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RESUMEN

En el presente trabajo titulado “Juegos interactivos y aprendizaje del area
de comunicacién en estudiantes de educacion primaria de la Institucion Educativa
N° 32014, Huanuco 20217, tuvo como objetivo determinar la influencia del
aprendizaje del area de comunicacién, debido a que hoy en dia tienen muchas
dificultades en la comunicacion oral, compresién y produccion de textos,
especialmente en las instituciones educativas del nivel primaria. En ese sentido, a
través de los juegos interactivos, se plantea desarrollar en los estudiantes dichas
dimensiones, de manera creativa, en el proceso de aprendizaje del area de
comunicacion. Se ha trabajado con las fichas de observacion en el prestest y postest,
para ambos grupos experimental y control. Enseguida se dio tratamiento al grupo
experimental, desarrollando asi 15 sesiones con las respectivas actividades,
centrada en la oralidad y en la lectoescritura de diversos tipos de textos, para
comparar la hipétesis en la variable dependiente: aprendizaje del area de
comunicacion; es decir, en el desarrollo y mejora de su expresién oral, lectura y
escritura. Al concluir la presente investigacion, el grupo experimental logro
desarrollar y mejorar el nivel de aprendizaje del area de comunicacion,
obteniéndose asi resultados mejorados, en la gran mayoria. Por un lado, el grupo
experimental, en el pretest el 97% se ubicaron en la escala de inicio, el 3% en la
escala de proceso, y ninguno se posiciono en las escalas de logro esperado ni logro
destacado. En cambio, en el postest, los estudiantes elevaron su nivel de aprendizaje
en el &rea de comunicacion, obteniendo estos resultados: el 39% de las unidades de
analisis se ubicaron en la escala logro destacado, el 61% en logro esperado, y
ninguno se mantuvo en las escalas en inicio ni en proceso. Por el otro lado, los
resultados del grupo control fue de la siguiente manera: en el pretest el 58% se situo
en la escala en inicio, el 36% en proceso y ninguno se posiciond en las escalas de
logro esperado, ni logro destacado; no obstante, en el postest el 30% se ubicé en la
escala inicio, el 64% en la escala de proceso, el 6% en la escala de logro esperado
y ninguno se posiciono en las escalas de logro destacado. En ese sentido se afirma
que tanto en el pretest como en el postest, correspondiente al grupo control, no hubo

mayor variacion.

Palabras claves: aprendizaje, comunicacion, juegos, interactivos.
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ABSTRACT

In the present work entitled "Interactive games and learning in the area of
communication in primary education students of the Educational Institution N °
32014, Huanuco 2021", the objective was to determine the influence of learning in
the area of communication, because nowadays they have many difficulties in oral
communication, comprehension and production of texts, especially in educational
institutions at the primary level. In this sense, through interactive games, it is
proposed to develop these dimensions in students, in a creative way, in the learning
process of the communication area. We have worked with the observation files in
the pretest and posttest, for both experimental and control groups. Next, the
experimental group was treated, thus developing 15 sessions with the respective
activities, focused on orality and the reading and writing of various types of texts,
to compare the hypothesis in the dependent variable: learning the area of
communication; that is, in the development and improvement of their oral
expression, reading and writing. At the conclusion of the present investigation, the
experimental group managed to develop and improve the level of learning in the
area of communication, thus obtaining improved results, in the vast majority. On
the one hand, the experimental group, in the pre-test, 97% were located on the
starting scale, 3% on the process scale, and none were positioned on the scales of
expected achievement or outstanding achievement. On the other hand, in the post-
test, the students raised their level of learning in the area of communication,
obtaining these results: 39% of the analysis units were located on the outstanding
achievement scale, 61% on expected achievement, and none were kept on the scales
in start or in process. On the other hand, the results of the control group were as
follows: in the pre-test, 58% were on the starting scale, 36% in process, and none
were positioned on the scales of expected achievement or outstanding achievement;
However, in the post-test, 30% were on the initial scale, 64% on the process scale,
6% on the expected achievement scale, and none were positioned on the outstanding
achievement scales. In this sense, it is stated that both in the pretest and in the

posttest, corresponding to the control group, there was no greater variation.

Keywords: learning, communication, games, interactive.
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INTRODUCCION

El bajo rendimiento académico en el area de comunicacion es uno de los
problemas mas criticos que se observa en muchas instituciones educativas de
nuestra regioén, asi mismo del pais, que cada afio que pasa, se va incrementando
por una serie de causas, entre ellas el uso de estrategias poco motivadoras e
ineficientes para los estudiantes, es decir, que los maestros hacen uso constante de
metodologias tradicionales, y por ende, observamos estudiantes con poco desarrollo

en la expresion oral, compresion y produccién de textos.

En ese sentido, la presente investigacion titulada “Juegos interactivos y
aprendizaje del area de comunicacion en estudiantes de educacion primaria de la
Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021” su objetivo es determinar la

influencia de los juegos interactivos en el aprendizaje del area de comunicacion.

La respectiva tesis de investigacion, cuyo tipo es aplicativo experimental,
en su variante cuasi experimental, se desarrollé con los estudiantes de la I.LE N°
32014 del nivel primaria, teniendo como poblacién de 940 estudiantes y una

muestra de 66 estudiantes del tercer grado, de las secciones C y D.

En nuestro pais, actualmente, el docente es consciente del rol e impacto que
tiene en la sociedad; en ese sentido, el maestro sabe que deberia desarrollar las
competencias comunicativas y textuales en los estudiantes, de manera dindmica;
eso quiere decir, que el docente debe utilizar metodologias que estén acorde al
contexto de la comunidad educativa, para que los estudiantes, a corto, mediano y
largo plazo, puedan ejercer a plenitud su ciudadania y aportar asi al bienestar,

crecimiento y desarrollo de nuestro pais.

Por ello, el presente estudio es muy importante ya que los estudiantes en
general desarrollaran sus habilidades comunicativas a través de metodologias

innovadoras como son: los juegos interactivos de azar, de plataforma y de mesa.

Entonces, frente a este problema, estoy convencida que al término se lograra

la mejora del aprendizaje del area de comunicacion y los resultados contribuiran
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en el campo pedagdgico, en la medicion de la calidad educativa y su inclusion en

proyectos educativos regionales.

El presente estudio estd dividida en cuatro capitulos que se presenta a

continuacion:

En el capitulo I, aspectos basicos del problema de investigacion, en el que
se aprecia la fundamentacion, justificacién, importancia, viabilidad, formulacién

del problema y los objetivos general y especificos.

El capitulo II, sistema de hipoétesis: Se presenta la formulacién de la
hipotesis general y especifica, operacionalizacion de variables y por ultimo la

definicion.

El capitulo 111, marco teodrico: Se encuentra los antecedentes de

investigacion, bases tedricas y bases conceptuales.

El capitulo 1V, metodologia: Se muestra el &mbito de estudio, tipo, nivel,
poblacion, muestra, descripcion de la poblacién, muestra y método del muestreo,
criterios de inclusion, disefio, técnicas e instrumentos, validacién, confiabilidad,

técnicas para el procesamiento , analisis de datos y aspectos éticos.

El capitulo V, resultados y discusion: Se encuentra el analisis descriptivo,
analisis, contrastacion de hipotesis, discusion de resultados; asimismo el aporte

cientifico de esta investigacion.

Al finalizar, se presentan las conclusiones, sugerencias, referencias y

anexos.
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CAPITULO I
ASPECTOS BASICOS DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Fundamentacion del problema

Desde hace mucho tiempo y hasta actualidad nuestro pais sigue
teniendo serios problemas en cuanto a educacion. Entre ellos tenemos el bajo
nivel educativo, como muestran los resultados estadisticos del Programa de
Evaluacidn Internacional de Estudiantes en el afio 2018 y que fue publicado
el 2019, donde que se observa, que el Per( ocupa el puesto 64 de un total de
77 paises evaluados; en compresion lectora, subi6 de 398 en 2015 a 401
puntos en 2018, es decir, tres puntos mas. A pesar de que se evidencian
mejoras en la ultima evaluacion, continuamos siendo el pais con rendimiento
mas bajo en Sudamérica para el area de comunicacion. (PISA, 2019:5)

Mientras que el MINEDU, muestra que los resultados obtenidos de
las evaluaciones nacionales de logros de aprendizaje 2019, en la region
Huanuco, en cuanto a lectura, que se ha incrementado en el nivel
satisfactorio y hubo mayor decrecimiento en los niveles previo al inicio y en
inicio en los estudiantes del 4to grado del nivel primaria. A pesar de estas
mejoras, en medida promedio, nos encontramos en nivel de proceso, con 474
puntos.

Frente a estos resultados la comunidad educativa asume nuevos
desafios y compromisos; mas aun en la situacion que nos encontramos se hace
necesario la aplicacion de muchas herramientas digitales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Frente a esta situacién nos preguntamos: ¢Los
estudiantes de la institucién educativa N° 32014 por qué obtienen bajo nivel
en el area de comunicacion? Motivo por el cual inicié a desarrollar la presente
investigacion.

Aungue la plana docente de la Institucion Educativa N° 32014
cuenten con diversos recursos educativos (multimedia, sala de computo |,
cuentos en DVD, historias en PPT, afiches, plastilinas, colores, moldes,
escritos, folletos, entre otros) para planificar diversas estrategias didacticas en

el &rea de comunicacion, he podido notar que lamentablemente no estan
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aprovechando como debe ser estos recursos en el desarrollo de la sesion de
sus clases, ya que existe un buen porcentaje de profesores que muestran
evidente resistencia a cambiar las actividades educativas tradicionales (la
pizarra y el plumon) por nuevas experiencias de aprendizaje, por ende, se
observa el bajo entendimiento de las diversas actividades que se trabaja en el
area de comunicaciéon por parte de los estudiantes. De continuar asi, no
estaremos en el avance o mejora en el proceso de ensefianza - aprendizaje en
el &rea mencionada.

En ese sentido, de acuerdo al Ministerio de Educacion, el Curriculo
Nacional, nos brinda orientaciones sobre como evaluar, basado en un enfoque
formativo, esto quiere decir que el docente debe estar de manera permanente
en todo el proceso de aprendizaje del estudiante. Ademas, en dicho
documento encontramos los enfoques de acuerdo a las &reas curriculares del
nivel de educacion primaria, las competencias, estrategias del proceso de
ensefianza- aprendizaje, el cual nos servira como guia en nuestra tarea
pedagdgica, para asi desarrollar las competencias correspondientes en los
estudiantes, de acuerdo al contexto y a las necesidades de la sociedad actual.
Estos cambios establecen el reto de articular la gestion institucional, el trabajo
del maestro, los materiales educativos y la evaluacién, con lo que se espera
que los estudiantes aprendan de manera eficaz continuamente. (MED, 2016,
p-8)

En el CNEB podemos encontrar informacién detallada sobre las
diversas metodologias educativas que nos ayudara, como maestros, a
alcanzar un objetivo comun que es el de formar integramente a la persona.
También encontraremos ahi el perfil de egreso, el cual nos permitira tener una
vision global de lo que esperamos que estudiante obtenga al concluir la
educacion basica regular.

Ademas, el curriculo es el que promueve a construir nuevos desafios
en el uso de nuevas estrategias pedagogicas para la practica docente de
acuerdo a la realidad o contexto vivencial del estudiante. En ese sentido, el
docente es una pieza fundamental, ya que implica desarrollar y guiar al

estudiante para adquirir en él un aprendizaje significativo y de esta manera
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dar solucién a las diversas necesidades o dificultades que se pueda estar
presentando.

