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RESUMEN

La presente investigacion bajo el titulo de “Disefio grafico de un juego de mesa y el
aprendizaje en nifios de 3" y 4' de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018”. Para
dicha investigacion se disefid diversos instrumentos, lo cual posteriormente fueron usados

para la recoleccion de datos.

La investigacion, tuvo como objetivo principal determinar la relacion que existe entre
sus variables; teniendo como primera variable disefio grafico de un juego de mesa y como
segunda variable el aprendizaje, el tipo de investigacion es no experimental, de caracter
correlacional. Contando con una poblacién de 970 alumnos de colegios de los Olivos que
cursan el IV ciclo de primaria y obteniendo una muestra de 272 alumnos, aplicando a esta
cantidad de alumnos el instrumento preparado para recoleccién de datos, que consto de una
encuesta con 16 preguntas aplicando la escala de Likert siendo seleccionados a traves de un
muestreo aleatorio sistematico, el instrumento fue validado por 3 expertos del tema. A la
encuesta se le realizo una prueba de fiabilidad usando el alfa de conbrach donde obtuvimos

un resultado de 0.809, lo cual indica que el instrumento tiene una fiabilidad aceptable.

Los datos recolectados fueron analizados a traves del programa estadistico IBP SPSS
Statistics 20, por medio de este programa pudimos establecer si existe 0 no una correlacion
de nuestras variables, ya que la investigacion presenta variables cualitativas, para el analisis
de correlaciones de la investigacion utilizamos el anlisis del Chi-cuadrado, obteniendo como
resultado un nivel de significancia de 0,00 , segun el analisis del Chi-cuadrado si el nivel de
significancia es < 0,05, no existiria una relacién, por ende afirmamos la hipotesis planteada
donde afirmamos que si existe una correlacion entre el Disefio gréafico de un juego de mesa

y el aprendizaje en nifios de 3™ y 4 de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018.

Palabras claves: disefio grafico, juego de mesa y aprendizaje.



ABSTRACT

The present investigation under the title of "Graphic design of a board game and learning in
children of 3rd and 4th of primary school in three of Olivos, Lima 2018". For this research,

various instruments were designed, which were later used for data collection.

The main objective of the research was to determine the relationship that
exists between its variables; having as the first variable graphic design of a board game and
as a second variable learning, the type of research is non-experimental, correlational in
nature. Counting with a population of 970 students of schools of the Olives that attend the IV
cycle of primary and obtaining a sample of 272 students, applying to this number of students
the instruments prepared for data collection, which consisted of a survey with 16 questions
applying The Likert scale being selected through systematic random sampling, the instrument
was validated by 3 subject experts. The survey was conducted a reliability test using the alpha
of conbrach where we obtained a result of 0.809, which indicates that the instrument has an

acceptable reliability.

The data collected was analyzed through the statistical program IBP SPSS
Statistics 20, through this program we could establish whether or not there is a correlation of
our variables, since the research presents qualitative variables, for the analysis of correlations
of the research we use the Chi-square analysis, obtaining as a result a level of significance of
0.00, according to the analysis of the Chi-square if the level of significance is <0.05, there
would be no relationship, therefore we affirm the hypothesis raised where we affirm that if
there is a correlation between the graphic design of a board game and learning in 3rd and 4th

grade children in three schools in Los Olivos, Lima 2018.

Keywords: graphic design, board game and learning



I. INTRODUCCION



1.1 Realidad problematica
Se ha mostrado en el tema de la educacion, un gran incremento de recursos para la educacion,
esto no ha sido totalmente la solucion para combatir los problemas que se presentan en los

nifios, adolescentes y jovenes en su proceso de aprendizaje.

En un comunicado de prensa representantes del Grupo Banco Mundial menciona
que en América latina se ha visto un bajo nivel de educacion, que a diferencia de otros paises
estamos en desventaja, los problemas que presenta el aprendizaje estdn acreciendo los
problemas sociales (2018). EI Grupo del Banco Mundial establece planes de acciones pero
estos siguen siendo de manera general, entre el 2009 y 2015 el Per( tuvo un incremento en
el tema de la educacion y plan lector, eso no quiere decir que se solucioné el problema,
seguimos retrasados en el campo educativo, como en las metodologias de ensefianza, los
planes de accion que presenta el MINEDU siguen siendo generales, esto sigue afectando el

rendimiento de aprendizaje que puedan presentar el sector estudiantil.

Comprendemos que los problemas que se presentan en el tema educativo son
maultiples de igual manera las exigencias que requerimos en el pais. Desglosando las diversas
problemaéticas que se presentan, nos enfocamos en el proceso de aprendizaje. Para ayudar al
proceso de aprendizaje primero se debe entender como este se da, ya que es un proceso
complejo y requiere del uso completo del sistema sensorial para que este proceso sea
satisfactorio (Moreno, 2009. p. 50).

Al mencionar sobre los problemas del aprendizaje que se muestra en la educacion,
hacemos referente a las metodologias de ensefianza aplicadas, que se basan en el
cumplimiento de la curricular que el estado genera para todo el pais mas no se enfoca en
cubrir las necesidades que lo alumnos tienen, sobre todo si mencionamos que para que los
nifios, adolescentes y jovenes retener constantemente informacion dictada en clase de
manera tradicional, no genera ni despierta un interés real en aprender.

Cada nifio es un ser particular, a quien le pasan cosas particulares, con distintas
experiencias, individuales y grupales, esta formando su personalidad a partir del impacto de
estas experiencias, sean de su entorno cercano o conflictos internos que se le presenten a lo

largo de su etapa de desarrollo. De acuerdo a la particularidad de, vivencias, pensamientos,
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emociones, acciones y manera de relacionarse, los contenidos curriculares que se presentan
para la ensefianza necesitan ser abordador de una perspectiva especial y no tanto de un plano

en general (Reynes, Zappino, Cammarere, 2009, p.35).

El tema en especifico a desarrollar es el uso de un implemento grafico que constara
de un juego de mesa, con la vision a futuro de que este implemento fortalezca el proceso de
aprendizaje en lo nifios de IV ciclo que corresponden al 3ro y 4to afio de primaria segun las
rutas de aprendizaje de MINEDU. Segun el Proyecto Educativo Nacional 2021, a partir de
los 6 afios los nifios puede representar mejor la realidad, asi mismo para este periodo de la
vida, los nifios ya han experimentado distintas maneras de concebir el aprendizaje, también
han estado expuesto a diversos estimulos. Se menciona que el estilo tradicional de ensefianza
escolar consiste en la oralidad, la escritura y el sedentarismo, no tomando en cuenta las
diferentes maneras de ensefianza-aprendizaje. Para romper este esquema es que se hace la
propuesta de un nuevo recurso de ensefianza que despierte el interés y motive a los nifios a

seguir aprendiendo.

1.2 Trabajos Previos

Internacionales

En la presente investigacion se realiz6 una busqueda exhaustiva con la finalidad de
encontrar referencias bibliograficas que ayudan a incrementar la valides, reforzando las
teorias y propuestas que se presentaran, se ha buscado trabajo que estén relacionado a las

variables de estudio de la investigacion.

Avila y Carmona (2016) con su tesis titulada “Los Juegos Interactivos y el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes 3™, 4° y 5% de basica primaria, de la
Institucion Educativa Real Campestre La Sagrada Familia, municipio de Fresno, Tolima,
Colombia, 2015, para conseguir el grado académico de maestro en informatica educativa
en Colombia, dicha investigacion tuvo objetivo principal dar a conocer la mejoria que
representa la incorporacion de los juegos interactivos en el progreso del aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes que corresponden al 3™, 4° y 5% de primaria basica. La

investigacion es de tipo no experimental, con un nivel basico-explicativo teniendo como
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enfoque de investigacion cuantitativo, para su recoleccion de datos utilizando la técnica de
la encuesta a los estudiantes de dichos grados. La encuesta fue aplicada a 169 estudiantes
bajo la formula no probabilistica aleatoria simple. Segun los resultados de la investigacion,
Ilegaron a la conclusion que la integracion de los juegos para el proceso del aprendizaje de
la matematica es efectiva, asi mismo, se vio el incremento del interés de los estudiantes hacia

el aprendizaje de la materia.

Vasquez José e Inciarte Alicia (2008), autores de la tesis nombrada “Juego y
aprendizaje” tesis realizada para obtener el grado de Doctor en Ciencias Humanas. Los
autores propusieron el juego como una estrategia didactica, donde los participantes pueden
socializar ademéas de que esta estrategia les sirva como apoyo para hacer incrementar el
intereés por la investigacion y el descubrimiento. El escenario de desarrollo de la tesis fue en
la escuela Bolivariana Carrillo Guerra, donde tuvieron como muestra a 10 docentes. Su
investigacion fue explicativa-cualitativa. Se realizaron 2 talleres de 64 horas, con un juego
computarizado, el juego contenia 8 niveles, dicho material fue validado para su aplicacion.
Como parte de los resultados se develd que en la realidad hay tradicionalidad y viejos
métodos de ensefianza, esto puede ser superado con los juegos computarizados, ya que existe
mayor motivacion y curiosidad. Se observa en los docentes mayor espiritu de
cooperativismo, desarrollo de la creatividad e imaginacién. Se conceptualiz6 al juego como
estrategia didactica que conduce al aprendizaje significativo a través de la interaccion

dindmica y divertida.

Cuba y Palpa (2015), presentaron su tesis titulada “La hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.P de la localidad
de Santa Clara” siendo la investigacion de tipo no experimental, con disefio descriptivo
correlacional, la muestra fue de 60 alumnos que fueron evaluados con fichas de observacion.
Conclusién, si existe relacion entre la hora de juego libre en los sectores y el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 5 afios de las |.E.P de la localidad de Santa Clara.

Cruz y Hernandez (2016), autores de la tesis titulada “Los juegos de mesa como
recurso didactico en el mejoramiento del proceso lecto-escritor”, trabajo realizado para
obtener el grado de especialidad en pedagogia de la Iudica en la Fundacion Universitaria los

Libertadores, Colombia. Esta investigacion fue cualitativa, plantearon como uno de sus
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objetivos, implementar los recursos didacticos en el desarrollo de las actividades escolares
que corresponden al tercer grado, evaluar las mejorias y avances después de aplicar la
propuesta del juego de mesa. Los investigadores se sometieron a una ardua observacion de
los alumnos pertenecientes al tercer grado de la Institucion educativa José Antonio Galan
Sede el Tesoro, Cordoba. De enfoque descriptivo, ya que esto les permite mencionar de
manera flexible sobre los avances y mejorias que representa la aplicacion del estudio. Su
poblacion y muestra fue de 17 nifios pertenecientes al tercer grado de la mencionada
institucion. Una de sus conclusiones, a través de sus resultados fue que los estudiantes se
muestran mas motivados a cambiar a un nuevo método de aprendizaje, dandole paso a una

nueva metodologia dindmica e innovadora.

Nacionales

Paucar (2017) en su tesis titulada “Juegos didacticos y el aprendizaje de matematica
en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial N° 1127
de Alta, Huancan” realizada para conseguir su titulacion en su segunda especialidad
profesional en educacidn inicial en la localidad de Huancavelica Peru. La investigacion tuvo
como objetivo dar a conocer la importancia de la aplicacién de juegos didacticos en el
aprendizaje de la matematica para fomentar el desarrollo de las habilidades en los alumnos
de educacion inicial que corresponden a la edad de 5 afios, para la solucién de los problemas
que tengan que ver con cantidades. Para la recoleccion de datos utilizo la técnica de fichaje.
Obteniendo como resultado final, de una muestra de 17 alumnos de nifias y nifios, que el 6%
se ubicaban en un nivel de inicio, 35% en un nivel de proceso y solo el 59% se encontraban

en el nivel de logro.

Vasquez, Sicha y Taboada (2018) en su tesis para conseguir el titulo de licenciado
profesional en educacion con su tesis nombrada “Los juegos didacticos y el aprendizaje de
las habilidades orales del idioma inglés en estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucion Educativa N° 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015” tuvo como
objetivo determinar la relacion existente entre sus 2 variables propuestas en la investigacion,
juego didéactico y el aprendizaje de las habilidades orales para el idioma del inglés. La
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, con un disefio correlacional, presentando un

método descriptivo con una muestra de 23 estudiantes, la muestra fue de tipo no
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probabilistico intencionada. Segun resultados de su correlacion de Spearman r=0.96 lo cual
representa que existe una correlacion positiva considerable, es decir que mientras mayor sea
el uso de los juegos didacticos mayor sera el incremento del aprendizaje de las habilidades
orales del idioma inglés en estudiantes del 3er grado de secundaria de la Institucion
Educativa N° 1195 Cesar Vallejo de Lurigancho-Chosica, 2015.

Arias, de la Universidad Nacional del Centro del Peru, en su tesis titulada “El
Waytapukllay: material didactico para el aprendizaje de la historia de los incas” el objetivo
de la mencionada investigacion fue el dar a conocer la efectividad del uso del material
didactico para el aprendizaje de la historia de los incas. El estudio fue aplicado en estudiantes
de secundaria, de finalidad aplicativa, con nivel experimental y disefio causi-experimental.
Tuvo como poblacion a 97 estudiantes correspondientes al 2do grado del nivel secundario
del Colegio Particular San Juan Bosco de la provincia de Huancayo. La muestra fue tomada
de dos salones, uno de 33 participantes para el grupo experimental y para el grupo de control
32 mas. La técnica para recoleccidn de datos fue una evaluacion. Para analizar los resultados
se utilizé el programa estadistico SPSS 21 y Microsoft Excel 2013. Se obtuvo un resultado
positivo, en el cual se muestra un grado de efectividad alto sobre la aplicacion del material
didactico. Como conclusion, la aplicacion del material didactico con relacién al aprendizaje
contribuye de manera positiva y significativa, asi mismo enriquece la experiencia de

ensefianza-aprendizaje.

Camac y Ottos (2017) investigadora y autora de la tesis titulada “Juegos infantiles
y aprendizaje de nociones matematicas en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa
El Progreso Satipo - 2017”. Tuvo como objetivo proponer el juego infantil para favorecer a
la mejoria en el aprendizaje en las matematicas a nivel inicial. Trabajo con 14 nifios como
muestra, la investigacion fue de nivel descriptivo teniendo como variables los juegos
infantiles y aprendizaje. Conclusién de la investigacion, los juegos ludicos que poseen ciertas
metodologias de ensefianza aportan al aprendizaje de las nociones en matematicas en la
muestra. Del 100% de los nifios que equivale al4 elementos de la muestra observada,
lograron de 86% hacia el 100% puntos positivos respecto a la importancia del juego en el
desarrollo del nifio o nifia y mientras que por debajo del 14 % se estima puntos negativos

respecto a dicha variable. Los juegos ludicos como estrategias metodoldgicas. Del 100% de
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los nifios que equivale al4 elementos de la muestra observada, lograron de 93% hasta 100%
puntos positivos respecto a la importancia del juego ludico como estrategias metodologicas

y mientras que por debajo del 13 % se estima puntos negativos respecto a dicha variable.

Esmeralda Ccayahuallpa Palomino y Lelia Tuni Pacuri autoras de la tesis titulada

“El juego y su influencia en el aprendizaje en estudiantes de 5 afios de la I.LE.I. N°584-

Marangani, Canchis-Cusco” elaborada en el afio 2017. Menciona en sus argumentos que los
nifios de dicha edad muestran habilidades basicas por el cual el programa que presenta en su
tesis pretende fortalecer su aprendizaje mediante la aplicacion del juego. Como instrumento
de recoleccion de datos se utilizé una lista de cotejo para ver como eran los nifios antes y
después de aplicar el juego, se evalué mediante una encuesta. Fue una investigacion de tipo
Descriptivo-Explicativo, contando con una poblacion de 21 nifios. Gracias a dicha
investigacion llegaron a la conclusion de que los nifios de esa edad ponen en practica de sus
habilidades sociales, la aplicacion del juego demostrd que lo nifios aprenden jugando, la
utilizacion de un material didactico le permite al nifio construir y consolidar mejor el
aprendizaje. El juego también favorece a las relaciones sociales y respeto hacia las normas

de convivencia.

1.3 Teorias relacionadas al tema

Para profundizar en los temas especificos del estudio, debemos mencionar los temas
generales que engloban estos, para una mejor comprension de la investigacion y la relacion

gue guardan entre si los temas mencionados.

Nuestra primera variable ha sido descompuesta en dos partes, ya que estd compone
de dos términos diferentes, disefio grafico y juego de mesa, ambas partes seran explicadas
segun su significado y la importancia que cumplen para el proyecto, pero debemos entender
y considerar que la aplicacion de esta primera variable compuesta, se entienda como una
sola, el disefio grafico es aplicado a la creacion de un juego de mesa, y el juego de mesa no
podria ser creado sin la aplicacion del disefio gréafico, ambos guardan una relacion de
dependencia, lo cual se vera en los resultados, estos dos términos se percibirdn como uno

solo.
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La gran ventaja que presenta la carrera de disefio grafico, es que es una carrera
universal por asi llamarla, es decir podemos trabajar desde cualquier lugar, esta te muestra
distintos enfoques y ramas, brindando distintas respuestas , si comparamos la carrera con por
ejemplo la carrera de contabilidad, el disefio gréfico puede aplicarse a distintas areas saliendo
de los limites convencionales de solucién de problema, siendo flexible ante cualquier

tematica, es por ello que se vuelve ideal en el uso de la educacion (Gomez y Vit, 2005,p.128).

