitié que el estudio de campo se llevara a cabo

sin inconvenientes.
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CAPITULO 3
RESULTADOS



A continuacion se muestran los resultados mas resaltantes de la investigacion,
aquellos que han sido obtenidos por medio del instrumento aplicado en alumnos
de 5to y 6to de primaria de las instituciones educativas Virgen de Fatima,
Republica de Japdn y Peru-Italia, en el distrito de Puente Piedra.

Tabla 23. Correlacion de las dimensiones: Organizacion formal y elementos

esenciales.
Correlaciones
V1 D1 V2 D1
V1 D1 Correlacién de Pearson 1 ;390"
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2 _D1 Correlacion de Pearson ;390" 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos, las dimensiones organizacion formal y los
elementos esenciales exponen una correlacion positiva débil (0,390) con una
significancia de 0,000 (menor de 0,01). De esta forma queda demostrado que el
aspecto visual influye en la ejecucion del juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo,
dado que la conexién entre los alumnos se logra en base a las imagenes,
ilustraciones y posiciones establecidas; entregando asi una pieza correctamente

disefiada y en base a los objetivos trazados.

52



Tabla 25. Correlacion de las dimensiones: Estructura y elementos esenciales.

Correlaciones

V1 D2 V2 D1

V1 _D2 Correlacién de Pearson 1 503"

Sig. (bilateral) ,000

N 278 278

v2_D1 Correlacién de Pearson 503" 1
Sig. (bilateral) ,000

N 278 278

**_|a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos, las dimensiones estructura y los elementos
esenciales exponen una correlacion positiva media (0,503) con una significancia
de 0,000 (menor de 0,01). De esta forma se demuestra que el planteamiento
organizativo del juego de mesa interviene en el desempefio del jugador, ya que de
€l depende su relacion con el equipo, y por ende la identificacion de las pautas del
juego para lograr un objetivo meta. Esto también se vio reflejado durante el
trabajo de campo, puesto que el contenido y la explicacion del juego fueron claves

para que el desarrollo del mismo se llevase a cabo sin inconvenientes.
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Tabla 27. Correlacion de las dimensiones: Aspectos organizativos y elementos
esenciales.

Correlaciones

V1 D3 V2 D1
V1 D3 Correlacion de Pearson 1 523"
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
v2_D1 Correlacién de Pearson 523" 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos, las dimensiones aspectos organizativos y los
elementos esenciales exponen una correlacion positiva media (0,523) con una
significancia de 0,000 (menor de 0,01). De esta forma se demuestra que el
planteamiento correcto de la tematica del juego guarda relacibn con el
desenvolvimiento del jugador, lo que significa que el estudiante tendra que
identificar las normas establecidas y tomar decisiones beneficiosas para su
equipo. Esto también se vio reflejado durante el trabajo de campo, dado que se
tuvo que hacer una previa introduccion del tema como tal y también una breve
explicacion de lo que trataba el juego, incluyendo el procedimiento que debian

seguir para obtener buenos resultados.
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Tabla 31. Correlacion de las dimensiones: Estructura y tipos de agrupaciones.

Correlaciones

V1 D2 V2 D2
V1 D2 Correlacién de Pearson 1 ,414“
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278
V2_D2 Correlacién de Pearson ,414“ 1
Sig. (bilateral) ,000
N 278 278

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos, las dimensiones estructura y tipos de
agrupaciones exponen una correlacion positiva media (0,414) con una
significancia de 0,000 (menor de 0,01). De esta forma se demuestra que los
elementos que forman parte del juego de mesa son esenciales para captar la
atencion del infante, y por consiguiente, obtener una opinién favorable que
permita su difusion. Esto también se vio reflejado durante el trabajo de campo, ya
gue las piezas del juego fueron las principales causantes de la formacion de
grupos, todos en base a los personajes, piezas y reglas. Ademas de ello, el
correcto desarrollo del proyecto caus6 una buena impresién en los nifios, quienes

aseguraron recomendar el juego a sus allegados.
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Tabla 33. Correlacion de las dimensiones: Aspectos organizativos y tipos de
agrupaciones.

Correlaciones

V1 D3 V2 D2

V1 D3 Correlacién de Pearson 1 358"

Sig. (bilateral) ,000

N 278 278

V2_D2 Correlacién de Pearson 358" 1
Sig. (bilateral) ,000

N 278 278

**_|a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion:

Segun los resultados obtenidos, las dimensiones aspectos organizativos y tipos
de agrupaciones exponen una correlacion positiva débil (0,358) con una
significancia de 0,000 (menor de 0,01). De esta forma se demuestra que la
tematica elegida para el juego promueve el trabajo colectivo, por ello se preocup6
por un buen contenido, que ademas de informativo sea sencillo para su
comprension. Esto también se vio reflejado durante el trabajo de campo, puesto
gue tras la explicacion del juego, los infantes tuvieron una conexion mas notable,

y esto con el fin de lograr los objetivos que dictaminaba el juego.
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CAPITULO 4
DISCUSION



La presente investigacion plante6 como objetivo general determinar la relacién
entre el disefio de juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y el aprendizaje
cooperativo en alumnos de 5to y 6to de primaria de tres I.E en el distrito de
Puente Piedra, Lima 2018. Luego de recopilar y analizar las respuestas obtenidas
en los centros educativos, se comprob6 a través de la prueba de Pearson que
existe una relacién positiva media de 0,622 entre las dos variables, con una
significancia de 0,000. De esta manera se confirma la hipétesis general y se
concluye que el disefio de un juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo si tiene
relacién con el aprendizaje cooperativo, es decir, que el material ltdico-didactico
puede aportar en el aprendizaje de los estudiantes a través de una propuesta
basada en técnicas cooperativas y trabajo en equipo.