También en el Programa curricular de Educacion Primaria nos dice
que el area de comunicacion desarrolla las competencias comunicativas
mediante el uso del lenguaje, en donde el estudiante interactlia con sus pares,
construye y comprende la realidad para luego representarlo al mundo de
forma real o imaginario. Esto implica que dicha area contribuye a la
compresion del mundo actual a tomar decisiones y actuar de forma ética en
los diferentes situaciones de la vida”. (Programa curricular de la Educacién
Primaria, 2016, p.72)

El &rea de comunicacion es fundamental para desarrollar y movilizar
las diferentes capacidades de las demas asignaturas, ya que implica expresar
las ideas de forma espontanea a un determinado publico (aula, reunion
familiar, compromisos sociales entre otros), a comprender diversos tipos de
textos (cuentos, historias, leyendas, recetas, infografias entre otros) y por
ultimo a producir textos teniendo en cuenta algunas reglas ortograficas
(cuentos, poemas, canciones, recomendaciones, infografias, recetas entre
otros). En ese sentido es adecuado estimular las habilidades comunicativas
para facilitar su desarrollo, podriamos hacerlo a través de estrategias como es
el caso de los juegos interactivos, en donde el estudiante de manera divertida
va movilizando ciertas capacidades expresandose de manera libre,

espontaneo y a su vez divertido.

En el &rea de comunicacidn se hace uso del sistema gramatical. En ese

sentido, Cassany (2008) menciona al respecto que:

Es pertinente el uso del sistema gramatical de la lengua, expresado asi
del siguiente modo: Su adecuacion a diversos contextos
socioculturales —formales e informales—, el uso de diversos tipos de
textos escritos y orales, y la utilizacién de una serie de recursos y
estrategias para lograr sus propdsitos comunicativos. En ese sentido,
el desarrollo de las diversas capacidades en diferentes situaciones

forman parte de las practicas sociales; por lo tanto, desarrollar estas
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competencias implica introducir a los estudiantes, como usuarios de
la cultura escrita y oral, en una diversidad de practicas y experiencias
para satisfacer sus necesidades e intereses de comunicacion. Por
ejemplo, en los mapas de progreso, se describe las cuatro
competencias linguisticas basicas: leer, escribir, hablar y escuchar”.

(p-39)

Por lo tanto, digo que el area de comunicacion en su totalidad es
esencial e importante, ya que implica desarrollar competencias comunicativas
del estudiante, pues esto le va a permitir comprender y expresar sus ideas, ya
sea manera oral o escrita, en un determinado contexto, puede ser en el aula,
en una reunién familiar o de amigos u otras situaciones espontaneas que se le
presenta en su dia a dia, pero lo debe desarrollar y aprender de manera
divertida, es decir, disfrutando libremente y no presionado (por obligacién o
por una orden). El presente estudio contribuira en la medicion de la calidad

educativa y su inclusion en proyectos educativos regionales.

En el Plan Educativo Regional Concertado (2018-2021) menciona
que: una educacion de calidad no se puede lograr si nuestras instituciones
educativas no se articulan con otros sectores y la comunidad. El problema
educativo es multifactorial y por ello, pretendemos una gestion educativa
estratégica y descentralizada que desarrolla el talento humano, que prepare a
nuestros nifios y nifias para responder no solo a los retos de la globalizacion,
sino a las necesidades y demandas educativas de la comunidad. (Guerrero, L.
Plan Regional Concertado Huanuco 2004-2021, 2004, p.4)

1.2. Justificacion e importancia de la investigacién
1.2.1. Justificacion de la investigacion
Este trabajo investigacion nos dard a conocer el grado de
influencia que tendran los juegos interactivos en el desarrollo del
aprendizaje del area de comunicacion, a su vez valdrd como guia de
orientacion a todos los maestros en general, principalmente a los del nivel
primaria, ya que conocen muy bien la pedagogia; pero no saben cémo

orientar a los estudiantes o hacer uso de metodologias efectivas para
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mejorar el aprendizaje del area de comunicacion, como lo es en este caso

los juegos interactivos.

El aprendizaje del rea de comunicacion permite a los estudiantes
desarrollar tres competencias: comunicarse oralmente, leer y escribir
diversos tipos de textos escritos en diferentes situaciones o contextos en
su dia a dia. Asi mismo, estos juegos interactivos les ayudan a desarrollar
las competencias comunicativas y textuales para el logro de la
comprension y expresion de sus ideas de forma oral y escrita en diversos

entornos.

En ese sentido, el uso de esta estrategia es muy importante ya que
le permite interactuar de forma divertida, libre y espontanea. Hace que el
estudiante desarrolla sus potencialidades intelectuales de modo creativo
y motivante. Por lo mencionado, en calidad de docentes comprometidos
por la educacion debemos proponernos a formar estudiantes competentes
con diversas habilidades, es decir, formar estudiantes criticos, creativos

y reflexivos.

1.2.2. Importancia de la investigacion

Esta investigacion es importante porque desarrolla competencias
comunicativas y textuales de los estudiantes a través de los juegos
interactivos como una estrategia de mejora de su aprendizaje en el area
de comunicacion. Ademas, sirve como propuesta educativa, luego de
evidenciar los efectos de los juegos interactivos; esto es, aporta al
conocimiento y entendimiento de los principales factores que implica el
aprendizaje del area de comunicacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y de esa manera disminuir las dificultades que tienen los
estudiantes en el nivel primaria y en especial de los estudiantes del tercer
grado de dicha institucion educativa ya mencionada en lineas anteriores.

A su vez serd un antecedente de estudio para que posteriormente
puedan dar continuidad dando algunas adaptaciones o adecuaciones que
requieren los estudiantes de ese entonces. Como sabemos los tiempos
cambian, existen nuevos desafios que enfrentar, particularmente en la

sociedad educativa: se quieren docentes competentes y con
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conocimientos tecnoldgicos, ya que vivimos en la era digital, y aln mas
en la situacion en la que nos encontramos hoy en dia por el tema de la
pandemia.
Viabilidad de la investigacion

El presente trabajo de investigacion es viable porque el tema es
interesante e innovador, sobre todo se adapta al contexto actual, en tal
sentido, permite mejorar los aprendizajes de los estudiantes en el area de
comunicacion. A su vez se contdé con todos los recursos humanos y

financieros necesarios para llevarlo a cabo.

Formulacion del problema

1.4.1. Problema general
¢En que medida los juegos interactivos influyen en el aprendizaje
del &rea de comunicacion en estudiantes de educacién primaria de
la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021?

1.4.2 Problemas especificos

PEi: ¢En qué medida los juegos interactivos influyen en la
comunicacion oral en estudiantes del 3° grado de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021?

PE2: ¢En qué medida los juegos interactivos influyen en la
compresion de textos en estudiantes del 3° grado de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021?

PEs: ¢En qué medida los juegos interactivos influyen en la
produccion de textos en estudiantes del 3° grado de educacion

primaria de la Institucién Educativa N° 32014, Huanuco 2021?
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1.5 Formulacion de objetivos

1.5.1 Objetivo general

Determinar en qué medida los juegos interactivos influyen en el
aprendizaje del &rea de comunicacion en estudiantes de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021

1.5.2 Objetivos especificos
OE:: Establecer en qué medida los juegos interactivos influyen
en la comunicacion oral en estudiantes del 3° grado de educacién

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

OE2: Establecer en qué medida los juegos interactivos influyen
en la compresion de textos en estudiantes del 3° grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014,
Huénuco 2021.

OEs: Establecer en qué medida los juegos interactivos influyen
en la produccion de textos en estudiantes del 3° grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014,
Huénuco 2021.
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CAPITULO 1
SISTEMA DE HIPOTESIS

2.1 Formulacién de las hipdtesis
2.1.1 Hipdtesis general
Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en el
aprendizaje del area de comunicacion en estudiantes de educacion
primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.
Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en el
aprendizaje del area de comunicacion en estudiantes de educacién

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

2.1.2 Hipotesis especificas

» Hiz: Los juegos interactivos influyen significativamente en la
comunicacion oral en estudiantes del 3° grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

= Ho1: Los juegos interactivos no influyen significativamente en
la comunicacion oral en estudiantes del 3° grado de educacién

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

= Hiz2: Los juegos interactivos influyen significativamente en la
compresion de textos en estudiantes del 3° grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

= Ho2: Los juegos interactivos no influyen significativamente en
la compresidn de textos en estudiantes del 3° grado de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

» Hiz: Los juegos interactivos influyen significativamente en la
produccion de textos en estudiantes del 3° grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.

= Hos: Los juegos interactivos no influyen significativamente en
la produccion de textos en estudiantes del 3° grado de educacion

primaria de la Institucion Educativa N° 32014, Huanuco 2021.
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2.2. Operacionalizacion de variables

Juegos interactivos

= Variable dependiente

= Variable independiente

Aprendizaje del area de comunicacién

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
Juega con la ruleta interactiva de las adivinanzas.
Juegos de azar Juega con la ruleta !nteract!va de los cuen_tos.
Juega con la ruleta interactiva de las canciones.
VARIABLE Juega con la ruleta interactiva de los pregones.

INDEPENDIENTE

Juegos interactivos

Juega con la ruleta interactiva de los trabalenguas.

Juegos de plataforma

Juega con Tom y Jerry a través de preguntas
(contaminacion del aire).

Juega con Tom y Jerry a través de preguntas (valores).

Juega con Tom y Jerry a través de preguntas (cuidado
personal).

Juega con Tom y Jerry a través de preguntas (La
importancia del agua).

Juega con Tom y Jerry a través de preguntas (Covid
19)

Juegos de mesa

Juega con la memorama sobre la descripcion de los
animales.

Juega con la memorama sobre los objetos reciclados.

Juega con la memorama sobre los integrantes de la
familia.

Juega con la memorama sobre las profesiones y
oficios.

Juega con la memorama sobre las plantas medicinales.

VARIABLE
DEPENDIENTE
Aprendizaje del area

de comunicacién

Comunicacion oral

Obtiene.

Interpreta

Interactla

Reflexiona

Evalla.

Compresion de
textos

Obtiene

Infiere

Interpreta

Reflexiona

Evalla

Produccioén de textos

Adecla

Organiza

Utiliza

Reflexiona

Evalla
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2.3 Definicién operacional de las variables
= Juegos interactivos

Los juegos interactivos son actividades de entretenimiento, en
el campo educativo lo tomamos como una herramienta pedagdgica,

donde el estudiante desarrolla sus aprendizajes de manera libre.

En ese sentido, Ruiz (2017) sostuvo al respecto que “son
herramientas de uso sencillo, en el que los participantes interactdan con
su ordenador, a la par que aprenden conceptos habilidades y destrezas,
motoras y conceptuales generalmente son creados para todas las
edades” (p. 25). Por ello, las estrategias que el docente aplica en su
practica pedagodgica deben ser adaptadas acorde a las necesidades y al

propdsito de aprendizaje que se quiere lograr.

Esta variable esta estructurada en tres dimensiones: Juegos de
azar, juegos de plataforma y juegos de mesa, se aplicé 15 sesiones de
aprendizaje en total.