Landa (2011) menciona al disefio grafico como herramienta de comunicacion
visual, el disefio estad considerado dentro de la cultura visual contemporanea. El disefio
gréafico es una representacion visual de una idea concebida basada en la creacion, seleccion
y organizacion de los elementos visuales que componen a la pieza grafica, con el fin de

transmitir un mensaje o informacion al publico (p.55).

El disefio gréafico tiene la capacidad de influenciar en el comportamiento de las
personas, puede tener diversos objetivos tales como, el de persuadir, inspirar, motivar,

informar, llamar la atencion, etc.

Para complementar esta idea de disefio grafico, Wong comenta que el disefio tiene
propdsito, es decir que desde la concepcion de la idea junto a su proceso de creacion, el
disefiador ya esta visualizando la utilidad que se le dara a este. A diferencia de otras
disciplinas artisticas que su creacion se basa en la vision, suefio o deseo del artista, un claro
ejemplo lo encontramos en la pintura y la escultura si es que hablamos de un estilo realista,
que su objetivo basico es el de representar la realidad y no necesariamente transmitir un

mensaje, como también sucede con los bodegones (2013, p.41).

El disefio grafico no solo transmite un mensaje, sino también cubre las necesidades
de los consumidores, si hablamos de disefio de productos, vemos la necesidad de practicidad
de su uso, si mencionamos al disefio de empaque, podemos cubrir diversas necesidades, de
abre facil, que sea mas facil de llevar, que contenga la temperatura, etc., no debe ser solo

estético sino también funcional.

Landa también menciona sobre el disefio y sus campos de aplicacion, resalta la

importancia de la colaboracion de los disefiadores hacia a las organizaciones que brindan
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ayuda social sin fines de lucro, ellos cumplen la funcién de comunicar un mensaje mas
consciente y sensible. Todo disefio comunica, y el disefio varia segun el tipo y objetivo que

la comunicacion quiere cumplir (2011, p.55).

En este caso estariamos hablando del disefio grafico como fortalecimiento de la
comunicacion, asegurar nos que el mensaje este llegando correctamente, con la pieza visual,
estariamos reforzando la comunicacion verbal que tuvo el profesor con el nifio y que ahora

lo aplicara con el juego, desarrollando la memoria visual.

Sobre sus dimensiones:

Elementos del disefio

Lo elementos del disefio gréfico usualmente se presentan en dos dimensiones, son

esenciales para el proceso de creacion de la pieza (Landa, 2011, p.69).

Wong también habla sobre los elementos del disefio y este presenta una
clasificacion de 4 grupos de elementos, los conceptuales, visuales, de relacion y practicos,
menciona que los elementos se relacionan entre si y son dificilmente separados, los

elementos juntos definen la apariencia y contenido que representa al disefio (2013, p.42).

Ahora mencionaremos sobre nuestros indicadores:

Figura/ Fondo

También se le conoce como un espacio positivo y negativo, esta es uno de los
principios de la percepcion visual, tiene que ver con la relacion de las formas que se

diferencian con el fondo, ambos pertenecen a dos dimensiones (Landa, 2011, p.71).
Para entender mejor este punto, brindaremos conceptos por separado. En el caso de

la figura, a diferencia del fondo, esta es la que capta la mayor atencion, por el contraste que

presenta por naturaleza, es decir esta presenta una apariencia definida y sélida. En fondo, se
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reconoce como lo que hay detras de la figura, una representacion vaga e indefinida (Rivera
y Sutil, 2004, p.61).

Forma

Esta formada por lineas que se unen parcial o talmente y delimitan un espacio en
una superficie bidimensional, esto también se genera con colores, tonos o texturas. Una

definicién mas simple de la forma es decir que es una trayectoria cerrada.

La forma en su mayoria de veces esta representada en una superficie bidimensional
siendo plana, se puede medir a lo ancho y lo largo. Existen 3 formas bésicas el cuadrado, el
circulo, y el tridangulo. Una forma puede ser precisa o irregular, puede estar compuesta por

rectas o angulos (Landa, 2011, p. 70).

Color

Para Landa el color es una propiedad de la energia luminica ya que solo con la luz
se pueden apreciar los colores, los colores que apreciamos se le conoce como luz reflejada
esta se da bajo la absorcién de luz de un objeto, a esto se le define como color substractivo,
sin embargo a los colores que apreciamos en pantalla que son representacion de una longitud

de onda se le denomina color digital (2011, p. 73).

El color por naturaleza presenta 3 elementos o fendmenos; matiz, valor y saturacion.
Matiz o tono es a lo que se le dice el nombre del color, por ejemplo, verde, morado, azul. El
valor se refiere a la luminosidad que el color presenta, es decir verde claro u oscuro, esto se
define segun la cantidad de blanco (valor alto) o negro (valor bajo) que presente (Landa,
2011, p. 74). La saturacion (pureza) hace referencia a la fuerza e intensidad que presenta el
color, esta se debe a la cantidad de blanco, negro u otro color que se le afiade al matiz (Pérez,
2000, p. 75).

El color como base presenta dos grupos, los primarios y los secundarios. Los

primarios estan compuestos por el rojo, amarillo y azul, la mezcla de estos colores (no todos

a su vez) dan resultado a los colores secundarios; naranja, violeta, verde.
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Moreno plantea que lo mas importante para el uso adecuado del color se debe saber;
el color y su expansion, su armonia y contraste, el significado del color y su visibilidad, ya
que este por si mismo puede transmitir y dar concepto a los disefios, asi como también puede

Ilegar a representar significados segun el contexto planteado de los disefios (2009, p.92).

Principios del disefio

Los principios basicos del disefio a diferencia de los elementos basicos, son
independientes, es decir se pueden separar. La organizacion adecuada de estos principios
genera una comunicacion visual clara y entendible. Cada principio del disefio tiene una

funcién distinta.

Sobre sus dimensiones de principios de disefio grafico

Balance

Es el equilibrio que se crea al realizar la distribucion del espacio de una pieza visual,
se tiene que tener en consideracion el eje central y sus extremos, asi como los elementos que
conforman la composicion. Cuando se cumple correctamente el balance, el disefio da la
sensacion de armonia, esto ayudara a que el espectador tener la percepcion de una
composicion estable. Este principio se debe trabajar de la mano con el resto de los principios

y elementos del disefio (Landa, 2011, p. 81).

Unidad

Se denomina unidad al disefio entero, es decir que los elementos de un disefio que
se interrelacionen como un todo global. La mente busca un orden y conecta los elementos
agrupandolos, esta agrupacion se da por proximidad, similitud, continuidad forma y color.
Se ha visto que los espectadores recuerdan mas las composiciones de piezas graficas que

estan unificadas como un todo (Landa, 2011, p.87).
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Explicaremos sobre las leyes principales de la unidad:
La proximidad, se refiere a los elementos que se encuentran juntos en el espacio y

se perciben como si fueran un conjunto. La similitud, elementos que tienen caracteristicas
similares ya en color, direccidn, forma o textura. Continuidad, se refiere a la percepcion
visual que da la sensacion de conexion en cadena, un elemento sigue al otro dando la

impresion de formar un camino, usualmente generan una sensacion de movimiento.

Ahora hablaremos sobre la teoria de juegos de mesa, introduciéndonos mas en el
ambito de los juegos como material educativo y mencionando su dimension que es una de la

clasificacion que posee los juegos de mesa.

Juego de mesa

Los juegos de mesa no solo cumplen con la funcién de divertir, sino a su vez tienen
la capacidad de incrementar el desarrollo de ciertas competencias y capacidades de los
jugadores desde diversos &mbitos, pueden manejar variedad de tematicas ya sean misticas,
religiosas, etc. (Diaz, 2015, p.312).

La caracteristica basica de los juegos de mesa, a diferencia del demas juego, es que
se juega con una superficie solida estatica, la cual te permite la manipulacion y combinacion

de fichas que se puedan mover en la superficie (Diaz, 2015, p.314).

Cruz, en su tesis “Los juegos de mesa como recurso didactico en el mejoramiento
del proceso lecto-escritor” define que el juego de mesa es llamado asi por su mismo nombre
y aplicacion, ya que este se juega bajo la superficie de una mesa u objeto similar, los
jugadores se encuentran alrededor de la mesa, estos juegos pueden incentivar a los jugadores
a razonar, plantear estrategias, coordinacion, uso de su destreza manual, su memoria o poner

en prueba su capacidad deductiva, asi como la psicoldgica (2016, p. 49).
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Sobre su dimensidn de cartas no tradicionales

Las tarjetas casi siempre han venido acompariadas de un componente Iudico y sobre
todo versatil, su formato les permite ser altamente manejable, se pueden formar mazos, deben
presentar una informacion sencilla (Diaz, p.393).

Sobre su indicador de cartas especiales

Hace referencia a las cartas que poseen un disefio abstracto en cuanto a su disefio
visual, presentan un contenido mayor de informacion y puntual, en su contenido muestra
imagenes, iconografias, textos, etc. Asi mismo su contenido presenta una base ludica (Diaz,
2015, p.396).

Segun la historia los antecedentes de las cartas especiales son las cartas clasicas,
que en su inicio empezaron con tarjetas mostrando personajes populares para coleccionar e
intercambiar, estas eran una version de fotografias para la billetera, pero luego el producto
comenzd a expandirse, introduciendo informacién sobre sus personajes, como detalles
fisicos y detalles personales. La variedad de informacion se fue cambiando segun el tiempo,
hasta introducir contenido ludico, de estrategia, cartas de acuerdo al uso que se les dara (Diaz,
2015, p.397).

A esta adaptacion de cambio también su sumaron los tableros de juego, también
adaptandose a un formato ludico en donde introducian informacién y reglas del juego (Diaz,
2015 p.397).

En cuanto al juego en cuestiones generales, para Gonzales (2009, p. 6) el juego es
una actividad fundamental para el desarrollo y educacion del nifio. Para él no existe una
diferencia entre el educar y jugar, ya que cualquier juego uno se expone a aprender de
distintas maneras. Plantea el juego como un medio para que el nifio se exprese de manera

creativa, dejando lucir sus sensaciones y su etapa de conocimientos.

Gonzales habla del juego como esencia natural del nifio, para él el juego es una

ocupacion seria, en el cual pueden ensefar y aprender. Sabemos que es dificil implicar una
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actividad para el nifio sin darle forma de juego, por ende, Gonzales plantea ciertas

recomendaciones Yy tipos de juego (2009, p.7).

Se plantea 5 tipos de juego, estos son; Juegos vivenciales, estos crean situaciones
ficticias, estos se clasifican en los juegos vivenciales de animacién y andlisis. Los de
actuacion, donde se desarrolla la expresion corporal, movimientos, gestos, expresividad. Los
auditivos y audiovisuales, se requiere de una preparacion y presentacion, por ejemplo,
diapositiva, pelicula, etc. Los juegos visuales, también Ilamados juegos gréficos, estos juegos
contienen dibujos, simbolos, etc. y estan representados a través de gréaficos, por ejemplo,
afiches, imégenes, juegos de cartas, etc. En esta categoria se encontraria el juego que se
implementa como pieza grafica. Por ultimo, los juegos de construccidn, se utilizan materiales

como los cubos, material reciclable, etc. (Gonzales, 2009, p. 9 y 10).

Para la explicacién de nuestra segunda variable, aprendizaje, tomamos la teoria de

la autora Jeanne Ellis Ormrod, con la cual hemos dimensionado las variables e indicadores.

Comenzaremos hablando sobre la perspectiva que implanta Ellis, donde menciona
que es importante entender el aprendizaje humano, es decir el como, porqué, cuando, dénde,
para llegar a una mejor comprension del aprendizaje y que cuando este se dé, sea cada vez

mejor.

Ellis (2005, p. 5) explica que los seres humanos a diferencia de los animales que
solo actlan por instinto en la mayor parte del tiempo, como si casi siempre supieran como
hacerlo, nosotros los humanos tenemos un instinto menos desarrollado, es por ello que nos
es necesario aprender, los humanos estamos disefiados con la capacidad de tener una mayor
flexibilidad y adaptacion para los cambios, a su vez poseemos la capacidad de obtener
beneficios ante las experiencias vividas de manera individual y grupal, reconociendo las
acciones que nos pueden provocar resultados positivos 0 negativos teniendo la posibilidad

de modificar nuestra conducta para obtener el resultado que queremos.

Para Ellis (2005, p.5), el aprendizaje posee dos definiciones que provienen de dos

perspectivas distintas. La primera definicion del aprendizaje lo relaciona con el cambio
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permanente de la conducta humana este resultado lo obtenemos de las vivencias de nuevas
experiencias. La segunda, tiene que ver con el cambio en las asociaciones y representaciones
mentales, es decir el cambio de mentalidad, perspectiva o pensamientos, esta también se

obtiene como resultado de las vivencias que experimentamos a diario.

Como se menciona, los humanos tenemos mayor flexibilidad y adaptacion al
cambio, el mundo esta en constante cambio, por ende, las formas de pensar, actuar y la

perspectiva ante la realidad también cambia.

Carlos Moreno (2009, p.25 y 26) también apoya esta teoria diciendo que existen
dos maneras en la que se da el aprendizaje; la manera extrinseca, que se da cuando la persona
adquiere variedad de conocimientos que encuentra en su entorno, que no nacen naturalmente
de uno mismo, y el aprendizaje intrinseco, el cual hace referencia al aprendizaje que nosotros

mismos nos generamos, con el cual desarrollamos y establecemos nuestra personalidad.

Ardila (2001) también habla sobre el aprendizaje y comenta que el aprendizaje es
tomado como un area de la psicologia, este comenz6 siendo el estudio de la percepcion, de
la manera en que se ve el mundo y la vida, pero afios después surgié un cambio, el
aprendizaje ya no solo fue tomado como la perspectiva del hombre ante la vida, sino en la

manera en la que su comportamiento sufria transformaciones de acuerdo a las vivencias.

Entonces, podemos definir el aprendizaje como el cambio que se da en la conducta
y la mente de un ser humano ante la recepcion de una nueva informacion o experiencia.
MINEDU (2018) expresa que el aprendizaje si es un cambio relativamente permanente y que
ese cambio no solo ocurre por la informacion que recibimos o las experiencias que vivimos,
sino también por la manera de pensar o los afectos que se recibimos de nuestro entorno, asi
como la interaccion que se mantiene con este. Desde nifios tenemos y desarrollamos la
capacidad de registrar, analizar, razonar y valorar nuestras experiencias e inclinar las en
direccion hacia el conocimiento, es decir que transformamos nuestras experiencias en nuevos

conocimientos.
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Sobre sus dimensiones, memoria y motivacion:

Memoria

Frecuentemente relacionamos la memoria con el proceso de almacenamiento y
recuperacion de los conocimientos hacia nuestro cerebro. Esta relacionada a la capacidad
que los humanos tenemos para la recuperacion de informacién que hemos adquirido con
anterioridad, asi como al proceso de retener la informacion por un determinado tiempo.
Dentro de la memoria encontramos la memoria de trabajo, pero para llegar a esto la memoria
cumple con dos funciones, la de almacenamiento, codificacion y recuperacion (Ellis, 2005,
p.212).

El almacenamiento en la memoria hace referencia a la nueva informacion que
adquirimos, la codificacion es el proceso de almacenaje de la informacién como segin la
entendemos, es decir que en el proceso de codificacién la informacion que recibimos se
modifica de alguna u otra manera segun los conocimientos que hayamos concebido con
anterioridad, y la recuperacion es el proceso en el que se logra localizar o encontrar la

informacidén que poseemos (Ellis, 2005, p.213).

Sobre sus indicadores, la atencion, el aprendizaje significativo e imagenes visuales.

Atencion

Es vista como una actividad selectiva, es la elecciéon de algo, al elegir prestas
atenciones a ello. Por ejemplo, mientras se estd leyendo también estamos oyendo lo que
sucede alrededor, pero solo nos enfocamos en la lectura (Ellis, 2005, p.217). La atencion es
repuesta a los estimulos que presenta el ambiente en el que estemos presentes (Velazquez,
2001, p.157). Definiremos atencion como “el punto focal” el cual observamos o prestamos

nuestros sentidos a ello.

Ellis nos menciona 3 factores mas comunes por los que se da la atencion; la
intensidad, novedad e incongruencia. La intensidad, se da por la muestra de colores
brillantes y sonidos, un ejemplo es cuando alguien grita para conseguir que los demas se

callen, o en el caso de los fabricadores de juguetes, fabrican los juguetes con colores mas
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brillantes ya que aseguran que los nifios se sienten atraido por estds tonalidades, hacen
mencion en los colores como el amarillo y rojo. La novedad, responde a los estimulos nuevos
0 poco usuales. La incongruencia, objetos que no tienen sentido en un contexto (2005, p.
234).

La atencidn se dirigira a los sucesos ambientales que requieran de una mayor
intensidad emocional, sea esta positiva o negativa logrando ignoran los estimulos de menor
importancia, asi como al resto del entorno. Se dice que se presta mayor atencion a los eventos
negativos, ya que estos implican una respuesta rapida en su mayoria una respuesta emocional

que se refleja en la conducta social de un individuo (Gonzélez, 2006, p. 39).

Aprendizaje significativo

Se le denomina aprendizaje significativo al proceso de relacion de una nueva
informacion con los conocimientos previos que posee la persona. El aprendizaje significativo
se cumple cuando la informacién que ya esta almacenada en la memoria pasa a la memoria
de largo plazo (Ellis, 2005, p.252).