Este resultado se ve reforzado con lo dicho por Lévano y Leclerg (2013) en su
articulo cientifico titulado “Efectividad de seis juegos de mesa en ensefianza de
conceptos basicos de nutricion, higiene personal y practica de actividad fisica en
nifos de educacion béasica, de 7 a 12 afos, matriculados en las escuelas del
distrito de Bogota — Colombia”. No se cuenta con la misma metodologia que los
autores, ni con la poblacion utilizada, pero concuerdo con ellos en el tema, ya que
mencionan que el uso del juego de mesa como estrategia metodoldgica consigue
incrementar el aprendizaje de los infantes conforme se desarrolla el tema. Del
mismo modo, Carmona y Diaz (2013) en su tesis “Una propuesta de material
didactico (juego de mesa) que favorece el proceso de ensefianza aprendizaje de
la contaminacion atmosférica y sus efectos en la salud humana, Santiago de Cali”,
menciona que este tipo de material, en unidon con la estrategia cooperativa,
mejora las habilidades del infante, asi como también su comunicacion, vinculos

sociales y el compromiso para con sus objetivos personales.

Ademas de lo expuesto anteriormente, este estudio propone que el disefio de un
juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo establezca un estilo de trabajo en equipo
con ayuda de elementos visuales, cuyas referencias fueron seleccionadas
minuciosamente del libro “Estudio de disefio” de Gonzélez (1994), el cual indica
gue las partes que conforman la forma visual, o audiovisual, tienen una

organizacion establecida para que éstas funcionen como un todo, conjuntamente
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con el contexto con el que se convive. De esta manera, y teniendo en cuenta lo
dicho por el autor, se establece que el juego de mesa se enfoque en los aspectos
visuales pensando en el publico objetivo y él ambiente en el que éste se

encuentra.

Segun lo expuesto por Machuca (2016) en su tesis titulada “Disefio de un juego de
mesa como herramienta de aprendizaje de los hébitos alimenticios de los alumnos
del 5° de primaria del colegio Suplicio Garcia Pefialoza en la Molina”, la claridad
del lenguaje expuesto en el manual de juego permitié su facil comprensién, asi
como la revelacion de los personajes consiguié el interés del estudiante. De igual
modo, se cumple con el objetivo, el cual es lograr la interaccién y la practica de
valores entre los alumnos. Dicha investigacion incluye una de las variables de
estudio, ademas concuerda con los resultados correspondientes a la estructura en
el disefio de juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones,
ya que el planteamiento correcto de las partes del juego influye en el aprendizaje
de los estudiantes, entregandoles la posibilidad de relacionarse grupalmente y en

base a los objetivos trazados.

En parte, esta investigacion también se ve reforzada con lo sefialado por
Camacho (2012), donde se promovio el juego cooperativo con el fin de mejorar las
habilidades sociales en nifias de 5 afios. La similitud con esta tesis es el tema de
estudio y la mencion de algunos indicadores que también forman parte de la
estructura en el disefio de juego de mesa, lo que evidentemente deja una
semejanza con el objetivo. La autora afirma que el material ludico utilizado en
clase reforz6é la comunicacion entre sus alumnas, asimismo la comprension del
juego se consiguid a través de los elementos que lo componen, siendo las reglas
unas de las principales. De acuerdo a esta conclusion es que se reconoce la
relacion entre la estructura del juego y los elementos esenciales que intervienen

durante el proceso de aprendizaje.
Respecto a los estudios con los que se coincide en cuanto al nivel correlacional y

a la muestra de poblacién utilizada, se encontraron dos autoras que aportan

positivamente a la presente investigacion. Martinez (2017) en Disefio de un libro
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pop-up sobre el reciclaje de residuos solidos y el aprendizaje en nifios de 7 a 8
afnos de tres instituciones educativas en San Juan de Lurigancho, Lima — 2017,
aposté por un material ludico en beneficio del aprendizaje, aquel que consiguid
respuestas favorables dado que muestra un contenido claro y bien organizado.
Sin embargo, el aspecto en el que se halla el parecido con la presente
investigacion es la aparicion del indicador color, concluyendo entonces que los
elementos visuales cumplen con un papel importante dentro del disefio de

cualquier material ludico-didactico.

Asi también lo ratifica Ita (2016) en La influencia del disefio del libro objeto sobre
técnicas de reciclaje en el aprendizaje de nifios de 8 a 10 afios en tres colegios de
Carabayllo, Lima — 2016, indicando que el color cumple la funcion de comunicar la
informacion de una manera eficaz por medio del concepto de relacion. Otros dos
indicadores mencionados aqui son la textura y las ilustraciones, pero dado que el
producto de esta investigacion no ha tenido una conexion mas cercana con el
sentido del tacto, y el aspecto ilustrativo no ha contado con un indicador que
permita darle un concepto con amplitud, no se ha podido generar una

comparacion.
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CAPITULO 5
CONCLUSION



CONCLUSION GENERAL

Existe relacion entre el disefio de un juego de mesa sobre el Tahuantinsuyo y el
aprendizaje cooperativo en alumnos de 5to y 6to de primaria de tres IL.E en el
distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Ello se corrobora luego que el andlisis
inferencial mostrara una significancia de 0,000, la cual al ser menor que 0,05
denota un 5% de probabilidad de error. De esta manera, se acepta la hipétesis
general y se rechaza la hipotesis nula. Es decir, el disefio de un juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo promueve el aprendizaje cooperativo en alumnos de 5to y
6to de primaria de dichas instituciones.