= Aprendizaje del area de comunicacion

La finalidad del area de comunicacion es que el estudiante
desarrolle competencias comunicativas, para que en su dia a dia pueda
relacionarse con las demas personas de su entorno también nos dice que
debe de entender y construir su realidad, para luego mostrarle al mundo
ya sea de forma real (verdadera) o irreal o sea que solo existe en la
imaginacién. Lo cual se va a desarrollar mediante el uso del lenguaje, lo
que se quiere es que el estudiante comprenda su realidad, que se capaz
de solucionar situaciones tomando buenas decisiones y actuando de
manera ética en todo los aspectos de su vida. (Curriculo Nacional de la
Educacién, 2017, p.72).
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En ese sentido el estudiante debe adquirir ciertas habilidades
capacidades y destrezas para desarrollar facilmente las competencias
comunicativas, he aqui el papel del docente para percibir la forma de
aprender del estudiante, con dicha informacion el docente podra aplicar
ciertas estrategias y de esa forma lograr un resultado positivo.

Esta variable estd organizada en tres dimensiones: comunicacion
oral, compresion de textos y produccién de textos, las tres dimensiones
tienen cinco indicadores con sus respectivos items con escala de
puntuacién: En la escala de inicio (1), en la escala de proceso (2), en la
escala de logrado esperado (3) y la escala de logro destacado (4) que
fueron aplicados al grupo experimental en un inicio la preprueba (pretest)

y después del tratamiento la posprueba (postest).
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CAPITULO 111
MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes de la investigacion
La presente investigacion ha considerado los siguientes
antecedentes relacionados al estudio:
3.1.1 A nivel internacional

A) Montero (2017), en su investigacion dice que tanto la sociedad como
la educacion ha venido avanzando y que las metodologias tradicionales
ya no despiertan el deseo de querer aprender, por el contrario, hacen
que se encuentran desanimados, desganados y es por ello es que hoy
en dia se necesita de nuevas e innovadoras estrategias para el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Uno de los caminos para que esto cambie es
la aplicacion de juegos educativos en el salon de clase. Por lo tanto, la
aplicacion de juegos disefiados con un proposito educativo sera
fundamental para desarrollar en los estudiantes el interés de querer
aprender y de esa manera adquirir el deseo de experimentar nuevas

experiencias.

B) Vistin & Monar (2019-2020), en su tesis sobre el juego educativo
interactivo, tuvo como objetivo mejorar el aprendizaje en el area de
ciencias naturales a través del desarrollo de un juego interactivo. Esta
herramienta le ha permitido al docente despertar el interés de aprender
nuevas experiencias, ya que el estudiante lo hace de manera divertida
y entretenida, llegando asi a la conclusion de que el juego educativo
interactivo es un medio importante que tienen los estudiantes para
asimilar 'y comprender nuevos conocimientos, habilidades vy
experiencias; por tal razon, la implementacion de dicho juego es una
solucion innovadora y prometedora que viene a reforzar los niveles de
estudio y colaboracion de los estudiantes, creando un ambiente
dinamico entre maestros y estudiantes, lo que motiva al aprendizaje y
utilizacion de las TICs, mas esto no quiere decir que vendrian a

remplazar el rol del docente.
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3.1.2 A nivel nacional

A) Bolafos (2020), en su tesis sobre la estrategia metodologica ludica de
cuentos infantiles para mejorar la habilidad de la expresion oral, planted
una alternativa de solucion para que el estudiante se expresara de forma
libre y espontéaneo, haciendo uso de las lecturas infantiles que les
motiva a imaginarse y asi contribuir al desarrollo de su lenguaje. La
investigacion es de tipo correlacional y no experimental. La muestra
fue de 25 nifos; el trabajo se sustenta con teorias entre ellas la
cognitivista, interaccionista y por Gltimo la expresién oral de Mabel
Condemarin y Alejandra Medina. En los resultados se tuvo que el 44%
de nifios tiene la dificultad de expresarse de forma oral, el 68% no
manejan la pronunciacion, volumen, entonacion y las pausas al
momento de expresarse oralmente, llegando asi a la conclusion de que
la estrategia didactica mejora la capacidad de expresarse de manera oral

sus ideas en las diferentes experiencias de aprendizaje.

B) Déavalos (2020), en su tesis sobre la funcionalidad familiar y logros de
aprendizaje en el area de comunicacién, tuvo como objetivo ver el
grado de relacion que existe entre los logros de aprendizaje del &rea de
comunicacion y la funcionalidad familiar. La parte estadistica con
respecto a la funcionalidad muestra que el 25% se encuentra en un nivel
bajo, el 59,1 se posiciona en un nivel medio y lo restante que es el 15,
9 % de estudiantes tiene una familia funcional, llegando asi a la
conclusion de que los estudiantes que presentan una familia funcional
donde prevalece una buena comunicacion tienden a alcanzar un mayor
porcentaje en el rendimiento académico y mayor logro en su proceso de

aprendizaje.

C) Alfaro, M. L. (2016), en su investigacion sobre el uso del software Jclic
en la comprension lectora, tuvo como objetivo saber el grado de
influencia que tendra el software Jclic en el rendimiento académico de
los estudiantes en la compresion de diversos textos escritos. En los

resultados estadisticos de la preprueba con respecto a la posprueba se
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muestra que en un inicio el 48,3% se encontraban en el rango de 19 y
20 luego de la aplicacién del software hubo un incremento a un 62,1 %
y en el rango de (<=10) hubo de 13,8 % a 17,2 %, llegando asi a la
conclusidn, respecto a los resultados, que la media de las competencias
informacionales de nuestro grupo es significativamente menor a la
media tedrica puesto que p=0,000”. En ese sentido el uso del Jclic
influye de manera positiva en la compresion de lecturas simples en los

dichos estudiantes.
3.1.3 A nivel local

A) Mallqui de la Cruz, F. (2017), en su tesis sobre la inteligencia
emocional y su influencia en el aprendizaje del a&rea comunicacion, su
objetivo principal es contribuir a la formacidn integral del estudiante a
través del desarrollo de ciertos habitos de compresion y expresion de
emociones. Se utiliz6 una investigacion de tipo aplicada con un disefio
experimental en su variante cuasiexperimental, se trabajé con dos
grupos a quienes se les aplico la prueba de entrada y salida. En cuanto
a los resultados obtenidos de la contrastacion de hipétesis respecto al
grupo experimental se visualiza que el valor de t es -22.23 y el valor
critico es la t de tabla, de 2.03, en este caso se concluye que el valor de
t es menor que la t de tabla por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula,
llegando asi a la siguiente conclusion: Los nifios del grupo experimental
mejoraron significativamente en su aprendizaje del é&rea de
comunicacion. En ese sentido, se podria afirmar que la inteligencia
emocional influye de manera significativo en el aprendizaje del area de

comunicacion.

B) Bailon, S.R. (2018), en su tesis sobre la aplicacion del software
Abrapalabras y el desarrollo de la comprension lectora en los nifios y
nifias del 2° grado del nivel primariaen la .E.P.l. José Antonio Encinas
bellavista — 2016, tuvo como objetivo determinar el resultado de la
estrategia Abrapalabra en la comprensién de lecturas. Este estudio es

de tipo experimental en su variante cuasi experimental, se trabajo con
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dos grupos a ambos se tomaron la prueba se entrada y salida, al grupo
experimental se dio tratamiento a través del software Abrapalabras.
Luego con los resultados se trabajo la parte estadistica utilizando la
prueba t de Student donde se hallo el valor de la t calculada de un 6,982
donde este valor es mayor que la t critico (1,71) para gl = 25 con 95%
de confiabilidad, en ese sentido se rechaza la hipétesis nula, llegando
asi alaconclusion de que la estrategia Abrapalabras influye de manera

positiva en el desarrollo de la compresion lectora.

3.2 Bases tedricas
3.2.1 Juegos interactivos
Son herramientas de fécil uso, donde el estudiante interactda
con algun aparato electrdnico ya puede ser una computadora, laptop,
tableta o un celular, pero adquiriendo ciertos aprendizajes
propuestos por el docente con un fin educativo, estos pueden ser
adaptados de acuerdo al proposito que queremos lograr en los

estudiantes de las diferentes edades (Ruiz, 2017).

Los juegos interactivos son actividades de entretenimiento
donde el estudiante se siente comodo al momento de realizarlo, a la
vez presta mucha atencién y concentracion para conseguir el
objetivo que se quiere alcanzar. Al elaborar dichos juegos tenemos
que tener bien en claro el propoésito de aprendizaje, que es lo quiero
que mi estudiante logre con dicha actividad. Para el estudiante
aprender diversos contenidos de forma divertida y entretenida hace

que en el despierte el interés de seguir aprendiendo.

El juego es la razon de ser de todo nifio mediante el cual se
puede desarrollar muchas capacidades y habilidades de manera libre
y espontanea. El juego cumple un papel fundamental en el desarrollo
social, intelectual y afectivo de los nifios y nifias, estas estan
estrechamente relacionadas en el proceso de aprendizaje (Reina,
2009).
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El juego es el medio principal por donde el nifio adquiere
muchos aprendizajes entonces podriamos decir que es una
herramienta fundamental en el trabajo docente, ya que le va a
permitir desarrollar diversas habilidades y destrezas, cuando el nifio
posee o0 tiene estas capacidades le va ayudar a resolver diversas

situaciones problematicas a lo largo de su vida.

De acuerdo con la revista Lego Foundation, La mariposa no
puede vivir con una ala, necesita de la otra necesariamente para
existir de igual forma el juego y el aprendizaje estan estrechamente
ligadas si en la vida del nifio no existe el juego entonces no habra
aprendizaje (Rinaldi, 2017). En ese sentido, podriamos decir que el
juego es la pieza esencial a la vez importante para el proceso de
desarrollo de ensefianza- aprendizaje esto le va permitir al nifio a

desenvolverse de manera libre y sin miedo a equivocarse.

= Teorias de pedagogos sobre el juego

El juego es parte del saber del nifio, ya que todo lo que esta
a su alrededor representa la realidad. En ese sentido el nifio va
asimilar todo lo que percibe en su entorno mediante ciertas acciones
y donde va integrando ciertas informaciones para luego recordarla,
dominarlay comprenderla. Para el desarrollo cognitivo Piaget divide
en etapas, los nifios de 6 afios hasta los 11 pertenecientes al nivel
primaria, se encuentra en la etapa operativa o también llamada
concreta, donde el nifio todavia comprende a través de experiencias
concretas con determinados objetos hechos (Piaget,2007).

El aprendizaje significativo se da cuando el estudiante
relaciona los conceptos a aprender y le da un sentido a partir de la
estructura conceptual que ya tiene. Eso quiere decir que construye
nuevos conocimientos a partir de los conocimientos o experiencias
que ya tiene; por lo que, para la construccion de su propio
conocimiento lo puede hacer por descubrimiento (especialmente
cuando trabajamos con las TICs), o de manera receptiva (Romero,
2009, p. 1)
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De igual manera, David Ausubel hace énfasis en la
elaboracion la ensefianza a partir del conocimiento que tiene el
estudiante. De ese modo nos explica que: “El aprendizaje es un
proceso en el cual se ayuda a seguir avanzando y perfeccionando el
conocimiento que se tiene, en vez de imponerle un temario que debe
de memorizar, lo cual indica que la educacion no puede ser una
transmision unilateral de informacion; por lo que el aprendizaje
significativo solo se da cuando los nuevos contenidos tienen una
razon de ser, con los que ya se tienen es decir que estén conectados
para asi deducir y crear uno nuevo”. David Ausubel (citado por
Tilnnermann, 2011, p. 24),

Asimismo, Edouard Claparéde (1983) define al juego como
una actitud diferente de la persona ante la realidad. En este sentido,
(Claparede, 1983, p. 157) sefiala que: “El juego es el puente que va
a unir la escuela y la vida; el puente levadizo mediante el cual podra
penetrar en la fortaleza escolar, cuyas murallas parecian separarla
para siempre”. En ese sentido estoy de acuerdo con el autor, el juego
es el instrumento mas Gtil y valioso para movilizar al nifio, en lo que
podria considerarse como escuela activa. En su teoria sobre el juego,
defiende que el juego persigue fines ficticios, los cuales vienen a dar
satisfaccion a las tendencias profundas cuando las circunstancias
naturales dificultan las aspiraciones de nuestra intimidad, y sostiene
que este es una actitud abierta a la ficcion, que puede ser modificable
a partir de situarse en el “como si”, y que lo que verdaderamente
caracteriza el juego es la funcién simbdlica (Navarro, 2010).