Para David Ausubel el aprendizaje significativo esta basado en la recepcion de
nuevos conocimientos o como él lo plantea, la adquisicion de nuevos significados en base al
aprendizaje que el individuo presenta. EIl contenido que se presenta para el aprendizaje se
relaciona de una manera no arbitraria ni literal, tiene que presentar un significado légico. Asi
como también la persona debe tener cierta informacidn que le sirva como anclaje hacia los
nuevos conocimientos que adquiere, es decir informacion antigua que le permita relacionar

la con la nueva (2002, p.26).

Imagenes visuales

Se refiere a las representaciones mentales que establecemos de las imagenes que
observamos. Las investigaciones referentes al tema han demostrado que las imagenes
visuales funcionan como una herramienta para el almacenamiento de la memoria a largo
plazo. La mayoria de personas posee una gran capacidad de la memoria para almacenar
informacién visual (Ellis, 2005, p. 258).
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Cada vez se recomiendo mas el uso de las imagenes visuales en el area escolar, ya
que estas pueden ser mejor almacenadas en la memoria, con mayor rapidez y se logra retener
las por una mayor cantidad de tiempo, a diferencia de las letras. Los alumnos en las clases
podrén aprender y recordar mas temas por un periodo més largo de tiempo si se presentan
imagenes con un contenido facil de visualizar. Asi mismo si se apoya la ensefianza verbal

con material visual se obtendran mayores beneficios educativos (Ellis, 2005, p. 259).

Motivacion:

Estado interno que hace que queramos realizar una actividad y/o mantenernos en
ella, esta a menudo cumple un rol importante en el proceso del aprendizaje, determina si
queremos o no aprender y el como aprendemos. La motivacion se da de dos maneras la

intrinseca y la extrinseca (Ellis, 2005, p.480).

Woolfok (2006) menciona que al estar motivado uno dirige la energia hacia algun
logro y/o meta que queremos trabajar y concretar, bajo la teoria de la motivacion incluimos
los temas de impulsos, necesidades, temores, autoconfianza, etc. Habla sobre la teoria de la
motivacion como una fuerte necesidad para obtener un logro, en estos procesos
experimentamos diversas experiencias, menciona también que otros psicélogos visualizar la

motivacién como un estado, como una situacion temporal del cuerpo (p.351).

Sobre sus indicadores, motivacion extrinseca e intrinseca y el impulso.

Motivacion extrinseca

Esta se presenta cuando la motivacion nace fuera de la persona. Esta representada
bajo un beneficio que se obtiene por realizar una actividad. La motivacion extrinseca en el
aula esté representada en el material que usa el profesor para exponer la clase, la competencia

que se presenta entre los alumnos (Ellis, 2005, p.481 y 495).

Si realizamos alguna actividad con el fin de obtener un reconocimiento o evitar ser

castigados, experimentamos la motivacién de manera extrinseca, en el salén de clases esto
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se puede representar en el caso de que el profesor deje alguna tarea, el nifio tendra la
necesidad de realizar la, ya sea para obtener una calificacion positiva o evitar ser castigado
(Woolfolk, 2006, p. 351).

Motivacion intrinseca

Nace de la misma persona y en la actividad en la que se esta trabajando, la persona
encuentra la actividad agradable (Ellis, 2005, p.481).

Woolfok (2006) hace mencion que cuando nos sentimos motivados de manera
interna, no necesitamos de incentivos ni castigos, que cuando la motivacion se da

intrinsecamente presentamos una tendencia natural de buscar y vencer desafios (p.351).

Impulso

Hace referencia a la idea de mantener nuestro cuerpo en un estado favorable de
energia para realizar alguna actividad, este es un estado interno que representa una necesidad
del cuerpo, cuando el impulso se presenta elimina todo tipo de necesidad que el cuerpo deba

tener y lo pone en un estado de equilibrio (Ellis, 2005, p.483).

Teniendo en claro los conceptos a trabajar, el disefio grafico como propuesta
didactica a través del juego. Debemos considerar ciertos aspectos para la creacion de dicho

juego, debe tener relacion con la educacion que plantea el estado.

Para ello hemos tomado de referencia las rutas de aprendizaje del IV ciclo que
corresponde a los grados de 3™ y 4% grado de primaria. En las rutas de aprendizaje, plantean
que los nifios que se encuentran en el 1V ciclo de educacion demuestran que han desarrollado
las competencias que se plantean cuando es capaz de desarrollar sus habilidades, capacidades
y limitaciones teniendo como base el conocimiento adquirido en afios anteriores. También

mencionan que para esta etapa el nifio ya ha desarrollado el manejo de sus emociones.
Lo emocional ain es muy presente en esta etapa, con ella pueden sentir la atraccion

por lo bueno o despreciar lo malo. Poseen un manejo de eta, por ello pueden decidir sobre

una actividad y desarrollar la de manera correcta.
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Las rutas de aprendizaje que brinda el MINEDU, mencionan que los nifios poseen
la capacidad de reconocer las caracteristicas que presenta el juego, haciendo goce de sus
sentidos y sensaciones. Teniendo esta ventaja con los nifios y bajo lo que propone moreno
sobre la importancia que cumple el disefio grafico en el &rea educativa, aspiramos a que el
implemente del disefio del juego como herramienta para despertar un estimulo y fortalezca

el aprendizaje (Moreno, 2009, p.31).

1.4 Formulacion del Problema

General

¢Existe relacién entre el disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje en los nifios de

3 y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018?

Especificos

» (Existe relacion entre el disefio gréafico de un juego de mesa y la memoria en los nifios de
3y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018?
» ¢Existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y la motivacién en los nifios

de 3y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018?

15 Justificacion del estudio

El proyecto de esta investigacion dara como resultado un producto, esté serd un
juego de mesa. Esta investigacion esta sustentada bajo las teorias presentadas en los puntos
anteriores, donde mencionamos nuestras variables y la posible relacién que poseen entre
ellas. La aplicacion de estas teorias se hara a través del juego de mesa, el cual contiene un
tablero, cartas donde poseen informacién segun el conocimiento que ellos adquieren en el
IV ciclo de primaria (anexo N° 10, p.97), también posee unas fichas, caja para guardar el

contenido y dentro sus instrucciones de juego.
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El disefio grafico cumple una importante funcion en el area de estudio, ya que se
aplica en la elaboracion de las piezas gréaficas con las cuales estudian, mi propuesta como
disefiadora gréafica es la de un juego de mesa, donde se visualizan los temas sobre el imperio
incaico que corresponden al IV ciclo de primaria segun las rutas del aprendizaje que propone
el MINEDU, planteando como objetivo principal relacionar el objeto con el aprendizaje,
cumpliendo el juego de mesa como un reforzamiento para la memoria y motivador para que

este se pueda hacerse presente.

El querer ensefiar un tema de historia a través de un juego, facilita la recepcion de
la informacion, la historia es importante para recordar la evolucion de nuestra sociedad y lo
logros que se han conseguido a lo largo de la evolucion, recordar las experiencias,
descubrimientos, conocimiento, su avance, etc. Las primeras explicaciones del pasado
poseen un conocimiento profundo, a través del cual se logra deducir la leyes del
comportamiento, es importante que siga presente, puesto que lo que somos, nuestras
actitudes vitales, valores y creencias estan determinadas por lo que hemos sido, es decir, por

nuestra historia.

También es importante recalcar que para lograr que se dé el aprendizaje se debe
evaluar las necesidad que tienen los grupos de alumnos, ya que en algunos casos se puede
percibir la desmotivacién en cuando a los quehaceres educativos, el juego ha sido utilizado
como una metodologia de ensefianza desde tiempos antiguos, pero este se daba de manera
empirica, lo cual daba como resultado que los nifios logren asimilar de manera mas facil las
actividades y/o lecciones que se presentaban, logrando asi el aprendizaje, por ello la
propuesta de implementar un juego didactico, en este caso representado como un juego de

mesa seria de gran beneficio para los alumnos (Cruz y Hernandez, 2016, p. 14y 17).

En cuanto la funcién que cumple el disefio gréafico, Moreno (2009) menciona en su
libro de investigacion titulado “Disefio grafico como herramienta en materiales didacticos”,
que el tema educativo debe ser dividida en dos partes, una que vea todo el aspecto educativo
y la otra el disefio, el educativo para el almacenamiento de los conocimientos que los
escolares deben adquirir segun lo planteado en las rutas de aprendizaje y la de disefio, ya que

los materiales que se usan para ensefiar, ya sean, libros, revistas, folletos, cuadernos, etc.
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Implican el uso del disefio grafico (p.20). El fin del disefio grafico es hacer llegar un mensaje,
informar, comunicar, ya se mencion0 que con el disefio grafico podemos establecer
diferentes tipos de comunicacion. En este sentido es correcto decir que uno de los fines de la
pieza gréfica es hacer llegar la informacion que el docente presenta en clase a través del

juego que con este se concrete el proceso de aprendizaje.

1.6 Hipdtesis

GENERAL

Hi: Si existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje en los

nifos de 3 y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Ho: No existe una relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje en

los nifios de 3" y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

ESPECIFICOS

HIPOTESIS 1

H1: Existe relacion entre el disefio gréfico de un juego de mesa y la memoria en los nifios de

3™y 4" de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Ho: No existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y la memoria en los nifios

de 3"y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

HIPOTESIS 2

H1: Existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y la motivacion en los nifios

de 3™y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Ho: No existe una relacion entre el disefio gréfico de un juego de mesa y la motivacion en

los nifios de 3™ y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018
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1.7 Objetivos

GENERAL
Determinar si existe relacion entre el disefio gréfico de un juego de mesa y el aprendizaje

en los nifios de 3" y 4 de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

ESPECIFICOS

Determinar si existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y la memoria en

los nifios de 3™ y 4' de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Determinar si existe relacion entre el disefio de un juego de mesa y la motivacion en los

nifios de 3™ y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018
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. METODO
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2.1 Disefo de Investigacion

Esta investigacion muestra un disefio no experimental, no presentamos una
manipulacion de ninguna de nuestras variables y procedemos a realizar la observacion, con
un nivel correlacional, ya que buscamos hallar si existe 0 no una relacion entre nuestras
variables presentadas siendo estas Disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje que
seran estudiadas para dar respuesta al planteamiento del problema y definir nuestras hip6tesis
como positiva o negativas. De tipo aplicada ya que el estudio es muy especifico y delimitado,
y nos enfocamos en abordar un problema especifico, tiene como finalidad demostrar si existe
una relacion, alta, mediana o no existe relacion entre el disefio gréfico de un juego y el

aprendizaje.

2.2 Variables, operacionalizacion

O Variables

Variable 1: Disefio grafico de un juego

Disefio gréafico

Landa (2011) Comunicacion visual que sirve como medio para transmitir un
mensaje o informacion. Se concreta como una representacion visual de una idea basada en

la organizacion de elementos visuales (p.55).

Juego de mesa

La caracteristica basica de los juegos de mesa, a diferencia de los demas juegos, es
qgue se juega con una superficie sélida estatica, la cual t permite la manipulacién y

combinacion de fichas que se puedan mover en la superficie (Diaz, 2015, p.314).
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Tabla N°1

Matriz de operacionalizacion de la variable: Disefio grafico de un juego de mesa

Definicion

Variables conceptual Dimensiones Indicadores
Disefio grafico )
Comunicacion ~ Figura/Fondo
visual que sirve Principio de la percepcion visual,
como medio para Elementos del | hace referencia la relacién que
transmitir un disefio existe entre formas o figuras en una
mensaje 0 _ superficie bidimensional.
informacién. ~ Se | S¢ refiere a  lo | (Landa, 2011, p.71)
concreta como una | €lementos que
representacion componen un Forma
visual de una idea | disefio para una | Contorno o perfil general que forma
basada  en la | @ecuada  lectura | algo, superficie bidimensional.
organizacion  de | Visual, genera | (Landa, 2011, p.70)
elementos visuales. | &'monia (Landa, Color
_ (Landa, 2011, p.55) | 2011, p-69) Elemento  potente del
Variable 1 disefio, propiedad luminica.
Disefio (Landa, 2011, p .73)
grafico Principios del Balance
disefio Son Es también llamado estabilidad, se
elementos de refiere al peso visual entre el eje
integracion  que | central y sus extremos. (Landa.
Juego de mesa La forman parte de 2011, p. 81)
Juego de | Caracteristica basica una pIera grafica
de los juegos de que contorman .
mesa K . un mensaie Unidad
mesa, a diferencia l o
’ visual. Los elementos del disefio deben

de los demés
juegos, es que se
juega con una
superficie  solida
estatica, la cual t
permite la
manipulacion y
combinacion de
fichas que se
puedan mover en la
superficie  (Diaz,
2015, p.314).

Estos principios
son independientes.
(Landa, 2011, p.79)

mantener una relacion, debe formar
un todo global. (Landa, 2011, p.87)

Las cartas no
tradicionales
Pertenecen al
componente ludico,
segun su formato le
permite ser

manipulables
(Diaz, 2015 p.393)

Cartas especiales
Cartas que tienen una propuesta
ludica, incluyen informacién global
y especifica a través de iméagenes,
texto, iconografia, etc. (Diaz, 2015
p.396)
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Variable 2: El aprendizaje

Segun Ellis (2005, p. 5)

En referencia al significado del aprendizaje, nos comenta que existen dos tipos, su

diferencia se basa en el cambio que generan en cada individuo. Uno cambia la conducta, es

decir genera un cambio externo, en representacion a las teorias ya conocidas, a esta se le

conoce como conductismo.

Por lo contrario, la segunda definicion que nos planea se centra en el cambio de las

representaciones o0 asociaciones mentales, esto es un cambio interno, el cual no es visto, a lo

gue denominaremos cognitivismo, este se centra en los procesos del pensamiento.

Tabla N°2

Matriz de operacionalizacién de la variable: El aprendizaje

i Definicion . . .
Variables conceptual Dimensiones Indicadores
. Atencién
En referencia al . . «
o Definiremos atencion como ‘el
significado  del ,
. . . | punto focal” el cual observamos o
aprendizaje, nos | Memoria Esta :
comenta que | relacionada a la prestamos nuestros sentidos.
existen dos tipos, | capacidad que (Ellis, 2005, p.217).
su diferencia se | poseemos al
Variable 2 | basa en el cambio | recuperamiento _‘,je Aprendizaje significativo
que generan en | la informacion | congiste en relacionar los nuevos
El cada individuo. adquirida CoN | conocimientos, material educativo,
aprendizaj | Uno  cambia la | anterioridad, con las nuevas ideas que poseemos
e conducta, es decir | también hace | almacenadas (Ellis, 2005, p.252).
genera un cambio | referencia al
externo, en | proceso de retener
representacion  a | informacion _ Iméagenes visuales
las  teorias ya | durante un tiempo | gg entiende como dibujos mentales
conocidas, a esta | (Ellis, 2005, p.212). que pueden representar una imagen,
se le conoce como y la codificacion de esta (Ellis,
conductismo. 2005, p.258).
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Por lo contrario,
la segunda
definicion que nos
planea se centra
en el cambio de
las
representaciones o
asociaciones
mentales, esto es
un cambio
interno, el cual no
es visto, a lo
que
denominaremos
cognotivismo, este
se centra en los
procesos del
pensamiento.
Ellis (2005, p. 5)

Motivacion

Estado interno que
nos anima a actuar
y mantenernos en la
accion, esto puede
determinar si  se
aprende algoonoy
el como (Ellis,
2005, p.480).

Intrinseca
Nace de la misma persona y en la
actividad que se esté trabajando, la
persona encuentra la actividad
agradable (Ormord, 2005, p.481).

Extrinseca
Estd se presenta cuando la
motivacion nace fuera de la persona.
Esta representada bajo un beneficio
que se obtiene por realizar una
actividad.
(Ormord, 2005, p.481).

Impulso
Estado interno del cuerpo que
intenta mantener en equilibro al
cuerpo para mantenerlo en un
estado 6ptimo de funcionamiento.
(Ellis, 2005, p.483)

2.3 Poblacién y muestra

La poblacién que estamos tomando en cuenta son nifios que estan cursando el 3ro

y 4to afio de primera que pertenecen al 1V ciclo de educacion primera y corresponden a las

edades entre 7 y 9 afios en promedio. Estudiantes pertenecientes a 5 instituciones

educativas del distrito de los Olivos contando con una poblacion de 930 alumnos,

obteniendo como resultado para nuestra muestra 272 alumnos.

La poblacidn de esta investigacion es finita y la muestra sera no probabilistica

simple, el tamafio de esta se obtendra a partir de la presente formula:

Donde: n = tamafio de

muestra

n= z2.N.p.q

d2

(N-1) + z2.p.q
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N = poblacién
z = nivel de confianza p =

probabilidad de éxito q =
probabilidad de fracaso d

= error permitido

Tabla N°3
Colegios 3ro 4to Total
I.E. 2016 Chavin de Huantar 57 55 112
I.E 3087 Carlos Cueto Fernandini 58 57 115
Colegio Maria Reiche 25 26 51
Total 278

El resultado de la formula nos arroja 272 alumnos como muestra, en nuestra recoleccion de
datos obtuvimos la sumatoria de 278 alumnos, se aplic6 a todos los alumnos, ya que en algin
caso de error de llenado de la encuesta podremos reemplazar por otra que este llenada de
manera correcta sin ningun inconveniente. El tipo de muestreo que se aplicara sera uno no

probabilistico, un aleatorio simple.