CONCLUSIONES ESPECIFICAS

Existe relacion entre la organizacion formal en el disefio de juego de mesa sobre
el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y 6to de primaria
de tres IL.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Esto se afirma gracias al
resultado obtenido, el cual sefiala que los elementos tales como el color, la
posicion y el espacio adoptan un papel importante dentro del juego, permitiendo
asi que los estudiantes identifiquen las instrucciones a seguir para que el trabajo

en equipo tenga efectividad.

Existe relacion entre la organizacién formal en el disefio de juego de mesa sobre
el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y 6to de primaria
de tres L.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Esto se afirma gracias al
resultado obtenido, el cual sefiala que el aspecto visual del juego despierta el
interés en los estudiantes gracias a las ilustraciones atractivas acorde a su edad.
Esto influye principalmente en la decision de compatrtirlo, difundirlo y tenerlo como

alternativa cuando se requiera mejorar el trabajo grupal o cooperativo.

Existe relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa sobre el
Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y 6to de primaria de
tres L.LE en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Esto se afirma gracias al
resultado obtenido, el cual sefiala que los elementos que conforman la estructura

del juego de mesa contribuyen en la comprension de pautas que los jugadores
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deben tener en cuenta para un mejor desempefio como equipo.

Existe relacion entre la estructura en el disefio de juego de mesa sobre el
Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y 6to de primaria de
tres L.LE en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Esto se afirma gracias al
resultado obtenido, el cual sefiala que las reglas, tablero, piezas y personajes son
puntos clave para captar la atencion del infante, ya que de ello depende la difusion

gue se haga a partir de su propia experiencia.

Existe relacion entre los aspectos organizativos en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los elementos esenciales en alumnos de 5to y 6to de
primaria de tres I.E en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Esto se afirma
gracias al resultado obtenido, el cual sefiala que los elementos que conforman la
organizacion tematica del juego, cuya area a reforzar es la de humanidades, se
adaptan con facilidad a las pautas que el jugador debe reconocer para que el
trabajo cooperativo sea eficaz; incluyendo las posibles estrategias en base al

tema.

Existe relacion entre los aspectos organizativos en el disefio de juego de mesa
sobre el Tahuantinsuyo y los tipos de agrupaciones en alumnos de 5to y 6to de
primaria de tres I.LE en el distrito de Puente Piedra, Lima 2018. Esto se afirma
gracias al resultado obtenido, el cual sefiala que la tematica del juego basada en
el Tahuantinsuyo, y la estructura establecida para su comprension, tiene conexion
con el estudiante. Esto permitira que el infante comparta la informacion

promoviendo el aprendizaje cooperativo.
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CAPITULO 6
RECOMENDACIONES



La culminacién de la presente investigacidbn generé una serie de ideas que a

continuacién se exponen como sugerencias para los proximos estudios:

El juego de mesa educativo, al ser un material dirigido a estudiantes de nivel
primario, debe contener informacién correctamente estructurada, para que de este
modo su compresion logre cumplir con el objetivo planeado: un correcto

aprendizaje.

Al momento de disefiar un juego de mesa de caracter educativo se sugiere
examinar con mayor énfasis los elementos visuales tales como el color, la
posicién y el espacio que ocuparan las fichas, puesto que éstos, ademas de

reforzar el método de juego, establecen una conexion especial con el estudiante.

Promover el uso de un material educativo con tendencias ludicas-cooperativas
sobre temas que aparecen en la curricula estudiantil contribuiria en el desarrollo
de la ensefianza, pues de este modo los infantes alcanzarian nuevos

conocimientos a traveés de practicas didacticas, entretenidas y sencillas.

Es recomendable dar a conocer mas sobre el aprendizaje cooperativo a través de
materiales Iudicos como el juego de mesa en los estudiantes que cursen el 5to y
6to de primaria, esto evitaria el trabajo individualista y la falta de interaccion entre

los alumnos.

Se sugiere la utlizacion de juegos de mesa cooperativos en areas como
matematicas, comunicaciéon o ciencias naturales, ya que la interaccion del alumno
con el método de juego generaria interés por el tema, y por ende, el seguir

aprendiendo.

De poner en marcha la propagacién de este material ldico-educativo, se propone
repartir cinco piezas por colegios, estas serian distribuidas de acuerdo al plan
curricular y posteriormente utilizadas en clase bajo la supervision del profesor de