El modelo de la escuela soviética fue descrito originalmente
por Vygotsky (1933) y desarrollado por sus discipulos (Elkonin,
1980). Vygotsky (1982) afirma que el juego es un proceso de
sustitucion; es la realizacion imaginaria, ilusoria, de deseos
irrealizables; sefiala que la imaginacion constituye esa nueva
formacion que falta en la conciencia del nifio en la primera infancia,
y que representa una forma especificamente humana de la actividad

de la conciencia; cree que en el juego el nifio crea una situacion
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ficticia y una estructura sentido/cosa, en la que el aspecto semantico,
el significado de la palabra, el significado del objeto es dominante,
determina su conducta; subraya que el nifio no simboliza en el juego,
sino que desea, satisface el deseo, hace pasar a través de la emocion
las categorias fundamentales de la realidad; y, sostiene que un
caracter esencial del juego es la regla, transformada en afecto. En su
opinion, el juego crea una zona de desarrollo proximo en el nifio.
Durante el mismo, el nifio esta siempre por encima de su edad real.
El juego contiene en si mismo una serie de conductas que
representan diversas tendencias evolutivas, y por esta razon es una
fuente muy importante de desarrollo (Vygotsky, 2008).

En su teoria del juego, Chateau (1958) sostiene que el nifio
se desarrolla por el juego, sefiala que el gozo obtenido por el nifio en
el juego es un gozo moral, considera que el juego desempefia en el
nifio el rol que el trabajo desemperia en el adulto, dice que el juego
tiene su fin en si mismo, en la afirmacion del Yo, cree que la seriedad
es una de las caracteristicas esenciales del juego infantil y afirma que
en el juego el nifio muestra su inteligencia, su voluntad, su caracter
dominador; en una palabra: su personalidad. Una de las ideas mas
importantes de su teoria es “que el nifio no suefia con ninguna cosa
tanto como con ser adulto. El juego del nifio, como toda su actividad,
estd regido por la gran sombra del Mayor” (Chateau, 1958, p. 33);
para este autor, la busqueda de afirmacion del Yo se manifiesta en el
juego en dos formas: la atraccion del Mayor y el gusto por el orden,

por la regla (Debesse, 1958)

»El juego y el aprendizaje

El juego y el aprendizaje tienen en comun varios aspectos: el
afan de superacion; la practica y el entrenamiento que conducen al
aumento de las habilidades y capacidades; la puesta en préctica de
estrategias que conducen al éxito y ayudan a superar dificultades. Si

hablamos de la ensefianza de la lengua, el componente lddico
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comienza a Ser un recurso necesario a partir de un enfoque
comunicativo, es toda aquella actividad en la que se presenta un
contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario
especifico con una finalidad ludico-educativa (Andreu Andrés, M.A.
y Garcia Casas, M., 2006: 122).

= El juego en la sociedad y en la cultura

Gallardo L.J. & Gallardo V. P. (2018, p.48; citada por la
revista Educativa Hekademos) menciona que: “A lo largo de la
historia, el juego ha estado siempre presente en todas las culturas y
sociedades, incluso en las mas primitivas. Forma parte de la genética
de la persona. Se nace, crece, evoluciona y vive con el juego
(Paredes, 2003). El juego ha formado, esta formando y formara parte
de los sucesos y actividades de la vida cotidiana. Est& directamente
relacionado con el tiempo libre, un espacio que se dedica al
descanso, diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona esta
liberada de condicionantes extrinsecos como el trabajo, las
obligaciones y los compromisos familiares y sociales”.

Desde hace afios las personas buscan la forma de distraerse,
entretenerse, competir y ocupar su tiempo libre en los juegos. A lo
largo de la historia, los juegos siguen cumpliendo una funcién muy
importante en el aprendizaje y la socializacion, porque ayudan al
desarrollo evolutivo de los nifios y nifias, en ese sentido podriamos
decir que es uno de los elementos indispensables para el desarrollo
integral infantil. En la edad infantil las personas van aprendiendo
aspectos del contexto cultural en que viven, uniéndose
paulatinamente a la realidad del mundo. En ese complicado proceso,
las actividades ludicas se irdn haciendo menos autdbnomas y egoistas,
para ir participando cada vez mas del juego adulto de la vida, o sea,
de la vida misma entendida como juego; pero un juego mucho mas
serio, mas auténtico y real, la mayoria de las veces no tan feliz ni
divertido ni placentero (Garcia & Llull, 2009). La actividad ludica

permite al nifio explorar el mundo; desarrollar la motricidad, la
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imaginacién, la inteligencia y la creatividad; socializarse; satisfacer
las necesidades de orden afectivo; crecer en virtudes; y divertirse y
disfrutar en su tiempo libre (Garrido, 2011).

= Caracteristicas de los juegos interactivos

Gifford (1991, citado por Sanchez, 2013, p. 13), afirma que:
“Existen siete caracteristicas que hacen de los juegos interactivos un
medio de aprendizaje atractivo y efectivo, y son las siguientes:
Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones especiales,
temporales o de gravedad; facilitan el acceso a “otros mundos” y el
intercambio de unos a otros a través de los graficos, contrastando de
manera evidente con las aulas convencionales y estaticas, favorecen
la repeticion instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente sin
peligro, permite el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los
nifios pueden repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas,
adquiriendo sensacion de control; facilitan la interaccion don otros
amigos, ademas de una manera no jerarquica, al contrario de lo que
ocurre en el aula; hay una claridad de objetivos, habitualmente, el
nifio no sabe qué es lo que estd estudiando en matematicas, pero
cuando juega saben que hay una tarea clara y concreta, lo cual
proporciona un alto nivel de motivacion; y, favorece el aumento de
la atencion y del autocontrol, apoyando la nocion de que, cambiando

el entorno, no el nifio, se puede favorecer el éxito individual”.

» La importancia de juego

Sobre la importancia del juego Rodriguez (2016) menciona
que: “Si hay algun principio relacionado con el desarrollo y el
aprendizaje de la infancia que nadie cuestiona es precisamente la
importancia del juego. El juego tiene una influencia innegable en
todos los aspectos del desarrollo infantil. Las habilidades fisicas
(motoras gruesas) se desarrollan a medida que el nifio/a jugando
aprende a alcanzar, gatear, caminar, correr, subir, saltar, arrojar,
agarrar y equilibrarse. Las habilidades motoras finas (uso de las manos

y dedos) se desarrollan al manipular los objetos del juego. Las
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habilidades mentales se activan y evolucionan en aquellos juegos que
fomentan la solucion de problemas y relaciones causa - efecto (ej.:
juegos de activar dispositivos para producir sonidos, iluminacion,
cubos encajables). A su vez nuestros hijos/as aprenden conceptos
descubriendo mediante el juego formas, tamarios, colores y el lenguaje
evoluciona adquiriendo nuevas palabras para nombrar los objetos y
actividades de entretenimiento en las interacciones con los adultos.
Las habilidades sociales también se dominan a través del juego
cuando aprenden a seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno,
obedecer las reglas y compartir. El juego también contribuye al
desarrollo de las habilidades emocionales por medio del placer que
nuestros hijos/as experimentan y los sentimientos que vivencian en
juegos de personajes imaginarios. La autoestima también incrementa
cuando los nifios/as logran metas por medio del juego. El juego
estimula la creatividad y la imaginacion cuando el nifio/a juega a que
es doctor, profesor, o padre o madre, o bombero, €l o ella aprende que
la vida estd llena de posibilidades y oportunidades, pudiendo
representar en su juego todo aquello que desee, modificando la

realidad a su antojo”.

= El poder del juego

Pasek, K. y Golinkoff refieren que: “Muchos estudios
longitudinales subrayan la necesidad de apoyar la amplitud de
habilidades en los nifios. La habilidad para compartir ideas y recursos,
ayudar y escuchar a otros contribuyen a predecir el nivel de educacién
y estatus laboral. Lo mismo es cierto para aspectos importantes como
la atencion, la confianza, la perseverancia, el razonamiento espacial y
el comportamiento exploratorio. El juego tiene un rol fundamental en
desarrollar, fomentar y promover estas habilidades integrales desde el
nacimiento y a lo largo de la vida. La naturaleza de las actividades de
juego de un nifio variara dependiendo de su edad, contexto y culturay
sus habilidades iran aumentando en complejidad. Sin embargo, las

estructuras basicas de estas habilidades ya estdn presentes desde la
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infancia temprana, y se apoyan y refuerzan a través de las experiencias
de juego de calidad”. (Pasek, K. y Golinkoff, R. M. 2013, p. 104-112)

= El juego en el aula

En ese sentido, Minera nos dice al respecto que: “El juego en
el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se
planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal,
responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que
fomenten el compafierismo para compartir ideas, conocimientos,
inquietudes, todos ellos los valores facilitan el esfuerzo para
internalizar los conocimientos de manera significativa y no como una
simple grabadora. El juego tomado como estrategia de aprendizaje no
solo le permite al estudiante resolver sus conflictos internos y
enfrentar las situaciones posteriores, con decision, con pie firme,
siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto con él ese camino,
puesto que el aprendizaje conducido por medios tradicionales, con una
gran obsolescencia y desconocimiento de los aportes tecnoldgicos y
didacticos, tiende a perder vigencia. EI ambito interdisciplinario
abarca desde la filosofia, la pedagogia, la psicologia, la sociologia y
la antropologia porque todas tuvieron y tienen como sujeto de estudio
a ese nifio o nifia, es decir, al hombre. La psicologia y la pedagogia
tienen como categorias basicas al estudiante y a los aprendizajes
interconectados por el aporte didactico, aporte que cada vez se
actualiza en constancia con la ciencia y la tecnologia”. (Minerva,
2002, p. 29)

Asimismo, Lopez (2016) menciona que: “Utilizar el juego
interactivo y otras actividades ludicas, dentro del aula de clase, con el
propésito de facilitar el desarrollo integral del nifio, satisface
necesidades de tipo psicoldgico, social y pedagdgico, desarrollando
destrezas y conocimientos que son fundamentales para el

comportamiento escolar y personal de los nifios”. (p. 12)
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= Dimensiones del juego interactivo
= Juegos de azar

Los juegos de azar son juegos en los cuales las posibilidades
de ganar o perder no dependen de la habilidad del jugador sino
exclusivamente del azar (Iranzo, 2012).

Entre los juegos de azar tenemos; a los dados, domino, la
ruleta, el bingo entre otros.