2.4 Técnicas e instrumento de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

La técnica de recoleccidn de datos que se aplicara sera la encuesta, una encuesta
con escala de tipo Likert. La informacion se obtendra de nuestras 2 variables, la primera
es el disefio grafico de un juego y la segunda que es el aprendizaje.

Para el proceso de validacion de nuestras variables, indicadores e items de esta
investigacion, se presentd el instrumento de recoleccion de datos para la validacion del

experto. La validacién del instrumento se concluira con el vaciado de datos el en SPSS.
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Tabla N° 4

Validez por Juicio de Expertos

Prueba binomial

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

Grupo 1 si 10 ,91 ,50 ,012
Expertol Grupo 2 no 1 ,09

Total 11 1,00

Grupo 1 si 10 91 ,50 ,012
Experto2 Grupo 2 no 1 ,09

Total 11 1,00

Grupo 1 si 10 ,91 ,50 ,012
Experto3 Grupo 2 no 1 ,09

Total 11 1,00

Fuente de la tabla es de elaboracion propia

P promedio <0.05=> VALIDO
P promedio = 0.012

Interpretacion: Segun el resultado que indica la prueba binomial, el instrumento de medicién
elaborado para el proyecto de investigacion titulado “Disefio grafico de un juego de mesa y
el aprendizaje en nifio de 3" y 4 grado de primaria en tres colegios de Los Olivos, Lima-

Pert 2018”, es valido.

Para el analisis de la fiabilidad se realizd la prueba de Alfa de Cronbach, obteniendo el

resultado que se muestra en la siguiente tabla:
Tabla N°5

Fiabilidad Alfa de Cronbach

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,809 14

Fuente de la tabla es de elaboracion
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El resultado que se obtuvo tras someter nuestra encuesta al analisis de Alfa de
Cronbach, fue de ,809 lo que significa que la fiabilidad del instrumento presentado es
positiva.

2.5 Métodos de analisis de datos

En el presente proyecto de investigacion es importante hallar y establecer la posible
relacién que existe entre las variables expuestas, que son disefio grafico de un juego de mesa
y el aprendizaje, asi como también las dimensiones que posee dicho estudio para poder

concluir la importancia que aporta el estudio.

Después de la recoleccion de datos que hemos realizado, bajo el instrumento de una
encuesta, generamos una base de datos, estos datos son sometidos a un analisis de normalidad

mediante el programa mencionado.

2.5.1 Analisis descriptivos
En esta seccion analizaremos en nivel de frecuencia de nuestros items para poder
visualizar el porcentaje obtenido a través de la encuesta y poder desarrollar con

posterioridad nuestro andlisis y conclusiones.

Tabla N°6

Es facil diferenciar los dibujos y el fondo

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
I::Z'rgfnte de 222 81,6 81,6 81,6
De acuerdo 50 18,4 18,4 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0 0 100,0
Validos desacuerdo

En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en

descuerdo 0 0 0 1000
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion
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Como se observa en la tabla N°6 , del 100% de los estudiantes pertenecientes al IV ciclo de

primaria, ante nuestro primer item el 81,6% estd totalmente de acuerdo en que fue féacil

diferenciar los dibujos y el fondo, un 18,4% estuvo de acuerdo, lo cual da la suma total del

100% de la poblacion estudiada, no hubo ningun alumno que tuviera dificultades al diferenciar

los dibujos y el fondo.

Tabla N°7

Logro diferenciar todos los dibujos del juego

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Totalmente de acuerdo 183 67,3 67,3 67,3
De acuerdo 81 29.8 29.8 97,1
ni en desacuerdo ni de 6 29 29 99,3
Vilidos -2cuerdo

En desacuerdo 2 7 7 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
desacuerdo

Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°7 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V ciclo

de primaria, ante nuestro item dos, el 67,3% esta totalmente de acuerdo en que lograron

diferenciar todos los dibujos del juego, un 29,8% estuvo de acuerdo, y un 2,2% no estuvo en

acuerdo ni desacuerdo y finalmente hubo un 0,7% de alumnos que estuvieron en desacuerdo

lo cual da la suma total del 100% de la poblacion estudiada. Podemos inferir a través de la

experiencia que esto se debi6 a que algunos alumnos no tenian un conocimiento previo sobre

el tema que presentaban las cartas o no lo recordaban con claridad.
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Tabla N°8

Relaciono los dibujos con lo que conozco
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Totalmente de acuerdo 189 69,5 69,5 69,5
De acuerdo 82 30,1 30,1 99,6
ni en desacuerdo ni de 1 4 4 100.0
Vilidos -2cuerdo

En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo

Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracién

En la tabla N° 8 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V
ciclo de primaria, ante nuestro item tres, el 69,5% esta totalmente de acuerdo en relacionaron
los dibujos con los que conocian, un 30,1% estuvo de acuerdo, y un 4% no estuvo en acuerdo
ni desacuerdo lo cual da la suma total del 100% de la poblacién estudiada. De igual manera
que en el item anterior, el conocimiento previo al tema interviene en gran significancia con
estas preguntas.

Tabla N°9

Los colores de los dibujos son como los conozco de verdad
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de 204 75.0 75.0 75.0
acuerdo
De acuerdo 68 25,0 25,0 100,0
Ni de acuerdo ni en

Validos desacuerdo 0 0 0 100,0
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 100.0
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N° 9 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V ciclo

de primaria, ante nuestro item cuatro, el 75% esta totalmente de acuerdo en relacionaron los
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dibujos con los que conocian, un 25% estuvo de acuerdo, lo cual da la suma total del 100% de
la poblacion estudiada. Aqui tocamos un aspecto referente al aspecto psicoldgico, e inferimos

que la identificacion de objetos a través de los colores es fundamental en la formacion.

Tabla N°10
Los elementos del juego (imagen y texto) estan organizados
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 204 75,0 75,0 75,0
De acuerdo 68 25,0 25,0 100,0
N Ni de acuerdo ni en 0 0 0 1000
Validos desacuerdo
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 100.0
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°10 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V ciclo

de primaria, ante nuestro item cinco, el 75% esta totalmente de acuerdo en que los elementos

del juego (imagen y texto) estan organizados, un 25% estuvo de acuerdo.

Tabla N°11

Todos los elementos usados en A pukllay tienen algo en comdn

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 193 71,0 71,0 71,0
De acuerdo 79 29,0 29,0 100,0
Ni de acuerdo ni en 0 0 0 1000
Validos desacuerdo

En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion
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En la tabla N°11 podemos observar que, del 100% de los estudiantes ciclo de primaria, ante
nuestro item seis, el 71% esta totalmente de acuerdo en que todos los elementos usados en
Apukllay tienen algo en comun, un 29% estuvo de acuerdo, lo cual da la suma total del 100%
de la poblacion estudiada. Inferimos que los alumnos lograron concebir todos los elementos

como parte de un solo juego.

Tabla N°12

El disefio de las cartas hace que se visualice mejor la informacion
Frecuencia Porcenta Porcentaje Porcentaje

je valido  acumulado
Totalmente de acuerdo 175 64,3 64,3 64,3
De acuerdo 97 35,7 35,7 100,0
N Ni de acuerdo ni en 0 0 0 100.0
Validos desacuerdo
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en descuerdo 0 0 0 100,0
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°12 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al IV ciclo
de primaria, ante nuestro item siete, el 64,3% esta totalmente de acuerdo en que el disefio de
las cartas hace que se visualice mejor la informacion, un 35,7% estuvo de acuerdo, lo cual da

la suma total del 100% de la poblacién estudiada.

Tabla N°13

Las cartas me presentan nueva informacion
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de 175 64.3 64.3 64.3
acuerdo
De acuerdo 97 35,7 35,7 100,0
Ni de acuerdo ni en

Validos desacuerdo 0 0 0 100,0
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion
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En la tabla N°13 podemos observar que, del 100% de los estudiantes ciclo de primaria, ante
nuestro item ocho, el 64,3% esta totalmente de acuerdo en que las cartas les presentaban
nueva informacion, un 35,7% estuvo de acuerdo, lo cual da la suma total del 100% de la
poblacion estudiada. A través de esto inferimos que los alumnos al jugar Apukllay estan

expuesto a aprender de una manera no convencional.

Tabla N°14

Prestando mas atencion al juego logro aprender los datos
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de 143 52.6 52.6 52.6
acuerdo
De acuerdo 129 47 .4 47,4 100,0
Ni de acuerdo ni en

Vélidos desacuerdo 0 0 0 100,0
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°14 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V
ciclo de primaria, ante nuestro item nueve, el 52,6% esta totalmente de acuerdo en que
prestando mas atencidn al juego lograria aprender los datos, un 47,4%% estuvo de acuerdo,
lo cual da la suma total del 100% de la poblacion estudiada.
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Tabla N°15

La informacion que presenta el juego fortalece mis conocimientos

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 151 55,5 55,5 55,5
De acuerdo 120 44,1 44,1 99,6
ni en desacuerdo ni de 1 4 4 1000
Vélidos -2Suerd0

En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en
descuerdo 0 0 0 1000
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°15 podemos observar que, del 100% de los estudiantes ciclo de primaria, ante

nuestro item diez, el 55,5% esté totalmente de acuerdo en que la informacion que presenta

el juego fortalece més sus conocimientos, un 44,1%% estuvo de acuerdo, lo cual da la suma

total del 100% de la poblacion estudiada. Otra manera de evidenciar estos resultados es

mediante la observacién y escucha, mientras los alumnos participaban del juego comentaban

sobre la clase que ya habian llevado sobre el tema y que recordaban las lecciones aprendidas,

0 que con anterioridad habian escuchado algo referente a como vivian los incas.

Tabla N°16

Los dibujos de las cartas del juego hicieron que recordara sus nombres

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de 147 54,0 54.0 54.0
acuerdo
De acuerdo 125 46,0 46,0 100,0
Ni de acuerdo ni en
Vélidos desacuerdo 0 0 0 100,0
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion
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En la tabla N°16 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al IV
ciclo de primaria, ante nuestro item once, el 54% esta totalmente de acuerdo en que los
dibujos de las cartas del juego hicieron que recordaran sus nombres, un 46%% estuvo de
acuerdo, lo cual da la suma total del 100% de la poblacion estudiada, ya que las cartas no
solo presentaban informacion, sino también dibujos, y en su mayor proporcion lo primero
que se visualiza son los dibujos, los estudiantes antes de leer el nombre ya recordaban como

se llama con solo ver en primera instancia los dibujos.

Tabla N°17

Me gusta aprender a través del juego Apukllay
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de 199 73,2 73.2 73,2
acuerdo
De acuerdo 73 26,8 26,8 100,0
Ni de acuerdo ni en

Vélidos desacuerdo 0 0 0 100,0
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°17 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V
ciclo de primaria, ante nuestro item doce, el 73,2% esta totalmente de acuerdo en que le
gusta aprender a través del juego Apukllay, un 26,8%% estuvo de acuerdo, lo cual da la

suma total del 100% de la poblacién estudiada.
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Tabla N°18

Aprenderé mas informacion para ganar en Apukllay
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Totalmente de acuerdo 134 493 493 493
De acuerdo 131 48,2 48,2 97,4
ni en desacuerdo ni de 7 26 26 1000
Vilidos -2cuerdo

En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo

Total 272 100,0 100,0

Fuente de la tabla es de elaboracion

En la tabla N°18 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al IV
ciclo de primaria, ante nuestro item trece, el 49,3% esta totalmente de acuerdo en que
aprenderan més informacion para que ganen en Apukllay, un 48,2%% estuvo de acuerdo, lo
cual da la suma total del 100% de la poblacién estudiada.

Tabla N°19

Me fue més facil aprender a través de Apukllay
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Totalmente de 212 77.9 77.9 77.9
acuerdo
De acuerdo 60 221 221 100,0
Ni de acuerdo ni en

Validos desacuerdo 0 0 0 100,0
En desacuerdo 0 0 0 100,0
Totalmente en 0 0 0 1000
descuerdo
Total 272 100,0 100,0

En la tabla N°19 podemos observar que, del 100% de los estudiantes pertenecientes al 1V

ciclo de primaria, ante nuestro item catorce , el 77,9% esta totalmente de acuerdo en que les
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fue mas facil aprender a través de Apukllay, un 22,1%% estuvo de acuerdo, lo cual da la

suma total del 100% de la poblacion estudiada.

2.5.2 Andlisis inferencial

Variables: Disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje

Hipdtesis General

Hi: Si existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje en los

nifos de 3 y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Ho: No existe relacion entre el disefio gréafico de un juego de mesa y el aprendizaje en los

nifos de 3" y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Tabla N°20

Prueba del chi-cuadrado de las variables Disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje

Pruebas de chi-cuadrado

Valor al Sig. asintética
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 295,140° 56 ,000
Razdn de verosimilitudes 299,212 56 ,000
Asociacion lineal por lineal 107,277 1 ,000
N de casos validos 272

Fuente de la tabla es de elaboracion propia

Segun la prueba del chi-cuadrado cuando el anélisis nos da un nivel de significancia <0.05
la correlacion es aceptada, el presente andlisis del chi-cuadrado nos da un nivel de
significancia de 000, lo cual es menor que 0,05, por ende la Hidonde se indica que si existe
una relacion entre nuestras variables del disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje

es valida y aceptada.
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Disefio grafico de un juego de mesa y la memoria
Hipdtesis especifica 1

H1: Existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y la memoria en los nifios

de 3 y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Ho: No existe relacion entre el disefio de un juego de mesa y la memoria en los nifios de 3"

y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Tabla N°21

Analisis del Chi cuadrado entre la variable de disefio gréafico de un juego de mesa y la

memoria

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 220,5142 24 ,000
Razén de verosimilitudes 205,559 24 ,000
Asociacion lineal por lineal 58,163 1 ,000
N de casos validos 272

Fuente de la tabla es de elaboracion propia

Segun la prueba del chi-cuadrado cuando el andlisis nos da un nivel de significancia <0.05
la correlacion es aceptada, el presente analisis del chi-cuadrado nos da un nivel de
significancia de 000, lo cual es menor que 0,05 por ende la Hidonde se indica que si existe
una relacién entre nuestras dimensiones estudiadas, haciendo que el estudio y las teorias

planteadas sea valido.
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Disefio grafico de un juego de mesa y la motivacion
Hipdtesis especifica 2

H1: Existe relacion entre el disefio grafico de un juego de mesa y la motivacion en los nifios

de 3 y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Ho: No existe una relacion el disefio gréfico de un juego de mesa y la motivacion en los

nifos de 3" y 4% de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

Tabla N° 22

Analisis del Chi cuadrado entre la variable de disefio gréafico de un juego de mesa y la

motivacion

Pruebas de chi-cuadrado

Valor al Sig. asintética
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 325,334 32 ,000
Razon de verosimilitudes 215,298 32 ,000
Asociacion lineal por lineal 98,756 1 ,000
N de casos validos 272

Fuente de la tabla es de elaboracion propia

Segun la prueba del chi-cuadrado cuando el andlisis nos da un nivel de significancia <0.05
la correlacion es aceptada, el presente analisis del chi-cuadrado nos da un nivel de
significancia de 000, lo cual es menor que 0,05 por ende la Hidonde se indica que si existe
una relacién entre nuestras dimensiones estudiadas, haciendo que el estudio y las teorias

planteadas sea valido.
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2.6 Aspectos éticos

El presente trabajo de investigacion ha cumplido con los criterios y normas que establece
la Universidad César Vallejo para su area de investigacion, teniendo en consideracion los
criterios para elaborar una investigacion cuantitativa. Asimismo, se ha cumplido con
reconocer la autoria de la informacion bibliografica. El formato de esta investigacion se
basa en las normas y regulaciones que presenta el Manual APA 2017, para realizar el uso
correcto de las citaciones y referencias. Asi mismo manifestamos que nuestros analisis

estadisticos fueron realizados a través del programa estadisticos IBM SPSS Statistics 20.
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1. RESULTADOS



3. Resultados

Al finalizar el planteamiento de nuestras teorias, la formulacion de nuestra problematicas y
alternativas de solucion, se procedié a realizar la recoleccion de datos lo cual permitira el
andlisis de las alternativas de solucion y los resultados. Antes de analizar nuestros resultados
del chi-cuadrado donde mencionaremos cual de nuestra hipdtesis es aceptada,

mencionaremos nuestras tablas de frecuencia, agrupandola por dimension para el analisis.

Como primera dimension tenemos los elementos del disefio grafico, en el cual
mencionamos los puntos de figura/fondo, forma y color, nuestras tablas de frecuencia
mostraron el mas del 60% de los estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo en nuestros
items mencionados que hablan sobre la facilidad de lectura de nuestras cartas, lo cual genera

que el estudiante pueda relacionar con mayor facilidad lo visualizado con lo aprendido.

En nuestra segunda dimensién tenemos los principios del disefio grafico, donde
mencionamos el balance y unidad de las piezas graficas presentadas, lo cual también nos dio
resultados positivos permitiéndonos afirmar que los elementos presentados en el juego de
mesa se percibieron como parte de uno solo logrando el principio de unidad, en el caso del
balance nuestra organizacion de recursos graficos (texto, figura/fondo, forma) se percibieron

de manera equilibrada logrando cumplir este principio.

En nuestra tercera dimensién mencionamos las cartas no tradicionales que nos
conduce a mencionar las cartas especiales, dentro de esta clasificacion mencionan que las
cartas tienen una propuesta ludica e incluyen informacion, con iméagenes, textos, etc. En esta
dimension vemos que mas del 60% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo con
nuestros items (N° 7 y 8), a través de este elemento transmitimos la informacion que

propones como aprendizaje y fortalecimiento de este.