turno.
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ANEXO 2

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

DEFINICION DEFINICION
VARIABLE 1 CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Los colores
utilizados en el
Color (p.209) juego logran llamar
“Disefio no es la la atencion.
expresion final de
una forma visible, Las figuras e
sino el proceso de Proceso que realiza imagenes que
creacion y el disefiador para Organizacion Pasicion (p.230) aparecen dentro del
elaboracion por proyectar los Formal (Gonzalez, P: tablero estan
medio del cual el objetivos del 1994, p.185). correctamente
disefiador traduce consumidor. ubicadas.
un propo6sito en una
forma” (Gonzalez, La caja permite que
1994, p.30). todos los elementos
Espacio (p.237) del juego se logren
ver de forma
ordenada.
) Las normas del
“Un juego de mesa Reglas (p.74) juego son de facil
tiene reglas, un entendimiento.
tablero, piezas
(fichas, dados, El disefio del
Disefio de cartas, miniaturas), tablero tiene
juego de mesa y un avatar o L Tablero (p.74) relacion con la
sobre el personaje para Denominacion dada tematica del
- controlar. Los alos juegos Estructura (Nallar, Tahuantinsuvo
Tahuantins jugadores realizados sobre un 2015, p.74). yo.
representan un rol, tablero y fichas
es decir, simulan diferentes. . Reconoces las
ser personajes que Piezas (p.74) fichas que son
se mueven por el parte del juego.
tablero y deciden
las acciones por Los personajes del
éstos” (Nallar, Personajes (p.74) Juego transmiten
2015, p.74). diferentes
personalidades.
Los personajes del
“[...] Tahuantinsuyu Composicion Juego son
que significa las social (p. 201) diferenciados
cuatro regiones segun su funcion
unidas (tahua, Los incas dentro del imperio.
cuatro; ntin, sufijo denominaron ASPetQtOS (
lural con una idea . organizativos (p. Selogra la
pde unioén entre sf; Tahuantinsuyo o 201) Recursos comprengién dela

suyu parcialidad, en
sentido amplio de
region)”
(Rostworowski, M.,
1999, p.252).

cuatro partes a este
territorio.

rentables (p.257)-

economia inca.

Modelos
econdémicos
(p. 285).

Fue de utilidad el
uso del trueque
durante el juego.




VARIABLE DEFINICION DEFINICION
2 CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
El juego se
Interdependencia cglégdseé:lc?\éirnella
positiva (p.9) participacién de
cuatro alumnos.
izr:ggtlce): Para que el juego
(Johnson, D Responsabilidad se realice de
“Es el empleo Johnson VR y individual y forma correcta se
didactico de grupos Holubec, E, 1993, grupal (p.9) delben respetar
i 0s turnos.
reducidos en los que p.9 y10).
los alumnos trabajan
El juntos para Reunion grupal con el . y El ayudar a tus
aprendizaje | maximizar su propio fin de motivar el La interaccion demas
cooperativo. aprendizaje y el de | aprendizaje colectivo. estimuladora _companeros
los demas” (D. (p.9) sirvio para ganar
Johnson, R. Johnson la partida.
y Holubec, 1993,
p.5). El juego permite
que logres
Los grupos
. d informales (p.6) conocer y llevarte
ag-rrL:[[))Z(S:ioies P: bien con nuevos
(Johnson, D., amigos.
Johnson, R.y i
Holubec, E, 1993, Los grupos de Eljuego es
p.9 y10). base adecuado para
. usarlo con tus
cooperativos . p
(0.6) amigos mas

cercanos.




ANEXO 3

INSTRUMENTO

EM:UES'I’.#&
JUECO DE MESA | ,

TANA

Ahora encontraras una serie de preguntas relacionadas sobre el tema expuesto. Después de
leer cuidadesamente cada una de ellas, marca con una X el ndmerg que corresponda v com-
pleta tus datos personales,

Mombre: Génera: Grado:

1 Los celores utilizadas en el juega logran Hamar la atencidn.

Totalmente Mi de acuerdo, E Toktalmenke
D de acuerdoe |:| Do scverds |:| nl desacuerdo D N desacuerde D en desacuerda

2 Las figuras & imdgenes que aparecen dentro del tablers estdn correctamente ubicadas

Totalmente Mi de acuerdo, E Toktalmenke
D de acuerdoe |:| Do scverds |:| nl desacuerdo D N desacuerde D en desacuerda

3, La caja permite que todos los elementos del juego se legren ver de forma ardenada,

Tatalmente Mi de acuerdo, Totalmente
D de acuerdo D be acuerdo D ni desacuerda D En desacuerdo I:l en desacuerdo

4, Las narmias del jusgo son de facil entendimiento

Tokalmente Wi de acuerdo Total
De acuerdo ! ' En desacuerda atalmente
de acuerda D ni desacuerda I:I en desacuerdn

5. El dizefio del tablero tene relaciin con la tematica del Tahuantinsuyo.

Tatalmente Mi de acuerda |
De acuerds i ‘ En desacuerda Totalmente
de acuerdo |:| |:| ni desacuerdo D an desacuerdo

6. Recanaces las fichas que son parte del juegno.

Taotalmente Wi de acuerdo, Totalmente
Ddeacuerdu [ ]teacerda [ i desnmaere. [ ]Endesacuerds ] o Hasaeoda

7. Los personajes del juegeo transmiten diferentes personalidades,

Totalmente Mi de acuerdo Total
De acuerdo ' En desacuerda talmente
de acuerda D |:| ni desacuerda D en desacuerdo

B. Los personajes del juego son diferenciados segin su funcian dentro del imperio.

Tokalmente

de srusrdn [ ] oe acuerds Mi de acuerda, [ ] En desacuerds Totalmente

ni desacuerda &n desacuerdo



8. 5e logra la comprension de la economia inca.

Totalmente Ni de acuerdo, En Totalmente
D de acuerdo |:| D acuerda D ™ desacuerds I:I desacuerdo D en desacuerdo

10. Fue de utilidad el uso del trueque durante el juego.

Tatalmente Hi de acuerda, Totalmente
D de acuerdo D De acyerdn ni desacuerdo D En desacuern an desacuerdo

L El juego se puede llevar a cabo sdlo con la participackon de cuatro alumnos.