El juego de la ruleta estd estructurada por diferentes
secciones de numeros y colores, el jugador que acierta el nimero
después que haya realizado los giros gana, todas las secciones de
dichos numeros tienen la misma probabilidad de salir (Portillo et al.,
2009).

Este juego se adapta a un material educativo, se elabora
mediante la herramienta del power point donde se disefia la ruleta
teniendo en cuenta el proposito a trabajar. En ese sentido se disefid
ruletas de adivinanzas, cuentos, canciones, pregones y trabalenguas
para desarrollar la comunicacion oral en los estudiantes y de esa
manera movilizar sus capacidades y habilidades, a la vez se puede
adaptar y dar uso en las diferentes areas curriculares, ya que su
elaboracion es muy sencillo, atractivo e innovador donde despierta
el interés de aprender del estudiante.
= Juegos de plataforma

Los juegos de plataforma es un tipo de juego, donde se
observa un boton que cumple la funcion de hacer saltar, en su
recorrido el jugador tiene que realizar saltos sobre las plataformas
suspendidas encontrando diversos obstaculos y enemigos hasta
llegar a una determinada meta o fin. Asi mismo estos juegos se
pueden convertirse en herramientas pedagdgicas siempre en cuando
exista un objetivo educativo (Lopez, 2016).

Dicho juego se adecua y se disefia mediante la herramienta
del power point como en este caso, se utilizb para poner en prueba
su compresion de diversos tipos de textos escritos, también adquiere

nuevos conocimientos de forma divertida en pocas palabras aprende
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jugando. Por ello, propongo una seleccion de plataformas
educativas hechas con el programa power point, para jugar con
contenidos de diferentes temas para el area de comunicacion a través
de preguntas. A continuacion algunos ejemplos: El juego de Tom y
Jerry, Mario Bros y Among Us entre otros.

= Juegos de mesa

Se desarrollan normalmente en la mesa, se juega en lugares
cerrados que puede ser el salon de clases o en una habitacién de la
casa, en estos juegos se observa el uso de cartas, de un tablero, fichas,
dados entre otros. Estos juegos aportan de mucho a los estudiantes
en diferentes aspectos educativos y son muy recomendados por
diferentes especialistas (Victoria — Uribe et al., 2017).

En la actualidad estos juegos pueden ser adaptados de forma
virtual como es el caso del memorama y se puede trabajar varios
temas, dependiendo al area que se requiere. En este caso se trabajo
el area de comunicacion en la dimensién produce diversos tipos de
textos con varios temas de acuerdo a lo programado.

El juego del memorama serd utilizado para facilitar el
aprendizaje significativo del proceso del area de comunicacion, ya
que ayuda a ejercitar el cerebro y al desarrollo humano, el
memorama consiste en encontrar parejas de cartas, en dichas cartas
se pueden colocar diferentes objetos de acuerdo con el propésito que
se quiere lograr, gana el quien encuentra ambas cartas de la misma

figura.

3.2.2. Aprendizaje del area de comunicacion
Segun el MINEDU nos indica que: “El &rea de comunicacion
tiene por finalidad que los estudiantes desarrollen competencias
comunicativas para interactuar con otras personas, comprender y
construir la realidad, y representar el mundo de forma real o
imaginaria. Este desarrollo se da mediante el uso del lenguaje, una
herramienta fundamental para la formacion de las personas, pues les

permite tomar conciencia de si mismos al organizar y dar sentido a
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sus vivencias y saberes. Los aprendizajes que propicia el area de
comunicacion contribuyen a comprender el mundo contemporaneo,
tomar decisiones y actuar éticamente en diferentes ambitos de la
vida. El logro del perfil de egreso de los estudiantes de la Educacion
Bésica se favorece por el desarrollo de diversas competencias. A
través del enfoque comunicativo, el &rea de comunicacion promueve
y facilita que los estudiantes desarrollen y vinculen las siguientes
competencias: se comunica oralmente en su lengua materna, lee
diversos tipos de textos escritos en su lengua materna y escribe
diversos tipos de textos en su lengua materna” (MINEDU, Curriculo

Nacional de la Educacion, 2017).

= Competencia

La competencia se define como la facultad que tiene una
persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un
proposito especifico en una situacion determinada, actuando de
manera pertinente y con sentido ético. En ese sentido ser competente
significa tener la capacidad de resolver diversas situaciones
problematicas. Asimismo, implica también combinar determinadas
caracteristicas personales, con habilidades socioemocionales que
hagan més eficiente su interaccion con otros. Esto le va a exigir al
individuo mantenerse alerta respecto a las disposiciones subjetivas,
valoraciones o estados emocionales personales y de los otros, pues
estas dimensiones influiran tanto en la evaluacién y seleccion de
alternativas, como también en su desempefio mismo a la hora de
actuar. El desarrollo de las competencias de los estudiantes es una
construccién constante, deliberada y consciente, propiciada por los
docentes y las instituciones y programas educativos. Este desarrollo
se da a lo largo de la vida y tiene niveles esperados en cada ciclo de
la escolaridad. El desarrollo de las competencias del Curriculo
Nacional de la Educacién Basica a lo largo de la Educacion Basica
permite el logro del perfil de egreso. Estas competencias se

desarrollan en forma vinculada, simultanea y sostenida durante la
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experiencia educativa. Estas se prolongaran y se combinaran con
otras a lo largo de la vida. (MINEDU, Curriculo Nacional de la
Educacion, 2017, p. 29)
= Capacidades
El MINEDU, sefiala que: “Las capacidades son recursos para
actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos,
habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para afrontar una
situacion determinada. Estas capacidades suponen operaciones
menores implicadas en las competencias, que son operaciones mas
complejas. Los conocimientos son las teorias, conceptos Yy
procedimientos legados por la humanidad en distintos campos del
saber. La escuela trabaja con conocimientos construidos y validados
por la sociedad global y por la sociedad en la que estan insertos. De la
misma forma, los estudiantes también construyen conocimientos. De
ahi que el aprendizaje es un proceso vivo, alejado de la repeticion
mecanica y memoristica de los conocimientos preestablecidos. Las
habilidades hacen referencia al talento, la pericia o la aptitud de una
persona para desarrollar alguna tarea con éxito. Las habilidades
pueden ser sociales, cognitivas, motoras. Las actitudes son
disposiciones o tendencias para actuar de acuerdo o en desacuerdo a
una situacion especifica. Son formas habituales de pensar, sentir y
comportarse de acuerdo a un sistema de valores que se va
configurando a lo largo de la vida a través de las experiencias y
educacion recibida”. (MINEDU, Curriculo Nacional de la Educacion,
2017)
» Competencia comunicativa.

Por un lado, Cassany nos dice que: “La competencia
comunicativa es la capacidad de usar el lenguaje apropiadamente en
las diversas situaciones sociales que se nos presentan cada dia. Esto
quiere decir que seremos competentes comunicativamente si SOmos
capaces de hablar, escuchar, leer y escribir, y si lo hacemos con
idoneidad. De la afirmacion anterior se deduce que la competencia

comunicativa se manifiesta mediante situaciones de desempefio o de
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conductas externas. Pero tal conducta no es mecénica, sino que
involucra una serie de procesos internos que la impulsan: los
conocimientos, las actitudes, las decisiones, los rasgos de

personalidad” (Cassany 2000, p. 8).

Por el otro lado, el Ministerio de Educacion (2015) en las
Rutas del Aprendizaje manifestd6 que: “La competencia
comunicativa es un conjunto de aprendizajes que permiten a nuestros
estudiantes actuar usando el lenguaje en una situacion comunicativa
retadora” (p.21).

= Competencia en el &rea de comunicacién
*Se comunica oralmente en su lengua materna.

De acuerdo al MINEDU, esta competencia se define como:
“Una interaccion dinamica entre uno o mas interlocutores para
expresar y comprender ideas y emociones. Supone un proceso
activo de construccion del sentido de los diversos tipos de textos
orales, ya sea de forma presencial o virtual, en los cuales el
estudiante participa de forma alterna como hablante o como oyente.
Esta competencia se asume como una practica social donde el
estudiante interactda con distintos individuos o comunidades. Al
hacerlo, tiene la posibilidad de usar el lenguaje oral de manera
creativa y responsable, considerando la repercusion de lo
expresado o escuchado, y estableciendo una posicion critica con
los medios de comunicacion audiovisuales. La comunicacion oral
es una herramienta fundamental para la constitucion de las
identidades y el desarrollo personal” (MINEDU, Curriculo
Nacional de la Educacidn, 2017, p. 69).
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Capacidades de la competencia

El MINEDU considera las siguientes capacidades:
“Obtiene informacion del texto oral: el estudiante recupera y extrae
informacion explicita expresada por los interlocutores; infiere e
interpreta informacién del texto oral: el estudiante construye el
sentido del texto a partir de relacionar informacion explicita e
implicita para deducir una nueva informacién o completar los
vacios del texto oral. A partir de estas inferencias, el estudiante
interpreta el sentido del texto, los recursos verbales, no verbales y
gestos, el uso estético del lenguaje y las intenciones de los
interlocutores con los que se relaciona en un contexto sociocultural
determinad; adecuUa, organiza y desarrolla las ideas de forma
coherente y cohesionada: el estudiante expresa sus ideas
adaptandose al proposito, destinatario, caracteristicas del tipo de
texto, género discursivo y registro, considerando las normas y
modos de cortesia, asi como los contextos socioculturales que
enmarcan la comunicacién. Asimismo, expresa las ideas en torno a
un tema de forma logica, relacionandolas mediante diversos
recursos cohesivos para construir el sentido de distintos tipos de
textos; utiliza recursos no verbales y paraverbales de forma
estratégica: el estudiante emplea variados recursos no verbales
(como gestos 0 movimientos corporales) o paraverbales (como el
tono de la voz o silencios) segun la situacién comunicativa para
enfatizar o matizar significados y producir determinados efectos en
los interlocutores; interactla estratégicamente con distintos
interlocutores: el estudiante intercambia los roles de hablante y
oyente, alternada y dindmicamente, participando de forma
pertinente, oportuna y relevante para lograr su proposito
comunicativo; reflexiona y evalta la forma, el contenido y contexto
del texto oral: los procesos de reflexion y evaluacion estan
relacionados porque ambos suponen que el estudiante se distancie

de los textos orales en los que participa. Para ello, compara y
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contrasta los aspectos formales y de contenido con su experiencia,
el contexto donde se encuentra y diversas fuentes de informacion.
Asimismo, emite una opinion personal sobre los aspectos formales,
el contenido y las intenciones de los interlocutores con los que
interactla, en relacion al contexto sociocultural donde se
encuentran”. (MINEDU, Curriculo Nacional de la Educacién,
2017, p. 69)

*Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna.