En la cuarta dimension que hablamos sobre la memoria, més del 50% de los alumnos
se mostraron totalmente de acuerdo y mas del 40% de acuerdo, en esta dimension tocamos

los temas de atencion, aprendizaje significativo e imagenes visuales.
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Quinta dimension, nos hala sobre la motivacion, llevandonos a profundizar en los
temas de la motivacion intrinseca, extrinseca e impulso, donde nuestros resultados nos

ofrecen mas del 70% en totalmente de acuerdo.

En cuanto a nuestro analisis de nuestras correlaciones la hipotesis general planteada
en la investigacion en donde mencionamos que si existe relacion entre nuestras variables;
disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje es aceptada (tabla N°). Podemos
determinar que la propuesta de utilizar un juego de mesa como material ladico tiene relacion
con el aprendizaje. Para la creacion del juego de mesa, fue importante el uso adecuado de
los elementos y principios del disefio, por ejemplo; el color, la forma, el fondo, etc. para que
la lectura de las cartas no tradicionales que aplicamos sea de una facil lectura, comprensién

y recordacion para los nifios y determinar la influencia hacia el aprendizaje.

Refiriéndonos a nuestra primera hipétesis especifica, los resultados del analisis nos
arrojan un resultado positivo, es decir que si existe una relacion de los elementos del disefio
gréfico del juego de mesa en cuanto a la relacion que tiene con la memoria es positiva. De
esta hipotesis aceptada, junto con la observacion en la aplicacion del juego deducimos que
el uso adecuado, de las formas — figura y fondo es importante para que los nifios puedan
identificar lo que se representa a traves de las cartas, en este caso presentamos personajes
que corresponden al imperio inca, en cuanto a la aplicacion del color se vio que lo
relacionaban mas a los objetos que presentdbamos, les era més facil recordarlo, esto podemos

visualizar lo en nuestras tablas de frecuencia en los items que corresponden al tema.

En nuestra segunda hipdtesis especifica, segun los resultados tras el andlisis del chi-
cuadrado nos indica que nuestra hipotesis es aceptada, es decir que si existe una relacion
entre el disefio grafico de un juego de mesa y la motivacién (tabla N°20). Dentro de la
motivacidn encontramos que se esta se presenta de dos maneras, de manera intrinseca y/o
extrinseca, asi como el impulso. A través de nuestra encuesta tuvimos resultados positivos,
del mas del 70% de aprobacion en las respuestas donde se muestran totalmente de acuerdo
y de acuerdo (tablas N° 16,17 y18). Lo cual pude comprobar con la observacién en la
aplicacion del juego. Los nifios mostraron alto interés en participar del juego y mantenerse
en equipo para tener mayor ventaja, también se vieron interesados en las cartas por el

contenido presentado y disefio.
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IV. DISCUSION



4. Discusién

En base a los resultados del presente estudios, donde en nuestra tabla de analisis obtuvimos
una correlacion positiva de nuestras variables. Avila y Carmona (2006) obtuvieron un
resultado positivo en cuanto a su relacion de los juegos interactivos y el aprendizaje aplicado
a nifios de 3", 4 y 5% de primaria basica. Una de sus conclusiones fue se mostré un alto
grado de efectividad en la aplicacion del juego interactivo, ademas que los alumnos
mostraron un alto interés en la metodologia aplicada. Estos autores mencionan referente a
su didactica aplicada, que esta debe facilitar el aprendizaje de los participantes a pesar de
que cada nifio muestre un nivel cognitivo distinto, podemos traducir esto como que cada
nifio tiene una necesidad distinta en cuanto al aprendizaje, pero por ser propia de la edad
mostrarles algo nuevo, como el de jugar en la escuela y a la vez aprender, teniendo ventaja

de sacar buenas calificaciones divirtiéndose.

Véasquez e Inciarte (2008), propusieron el juego como estrategia didactica, los
alumnos podrian socializar y establecer una mejor comunicacion grupal sin dejar de lado el
interés a la investigacion y descubrimiento, de esta manera lograba que los alumnos tengan
una participacion activa, no solo fisica sino mental, en cuanto a la metodologia aplicada para
el juego de mesa, este cumple la funcion como un motivador a abrir la curiosidad al
descubrimiento, ya que la tematica del juego es sobre historia les permite a los alumnos
aprender segun las rutas de aprendizaje que el estado establece. De igual manera trabajan su
memoria, capacidad de retener informacién y el trabajo grupal. A diferencia de estos autores
que escogieron aplicar su juego por intermedio de medios computarizados, tiene doble
aportacion de innovacion para los nifios, el contacto con el aprendizaje a través del juego y
el contacto tecnolégico, logrando conceptualizar el juego como estrategia didactica que

conduce al aprendizaje significativo a través de la interaccién dinamica y divertida.

Véasquez y Taoada (2018) a través de su investigacion pudieron comprobar que existia
una relacién entre sus variables de juego didactico y aprendizaje, donde determinaron
mientras sea mayor el uso de los juegos didacticos se visualizard mayores niveles de
aprendizaje. Definiendo al aprendizaje segun Campos, Palomino, Gonzales y Zecenarro
(2006) como el proceso donde el ser humano asimila, consolida, reorganiza, almacena,

recupera y transfiere la informacion a la que se ha sometido al individuo, lo cual se evidencia
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en la manera de actuar ante su entorno fisico y social. Complementando esta teoria Ellis nos
habla de dos tipos de aprendizaje el que surge de manera cognitiva y la otra actitudinal. En
nuestras dimensiones en cuanto al aprendizaje nos dan a entender a través de que puede
surgir el aprendizaje y reforzarlo, por ejemplo en nuestro item N°10-“ La informacion que
presenta el juego fortalece mis conocimientos” tuvimos un 55.5% en la respuesta de
totalmente de acuerdo y el 44,1% en de acuerdo, en el cual podemos evidenciar que hay un
incremente de conocimientos, donde el participante, organiza, recupera y consolida mayor
informacion, esto surge de manera interna, de manera externa podemos interpretarlo desde
nuestro item N°13-“Aprenderé mas temas para ganar en Apukllay”, donde el 49,3%
responde al totalmente de acuerdo y el 48,2% en acuerdo, esto genera que su conducta
cambie, ya que despierta su interés por investigar mas, jugar y ganar, acciones que podemos
visualizar y observar. V&squez y Taboada mencionan en su investigacion los tipos de
aprendizaje, segun sus clasificaciones podemos relacionar lo con nuestro método planteado,
por ejemplo en aprendizaje repetitido, que se da cuando el estudiante se enfoca en memorizar
los conceptos, estos lo aplicamos en nuestras cartas especiales, donde presentamos
informacién, el aprendizaje significativo, cuando el estudiante logra asociar sus
conocimientos antiguos con los nuevos, esto lo evidenciamos en nuestra cartas de preguntas

y respuestas.

Arias, llego a la conclusién que su tesis presentaba un correlacién positiva y
significativa en cuanto a sus variables de material didactico y el aprendizaje, asi como
también pudo determinar que el proyecto aplicado enriquece la experiencia de
ensefianzaaprendizaje. La investigacion de Arias propone un método fuera de lo tradicional
de aprender, a lo tradicional llamamos como lo hemos mencionado antes tomando de
referencia lo que menciona el MINEDU es, que la clase de manera sedentaria, donde el
alumno solo recibe la informacion, mientras que el profesor es el que transmite los mensajes,
el proyecto de Arias propone que la ensefianza sea multi direccionada, es decir que todos
ensefian y todos aprender por ello menciona que el juego enriquece la ensefianza-
aprendizaje, esto también lo comparto en mi investigacion, ya que el profesor no interviene
en el juego, solo es guia para algunas instrucciones, el resto lo hace el alumnado, entre ellos
sus conocimientos de multiplican ademas de compartirlo y organizarlo. Toda esta
experiencia sirve como impulso o llamado de otra manera, com motor, para que el alumno

siga prestando la atencion requerida al juego, aprende a trabajar en equipo, a transmitir el
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mensaje a sus comparferos, esta obligado indirectamente a recordar las cartas de memoria 'y

las lecciones vistas en clase.

Cruz y Hernandez (2016), desarrollaron su tesis de Los juegos de mesa como recurso
didactico en el mejoramiento del proceso lecto-escritor, mencionando que los juegos de
mesa mencionados en la investigacion cumplian la funcion de una metodologia didéctica
que busca no solo divertir a los alumnos, sino que les permita desarrollar habilidades
motoras, de pensamiento rapido ademas de producirse el aprendizaje de una manera mas
facil con diversos temas, en relacion el presente trabajo de investigacion, podemos verificar
que a los estudiantes de los tres colegios donde aplicamos el juego y la encuesta, mostraron
un gran interés para aprender sobre mas temas a través de un juego de mesa, asi como les
interesada informarse mas sobre la tematica del juego para poder en futuras ocasiones ganar,
el juego represento para ellos no solo una manera de probar lo aprendido y en muchos casos
aprender mas, sino que también fue un método para que se relacionen entre ellos
fortaleciendo sus habilidades sociales y de comunicacion. De esta manera deducimos que
los juegos de mesa como método para el aprendizaje, influyen y guardan relacion con el
proceso de aprendizaje para que este se dé de manera mas facil y ligera, también impulsa al
desarrollo de diversas habilidades, como se pudo comprobar en el trabajo de investigaciones
de dichas autoras. También mencionan como aporte significativo del juego de mesa, que
esta actividad permite al nifio explorar todo su potencial, los medios educativos tradicionales
no incentivan de manera adecuada al estudiante generando que obtenga vacios de
informacion lo cual a futuro afectaria a su capacidad de recibir, procesar y crear nueva
informacion, lo cual hemos podido ver que aplicando el juego de mesa como método de
aprendizaje esta capacidad de recibir, procesar y crear nueva informacion de manifiesta de
manera positiva, es por ello que se plantea la importancia de los juegos de mesa como

herramienta didactica para el proceso del aprendizaje.
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V. CONCLUSION



5. Conclusion

En base al desarrollo de la investigacion concluimos que existe una relacion entre nuestras
variables, considerando que nuestra primera variable estd compuesta por dos términos que
antes de ser analizados deben complementarse de manera significativa, guardar una relacion

y un nexo en comdn.

Gomez y Vit (2005) menciona que el disefio grafico puede ser aplicado de diversas
maneras con diversidad de contenidos y como disefiadores cumplimos una funcion vital en
la elaboracion de material estudiantil, ya que tenemos que ser mas claros, seguir una
formalidad, pero sin caer en lo tradicional, esto generara crear un material mas Ilamativo
para los nifios. Por ello se aplico las teorias del disefio grafico en el juego de mesa, y
hablamos como uno solo, nuestra pieza fue creada con la intencion de a futuro ser un impulso
para que el aprendizaje se dé, de una manera no tradicional. Por ello a través de nuestra

investigacion y analisis llegamos a las siguientes conclusiones.

Que, si existe una relacién directa en la aplicacién del disefio grafico en un juego
de mesa y el aprendizaje, ya que segin nuestro analisis del chi cuadrado nos da resultados
muy positivos en cuanto a nuestra correlacion de variables. Siendo el disefio gréafico de un
juego de mesa una pieza fundamental para que el aprendizaje en los nifios de IV ciclo

pertenecientes al 3ro y 4to grado de primaria en los colegios de los Olivos se pueda concebir.

Que nuestra primera hipotesis planteada donde mencionamos que, si existe relacion
entre el disefio gréafico de un juego de mesa y la memoria, es valida. Es decir que el disefio
grafico de un juego de mesa influye en el aprendizaje desde su dimensién de la memoria,
logrando que los alumnos del 1V ciclo pertenecientes al 3ro y 4to grado de primaria en los

colegios de los Olivos a través del uso de su memoria logren concretar el aprendizaje.

Que nuestra segunda hipotesis planteada donde mencionamos que, si existe relacion
entre el disefio grafico de un juego de mesa y la motivacion, es valida. Es decir que el disefio
gréafico de un juego de mesa influye en el aprendizaje desde su dimensidn de la motivacion,
logrando que los alumnos del 1V ciclo pertenecientes al 3ro y 4to grado de primaria en los

colegios de los Olivos a través de la experimentacion de la motivacion, dandose esta de
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manera interna y externa y sirviendo como un impulso para el aprendizaje siga dandose de

manera significativa.



VI. RECOMENDACIONES



6. Recomendaciones

Se recomienda priorizar los elementos y principios del disefio al momento de
disefiar el material estudiantil, esto generara un material tenga una mayor presencia y

mejor visualizacion sin dejar el lado formal.

Se recomienda tomar las tendencias del disefio e ilustracion en el campo infantil,
esto generara piezas mas visuales y que el nifio preste mas atencion al conjunto de los

materiales estudiantiles, ya que se volvera una pieza mas atractiva y facil de interpretar.

Se recomienda que el material didactico que se crea se base en las rutas de
aprendizaje que sugiere el MINEDU, ya que es lo que las escuelas aplican para la

ensefianza de los nifios, asi como ver su cronograma de clases programadas.

Se recomienda la renovacion e innovacion de las propuestas didacticas y
metodoldgicas para que sirva de impulso a los nifios de estudiar y aprender de manera

independiente.

Se recomienda, no solo promover el aprendizaje, sino al ensefianza-aprendizaje,
que el alumno no siempre sea el que recibe las lecciones de clase, ni que el profesor sea
el Gnico que aporte un conocimiento nuevo, ya que los alumnos han demostrado la

capacidad de poder hacer llegar la informacién a sus compafieros de clase.

Se recomienda buscar distintos estimulos para aplicar los en el aula y asi

mantener la atencion del alumno en la clase,
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ANEXO 01: Matriz de Operacionalizacion de las variables disefio de un juego de mesa y el aprendizaje en nifios de 3ro 4to grado
de primaria de 3 colegios de los Olivos — Lima 2018.

Variables Definicion conceptual Dimensiones Indicadores items Pregunta
Figura/ Fondo
incipi ion vi i i6 Logra diferenciarse e identificar T . _—
Disefio arafico Principio dela percepcion visual, hace refer_en_ua_la_ reIaC|_on que gra di ! ¢ Es facil diferenciar los dibujo y el
o grefiic existe entre formas o figuras en una superficie bidimensional. los graficos seglin la relevancia fondo
Com_unlcamon wst:je_il (Landa, 2011, p.71) y dimensién.
que sirve como medio o
para transmitir un Elementos del disefio : :
mensaje 0 Forma Logro diferenciar todos los
. . o ) . ibuj ]
Variable 1 informacion. Se Elementos que componen Contomno o perfil general que forma algo, superficie Reconocen las formas de la dibujos del juego
concreta como una un disefio bidimensional. pieza gréfica y las recuerdan.

Disefio grafico

Juego de mesa

representacion visual

de una idea basada en
la organizacion de
elementos visuales.

Juego de mesa
Los juegos de mesa, a
diferencia de los
demas juego, es que se
juega con una
superficie sélida
estatica, la cual t
permite la
manipulacién y
combinacion de fichas
que se puedan mover
en la superficie (Diaz,
2015, p.314).

(Landa, 2011, p.69)

(Landa, 2011, p.70)

Relaciono los dibujos con lo que
€onozco

Color
Elemento potente del disefio, propiedad luminica.
(Landa, 2011, p .73)

Uso correcto del color segiin
sus conocimientos de las formas
presentadas.

Los colores de los dibujos son
como los conozco de verdad

Principios del disefio
Son elementos de
integracion que forman
parte de una pieza grafica
que conforman un mensaje
visual.

(Landa, 2011, p.79)

Balance
Es también llamado estabilidad, se refiere al peso visual entre el
eje central y sus extremos.
(Landa. 2011, p. 81)

Organizacion y simetria en las
gréfica del juego

Los elementos del juego (imagen
y texto) estan organizados

Unidad
Los elementos del disefio deben mantener una relacion, debe
formar un todo global.
(Landa, 2011, p.87)

Todas las piezas trabajas se
reconocen como un solo juego

Todos los elementos usados en
Apukllay tienen algo en comin

Las cartas no tradicionales
Pertenecen al componente
ladico, seglin su formato le
permite ser manipulables
(Diaz, 2015 p.393)

Cartas especiales
Cartas que tienen una propuesta lidica, incluyen informacion
global y especifica a través de iméagenes, texto, iconografia, etc.
(Diaz, 2015 p.396)

Las cartas como medio de
informacion

El disefio de las cartas hace que
entienda mas la informacion

Las cartas me presentan nueva
informacién

Variable
2

El
aprendizaje

Segun Ellis (2005) p. 5
En referencia al
significado del

aprendizaje, nos
comenta que existen

Memoria
Esté relacionada a la
capacidad que poseemos al
recuperamiento de la
informacion adquirida con
anterioridad, también hace

Atencion
Definiremos atencién como “el punto focal” el cual observamos
0 prestamos nuestros sentidos.
(Ellis, 2005, p.217).

Captar la atencién del nifio bajo
la pieza visual.

Prestando més atencion al juego
logro aprender los datos
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dos tipos, su diferencia

se basa en el cambio

que generan en cada
individuo.

Uno cambia la
conducta, es decir
genera un cambio

externo, en
representacion a las
teorias ya conocidas, a
esta se le conoce como
conductismo.

Por lo contrario, la
segunda definicion que
nos planea se centra en

el cambio de las

representaciones o
asociaciones mentales,

esto es un cambio

interno, el cual no es
visto, a lo que
denominaremos
cognotivismo, este se
centra en los procesos
del pensamiento.

referencia al proceso de
retener informacion
durante un tiempo (Ellis,
2005, p.212).