Totalmente Mi de acuerdo, Tokalmente
D de acuerdo D Do scuerde D nl desacuerdo D En desacuarda D en desacuerdo

12, Para que el juego se realice de forma comrectaa se deben respetar los turmos,

Takalmenka Wi de acuerdo, Tatalmente
D de acuerdo D be acuerdo D ni desacusrda D En desacuerdo I:l en desacuerds

13, El anpuecdar 2 fus demds companeros sirvid para ganar |a partida.

Tatalmenke Mi de acuerda, Tatalment
de acuerdo Dneamerdu D ni desacuerda Dmdesamerdu D endes;ncwl.ler;u

M El juego permite que logres conocer y llevarte blen con nuevos amlgos.

Tatalimednbe Hi de acuerdo, Totalmente
de acuerdo D De acuerdo ni desacuerda D En desacuerdo en desacwerdo

15, El juego es adecuade para usarks con tus amigas mas cercanas,

Tokalmenka Wi de acuerda, Totalmente
D de acuerdo D b acuerdo D ni desacuerda D En desacuerda D en desacverds

% UY05



ANEXO 4

VALIDACIONES DEL INSTRUMENTO

ucv

UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO

Apellidos y nombres del experto: AeAzZ A G)ﬂu PE \SU AU
Titulo y/o Grado:
Ph.D...( ) Doctor... (k] Magister... () Licenciado... ( ) Ofros. Especifique

Universidad que labora: UCU Lima Nonle
Fecha:2¢ oY /5

TiTULO DE LA INVESTIGACION
"’Df_&i\gg\_gac(\ SVQSO e mene. nclose q,\._Tc-\Mw\%\'a\,gg y. 2 o,pre_m&?-giég”

oo pem i en olumnos de Sio y 616 di ofmane ca Aves X .€ an el

Q\'..’s\‘\'\s’\vd( mé#\?“’mu\u‘. 5 Ifrna 90\¢ .

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de S| o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre clima organizacional.

[ APRECIA I
ITEMS PREGUNTAS . Sl NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el
titulo de la investigacion? =
2 | 4En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan |
las variables de investigacién? s |
3 ¢ El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de
los objetivos de la investigacion? L&
4 . ¢El instrumento de recoleccién de datos se relaciona con las |
| variables de estudio? 2
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? i
| ¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se |
6 relacionan con cada uno de los elementos de los o
| indicadores?
7 ;Eldisefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y o 5
procesamiento de datos? D
8 | ¢Del instrumento de medicion, los datos serdn objetivos? o
9 :Del instumento de medicion, usted anadiria alguna
_ pregunta? > | N
10 . ¢El instrumento de medicidn seré accesible a la poblacion o |
. sujeto de estudio? |
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
11 que contesten y de esta manera obtener los datos .o
requeridos? ! |
TOTAL / (2} /

SUGERENCIAS:

Firma del experto:




ul-’:vgsm TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEIO

Titulo y/o Grado:
; Ph.D...( ) ' Doctor... ( ) Magister... ()  Licenciado... ( ) Otros. Especifique

Universidad que labora: ...,..Um.z.\l.d.btclac{. ....... CE‘:}@IVBI’QQ
Fecha: b 0 1 201% .

TITULO DE LA INVESTIGACION

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene Ia facultad de evaluar cada una de las preguntas:
marcando con “x" en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con |z finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

&
- titulo de la investigacion?

instrumnto de recoleccion de datos, facilitara el logro de
bjetivos de la i igacion?

4El disefio del instrumento de medicién facilitaré el andlisis y
procesamiento de datos?

Firma del experto:



ucv

UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
CESAR VALLEJO

- . filige oo g
Apellidos y nombres del experto:  -abam 6@-050“ s H‘?‘Cf‘l‘ﬂl C’:‘““C“* :
Titulo y/o Grado:

Ph.D...( ) Doctor...( ) Magister... () Licenciado...( ) Otros. Especifique

Universidad que labora: .. ey
Fecha: 25, 04 , 1%

TITULO DE LA INVESTIGACION
TFseRe de on yate de mesa sobee el TTohoanKnsoye y ol apendfaaye

coopereMuo an alumacSde Sk y 6o qmde de gamede de tes T8
enal dshthe de "Dliewnle ©Tedre |, S , 201K

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus observaciones yfo sugerencias, con Iz finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

organizacional.

= I “APRECIA [
ITEMS PREGUNTAS SI NO OBSERVACIONES
1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el
titulo de la investigacion? 5
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las
variables de investigacién? X
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de
los objetivos de la investigacion? b4
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las
Variables de estudio? o4
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se
6 relacionan con cada uno de los de los indicadores? >(
. ¢El disefio del instrumento de medicién facilitara el andlisis y V%
procesamiento de datos?
8 ¢Del instrumento de medicién, los datos seran objetivos? 3
9 ¢Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna >
pregunta? |
10 (El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion Nz
sujeto de estudio?
¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?
TOTAL
SUGERENCIAS:

s

Firma del experto:

V7Y




ucv

UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

[ALLESO

Apellidos y nombres del experto: ... 35"“" ; Z‘U-"\”- ............. “DL .........................
Titulo y/o Grado:

"Ph.D...( ) Doctor...( ) Magister...}o) Licenciado... () = Otros. Especifique

Universidad que labora: UWIM&JJQ4$()¢L193&
Fecha: .20, &5, 18 ..

\1°h§\,\(° N el aeran
£
NS

Tda ex T

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas-
marcando con “x" en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

APRECIA

MEASE: 5 R
¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el {
titulo de la investigacion? |

< C 1Y 4
| ¢El instrumento de recoleccién de datos, facilitaré el logro de
los objetivos de la investigacion?