E1 MINEDU nos dice que: “Esta competencia se define como
una interaccion dinamica entre el lector, el texto y los contextos
socioculturales que enmarcan la lectura. Supone para el
estudiante un proceso activo de construccién del sentido, ya que
el estudiante no solo decodifica o comprende la informacién
explicita de los textos que lee, sino que es capaz de interpretarlos
y establecer una posicion sobre ellos. Cuando el estudiante pone
en juego estd competencia utiliza saberes de distinto tipo y
recursos provenientes de su experiencia lectora y del mundo que
lo rodea. Ello implica tomar conciencia de la diversidad de
propdsitos que tiene la lectura, del uso que se hace de esta en
distintos &mbitos de la vida, del papel de la experiencia literaria
en la formacion de lectores y de las relaciones intertextuales que
se establecen entre los textos leidos. Esto es crucial en un mundo
donde las nuevas tecnologias y la multimodalidad han
transformado los modos de leer. Para construir el sentido de los
textos que lee, es indispensable asumir la lectura como una
practica social situada en distintos grupos o comunidades
socioculturales. Al involucrarse con la lectura, el estudiante
contribuye con su desarrollo personal, asi como el de su propia
comunidad, ademas de conocer e interactuar con contextos
socioculturales distintos al suyo”. (MINEDU, Curriculo Nacional
de la Educacidn, 2017, p. 72)
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Capacidades de la competencia

El MINEDU considera las siguientes capacidades, las cuales
son: “Obtiene informacion del texto escrito: el estudiante localiza
y selecciona informacion explicita en textos escritos con un
proposito especifico; infiere e interpreta informacion del texto: el
estudiante construye el sentido del texto. Para ello, establece
relaciones entre la informacidn explicita e implicita de este para
deducir una nueva informacion o completar los vacios del texto
escrito, a partir de estas deducciones, el estudiante interpreta la
relacion entre la informacion implicita y la informacién explicita,
asi como los recursos textuales, para construir el sentido global y
profundo del texto, y explicar el propdsito, el uso estético del
lenguaje, las intenciones del autor, asi como la relacién con el
contexto sociocultural del lector y del texto; reflexiona y evalua la
forma, el contenido y contexto del texto: los procesos de reflexion
y evaluacion estan relacionados porque ambos suponen que el
estudiante se distancie de los textos escritos situados en épocas y
lugares distintos, y que son presentados en diferentes soportes y
formatos. Para ello, compara y contrasta aspectos formales y de
contenido del texto con la experiencia, el conocimiento formal del
lector y diversas fuentes de informacion. Asimismo, emite una
opinion personal sobre aspectos formales, estéticos, contenidos de
los textos considerando los efectos que producen, la relacion con
otros textos, y el contexto sociocultural del texto y del lector”.
(MINEDU, Curriculo Nacional de la Educacion, 2017, p. 72)

*Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna

De acuerdo al MINEDU, esta competencia se define como: “El
uso del lenguaje escrito para construir sentidos en el texto y
comunicarlos a otros. Se trata de un proceso reflexivo porque
supone la adecuacion y organizacion de los textos considerando

los contextos y el propdsito comunicativo, asi como la revision
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permanente de lo escrito con la finalidad de mejorarlo. En esta
competencia, el estudiante pone en juego saberes de distinto tipo
Yy recursos provenientes de su experiencia con el lenguaje escrito
y del mundo que lo rodea. Utiliza el sistema alfabético y un
conjunto de convenciones de la escritura, asi como diferentes
estrategias para ampliar ideas, enfatizar o matizar significados en
los textos que escribe. Con ello, toma conciencia de las
posibilidades y limitaciones que ofrece el lenguaje, la
comunicacion y el sentido. Esto es fundamental para que el
estudiante se pueda comunicar de manera escrita, utilizando las
tecnologias que el mundo moderno ofrece y aprovechando los
distintos formatos y tipos de textos que el lenguaje le permite.
Para construir el sentido de los textos que escribe, es
indispensable asumir la escritura como una practica social.
Ademas de participar en la vida social, esta competencia supone
otros propositos, como la construccion de conocimientos o el uso
estético del lenguaje. Al involucrarse con la escritura, se ofrece la
posibilidad de interactuar con otras personas empleando el
lenguaje escrito de manera creativa y responsable”. (MINEDU,

Curriculo Nacional de la Educacion, 2017, p. 77)
Capacidades de la competencia

El MINEDU considera las siguientes capacidades, las cuales
son: “Adecua el texto a la situacion comunicativa: el estudiante
considera el proposito, destinatario, tipo de texto, género
discursivo y registro que utilizara al escribir los textos, asi
como los contextos socioculturales que enmarcan la
comunicacion escrita; organiza y desarrolla las ideas de forma
coherente y cohesionada: el estudiante ordena I6gicamente las
ideas en torno a un tema, ampliandolas y complementandolas,
estableciendo relaciones de cohesion entre ellas y utilizando
un vocabulario pertinente; utiliza convenciones del lenguaje

escrito de forma pertinente: el estudiante usa de forma
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apropiada recursos textuales para garantizar la claridad, el uso
estético del lenguaje y el sentido del texto escrito; reflexiona 'y
evalla la forma, el contenido y contexto del texto escrito: el
estudiante se distancia del texto que ha escrito para revisar de
manera permanente el contenido, la coherencia, cohesion y
adecuacion a la situacion comunicativa con la finalidad de
mejorarlo. También implica analizar, comparar y contrastar las
caracteristicas de los usos del lenguaje escrito y sus
posibilidades, asi como su repercusion en otras personas o su
relacion con otros textos segun el contexto sociocultural”
(MINEDU, Curriculo Nacional de la Educacion, 2017, p. 77)

» Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el area
de comunicacion
Segun el MINEDU, el marco tedrico y metodologico que
orienta el proceso de ensefianza y aprendizaje del area corresponde al
enfoque comunicativo: “Este enfoque desarrolla competencias
comunicativas a partir de usos y practicas sociales del lenguaje, situados
en contextos socioculturales distintos: Es comunicativo, porque su
punto de partida es el uso de lenguaje para comunicarse con otros. Al
comunicarse, los estudiantes comprenden y producen textos orales y
escritos de distinto tipo textual, formato y género discursivo, con
diferentes propositos, en variados soportes, como los impresos,
audiovisuales y digitales, entre otros. Considera las practicas sociales
del lenguaje, porque la comunicacién no es una actividad aislada, sino
que se produce cuando las personas interacttan entre si al participar en
la vida social y cultural. En estas interacciones, el lenguaje se usa de
diferentes modos para construir sentidos y apropiarse progresivamente
de este. Enfatiza lo sociocultural, porque estos usos y préacticas del
lenguaje se sitlan en contextos sociales y culturales especificos. Los
lenguajes orales y escritos adoptan caracteristicas propias en cada uno
de esos contextos y generan identidades individuales y colectivas. Por

eso se debe tomar en cuenta como se usa el lenguaje en diversas culturas
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segun su momento historico y sus caracteristicas socioculturales. Mas
aun en un pais como el Perd, donde se hablan 47 lenguas originarias,
ademas del castellano. Asimismo, el area contempla la reflexion sobre
el lenguaje a partir de su uso, no solo como un medio para aprender en
los diversos campos del saber, sino también para crear o apreciar
distintas manifestaciones literarias, y para desenvolverse en distintas
facetas de la vida, considerando el impacto de las tecnologias en la
comunicacion humana”. (MINEDU, Curriculo Nacional de la
Educacion, 2017, p. 77)
= Dimensiones del aprendizaje del area de comunicacion
De acuerdo al MINEDU las dimensiones del aprendizaje del area
de comunicacion son: “La comunicacion oral consiste en expresarse con
claridad, fluidez, coherencia y persuasion, empleando de manera
pertinente los recursos verbales y no verbales. Asi mismo consiste en
saber comprender el mensaje de los demas, respetado sus ideas en
situaciones comunicativas orales interpersonales y grupales; la
comprension de textos que consiste en otorgar sentido a un texto a partir
de las experiencias previas del lector y su relacidn con el contexto. Este
proceso incluye estrategias para identificar la informacion relevante,
hacer inferencias, obtener conclusiones, enjuiciar la posicion de los
demas y reflexionar sobre el proceso mismo de comprension con la
finalidad de autorregularlo y la produccion de textos que consiste en
elaborar textos de diferente tipo con el fin de expresar lo que sentimos,
pensamos o deseamos comunicar. Esta capacidad involucra estrategias
de planificacion, de textualizacion, de correccion, revision y edicion del
texto. También implica una reflexion sobre lo producido con la finalidad
de mejorar el proceso. (MINEDU, Curriculo Nacional de la Educacion,
2017, p. 170)
» Calidad educativa
En la Ley General de Educacion nos dice que La calidad
educativa en nuestro pais es definida como: “El “nivel optimo de

formacion que deben alcanzar las personas para enfrentar los retos del
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desarrollo humano, ejercer su ciudadania y continuar aprendiendo
durante toda la vida” (Ley 28044, art 13).

Los factores que comprenden la calidad educativa son:
Primero, los principios que refiere a la ética, equidad, inclusion, calidad,
democracia, interculturalidad, conciencia ambiental, creatividad e
innovacion; segundo, los fines de la educacién: su realizacion ética,
intelectual, artistica, cultural, afectiva, fisica, espiritual y religiosa; y
construir una sociedad democrética, solidaria, justa, inclusiva, préspera,
tolerante y forjadora de una cultura de paz; y tercero, los curriculos
basicos, la inversion minima por estudiante (en salud, alimentacion y
materiales), la formacion docente, carrera publica y administrativa,
infraestructura, investigacion, organizacion institucional y relaciones
humanas armoniosas. Asi mismo Inés Aguerrondo manifiesta que, ha
sido un error trabajar con una definicion demasiado simplificada y muy
parcial de una idea muy abarcante como la calidad educativa, que la
define restrictivamente y “la transforma en una medicion, para lo cual
se la inscribe en un marco puntual casi positivista, muchas veces hasta
conductista”. Esta concepcion reduccionista junta dos aspectos: la
“mejor educacion” y “la gestion y administracion” de la misma: (;,cémo
se da eso a todos?). La eficiencia tiene que ver con las dos cosas, es
decir, un sistema educativo eficiente es el que da la mejor educacion
que se puede a la mayor cantidad de gente”. Se requiere pasar de una
definicion instrumental de la calidad educativa a una sustantiva, que
integre la dimension de eficiencia a su interior, en un marco mayor y
significativo en términos de la finalidad de la educacién (Aguerrondo,
2010)

= Los sistemas de evaluacion de la calidad de la educacion

La mayor preocupacion en la actualidad es el progreso de la
calidad en educacion en todos los niveles del sistema educativo, tanto
para pedagogos, especialistas, politicos e instituciones y organismos
nacionales e internacionales concernientes con la educacion,

manifiestan de diversas formas su preocupacion por la calidad de la
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educacion brindada por la mayoria de los sistemas educativos del
mundo. En la conferencia mundial “Educacion para todos” dio el
reporte de la situacion en educacion de ese entonces. Asi mismo se
propuso lineamientos y estrategias para enfrentar a los principales
causantes de la baja calidad de la educacion. Para llevar a cabo la tarea
de mejorar la calidad de la educacién servida por los sistemas
educativos nacionales se hace necesario disponer de la informacion que
permita tomar decisiones adecuadas y orientadas a lograr dicho
proposito. La medicion del rendimiento escolar y, en especial, la
instauracion de sistemas nacionales publicos de medicién representan
una de las iniciativas que aportan a la solucion del problema. La
medicién de la calidad de la educacién puede estar al servicio del
mejoramiento de la misma solamente si se concibe como parte de un
sistema de comunicacion y toma de decisiones en el que participen
actores de los diferentes ambitos relacionados con el quehacer
educativo, tales como los planificadores, el personal directivo y técnico
(Lacueva, 2015).