Aprendizaje significativo
Consiste en relacionar los nuevos conocimientos, material
educativo, con las nuevas ideas que poseemos almacenadas.
(Ellis, 2005, p.252)

Relaciona los temas aplicados
en clase con el tema del juego

La informacién que presenta el
juego fortalece mis
conocimientos

Imégenes visuales
Se entiende como dibujos mentales que pueden representar una
imagen, y la codificacion de esta.
(Ellis, 2005, p.258)

Relaciona las imégenes vistas
en clase con las del juego.

Los dibujos de las cartas del
juego Apukllay hicieron que
recordaré sus nombres

Motivacion
Estado interno que nos
anima a actuar y
mantenernos en la accion,
esto puede determinar si se
aprende algoonoy el
como
(Ellis, 2005,
p.480).

Intrinseca
Nace de la misma persona y en la actividad que se esta
trabajando, la persona encuentra la actividad agradable (Ellis,
2005, p.481).

Deseo de jugar y aprender

Me gusta aprender a través del
juego de mesa

Extrinseca
Esté se presenta cuando la motivacion nace fuera de la persona.
Esta representada bajo un beneficio que se obtiene por realizar
una actividad.
(Ellis, 2005, p.481).

Poner a prueba sus
conocimientos le representa un
reto, ganar es su motivacion

Aprenderé mas temas para ganar
en Apukllay

Impulso
Estado interno del cuerpo que intenta mantener en equilibro al
cuerpo para mantenerlo en un estado 6ptimo de funcionamiento.
(Ellis, 2005, p.483)

Impulso para mantener el
interés en el estudio mediante la
pieza gréafica

Me mucho mas facil aprender a
través de Apukllay
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ANEXO 02: Matriz de consistencia del disefio de un juego de mesa y el aprendizaje en nifios de 3ro 4to grado de primaria de 3 colegios
de los Olivos — Lima 2018.

MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje en nifios de 3™ y 4© de primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018

primeria en 3 colegios de
los Olivos, Lima 2018

FORMULACION OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
G Determinar si existe Si existe relacion entre el Figura/Fondo
E ¢Existe relacion entre el relacion entre el disefio existe refacion entre € o Elementos del disefio Forma
P . . J. . disefio gréfico de un Disefio gréfico
N disefio gréafico de un juego grafico de un juego de Ueqo de mesa v el Color
de mesa y el aprendizaje en | mesay el aprendizaje en Juego c yel — —
E L o aprendizaje en los nifios Principios del disefio Balance
los nifios de 3roy 4to de | los nifios de 3ro y 4to de L i -
R o ) L de 3ro y 4to de primaria gréfico Unidad
A primaria en tres colegios de primaria en tres en tres colegios de 10s
L los Olivos, Lima 2018? colegllc_)?n?ae IZ%Slg“VOS’ Olivos, Lima 2018 Juego de mesa Cartas no tradicionales Cartas especiales
+ Existe relacion entre el *Determinar si existe | * Si existe relacion entre Atencién
disefio gréfico de un juego relacién entre el | el disefio grafico de un
de mesa y la memoria en los disefio grafico de un | juego de mesa y la Memoria Aprendizaje significativo
nifios de 3ro y 4to de juego de mesa y la | memoria en los nifios de
E primeria en 3 colegios de memoria en los nifios | 3ro y 4to de primeria en
§ los Olivos, Lima 2018 de 3ro y 4to de | 3colegios de los Olivos, Imagenes visuales
E primeria en 3 colegios | Lima 2018
; i de los Olivos, Lima o Intrinseca
+ Existe relacion entre el : Aprend
C A prendizaje
: disefio grafico de un juego 2018 *Si existe relacion entre
| S L o
= de mesa y la motivacion en el disefio grafico de un Extrinseca
los nifios de 3ro y 4to de | *Determinar si existe | juego de mesa y la
' primeria en 3 colegios de relacién entre el disefio | motivacion en los nifios Motivacion
C | los Olivos, Lima 2018 grafico de un juego de | de 3roy 4to de primeria
o mesa y la motivacién en | en 3 colegios de los
S los nifios de 3ro y 4to de | Olivos, Lima 2018
Impulso

75




ANEXO 03 MODELO DE
ENCUESTA

ENCUESTA DEL JUEGO A PUKLLAY

Puedes marcar con lapiz o lapicero. Evitar borrar /
Marca con un “X” segun la respuesta que creas

Ni en desacuerdo
Ni de acuerdo (3)

De acuerdo

(4)

Totalmente de
acuerdo (5)

En desacuerdo

(2)

Totalmente en
desacuerdo (1)

®  © ©

®

Je e Ue Dole Je e e e He e Je 0o e |9
He e Ue e e e e Je e He e e e e

1 | Es féacil diferenciar los dibujos y el fondo.

2 | Logro diferenciar todos los dibujos del juego.

3 | Relaciono los dibujos con lo que conozco.

4 Los colores de los dibujo son como los conozco
de verdad.

5 Los elementos del juego (imagen y texto) estan
organizados.

6 Todos los elementos usados en A pukllay tienen algo
en comun.

4 El disefio de las cartas hace que entienda mas la
informacion.

8 | Las cartas me presentan nueva informacion.

9 Prestando mas atencion al juego logro aprender los
datos.

10 La informacién que presenta el juego fortalece
mis conocimientos.

1 Los dibujos de las cartas del juego hicieron que
recordard sus nombres.

12 | Me gusta aprender a través del juego de mesa.

13 | Aprenderé mas informaciénpara ganar en A pukllay.

14 | Me fue mas facil aprender a través de A pukllay.

COMENTARIO

Hele Ue Hellede e e e e e e e e
OoJe Ue o e o e Je Jo e e e de e

oo Ue el e e 1@ e e [Ie [Ie [1® [1®
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ANEXO 04
Validacion del experto

vasmvw TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEID

Apellidos y nombres del experto: Mowed Fredenrold A 0 MO

Titulo y/o Gradc:
Ph.D...( ) | Doctor...( )| Magister...(y) | | Licenciado... ( ) | Otros. Especique

Universidad QU TADOFAS ......xrvesssiis i S BT s B D o

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 y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

organizacional.

i APRECIA i
- ITEMS } g PREGUNTAS | NO OBSERVACIONES
1 g,EI instrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el | i i

titulo de la investigacion?

En el instrumento de recoleccion de datos se menc:onan la i e
vanables de lnvestugamén? : s

i .:,El instrumento de recoleccvén de datos, facnhtaré ell logro de 5
' los objeuvos de la investigacion?

’varia bles de estudio? i
5 i cLa redaccién de las preguntas es con senbdo coherente? /

~ ;Cada: una ‘de las preguntas del instrumento de medicion, Seif s i
con cada uno de Ios elementos de los mdlcadores? i i

7 ' (El diseno del mstrumento de med:clén facmtaré ‘el analisis y:
procesamlento de datos?
(,Del anstrumento de medlc»én Jos datos serén objetwos" i

i ¢Del 1nstrumento de medlcu)n usted aﬁadnria a!guna
| pregunta? B
2El instrumento de medicion sera accesm!e a Ia poblacaén
sujeto de estudlo" = e
¢El instrumento de me: 6n es claro, premso, y sencnllo para
ta manera obtener los datos re uendos? /
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HVQBM TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLESO

Apellidos y nombres del experto: /78//'{ﬁ//é”f(“////f B i S RS

Titulo y/o Grado:

"Ph.D...( ) | Doctor...( ) ! Magister...&n) | Licenciado... () | Otros. Especitaue ___ ___

Universidad que labora: (/CU ....................................................................................
Fecha: 03,19 1./12.

TITULO DE LA INVESTIGACION

Mediante |a 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 y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

organizacional.

[ APRECIA |
ITEMS s e it PREGUNTAS 20 Sl NO  OBSERVACIONES

1 i 4E instrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el | X
: titulo de la investigacion? i
2En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las CHEHEE
variables de investigacion? il e R g S A

"3 ;Elinstrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de X
- los objetivos de la investigacion? :

Elinstrumento de recoleccion de datos se relaciona con R e A
Rebles dereni e M e
¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? x i .
7 Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se - H s
relacionan con.cada uno de los elementos de los indicadores? -
~,El disefio del instumento de medicion faciltara el andlisisy .
* procesamiento de datos? gL
rumento de medicion, los datos serdn objetivos? — © >
’ “Del instrumento de medicin, usted anadiria alguna -
= PORBOUINAD, dR IS s R
JHE ¢El instrumento de medicion serd accesible a la poblacion Mot R P
iy sujeto de estudio? T St o O L P AP Dl S R e
SEl es claro, preciso, y sencillo para | >

que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos? :

Firma del experto:
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vasx TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO
Apellidos y nombres del experto: C" gl O veppero M.‘j e k A ATowo
Titulo y/o Grado:

“Ph.D... (V)

‘Doctor...( ) Magister...( ) Licenciado...( ) Otros. Especifique
Universidad que labora:
Fecha:

TiTULO DE LA INVESTIGACION

Disefio gréafico de un juego de mesa y el aprendizaje en nifios de 3ro y 4to de
. primaria en tres colegios de los Olivos, Lima 2018 ..

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 correccion de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

| APRECIA '
ITEMS - PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
‘ 1 ¢El instrumento de recoleccién de datos tiene relacion con el Y i
titulo de la investigacion? |
2 ¢ En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las /
variables de investigacién?
3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de / 1
los objetivos de la investigacién? |
4 ¢El instrumento de recoleccién de datos se relaciona con las '/
variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? J
- ;Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se : (
6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? \/
i 7 ¢El diseno del instrumento de medicién facilitara el analisis y J [
; procesamiento de datos? {
‘ 8 ~ ¢Del instrumento de medician, los datos seran objetivos? J ‘
9 - ¢Del instumento de medicién, usted afadiria alguna \/ §
pregunta? i
10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion J

sujeto de estudio? ‘
¢Elinstrumento de medicién es claro, preciso, y sencillo para \/ ! !
11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos? i t

| TOTAL ' 0 ’
SUGERENGIAS:

Firma del experto: v
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ANEXO 05
Carta de permiso de las instituciones

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afto dei Didlogo y lo Reconciliocion Nacional”

CARTA-167- - ESCUELA PROFESIONAL DE

ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

Lima, 24 de setiembre de 2018

Sefiorita

MARGOTH MAZZA SHE
Directora

COLEGIO MARIA REICHE
Jr. Libra Urb. Mercurio

Presente.-
De mi consideracion:

Por medio de la presente permitame saludarlo(a) cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualmente se encuentra matriculado en el X ciclo (semestre 2018-Ii) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresarial.

APELLIDOS Y NOMBRES

DOMINGUEZ CHARA, JENIFER MAYTE

En el marco de la agenda académica, la estudiante en mencion solicita permiso para realizar unas encuestas
para su Proyecto de Investigacion, para cuyo efecto solicitamos a usted otorgar las facilidades necesarias y
sefalar el dia, fecha y hora de la visita.

Agradezco por anticipado la atencion que brinde a la presente.

Mg. Juan José Tanta Restrepo
Coordinador de la Escuela Profesional de
Arte & Disefio Grafico Empresarial
Universidad Cesar Vallsjo
Lima Norte

Somos la universidad de los
que quieren salir adelante. tlaeiG |t

- [ucvedu oz I8

80



S m———
EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afin del Didlego y lu Recoaciiiacicn Nocional”

CARTA-166-2018-ADGE/LIMA-NORTE ESCUELA PROFESIONAL DE
ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

Lima, 24 de setiembre de 2018

Seforita

ROXANA CAMAN VIGO

Directora

|.E. 3087 CARLOS CUETO FERNANDINI | 26'S "

Urb. Carlos Cueto Fernandini - Av. Las Palmeras s/n cdra. 44 I kv 20

Presente.- louc s B g
fy ST 502

1

De mi consideracion:

Por medio de la presente permitame saludario{a) cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualmente se encuentra matriculado en el X ciclo (semestre 2018-I1) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresarial.

1 | DOMINGUEZ CHARA, JENIFER MAYTE 72773563

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

Agradezco por anticipado la atencién que brinde a la presente.

Atentamente,

4":’1‘( 54;\‘

Werli3h:U8sé Tanta Restrepo
Coordinador de la Escuela Profesional de
Arte & Diserio Grafico Empresarial
Universidad Cesar Vallejo
Lima Norte

| . '

Somos. a unlve.r5|dad de los Flwl ®
que gquieren salir adelante.

ucviedu.pe |

L
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ill UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA-148-2018-ADGE/LIMA-NORTE ESCUELA PROFESIONAL DY
ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

Lima, 18 de setiembre ce 2018

Seriorita

LIC. EDELMIRA AYBAR POLO
Directora

1.E. 2016 CHAVIN DE HUANTAR

Mz. 11 Lote 2 - 12 de agosto - Los Olivos
Preserite.-

De mi consideracicn:

Por medic de |a presente sermitame saludarloa) cordialmertz y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualmente se encuenrtra matriculada en el X cicio (semestre 2018-11) en nuestra Escuelz Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresarial.

1 DOMINGUEZ CHARA, JENIFER MAYTE 72173563 |

En el marce de la agenda académica, el estudiante en mencién solicita permiso para rezlizar unas encuesias
para su Proyecto de Investigacion, para cuyo efecto solicitamos a usted otorgar las facilidades necesarias y
sefialar el dia, fecha y hora de la visita.

Agradezco por anlicipado la g'encion que brinde a la presente.

Alentamente,

un
<

AL
E4PUEARTZ 4 sy

‘\GKA"EOE.-:an ’ A
José Tanta Restrepo

Taaor ds fa Escuela Profesional de

Arte & Diseiio Grafico Empresarial
Universidad Cesar Valigjo

Lima Norte

Somos.la umvermdad de los FlY i
que quieren salir adelante.
hy
<

]
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ANEXO 06
Data

er Vantana  fuda
‘élt% @rd E&ﬂ 1] EE BaE 499 %
P1 m‘mupsummnmajpﬁﬂﬂmﬁm_lmmimmlmmanp u«mlmml
1 s 5 5 4 4 5 A 4 5| g 5 5 4 5 36,00 29.0¢ 13,00 200 eoo 500 14,00
2 s. 8| s 4| 's| s| 5| 5| 5| s| s s & 39,00 30,00 12.00 12,00 100 500 15,00
a R R 200 2400 16,00 200 800 200 12.00
! S 5 5| 5| 4 5 4 4 5| 4 5 4] & 6 370 2800 20,00 200 &0 %00 14.00
5 o 5 & 5 & & 6 & 5 & & & 5 & 0 00 a0 ¢ 20,00 10.00 16,00 16,00 15,00
3 5, 5 4 4| 5 5| 5 4| 4| 5| s 5 & s a0 2000 18,00 10,00 800 100 15,00
7 s| 4 8| 8 S| 5| S| 5 4] 4 4 4] 5 & 00 24,00 13,00 12,00 10.00 w200 14,00
[] 5, 4| 5| 5| 4| 4 5| 5| 4 4| 5 4 4 3 37.0¢ 26,00 13,00 3.00 1000 00 13.00
[ si” 5| 4 4| 4| s 4] 5| 8| a] 4 4] o s 36,00 21,00 18,00 3,00 500 300 14,00
10 5 4 5 5 5 5 5| 5 &5 5 5 5 5 & 39.00 30,00 12,00 10,00 10,00 5,00 15,00
1 IR EEEEEEEEEEE 34,00 26,00 17.00 2,00 80 00 12,00
12 5 3 8 & 3 4 3 5 4| g £ 5 4 & 36,00 2000 13,00 200 o 1,00 14,00
13 s{ 5| 4] | 4 4| 8| 5| 4| s o 4| 4| 4 37,00 25,06 12,00 5.00 00 B30 12,00
N 5 & & 4 & & & 5 & 4 & & 4 4 29,00 27,00 12,00 10,00 1000 00 13,00
15 4 5| 5| 4 5| 5 4| s 5 4 s & 4] s 300 2600 1500 10.00 0 200 1400
96 | 5 4 5 5 5 5 & 5 & & 4 & 4 & 9.0 2006 18,00 10,00 1600 200 .00
17 4 5| 5 4 4| 5| 5| 5 4 4] 4] 8 4 g 3700 2600 1300 200 1000 200 1400
18 sl 4| 4 4] 4 8| 4 & 5 4 4 & 4| s 5,00 2i0e 17,00 500 500 3,00 14,00
12 4 5 4 4 5 5 5| 5| 4 4| 4 5 4 5 7.0¢ 26,0 17.00 10,00 100 1200 14,00
20 SEEEEEEEEEREEEE 37,00 21,00 18,00 10.00 50 200 13.00
21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 8 5 & & 20,00 J0cc 2000 10,00 1000 600 15,00
2 5, 4 5| 5| 4 4| 5| 4 5| 4 5 5| 4] 5 36,00 28,00 13.00 200 50  se00 14,00

mgmxvmwmmmammmvmm

|mlpz mlmlps‘ulmmlmlmm1mm]m1usnﬁmcﬂmmwlmj.ﬁ: Prnc_dzefio Catas_sspe Memona  Mictvacon
H i MESA ) | | i
2 § 4 s 6f 4 4 5 a 6 4/ 5 5 4 S 3500 8% 1900 8.00 200 5400 200
3 4 5 4 4 & 4 56 4 4/ 5 5 & 4 35.00 XW 170 8.00 <000 1300 13.00
2 § 5 6 4 5 6 5 4 & 5/ 4 4 & & 33.00 M 190 10.00 200 300 13,00
25 403 4 4 444 a4 e I 242 150 500 500 200 1200
2 € 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 & 5 %0 7w nm 300 000 13,00 12,00
27 4 3 3 4 & 4 4 a 7 4 4 3 & 4 nm 250 150 5,00 500 1300 12,00
20 § 5 4 5 4 4 5 6 4 5 & 4 4 5 700 P 800 1000 .00 100
24 I R R EE ETE) 2 1500 903 woo 200 100
R A AL qoaj AL AL A cA 4| 4 4 %] & 4 2.m PR 1500 500 wuo o 2
A 4 Al A 4| 4 4 .4 4 A A a4 4 4 4 ?w M0 15,00 800 Bo0 2o .00
£ s| 5| 5 555 55 5 5§ 5 5 8 0.0 NX 200 10.00 w000 500 15,00
3 s 5 & s 4 4 5 4 § 4 5 4 5 ¢ BW 2w 190 800 300 4400 16,00
3t 6 5 4 4 4 4 5/ a6 5 4 5 4 § 3500 2% 1800 .00 2000 5200 12,00
3 § 5| & 4l 5l & 4 4 5 4 4 5 & & 3.0 2, 1800 1000 00 13,00 12,00
36 H 6 & 4. 4 5 6 4 4 & 4 4 & 7.0 %0 19.00 5.00 000 13,00 13,00
7 £ 44 2 5 3 5 5 4 4 3 5 & £ 2T 1) 300 1300 12,00
3 £ 65 6 5 4 5 4 4 5 & b 6 & M 2800 18,00 300 w00 16,00
24 4 4 4 2 & 4 4 5 4 & 3 & 4 ) 2 1700 800 000 200 1200
a0 £ 5 &5 4 4 4|6 4 & & 5 & & 3500 2500 18,00 900 00 2200 .00
a1 s 4 4l 4| & 5 4 & 4 4 8 & & 3500 20 1am) 300 ool o 2
42 4 4 4 &5 § 4{ 5| & 5] ‘4 4: 5 4 B0 7w 1m0 !D‘ID. b A4 00 100
a s &.4| 5 A 4| 5 4| 5 & 4 & & 30 7™ 18m 3.0 00w 1300
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{ i MESA i e