¢El disefio del instrumento de medicién facilitaré el anélisis y
procesamiento de datos?

‘de medicién es claro, preciso, y sencillo para | v |
que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?

Firma del experto:

Lrorse 22 f



ANEXO 5

CARTAS DE PERMISO A LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS

EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

JELA PROFESIONAL DE
ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARI1AI

CARTA-057-2018-ADGE/LIMA-NORTE

Lima, 02 de mayo de 2018

Sefiora

LUCIA DE LA CRUZ YACHACHIN

Directora

INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR “VIRGEN DE FATIMA"
Mz. B Lt 3y 4 Av. Trece de Mayo-Puente Piedra

Presente.-

De mi consideracion:
Por medio de la presente permitame saludarla cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien

aclualmente se encuentra matriculado en el X ciclo (semestre 2018-1) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefo Grafico Empresarial.

|
|
{
|

1 QUISPE GIRON KAREN ELIZABETH | 72785837 ;

En el marco de la agenda académica, el estudiante en mencion solicita permiso para realizar unas encuestas a
sus alumnos para ¢l Desarrolic de su Proyecto de Investigacion, para cuyo efecto solicitamos a usted oforgar
las facilidades necesarias y sefialar ¢l dia, fecha y hora de la visita.

Agradezco por anticipado la atencién que brinde a la presente.

Atentamente,

= Arte & Diserio Grafico Empresanial
Universidad Cesar Vallejo
Lima Norte

LIMA NORTE Av. Alfredo Mendiola 6232, Los Olivos. Tel.:(+511) 202 4342 Fax.:(+511) 202 4343

LIMA ESTE Av. del Parque 640, Urb. Canto Rey, San Juan de Lurigancho Tel.:(+511) 200 9030 Anx.:2510.
ATF Carretera Central Km. 8.2 Tel.: (£511) 200 9030 Anx.: 8184

CALLAO Av. Argentina 1795 Tel.:(+511) 202 4342 Anx.: 2650.




!Aq ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

RUDAS OF PLATA

CARTA-056-2018-ADGE/LIMA-NORTE

Lima, 02 de mayo de 2018

Sehor

DANTE TARAZONA REYES

Director

INSTITUCION EDUCATIVA N° 5186 “REPUBLICA DE JAPON"
Mz [ 11 1 Asociacion de Vivienda | as Fresas-Puente Piedra
Prosente.

IJe mi consideracion:
IPor medio de la presente permitame saludario cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudianle; oo

actualmente se encuentra matrculado en el X ciclo (semestre 2018-1) en nuestra | scucla Profesional de
I3iseno Gréafico Empresarial.

1 QUISPE GIRON KAREN ELIZABETH 72785837

b n el marco de la agenda académica. el estudiante en mencion solicita permiso para realizar unas encuest
sus alumnos para ¢f Proyecto de Investigacion, para cuyo clecto solicitamos & usted olc
las facilidades necesanas y senalar ¢l dia, fecha y hora de la visita.

Agradesco por anticipado la atencion que brinde a la presente.

Atentamente,
e
BERSL ,
) RS ‘@
I o s e i Y
/ G 2 2913 Reyes
A NG, DIRECCION & :
Wg. Juan José Tanta Restrepo R f Ot 2TOR

Coordinador de la Escuela Profesional de

Arte & Discrio Grafico Empresanal . 1
Universidad Cesar Vallgjo Recbdo: 04-05- 2012

1 ima Norte

UCV.EDU.PE



!‘? ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA-058-2018-ADGE/LIMA-NORTE '3 SGUELA P

Lima, 02 de mayo de 2018

Sefiora

ORIANA FERNANDEZ

Direclora

INSTITUCION EDUCATIVA N° 5170 “PERU-ITALIA”

Calle 02 Mz. A Asociacion de Vivienda Cruz de Motupe-Puente Piedra

Presente.

i R consideracion:

ur medio de la presente permitame saludarla cordialmente y a fa ves presentarle a nuestra estudianic; quicn
aclualmente se encuentra matriculado en el X ciclo (semestre 2018-1) en nuestra Escuela Profesional de Arte &

Diseno Grafico Empresarial.

1 QUISPE GIRON KAREN ELIZABETH 72785837

I el marco de la agenda académica, el estudiante en mencion solicita permiso para realizar unas ene
sUs glumnoes para cl i 511 Proyecto de Investigacion, para cuyo cfeclo solicitamos a usted ot
las lacilidades necesarias y sehalar el dia, fecha y hora de la visita.

Agradesco por anticipado la atencion que brinde a la presente.

Alentamente,

MEddor de Ia | scucla Profesional de
Ate & Diseno Grafico | mpresarial
Universidad Cesar Vallcjo
Lima Norie

DIRECTORA UCV.EDU.PE
NI 08684317
fihide 2/5] 13



ANEXO 6

DATA DEL SPSS

==

IS5 S b de s T T S

[Conjunto_de_datos1]
— -

estas_2018.sav

B

Marketing directo  Grdficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

Analizar

Datos  Ti

ver

Archivo  Edicion

erativos

[visioie: 22 ge 22 variables

males

& Grupos_infor| Grupos_coop

lygl stimuladora

dad_social

upal

P

ncia_positiva:

&c

nomicos

tables

_social

=

Piezas

Tablero

Reglas

Espacio

Posicién

Color

14
15

17
18

21

T¥]