Al respecto Horn (2010) afirma que: “Los sistemas educativos
se pueden organizar de dos maneras: una es continuar ensefiando a los
nifios sin obtener informacion de lo que estan aprendiendo. La otra es
instituyendo un sistema nacional de medicion del rendimiento
académico, para supervisar el aprendizaje del estudiante y obtener

informacion para mejorarlo” (p.3)

En muchos paises desarrollados (Francia, Inglaterra, Estados
Unidos) desde hace muchos afios existen sistemas de pruebas
nacionales, con diferentes fines y propositos. Estos sistemas de
medicion nacionales surgen cuando se comprueba que la calidad de las
instituciones educativas, y de la educacion que ofrecen, muestran
resultados positivos. En el marco de un cambio conceptual importante,
el enfoque de las reformas educativas se orient6 hacia el desempefio del
estudiante como la mejor medida del éxito de una escuela o de un

sistema escolar particular. El establecimiento de sistemas de evaluacion
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del rendimiento de los estudiantes es una estrategia que nos sirve para
mejorar la calidad de la ensefianza, especialmente de la educacién
primaria. Los sistemas nacionales de medicion del rendimiento
académico, en el nivel primaria, pueden ayudar a mejorar la calidad de
la ensefianza mediante la recoleccion y difusién que muestren en qué
grado los estudiantes aprenden los contenidos de los programas de
estudios y adquieren las aptitudes que las instituciones educativas del

pais supuestamente deben ensefiarles (Lacueva, 2015).

Pérez, al respecto, nos dice que: “El instalar un sistema de
evaluacion nacional no es una tarea facil, se requiere de experiencia
técnica, de recursos financieros y de la aceptacion y el compromiso de
las personas e instituciones involucradas. En muchos paises de América
Latina y de otros continentes existen diferentes modalidades de
evaluacion de la calidad de la educacion. Algunas de ellas son: Los
Sistemas Nacionales de Evaluacion Educativa, que miden la actuacion
académica de los estudiantes de un pais o region y evaltan el progreso
alcanzado por las escuelas, distritos escolares, municipios o estados, en
lograr las metas de los programas de estudios y otras metas del sistema
educativo; las evaluaciones pueden también disefiarse para identificar
areas problematicas en el rendimiento académico, a fin de recomendar
formas de mejorar el aprendizaje. En general, como el objetivo de los
sistemas de evaluacion es, precisamente, evaluar el comportamiento del
sistema 0 de sus componentes por comparacion con las metas
educativas, solo se necesita administrar el instrumento de evaluacion a
una muestra cientifica de estudiantes, en lugar de hacerlo a todos los
estudiantes del sistema; los Exdmenes Nacionales de Certificacion, que
tienen como objetivo identificar a los estudiantes que hayan completado
con éxito un determinado nivel de educacion o, en su defecto,
seleccionar a los que han finalizado un nivel para ingresar al siguiente.
Un ejemplo de un sistema de este tipo es el caso de los paises del Africa
subsahariana, donde son comunes los exdmenes de certificacion al final

del ciclo primario. Para cumplir sus objetivos los sistemas nacionales
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de examenes de certificacion deben usar el mismo instrumento para
evaluar a todos los estudiantes que deseen un certificado de terminacion
de los estudios o que deseen ingresar al proximo nivel de educacion”.
(Pérez, A. Adaptado por Mesia, R. 2007, p.91).

3.3 Bases conceptuales
Aprendizaje: Feldman nos dice que: “ES un proceso de cambio
relativamente permanente en el comportamiento de una persona generado
por la experiencia. En primer lugar, aprendizaje supone un cambio
conductual o un cambio en la capacidad conductual. En segundo lugar,
dicho cambio debe ser perdurable en el tiempo. En tercer lugar, otro
criterio fundamental es que el aprendizaje ocurre a través de la practica o

de otras formas de experiencia”. (Feldman, 2005, p. 67)

Lectura: Pinzas nos dice que: “La lectura es una actividad exigente porque
se necesita de una concentracion sostenida, lo cual significa concentrarse
en seguir el hilo conductor del texto y conectarlo con los conocimientos
previos, Yy tener una idea clara de cual es el sentido de lo que se lee y el
objetivo que persigue™. (Pinzas, 2012)

Leer: Solé nos dice que: “Es un proceso en el cual interactdan el lector y
el texto. Es en este proceso que el primero, intenta satisfacer los objetivos
que guian su lectura, tales como disfrutar, buscar informacion, etc. Es
decir, el significado de un escrito es para el lector una construccion que
implica conocer los acontecimientos previos que lee en el texto y encontrar

los objetivos que busca en él”. (Solé, 2004).

Compresion lectora: Sanchez nos dice que: “ES un proceso a través del
cual el lector entiende y elabora un significado al interactuar con el texto.
Dicha comprension se deriva de sus experiencias acumuladas,
experiencias que entran en juego gracias al uso de las operaciones basicas

del pensamiento humano”. (Sanchez ,2005)

Comunicacion: Santos nos dice que: “Es un proceso de intercambio de

mensajes en el que intervienen un emisor y un receptor quien, a su vez,
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puede fungir también como receptor y emisor. EI mensaje se transmite a
través de un canal y para su correcta descodificacion debe ser claro y
comprensible”. (Santos, 2012, p.154).

Escritura: Hyland nos dice que: “La destreza de la produccién escrita ha
ocupado un lugar central dentro de la linglistica aplicada y sigue siendo,
hoy en dia, un tema de debate que suscita gran interés como campo de
investigacion, por una parte, para clarificar como funciona dicha destreza
y, por otra parte, para determinar cuales son las pautas a seguir en su
ensefianza/ adquisicion”. (Hyland, 2002).

Estrategias: Rodriguez nos dice que: “Son procesos secuenciales que un
individuo utiliza para alcanzar una meta controlando su actividad

cognitiva”. (Rodriguez, 2004).

Comunicacion oral: El MINEDU nos dice que: “Se establece entre dos o
mas personas, tiene como medio de transmision el hablay como cddigo un
idioma. Cada técnica empleada con el fin de intercambiar las ideas tiene
un campo de aplicacion muy variado, entre los que figuran: el personal,
social, profesional, politico o cientifico, entre otros. Sea cual sea el
momento, el lugar o la circunstancia, comunicarse es un proceso inevitable
del ser humano”. (MINEDU, Curriculo Nacional de la Educacion, 2017,

p. 77)

Proyecto Educativo Regional: Guerrero, Luis nos dice que: “Es el
principal instrumento orientador de la politica y gestién educativa
regional. Se elabor6 respetando el Proyecto Educativo Nacional, con la
participacion democratica de la sociedad civil y las autoridades educativas
del gobierno regional”. (Guerrero, L. Plan Regional Concertado Huanuco
2004-2021, 2004, p. 4)
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CAPITULO IV

MARCO METODOLOGICO

4.1. Ambito

La Institucion Educativa N°32014 del nivel de educacion primaria,
situado en el Jr. Julio C. Tello N° 320, en el distrito de Amarilis, provincia

y regién de Huanuco, pais Perd.

4.2 Tipo y nivel de investigacion

4.2.1 Tipo de investigacion

Segun la propuesta de Hernandez-Sampieri et al. (2014) la
presente investigacion se enmarca dentro del tipo aplicada, porque el
proposito es determinar y mostrar los efectos que tendran los juegos
interactivos. De esa manera contribuir a las futuras investigaciones sobre

el aprendizaje de los estudiantes. (p.93)
4.2.2 Nivel de investigacion

La presente investigacion es experimental en su nivel
cuasiexperimental, porque estid referida a la aplicacion de juegos
interactivos en el aprendizaje del area de comunicacion. (Hernandez-
Sampieri et al., 2014, p.94)

4.3 Poblacion y muestra
4.3.1 Descripcion de la poblacion

La poblacion del estudio estuvo constituida por 980 estudiantes
del nivel de educacion primaria de la LLE. N° 32014 del distrito de

Amarilis, Huanuco.

TABLA1

Poblacién de estudiantes del nivel de educacion primaria segin grado y
seccion de estudios de la I.E. N° 32014 del distrito de Amarilis, Huanuco
—2021.
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POBLACION
GRADO | SECCION | N° TOTAL DE ESTUDIANTES

' A/B,CD,E 134
2 A BCD,E 159
3 1A BCD,E 168
41ABCDE 147
A BCD,E 163
6° A/ B,CD,E 169

TOTAL 940

Fuente: N6mina de matricula
4.3.2 Muestra y método de muestreo

Estuvo constituida por 66 estudiantes, que comprenden las dos
secciones del tercer grado “C” y “D”, del nivel primaria, de la Institucién
Educativa N° 32014 de Amarilis - Huanuco. Para determinar la muestra se

utilizé el tipo de muestreo no probabilistico intencional.

Al respecto, Tamayo (2004) nos dice que: En las muestras de tipo
no probabilistico intencional el investigador selecciona los elementos que a
su juicio son representativos o tipicos de la poblacién, se selecciona a los

sujetos que se estima que puedan brindar la informacion necesaria (p.182).

TABLA 2

Muestra de estudiantes del nivel de educacion primaria segn grado y seccién de
estudios de la I.E. N° 32014 del distrito de Amarilis, Huanuco — 2021.

TERCER GRADO “C” | Grupo experimental 35*
TERCER GRADO “D” | Grupo control 33
TOTAL 66

Fuente: Nomina de matricula
*2 estudiantes no participaron, pues se encontraban sin conectividad a internet.
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4.3.3 Criterios de inclusion y exclusion

4.3.3.1. Criterios de inclusién

Estudiantes que al 2021 se encuentran matriculados, activos

en la asistencia y con acceso a internet.

4.3.3.2 Criterios de exclusion

Estudiantes con inasistencias y sin acceso a internet.
4.4. Disefio de investigacion

El disefio que se utilizd es de tipo experimental en su variante cuasi
experimental de dos grupos no equivalentes o con grupo control no
equivalente, una vez que se dispone de los dos grupos, se debera evaluar a
ambos en la variable dependiente, luego a uno de ellos se aplicara el
tratamiento experimental y el otro sigue con las tareas o actividades
rutinarias. (Sanchez, 2002, p.105)

El esquema del disefio se presenta a continuacion:

(] = © TR ) SRS 0F)
LT O © L YT O4
Donde:

GE: Grupo experimental

Ou1: Prueba de entrada (pretest)

O2: Prueba de salida (postest)

X: Variable independiente (Juegos interactivos)
GC: Grupo control.

Ogs: Prueba de entrada (pretest)

Ou4: Prueba de salida (postest)
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4.5. Técnicas e instrumentos
4.5.1. Técnicas

La observacion

Esta técnica me permitié obtener informacion real, en el proceso de
aprendizaje del area de comunicacion referida a las dimensiones:
comunicacion oral, compresion de textos, produccién de textos y

también durante el desarrollo de la sesion de aprendizaje.

Al respecto, Campos & Lule (2012) menciona que la

observacion es:

Una técnica que mediante la aplicacion de ciertos recursos
permite la organizacion, coherencia y economia de los
esfuerzos realizados durante el desarrollo de wuna
investigacion; de esta forma, esta técnica tendrd una
organizacion y una coherencia dependiente al método
utilizado. En otras palabras, la observacion es la forma mas
sistematizada y l6gica para el registro visual y verificable de
lo que se pretende conocer; es decir, es captar de la manera

mas objetiva posible, lo que ocurre en el mundo real. (p.49)
4.5.2. Instrumentos

Ficha de observacion

Este instrumento sirvi6 para recoger datos reales de la muestra
de estudios, sobre el aprendizaje del area de comunicacion. Esta
estructurado por dimensiones e indicadores. La ficha de observacion
(pretest) se aplico antes del experimento y después del experimento
(postest) aambos grupos experimental y control. La valoracion de este
instrumento estuvo comprendido por cuatro niveles: En inicio, en
proceso, logro esperado y logro destacado.