43 5| 64 4 5. ¢ 4 6 4 5 6 4 4 5 35,00 700 1800 9.00 900 1200 13.20
[ 8 5 4 & 5/ 5 a4 5 5 & 4 & 5 5 38.00 800 10,00 12.00 900 1300 15,00
a5 5| ¢ 6 4 56 6 4 4 5 5 4 4 5 37,00 700 1800 10,00 9.00 54,00 1300
5 5, 5 6 5 55 65 5 5 85 65 & 5 5 200 000 2000 10.50 1000 9500 15.00
aq 5| ¢ 6 4 5 ¢ ¢ 4 4 5 5 4 5 5 35,00 %00 1800 300 300 5400 1400
i3 § 5.5 8 5 ¢ 5 5 4 & 5 4 5 ¢ 30.00 %00 2000 200 1000 1300 13.00
[0 5 5 5 = 5 5 § 5 5 5 5 = 5 5 0.0 w000 2000 10.50 000 3500 1520
50 5| 4 s o 4| ¢ 5 s 5 ¢ & s 5 3.00 800 1800 500 o0 1300 1500
51 4 &4 4 4 4| & & 4 4 & & 4 4 ¢ 32.00 2100 1600 200 00 1200 12.00
B 5| sl o4 s 4|4 s sl 4| 5| s 445 0 oo 1900 zc0 men o 1300
] s| 4/ 55 5/ 4 5 s 4 s 5 s sl o5 3800 2800 1900 300 wo o 1520
5 s| o s s 85 4 4 4 3 5 s sf5 o o0 4900 10.00 00 13,00 15.20
] 5| 55 4 5 5| 4 s 4 5 5 s 4 @ 8.0 sio0 a0 10c0 so0 o 1300
5 5| 4 § 4 55 & s 4 5 5 S & 5 o 00 w0 1000 500 1,00 1500
7 5| 8.5 4 5 5 & 8 5 4 & & & 4 2900 7800 w00 1000 10,00 200/ 1420
s N R ER 5.0 w00 1600 100 50 1100 1720
) 5 8 & = 5 4 s 4 5 & & & 8 & arm 0 00 w00 300 500 16,00 1500
0 5| o 4 5| & 8 5 a4 & & & & & 4 38,00 2400 19,00 100e s00 22,00/ 15,50
[ 5 b & £ B 2 & 4 4 b 4 5 4 & 38,0 zio0 ) sce s o) 142
62 i 4 & 5 & 4 & 4 4 5 & & & § 35,0 2900 900 sc0 s 300 15,26
61 5 & 4 4 5 8 & 4 4/ 4 5 & 4 & 350 2o 1) 12c0 sw o 140
[ 5 6 & 4 4 2 & & 4 5 & 4 & & 3800 20,00 19,00 200 woo 5400 14,2

mkum!lwmmm,., Venlana  Apds

lmJ mlm Fa Pslpc =t mJﬂT”'1P|1H1m°mm mmlmi.a “nnz_dsefe Catss_ssps Memena | muml

G 5| 5 5| 4| 5 4 5 4 5 5 32,00 300 1200 300 1050 160 14,00
65 4 4 4 4 4 & 4 2 4 3 4 4 & 3z.00 2400 1500 £.00 2c0 12,02 1200
[ 5| 6 6| 5 & 6: 6 5 6 6 b 5 6 6 €000 000 2000 10,00 1000 16,00 15,00
14 4 5 5 4 5 & 4. 5 -4 § lj 5. -4 -§ 3 an T 12an =00 acn 1300 1400
[ 4 4 4 5 & 6 6 5 & & 5 4 4 6 00 200 1700 12,00 1000 12,02 13,00
5 5| 5 4| 5 & & 515 6 5 5 5 45 300 0 1300 1c.00) 1080 1500 14.00
0 L 4 2| 5 £ & 4 56 6 4 5 4 b R a0 =0 = 200 16,00 1200
IR 6 4 ¢ 5 4 6 6.5 6 6 5 &5 4.6 37.00 20,00 13.00 300 1000 15.00 14.00
2 4 8 5 & 4 5.8-:4{ 8§ 5 5] 5 &8 3o 2300 =00 !-lllli ag 15,00 14,00
7 "4 3 4 5 4 6 & 5 4 & & 4 3 6 3400 2200 1800 @00, 860 1200 1200
T4 54 S5 § 5 & S 5: 58§ 8§ 5 5 ..& -8 A2 00 2000 2260 1con 0o 15:01' 1500
i 5 4 65 3 5 4 5 5 4 & & 5 4 5 .00 Xy 1500 800 e e 1200
b 5| 5 s 5 § & 5 5§ 5 s 5 4.5 300 00 2000 200 1000 1500 1400
" 5 4 & 5 & & fa. 5 4 & 5 L & & 400 a0 1500 =0 o 1300 15,00
8 5 6 65 4 € 6 4 5 & 6 5 5 4 4 300 @800 1300 12,00 200 1500 13.00
i) 5 S 4 4 5 5 4| 5 & & 4 5 4 & Jroo 2600 1500 100 aco 12,00 13,00
a0 4] 6 4 5 & a4 6 5 4 6 5 5 4 4 3700 oy 1800 2000 100 1600 1300
a1 4 S ‘§ 5 4 & 5: 8} '8 _§ 5“ 5 4 § 3r oo 72900 RED( ) Zon 0ee 1502 1400
12 4 4 4 4 4 4 & 43 & & 4 4 & 3200 200 1500 00 500 1200 12,00
S 5| 4 5 5 § 5 5 5 4 4 4 5 45 300 /00 1300 100 1000 1200 1400
R 5 4 5 4 ¢ 4 4 b4 6 & 44 8 3,00 &6,00 1500 200 200 13,00 12,00
35 5| 4 5 5 & 6 & 5 & 4 s 5 4§ 3200 28,00 1300 10,00, 900 1600 14,00
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]m P2 |v3; wlvs‘lnlwlnlmlmm1v|zgm1masné£eo_|»mlsm_m P diseéu Ic.n--ml Memoria ml ]
' 2

42 5 B b: & BETE T4 S 4| <8 4| B 4| .8 a9 .00 2000 20,00 AU S0 13,00 1400
BRI 5| 5 4 5 5.5 5 4 .5 4 5 5 4 8 .00 200 tam 000 s um 100
44 s| 4 5 5 5 5 4 5 4f 5 4 5 ‘4 B 38,00 270 9,00 10,00 a0 1300 14,00
5| 6 5 6 5. 6 4 4 4 5 6 5 4 6 38,00 %0 10,00 200 14,00 14,00
4 6 5 & &5 5 5 65 5 5 & 5 & 5 39,00 30,00 10,00 10,00 15,00/ 15,00
4 4 5 6 & & & 6 4 2 4 8 & 5 3800 B 000 1006 1200 1600
5| & 4] & 4 & 4| & ‘4| 4| 8 & 4 8§ 36 00 2000 s00 B0 1400
s| 5 s 5 & 5 85 5 8 .5 8 5 & 8§ 10,00 0 1000 10.00 15,00
s| 4 s 5 & 5 5 5 6 5 4 5 4 85 39,00 20 10,00 10,00 14,00
5| 4 5 6 5 b 4 & 4 5 4 5 6 5 37,00 2800 10,00 200 15,00

5| &5 5 6 5 & 5 5 .4 2 4 & 4 % 19,00 2400 900 10,00

G| & & 6 &6 & .6 & G & & 5 § 4000 000 10,00 10.00

3| 5 & 5 S5 4 5 4 & | 5 4 & aroo P 10 00 500
4| 5 s/ s sl s s/ a a| ¢ 4| ¢ 5 3 38,00 %0 10,00 900 14,00
s| & 5 6 & 6 & 5 5 6 6 5 5 b 40,00 0.0 10,00 10,00 15,00
5| 6 5 6 5 6 5 & 4 & 4 5 5 5 39,00 21 10,00 200 15,00
I & 5 & &5 6 4a & 4 5 4 5 & 5 36,00 20 10,00 800 15,00
5| 6 & & &6 5.6 & & & 6 & § 4000 00 wos 1000 1600
3| & & 5 8.5 A4l 4 4| 4 4| 5 5 B 3800 710 1000 ) 1500
5 5 5 § 5 4 5 5 4 5 4 5 % 5 35,00 %W 9,00 100 1300 15,00
5| 6 5 6 5 6 5 65 5 5 6 5 4 6 40,00 23,00 10,00 10,00 15,00 14,00
5, 6 5 6 5 6 5 & 5 5 5 5 5 4 19,00 20 10.00 e 1500 14,00

P P2 P3 P4 FS FE PT P8 P3P0 m-mimwm?sﬂ_m_ mm'am_m m_m'm_m] Maiin  Matwacon

! MESA u | | 1

hral 5 5 & & 5§ 5 s] s| s| sl s 5 .5 § A0.0n annd 2n.nn 0.0 n.no 15,00 15.00
122 5| 5 5 5 & 5 & & 4 & & 8 & & 2900 2000 20,00 0,00 900 1200 14,00
123 5 5 4 5 5 5 4 4 2 2 2 8§ & § 300 26,00 19,00 10,00 000 1200 16,00
124 5| 5|5 b & 5 b 5 6 6 6 5 6 6 40,00 3000 2000 10.02 10,00 16,00 15,00
125 Y Y Y Y A .00 2007 15,00 8.00 .00 12,00 12,00
12 5 ‘- 5: 5. 4' ﬁ 5: 5 5. l_ 4 5‘ 4 4 ?!HN'I' 26,00 7000 8.00 0,00 11"0. 13AI‘ID‘
2¢ b 5 4 b 4 4] 4] 2 & & b 6 & & 2500 2900 19,00 B.00 B2 14,00 14,00
128 5 5 4 4] 4 4 5 4 6 6 6 5 5 § 3,00 2002 10,00 0,02 902 15,00 15,00
28 A a4l 4 4| 4| o o & 4 o ¢ & 4 a 32,00 2000 16,00 8.00 800 1200 12,000
130 5| 4| 5 's| 4| ¢ 4 s ¢ 5 5 5 ¢ 6 .00 %00 1900 807 9,00 16,00 12,00,
hE1 ) 5 5 4 5 4] 4] S5 S| 4] 5 4| 4 4 4 aron 2500 14900 RODD an.no 13,00 12 00
=] o sl sl 4] s s & s s & s 8 & @ 2800 2002 19,00 w0 10,02 1200 12,00
138 5 5 5 5 5 5 5 5 & 5 5 § 5 & 40,00 002 2000 W02 W0 1500 1500
M 5 4| 5 4| 4 5 6 5 5 5 & & & 6 7,00 2700 18,00 9,00 000 18,00 13,00
EES 5| 5 5 5 6 5 5 5 5 5. 5 6 6 5 40,00 3000 2000 10,00 10.00 15.00 15.00
1% 5 4| s .5 S‘ 43 5 41 4S5 =85 5 S 3700 2900 1900 a.00 .00 14,00 15,00
B | o 4| o 4 8 s & 3 4 & 8 s @y 600 2002 170D 0,00 900 13,00 180D
13 5 & 5 6 5 6 & 5 6 6 6 5 & 6 40,00 2000 2000 10,00 W02 16,00 12,00!
132 6 5 5 6 6 6 4 4 2| 6 & 65 & 8 8,00 2700 2000 10,00 800 1300 12,00
o 6| 5| 5\ 5 5 5 5 5 5 5 5 85 8§ 5 40,00 000 2000 10,02 1000 1500 15.00
“ 5 5 & 5 5 S§ S5 5 & 5 5 § § °§ 4000 ann n.no 0.0 40,00 15.00 1500
4z 5 & & 5: e. 5 4 4 & 6 ¢ 4 4 s 900 20,00 20,00, 0,00 9,00 100 1800
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5 b 6] & 6 & 5 6 5 6 & 5 5 40,00 W 2000 18,00 000, 1500
ll& & 5 5: § 5 .65 4 & 4. & 4 5 4 5 200 260 2200 1200 suo; 1202
183 § 5 5 & 5 5 4| 5 4 & 4 4 4 5 00 2520 2200 10.00 900l 12.00
o 5. 5 6 & 6 & 5 & 4 & 4 5 & 5 200 220 22,00 12,00 900 12,00
182 ] 4 5: 5 5“ 4 5 &§ S5 8.5 .5 & B§ =00 3020 1200 200 000 15,00
183 € 4 5 55 5 5 4 5 5 £ 5 § 5 3#00 3020 1300 10,00 200, 1500
19 4 5 5 & 6 & 65 & 5 6 4 & 4 5 00 210 12,00 12,00 500/ 14,00
191 4 5 & 5 5 & 5| & 4 & 4 5 5 5§ 300 2720 1200 1200 500 12,00

[Enssn 5 5 ¢ 5 6 6 5 65 4 6 4 5 4 4 WOy 2RI 1a00) 10,00 o0 1300
19 5. & ol & 8f & 5 & 5 6% 6 & 6 40,00 10,20 22,00 15,00 000 15,02
1 4 5 § S R B SR 5‘ 5 5 =00 T 100 1c.00 500 1202
W S 5 65 & 6| 6 5 6 5 65 £ 5 6 5 400 3020 2000 12,00 000 1500
195 £ L 6 & 6 6 4 6 46 3 5 a4 b ET @ 20 15,00 s00 100
197 s 5 & & S?L 5 5 4 4 ¢ 4 5' 4 5 30 760 2200 1C00 | 1200
400 & 5 6 & 6 & 5 6 5 6 £ 6 6 5 wn 3000 2000 16,00 15,00
19: % 5 6 &4 & L & 4 .84 bl & b 20 210 2000 0o 12,02
200 2 5 & 5. .§:§ § § & 5‘ £ 5 § 5 4000 anza 2200 cnn 1500
20 £ 5 6 £ 6 6 5 4 4 & 4 6 6 5 3,00 T 200 12,00 12,00
W L 4 & 2 b 5 4 45 4 & 4 4 4 5 o PR 15,00 1o 1z
203 & A § & 5-& 5 4 4 &4 5 & & 300 28,20 1200 1600 300 1307
F & Bl B 6. B 6 4| A & .44 4 & 4 3,00 263 12,00 500 13,00
200 b Y b‘ 5 ‘.v‘ & b & 551 & ‘b 6 4 40,02 FLb) 0w ‘5D.0|JE 150

15.00!
1400
1300
15,00,
1500

=
1300

1200
200
15,00
1500

qou
400!
ko
b
500
.
1300
1200
20
‘.4.00:
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10,00

9,00
0,00
0,00
000
10,00

10,00

9,00
10,00/
10,00
0.0
10,00
10,00/
9,00/
10,00
10,00/
10,00
n.no
10,00
400
20,00
10,00

1000

2,00
2.00
5.00
s00
S0
S00

9,00
2,00
9,00
a0
B0
10,00
10,00
9,00
10,00
10,00
s0n
100
Bou
10,00

10,00

1500
13.00
1290
1220
40
12

1500

1300
1400
1500
4.0
40
1500

1320

1200
15.00
130
1300
1500
126

1420

15.20°

12,00
12,00/
15,00
W0
100
15,00/

15,00

13,00/
15,00/
15.00
1300
12,00/
15,00/
13,00
12,00
15,00/
15,00
1300
15,00
16,00/
16,00
15,00

Iml Imlnlmnmmlnlm‘m?ﬁmmmmmﬁm mm:smamlmmlmm 'bmhl“mm]
6§ 6 & 5 5 5 5 4 6 6 6. 5 5 4 39,00 2000 2000
4 & 6 5 a4 6 4 6 6 4 44| 85 8 700 27,00 9,00
§ 5 & 5 5 5/ 5 4 a4 4 4 5 5 3 9.00 7700 20
4 s sisl o8| s B Al & 4 aiEa| oy 800 2600 1300
§ & 4 5 & 5 & & 4 & & & & 4 800 00 1900
R E R S EE 19,00 2100 20,02
5 & & 5 5 5 6 6 & & & 5 5 5 4000 30,00 20,00
& 6 5 5 4 5 4 6 4 &5 4 5 4 4 5,00 26,00 20,00
& 4 5 5 5 65 6 4 6 4 & 5 5 5 35,00 29,00 10,0
§ 5 4 85 5 5| 4 s &5 s & 5 5 5 300 w00 1900
s 5.5 5 85 85 of o 5 5 .45 .4 4 500 700 2000
5 5.5 & 5 & & & 5 4 54 4 4 8 00 200 2000
§ 6.6 5 .5 & 5 6 & &. & &5 & 40,00 000 20,00
§ 4 & 5 5| 4 5 6 4 4 & 4 4 5 0,00 %00 1900
S 6 % 5 5 5 6 & &4 4.4 4 5 5 39,00 %00 2000
§ 6 & 5 5 5 5 6 6 6 & 5 5 6 40,00 000 2000
§ 6 & s 5 5 5 5 4 4 & 35 5 3 40.00 /00 2000
LS 4 4 -8 5 § 5 & 4 5§ 44| -4 -5 700 7600
S 5 & & 5 8 8 5 & 5 & 5 & § 4000 w000
I I N W |
§ & & & 5 5 5 6 4 & & 5 5 § 40,00 !