IBM SPSS Statistics Processor est listo |

T |l

-

] - IBM SPSS Statistics Editor de d:

into_de_

B Encuestas_2018.sav [Conjus

Ventana  Ayuda

Gréficos  Utilidades

Marketing directo

Analizar

Datos  Ti

én  wer

Archivo  Edicion

[visinle: 22 de 22 vaiables

_coop
erativos

males

| Grupos_infor| Grupos

vgi stimuladora

\dad_sacial

ncia_positiva

némicos

Recursos_rer Modelos_sct
tables

_social

Personajes | Composicion

Piezas

Tablero

Reglas

Espacio

Posicién

Color

I

22

24

26

28
29
30
kil

88

34
35

a7
38
39
40
4

42

43

I

Vista de datos

[IBM SPSS Statistics Processor estd listo |
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18 Encuestas_2018:sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos S s ——" . 1 T T C=TC=T
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B ) (Al
=1 N [ *H
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[ [IBM SPSS Statistics Processorestélisto | | | [ |
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ANEXO 7
ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

o RECURSOS Y PRESUPUESTO

El desarrollo de esta investigacion se logré con la ayuda de un asesor, quien
direcciond y validé la informacién que se necesitaba recolectar en el informe.
Asimismo, se conté con un ordenador personal y los programas de disefio
instalados previamente, una camara fotogréafica para capturar el trabajo realizado
en la institucion y piezas del juego de mesa que se emplearon para la charla

antes de encuestar.

Con respecto a la inversion, se trabajé seis piezas del material debido a que era

necesario encuestar a cada salén por medio de intervencion grupal. Ello costo

alrededor de S/. 700.00.

Tabla: Recursos y presupuestos detallados.

RECURSOS Y PRESUPUESTO

1 | Transporte y salida de campo S/. 20.00
2 | Material bibliografico (fotocopia) S/.10.00
3 | Dados y accesorios durante la encuesta. S/. 24.00
4 Impresion del juego de mesa (6 unidades / 9no ciclo, S/ 400.00
1 unidad /10mo ciclo)
5 | Impresion de 300 encuestas S/. 30.00
7 | Impresion de 8 anillados — Pre sustentaciones S/. 95.00
8 | Impresion de anillados — Final S/. 50.00
9 | Solicitud de asesor y jurado S/. 40.00
10 | Varios imprevistos S/. 50.00
TOTAL | S/. 719.00

o FINANCIAMIENTO

La ejecucion de este proyecto se financié con recursos propios.







LA MARCA:

* La palabra “Tawa” proviene del
quechua y significa cuatro,
exactamente la cantidad de suyos
que integraban el imperio incaico
(mds conocido como Tahuantinsuyo).

* Ademds se puede observar la
aparicion de tres lineas que
representan el sol, una divinidad
adorada en el Tahuantinsuyo.

—— TIPOGRAFIA DE LOGO:
DUNKIn

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkim
nopqrstuvwxyz
0123456789%°%

La creacion del logotipo se basé
en los colores primarios, teniendo
en cuenta que éstos tenian mayor
aparicién en la época inca.

TANA-

La tipografia es sin serif ya que
se busca transmitir frescura vy
sencillez, sensaciones que logran
capturar la atencion de los
infantes.

COLORES:

#1C6CA3 1061820

#FoF227 #187E30




EL TABLERO:

' 41 em |

—— POSICIONES EN EL TABLERO:

Casillero de salida y llegada, se
utilizé el color rojo para captar la
atencién del jugador.

LLECADA

Nombre y ubicacién de cada
suyo segun le corresponda.
Cabe decir que se utilizé un
sitio  arqueolégico para
diferenciar cada uno.

Tamano: 13 cm x 13 cm

Material:

Folcote plastificado
de 12 g.

B TRUEQUE

PUSES'ON Selecciona entre
DE TIERRAS +1-+2 - +3

+] - +5
+2

Obstdculos
presentes en el
tablero. Las fichas
amarillas funcionan
sélo para la clase
noble, las naranjas
para la clase
popular.

Tamano: 2,5 cm x 2,5 cm



LAS PIEZAS:

AS TARJETAS:
A

papas

Tarjetas usadas para el
“Trueque”. Estas fueron
disefiadas colores
claros para diferenciar

las cantidades que se

en

5kg

Tu regién ha recolectado cinco kilogramos de
papa. Si consigues el trueque avanzas (o
ayudas a avanzar) cinco casilleros.

Tu regién ha recolectado cuatro kilogramos
de maiz. Si consigues el trueque avanzas (o
ayudas a avanzar) cuatro casilleros.

PESCAD0

Tu regién ha recolectado tres kilogramos de
pescado. Si consigues el trueque avanzas (o
ayudas a avanzar) tres casilleros.

+2

LaNa DE LLAMA

=
M7\
l \
W\
A /llll’////,

N

':|| N\
AN\

NN

200 g

Tu region ha recolectado doscientos gramos
de lana de llama. Si consigues el trueque
avanzas (o ayudas a avanzar) dos casilleros.

b— 6cm —

—— TIPOGRAFIA UTILIZADA:

GOBOLDENTRA?

ABGDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWYL

10

intercambiardn.

Material:

Folcote plastificado y
contraplacado de 6 g.

La tipografia es sin serif,
particularmente alargada vy
semi bold. Esto con el fin que los
titulos puedan resaltar vy
diferenciarse fdcilmente del
resto del tablero.