5 6 & 5 5 5 5 6 6 & & 5 5 b 40,00 0,00
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2 5 S5 5 5 5 8§ 55 5 5 8 X
92 6| o & 5 6 6/ 4 45 s 4 a 4 s 38.00 0 20,00 0.0 800 1400 13,00
a3 4 5| 6 5| 6 4 4 5 5 .4 5 6 4| 6 37.00 00 19,00 2.0 9,00 ‘ 14,00
[ A 3 & 3 4 -al-4 a4 34 4| 4 32,00 2400 16,00 800 0.00 ! 12,00
o 5 5 4 5 & & 4 & & & b a4 b & 3400 20 W 10,02 S0 14,00 140
6 5 4 4 8| 5 4 5 5 4 4 5 4 5 s 37.00 70 1800 20 mo0 1300 11,00
57 5§ 4/ 6 5 6 5 6 5 5 48 4 65 46 39,00 e 19,00 10.90 1000 1300 14,00
1] 5 46 5 4 5 4 5 5 65 4 4 5 & 3700 /L0 19,00 200 900 1400 14,00
9 G 5 5 4 & 4 5 5 4 4 5 & 5 8§ 30,00 200 1900 ) 000 1300 16,00
1ec. 4 & 4 8 & & 4 4 = b 4 & 5 4 a7 o W 100 Hon 1400 1460
101 5 5 5 4 5. 5 4 ¢ 5 4 4|5 4 .5 37,00 200 w00 10.0 300 1300 14,00
102 5 4] 6 4 6 5 4 & 4| & al'5 4 & 36,00 %00 18.00 10,20 800 12,00 14,00
103 5| 5 & 5 6 5. 6 & 4 4 4 5 4 5 33,00 26,00 20,00 10,00 9,00 12,00/ 14,00
WOMl 5 4 5 5 & 5 & & 4 65 4 & 5 & 3000 Zee 800 1000 900 1300 1600
108 5 5 b b & b & & 5 b b & b & 000 00c 2000 1000 W0 15,00 1500
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ANEXO 07
BRIEF DEL PROYECTO
1. Titulo del proyecto Apukllay
2. Informacion del proyecto

El proyecto se basa en el desarrollo de un juego de mesa sobre una etapa del periodo inca
peruano, mencionando los temas de la historia que corresponden segun las rutas de
aprendizaje que establece el estado. El juego esta enfocado en nifios de IV ciclo de
primaria que abarca el 3 y 4% afio de primaria.
Este juego cuenta con: un tablero de mesa, cartas de memoria, cartas de preguntas y
respuestas, cartas de obstaculos, manual de instrucciones, fichas y dados. El contenido
gue mantiene el juego es netamente peruano.
3. Informacion del mercado
Un informe del diario Gestién menciona que para el afio 2017 se estimaba un crecimiento
del 35% en la venta de juegos de mesa a nivel de Latinoamérica somos el cuarto mercado
nivel méas grande.
En el Per actualmente contamos con un aproximado de 8 tiendas que venden juegos de
mesa, entre otro, esto solo es el Lima. También existen ludotecas y se organizan eventos
publicos para que las personas puedan experimentar el juego real con los productos. Es
decir, el mercado de los juegos de mesa es un mercado que se ha visto en un nivel de
crecimiento elevado desde el 2015, y sigue creciendo por las aportaciones que da este tipo
de juego.
4. Objetivos
v’ Reforzar el conocimiento sobre la etapa inca peruana
v Mostrar una opcion mas para el aprendizaje
v' Fomentar el juego como método de aprendizaje libre
v Fermentar la integracion y el trabajo en equipo
5. Publico objetivo Edad:
7-10 afios
Sexo: Ambos
Escolares que estan cursando el IV ciclo de primaria, en adelante, esta clasificacion se
hace segln la informacion que manejan. Son nifios que estan dispuestos a

interrelacionarse, a participar y probar que tanto saben.
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6. Medios de comunicacion
Por el momento por tratarse de un proyecto sin fines de lucro, no se utilizaran medios de
comunicacion para promocionar el producto.
7. Formato y tamafio
Manejaremos 4 tipos de formatos y tamafios
v Tarjetas
Folcolte 7 cm x 10.5cm
v’ Tablero
Carton maqueta de 17x17 — 5 cuerpo
Forrado con Vinil
v' Caja
Cartdn maqueta forrado con vinil perlado

18 x 18 cm altura de 3.5 cm

v"Instrucciones

Lamina de vinil de 17x17 cm.

8. Presupuesto

Detalle Costo (S/)
1 Movilidad S/ 50
2 Carton Paja S/ 30
3 Impresion Vinil S/30
4 Impresion en Adhesivo s/ 15
5 Carton Americano S/'8
6 Impresiones en couche S/ 40
7 Impresiones y anillados S/ 40
8 Otros S/ 30
Total S/ 243
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El proyecto se basa en el desarrollo de un juego de
mesa sobre una etapa del periodo inca peruano,
mencionando los temas de la historia que
corresponden segun las rutas de aprendizaje que
establece el estado. El juego esta enfocado en niiios de
IV ciclo de primaria que abarca el 3ro y 4to ano de
primaria.

Este juego cuenta con: un tablero de mesa, cartas de
memoria, cartas de preguntas y respuestas, cartas de
obstaculos, manual de instrucciones, fichasy dados.
El contenido que mantiene el juego es netamente
peruano.
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PRODUCTO:
Juego de mesa / entretenimiento
MARCA:

Apukllay, es una palabra compuesta que en si
ignificaria A jugar, el “a” es una consonante como tal
“Pukllay” en espaiiol significaria a jugar, segtunlo
indica el diccionario n lina de la organizacién
KATAKI

El nomre naci6 del deseo de buscar como una
expresion, en vez de decir |A empezar!,
iComencemos!, etc. decimos jApukllay! que seria a
jugar, lo cual serala accién que realicen los niiios.

93



COMPOSICION:

Se analizo los elementos que puedan representar
la etapa inca, sin necesidad de usar a un inca como

imagen, por ello tomamos de referencia al Sol, su
Dios Inti, y en la tipografia la textura de piedra, ya
que fue un recurso elemental en esa etapa.

GAMA CROMATICA:

PARA EL LOGO:
En degrade

#F8EA3B

C=923% p= 55.56%
M=6.89% s= 76215%
Y= 9041% B= 97250
K= 0%

#F2D400

H=52.56%

B= 94.9%

4FBEA3B

C= 63.26% H=48%
M= 56.34% S= 13.27%
Y= 6379% B=44.31%
K= 5.44%

C= 7.56%
M=19.39% S= 100%
Y= 94.4%

K= 0%
#49454F

C= 78%  H=48%

M= 78% S=12%

Y= 59% B= 30%

K= 22%

PARA EL JUEGO:

#FBEA3B  #4E2A7C #F47F00 #A3BD31

TIPOGRAFIA:

ABCDEFGHITKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcd Pghijkimnio
pgrstuvwxyz
1234567890

HUg Me Tight
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DESCRIPCION DEL PRODUCTO:

Eljuego esta compueto por:

_1 caja - INSTRUCCIONES -j_n;?-
-Instrucciones 5 z
25x25 .
S viene pegado
OBTACULOS 7 en la Caja
17x17
-Tablero de 5 cuerpos
17x17
-3 juegos de cartas
7x10.5

m:
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Enfocado principalmente a escolares que estan cursando el
IV ciclo de primaria, en adelante, esta clasificacion se hace
segun la informacion que manejan.

EDAD: 7-11 anos
OCUPACION: Escolares
N.S.E: C

SEXO0: Femenino y masculino

PRODUCTOS SIMILARES

El mercado de los juego de mesa en el Perd ha id o en
incrementos y el impulso por crear juegos educativos con
tematica de nuestra sociedad ha sido muy llamativo y
con una uena acogida al publico
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[ KOMIUEGDS/ Eresdo per Roberto Babny Cristin Frisancho

Laberinto formado por cartas. Se juega con 6 dados, de acuerdo al

Tienes que asumir el papel de un namero obtenido se procederd a
Tiki, y tendras moverte por el marcar las piedras. El primer
tablero sorteando trampas y jugador que marque todo ganara

desafios.

De estrategia, simple y entretenido El juego de los encuentros
que revaloriza parte de nuestra creativos, cea cuento, rimas, busca
cultura peruana y se aprenden palabras en el diccionario para
palabras en quechua de manera poder avanzar hacia el final.
ludica.

Imdgenes recuperadas de http://www.juegosperuanos.pe/inkarumi-juego-de-mesa-peruano/
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ANEXO 08

Disefios

Nl
PRUEBA tus VENCE Topos Los
CONOCIMIENTOS OBTACULOS
SRR G sa
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ANEXO 10
Rutas de aprendizaje MINEDU

Ralaconados con la Rdocionados con Reloconados con la Ralaconados con la
civica la hisloria geogrofio econamia y fhanzos

« Normas de +fe bbspimera:  «Elemerfos nohrakes » Las necesidodes y
corwvenoade ko bandasao los como cordiliera, desierio, daseos.
esciel. primeras aldeas mesefo, rio princpal * losbienesy

* Derechoa b [procesc de elemenios sooaks SEVi00s.
edueacidn, o s=darfaizacsn; como ald=a, comunidad, s lozrecursas
bsdud alb celcazay centronoblodo, ciuded,  » La noddndedinero.
almentacién, al recoleccona o campo, autopisias. » El frobajo.
deperieyala comes#zocion = Acividades ecordmicas  » Elahorro.
recreacion. ceplantsy como &l comecio en » Compradores ¥

s Derechos de los crimales en loz zleano poblds o vendedoras.
personas ccn Andes. ciudody bos procucivas/ = Laretibucion.
discapacdided. * Frincipales exkochivas, que s= *» la ascasez.

* Deberesy riedodes rankzanen el mor, rin » la pinicdnd
resporsabildodes prehispdnicas: 0 lagos, o en bsareos
on o bcalidad. cmbicnk, rualkc

« Confictos y cchvidades « Grandes ambieries
agresiones =n ko econdomcas, peruaros. ma-, bosque,
esciel. principaes logras  desierd, Andes.

§ = origende ks culturakes. = El paisaje como

9 simbolos pefrios. * Mitos y byendas axpresion del 2spacio

i« [radiciones ce karegion. geografico.
culturales mas = Persoros como
impcriontesen el constuctores desu
Perd. espacio local.

* Los espocios * Gezfionde bozwa y
pibkosde b residucs en kescueh.
localdad. * Confarinacion del seeb.

* Auloidadez e » Confarinacion ocdsica.
insfitecionss del « Peligros naturaks come
dickinydaln inunderinnec. honicns,
regién frioie.

- Forrras de = Laz chopas de! simulecro.
pariipacdneno = Orgonizacion ascolor y
exwela, enel hegar feniea k

ocurrencio de pelgres.
*Eemeniosy
coracterisicasde bos
planosy mapas,
= Nocionde escalo.
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IActividades

3 sep.

9 sep.

10 sep.

16 sep.

sem3
17 sep.

23 sep.

sem4
24 sep.

30 sep.

semS5

1 oct.

7 oct.

sem6

8 oct.

14 oct.

sem7

15 oct.

21 oct.

22 oct.

28 oct.

1.Reunion de
Coordinacion

2. Presentacion del

Esquema de
proyecto de
investigacion

3. Asignacion  de
los temas de
investigacion

4 Pautas para la
busqueda de
informacion

5.Planteamiento  del
problema
fundamentacion
teorica

6. Justificacion,
hipotesis y objetivos
de la investigacion

sem9Y

29 oct.

4 nov.

seml10

5 nov.

11 nov.

semll

12 nov.

18 nov.

seml2

19 nov.

25 nov.

seml3

26 dic.

2 nov.

seml4

3 dic.

9 dic.

seml5

10 dic.

16 dic.

seml6

17 dic.

23 dic.

7. Disefio, tipo y nivel
de investigacion

8. Variables,
operacionalizacion
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9.Presenta el disefio

Metodologico
10.JORNADA DE
INVESTIGACION
N.O1

Presentacion del
primer avance
11.Poblacion l
muestra

12.Técnicas e
instrumentos de

obtencion de datos,
métodos de andlisis y

aspectos
administrativos.
Designacion del
jurado:

un metodologo y dos
especialistas

13 Presenta el
Proyecto de

investigacion para su
revision y aprobacion

14 Presenta el
Proyecto de
investigacion

con
observaciones
levantadas

115JOR
NADA DE
INVESTIGACION
N. 2: Sustentacion
del  Proyecto de
investigacion
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ANEXO 11

| gj CV 7 Cédigo : F06-PP-PR-02.02
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Yo, Juan Apaza Quispe, docente de la Facultad Ciencias de la Comunicacion y Escuela Profesional de Arte
& Disefio Gréafico Empresarial de la Universidad César Vallejo Campus Los Olivos, revisor de la tesis titulada

“DISENO GRAFICO DE UN JUEGO DE MESA Y EL APRENDIZAJE EN NINOS DE 3RO Y 4TO DE
PRIMARIA EN TRES COLEGIOS DE LOS OLIVOS LIMA- 2018"

Del estudiante DOMINGUEZ CHARA, JENIFER MAYTE constato que la investigacion tiene un indice de

similitud de ../.2....% verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin.
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ANEXO 13

&l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Centro de Recursos para el Aprendizaje y la Investigacion (CRAI)

“César Acuia Peralta”

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA

PUBLICACION ELECTRONICA DE LAS TESIS

1. DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres:  Dominguez Chara, Jenifer Mayte

D.N.L ; 72773563

Domicilio :  Jr. Vira 341 - Rimac

Movil : 989828474

E-mail : jenifermayte13@gmail.com

. IDENTIFICACION DE LA TESIS

Modalidad:
[ Tesis de Pregrado
Facultad : Ciencias de la Comunicacion
Escuela : Arte y disefio grafico Empresarial
Carrera : Arte y disefio grafico Empresarial
Titulo Licenciada en Arte y Disefio Grafico Empresarial

[ Tesis de Post Grado
[ Maestria 3 Doctorado
Grado B A S P S
MBHGIOTT & oecreocomionns e e s T8 S s e

. DATOS DE LA TESIS

Autor (es) Apellidos y Nombres:
Dominguez Chara Jenifer Mayte

Titulo de la tesis:
Disefio grafico de un juego de mesa y el aprendizaje en nifios de 3ro y
4to de primaria en tres colegios de Los Olivos — Lima 2018

Afio de publicacién : 2018

; AUTORIZACION DE PUBLICACION DE LA TESIS EN VERSION
ELECTRONICA:

A través del presente documento,

Si autorizo a publicar en texto completo mi tesis. |x|

No autorizo a publicar en texto completo mi tesis. (I

Firma : Fecha: ©G /12 /2018




ANEXO 14

m UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA VERSION FINAL DEL TRABAIO DE INVESTIGACION

CONSTE POR EL PRESENTE EL VISTO BUENG QUE OTORGA EL ENCARGADO DE INVESTIGACION DE

{a escuela de arte y disefio grafico empresarial

A LA VERSION FIMAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION QUE PRESENTA:

Jenifer Mayte Dominguez Chara

INFORME TITULADO!

Diseiio grafico de un juggo de mesay el aprendizaje en niftos de 3y 4% de primaria en tres
colegios de los Glivos, Lima 2018

PARA OBTENER Et TITULO O GRADO DE:

Licenciada en Arte y Disefio Grafico Empresarial

SUSTENTADO EN FECHA: 06/12/18

NOTA O MENCION:

FIRMA DEENCARGADO DE INVESTIGACION
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