LAS PIEZAS:

— LOS PERSONAJES:

Fichas de mayor tamaio

9UYUYUG APU debido a que representan

Collasuyo a los lideres de cada suyo.

b— 4cm —

Fichas de menor tamaio
CURACA debido a que representan

Contisuyo

a la clase noble y popular.

— 3 cm —

Material:
YANA Folcote contraplacado
Antisuyo de 6 g.

F—— 3 cm —

—— TIPOGRAFIA UTILIZADA:
SUAKA POW UPRIGHT | 15, 7S, 2
ABCOEFGHIJKLM | o) el
NOPORSTUVWXYZ | oo =




LA CAJA:

— PARTE FRONTAL:

»

il‘ 3
M
B4 .paios

O
N :\

8 20\
}
F~ \

Material:

— PAR'I'E PUSTER'UR Folcote plastificado

de 12 g.

Los lideres de los cuatro suyos deben
reunirse con el Inca, quien se encuentra en
el Cusco, por lo que deberan sobrepasar
una serie de obstaculos segin sea su
funcién dentro del imperio. El juego no

busca un ganador, el propésito es trabajar
juntos en equipo para llegar al centro del
Tahuantinsuyo.




EL MANUAL DE JUEGO:

12 cm

©2018

 El curaca puede seguir su camino con normalidad y
s6lo debera obedecer lo que dicen los obstaculos de B
color amarillo, que son las de posesién de tierras. +2

®

* Los otros personajes que ocupan la clase popular
(Mitimae, Pescador, Hatun runa, Yana) s6lo cumpliran
lo que digan las casillas color naranja Eso significa que
solamente ellos pueden cobrar el "trueque".

T

Los lideres de los cuatro suyos deben
reunirse con el Inca, quien se encuentra
en el Cusco, por lo que deberdn
sobrepasar una serie de obstaculos segin
sea su funcion dentro del imperio. El
juego no busca un ganador, el propésito
es trabajar juntos en equipo para llegar al
centro del Tahuantinsuyo. iDiviértete!

* Si un jugador cae en la piedra "trueque" podra
seleccionar la cantidad de casillas que avanzara
(Minimo 1, Maximo 5).

Para decidir es necesario observar las préximas
piezas del tablero, asi evitaria otro posible obstaculo.

El trueque se acepta si el jugador intercambia su
tarjeta con alguna otra de su compafiero, la cual
debe tener el mismo valor, ya que ambos al lograr
el cambio avanzaran esa cantidad de casillas.

iLos lideres de cada
suyo deben reunirse
con el inca para
entregar un informe
sobre sus logros
obtenidos!

EL JUEGO:

ANTES DE JUGAR:

* Cada suyo cuenta con tres fichas de un mismo color:

« Estas tres piezas deben situarse dentro del "suyo" elegido por el jugador.

* Las cartas de "Trueque" deben ser barajadas para luego repartir cuatro
de ellas a cada region.

« Se entrega un Q°¢ por persona.

La tipografia utilizada para los titulos es Gobold,
mientras que para el resto del texto es Myriad Pro.
Se le dio mayor protagonismo al color verde, ya que
estd asociado directamente con el producto y el
ambiente paisajistico que cubre la ciudad del Cusco.

Contenido: 11 pdg.

Material: Couché.

#A4B21D

#14712C



ESTRATEGIA DE COMUNICACION:

— (BJETIVOS DE COMUNICACION:

* Adquisicion y empleo del juego de mesa (durante las clases de
Historia del Perd) en las insituciones educativas de Lima Norte.

* Brindar informacién de manera ludica sobre el Tahuantinsuyo,
consiguiendo que los estudiantes refuercen su conocimiento y vinculos
sociales dentro de la escuela.

* Transmitir el mensaje de identidad nacional a través del juego, asi
como también el trabajo en equipo.

—— TARGET:

* Este juego de mesa estd dirigido a nifios de 5to y 6to de primaria
pertenecientes a tres instituciones educativas en el distrito de Puente
Piedra.

* El juego presenta lenguaje sencillo por lo que no causard dificultad
en la comprensién de los menores.

* Su fin es reunir dentro de una partida a estudiantes inquietos o
divertidos con otros de cardcter reservado. Tarde o temprano ambas
personalidades deberdn interactuar si se desea conseguir la victoria.

—— SITUACION DE COMPETENCIA EN EL MERCADO:

* Se ubica como competencia a todos los juegos de mesa creados por
la marca Hasbro, en especial aquellos provenientes de alguna serie o
pelicula, cuyo fin es entretenimiento al 100%.

* Otras piezas graficas que compiten con este producto son los
materiales diddcticos como el libro objeto.



PERFIL DEL CONSUMIDOR:

PERFIL DEMOGRAFICO:

* Pdblico: Ninos y ninas.
* Grado estudiantil: 5to y 6to.

* Condicién: Estudiante de nivel primario.
*N.S.E: By C.

— PERFIL PSICOLOGICO:

* El material ludico va dirigido a ninos, pero el usuario directo vendria
a ser la instucion educativa. En este caso la responsabilidad recae en
el director y el profesor encargado de la clase de historia.

 Este Ultimo sobretodo tiene la responsabilidad de convencer vy
justificar el porqué seria importante adquirir el juego de mesa dentro
de la escuela (y por ende dentro su clase).

* Otro futuro comprador seria el ministerio de educacién, el cual debe
vigilar el sistema de ensenanza y mantener vigente la identidad



ANEXO 10
REGISTRO DE CAMPO

1. Colegio Republica de Japoén




2. Colegio Peru - Italia




atima.

3. Virgende F
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