La validez del instrumento se realiz6 mediante el juicio de

expertos. Antes de su aplicacion se obtuvo los aportes necesarios a la
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investigacion y se verifico si la construccion y el contenido del
instrumento se ajustan al estudio planteado. La validacion de la ficha
de observacion estuvo a cargo de cinco profesionales con grado

académico de magister y doctor.
Sesiones de aprendizaje

Aplicar la estrategia “juegos interactivos”, en la programacion
semanal, consistio en el desarrollo de 15 sesiones, las cuales se
deprendieron de las siguientes dimensiones: comunicacion oral,
comprension de textos y produccién de textos.

El juego de la ruleta interactiva sirvié para desarrollar la
primera dimension con 5 sesiones (comunicacion oral). En este juego
se utilizo diversas estrategias, entre ellas, las adivinanzas, canciones,
pregones, cuentos y trabalenguas. Estas estrategias consisten en que
el estudiante ensaya lo propuesto para lograr desarrollar su expresion,
emitiendo mensajes orales en diversas situaciones significativas de
comunicacion y que mediante la escucha activa fortalezcan su
seguridad, al expresarse en forma oral en diversos momentos de su
vida diaria.

También se aplicé el juego de Tom y Jerry para el desarrollo
de la segunda dimension con 5 sesiones (compresion de textos). En
este juego se utilizé diversas estrategias, entre ellas, la observacion de
imagenes, uso de conocimientos previos, la palabra clave, la lectura
silenciosa, la lectura en voz alta, lecturas con sefiales, el parafraseo y
pienso en voz alta. Todas estas estrategias fueron aplicadas con temas
de su interés, como son: los valores, el cuidado personal, la
contaminacion del aire, la importancia del agua y las medidas de
proteccion del covid 19. Todas ellas fueron de gran ayuda para lograr
y observar cambios positivos en los estudiantes en cuanto a su
comprension lectora.

Por ultimo, se aplico el juego del memorama interactiva para
desarrollar la tercera dimension con 5 sesiones (produccion de textos).

En este juego se aplica las tres etapas, las cuales son: la planificacion,
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la textualizacién y la revision (Cassany 2008). Consiste en planificar
el plan de escritura para organizar sus ideas de acuerdo al propdsito,
teniendo en cuenta las reglas ortograficas: el estudiante revisa y
corrige su primera version para luego presentar su version final de su
escrito. La aplicacion de dichas sesiones durd aproximadamente dos
meses. Cada sesion tiene una duracion de 70 min aprox. El
instrumento que se utiliz6, durante la sesion, fue la ficha de
observacion y la rubrica de evaluacion, la cual consta de 6 indicadores.
Estos juegos estan disefiados con el programa power point donde se
hizo uso de las diversas herramientas, por ejemplo: insertar (formas y
graficos, entre otros), disefio (formato del fondo), transiciones
(sonidos y duracién), animaciones (panel de animacion), presentacion
con diapositivas y formato. Para la elaboracion de los juegos se cred
una carpeta con imagenes e iconos segun el proposito a trabajar, por
ejemplo, de frutas, objetos, animales, lugares, materiales de
proteccion, personas, profesiones, plantas medicinales, entre otros.
Todas las sesiones se iniciaron con las actividades permanentes
(saludo, asistencia y los acuerdos de convivencia), en seguida se
realizd el juego de integracion como parte de la motivacion. Asi
mismo se les dio a conocer el proposito de aprendizaje para dicha
actividad, para luego continuar con el desarrollo de la sesion. Durante
este proceso la docente brindd orientaciones al respecto, a traves de
preguntas. La comunicacion fue muy amena entre docente y
estudiante. Luego, el estudiante inicid con el juego y el docente
cumplié la funcion de acompafiante y mediador. Por lo tanto, el
estudiante se desenvolvio de manera libre y creativa en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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4.5.2.1 Validacion de los instrumentos para la recoleccion de datos

La validacion del instrumento de recoleccion de datos se

realizo a través de una validacion externa por cinco expertos, quienes

son especialistas en el tema. Constituy6 una evaluacién y apreciacion

de las variables, dimensiones, indicadores y posibilidades de

aplicabilidad para la muestra de estudio, el lenguaje utilizado, la

correcta redaccion y el recojo de los datos con mayor precision.

TABLA3

Validacion de expertos

EXPERTOS

GRADO/ ESPECIALIDAD

Dr. Condezo Martel, Jose Wuencislao

Dr. Echevarria Rodriguez, Haiber Policarpo
Dra. Nieto Tucto, Silvia Gissela

Mg. Palomino Esteban, Donata

Mg. Canoli Idelfonso Shirley

Doctor en Educacion
Doctor en Educacion
Doctor en Educacién
Magister en Educacion

Magister en Educacion

4.5.2.2 Confiabilidad de los instrumentos para la recoleccion de datos.

Validez por Alfa de Cronbach a través de varianza de items

La validez interna para verificar la fiabilidad del

instrumento de recoleccién de datos la investigacion cientifica se ha

realizado mediante Alfa de Cronbach con varianza de items con una

muestra piloto de 20 estudiantes con caracteristicas similares a la

muestra de estudio.
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El indice de Alfa de Cronbach, se determind con la

férmula siguiente:

a) Alfa de Cronbach mediante varianza de items

Férmula: 0;=L 1—2—\/I
k-1 Vit

o = Alfa de Cronbach
k = Namero de items
Vi = Varianza de cada item

Vt = Varianza total

Escala de fiabilidad del indice Alfa de Cronbach:

0

0,8

| Aceptable

El instrumento de investigacion es fiable cuando el

indice Alfa resulte igual o mayor a 0,8; caso contrario la
variabilidad del instrumento serd muy heterogénea en sus items,
por lo mismo se debe hacer un reajuste.

Célculo del valor de alfa de Cronbach:
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TABLA 4

Base de datos de la muestra piloto

29
41

38
21

24
33
34
22

16
26
37

35
28
29
29
39
27

41

33
34

115 | Total

114

113

112

111

110

19

18

17

16

15

14

13

12

11

ID

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Aplicando la formula:

I
1 vt

k
I —

Se tiene:

K=15

YVi=7,4

Vt=47,75

o=0,91

Conclusion:

El valor de & es 0,91; en consecuencia, el instrumento tiene alta

confiabilidad para su aplicacion.

4.6 Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

4.6.1. Técnicas para el procesamiento de datos
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= Microsoft Excel

Esta herramienta  estadistica se utilizO para
el procesamiento de los datos empiricos mediante el uso de las
tablas y graficos estadisticos de distribucion de frecuencias

absolutas y porcentajes.
= Aplicativo SPSS

Este programa se utilizo para la prueba de hipdtesis para
saber la efectividad de la aplicacion de los juegos interactivos en
el aprendizaje del &rea de comunicacion de los estudiantes de la
I.E. N° 32014 del distrito de Amarilis, Huanuco — 2021.

4.6.2. Técnicas de analisis de datos

Se utilizé la estadistica descriptiva para sistematizar y
presentar los datos en tablas y figuras estadisticas considerando
las frecuencias absoluta y porcentual, los mismos que permitieron
verificar el comportamiento de la variable dependiente.
Asimismo, se utilizd la estadistica inferencial para contrastar la
hipotesis y generalizar los resultados; para la contrastacion de
hipbtesis se aplicd una prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney.

4.7. Aspectos éticos

Se realiz6 siguiendo las pautas que se indican en el Reglamento
General de las Unidades de Posgrado de la Universidad
Nacional Hermilio Valdizan de Huanuco. Ademads, se tuvo en cuenta
las normas APA, 72 edicion, referido al estilo y formato, y respetando las

reglas internacionales de redaccién y ortografia, consideradas ahi.
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSION

5.1 Analisis descriptivo

El tratamiento de datos en una investigacion cuantitativa es un
factor fundamental por razones de orientar a los hallazgos a conclusiones
muy bien definidas. Se sistematizaron los datos en tablas y figuras
estadisticas resaltando las frecuencias absoluta y porcentual; asimismo se
contrastaron las hipotesis mediante la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney.

5.1.1.Escalas de medicion para verificar la influencia de los juegos
interactivos en el aprendizaje del area de comunicacion.

Tabla 5

Escalas de medicion de items del aprendizaje del area de comunicacién

Escalas Para items
Escala en inicio (C) 1
Escala en proceso (B) 2
Escala en logro esperado (A) 3
Escala en logro destacado (AD) 4

Tabla 6

Escalas de medicion general de la variable aprendizaje del area de

comunicacion y sus dimensiones

Escala cualitativa Puntuacion*
En inicio (C) [0 ; 10]
En proceso (B) [11 ; 13]
Logro esperado (A) [14 ; 17]
Logro destacado (AD) [18 ; 20]

Nota: *Escala cuantitativa de items acumulados en variable dependiente y dimensiones
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5.1.2. Base de datos de los grupos experimental y de control, respecto del

pretest y postest

Tabla 7

Resultados del aprendizaje de la comunicacion en el grupo experimental,
respecto del pretest

Grupo experimental — pretest

D1 D2 D3
Comunicacion oral Comprensién de textos Produccion de textos

I I 1L Il T I It I It 1 T It It I It It T_ T_

1 2 3 4 5 DL 6 7 8 9 10 D2 11 12 13 14 15 D3 G
1 2 2 2 2 2 10 2 1 2 2 1 8 2 2 2 2 2 10 9
2 3 2 3 2 2 12 2 2 2 2 2 10 1 1 1 3 3 9 10
33 3 2 1 1 10 2 2 3 1 1 9 1 1 3 2 1 8 9
4 3 2 2 1 2 10 2 2 2 1 1 8 3 1 1 1 1 7 8
5 2 2 2 1 1 8 1 1 1 2 2 7 2 3 2 1 2 10 8
6 3 1 3 2 2 11 2 3 1 2 2 10 2 4 1 1 1 9 10
7 2 2 2 2 2 10 3 4 1 3 1 12 2 2 2 2 2 10 11
g8 2 2 3 1 1 9 1 1 4 2 1 9 4 1 1 3 1 10 9
9 3 3 2 2 1 11 1 1 1 1 3 7 1 2 1 1 3 8 9
03 2 2 1 1 9 2 1 1 2 2 8 2 3 1 1 2 9 9
113 3 3 2 1 12 3 3 1 1 2 10 1 4 1 2 1 9 10
22 2 2 2 1 9 4 2 1 3 1 11 4 1 3 1 1 10 10
32 2 3 3 2 12 1 1 1 1 2 6 5 1 1 1 2 10 9
43 2 2 1 2 10 2 2 1 1 2 8 3 3 2 2 1 11 10
52 3 2 2 1 10 2 2 3 1 1 9 2 2 3 1 2 10 10
%61 2 2 1 3 9 3 3 1 2 1 10 1 1 1 1 5 9 9
73 2 2 1 2 10 1 2 2 1 2 8 2 2 2 1 1 8 9
83 2 3 2 1 11 1 1 3 3 1 9 1 1 1 4 3 10 10
9 2 3 2 1 2 10 2 2 2 2 2 10 5 2 1 1 1 10 10
202 2 2 1 2 9 3 3 1 2 1 10 4 1 2 1 1 9 9
222 2 3 2 1 10 1 1 4 1 2 9 1 1 1 3 3 9 9
22 3 2 2 110 2 2 2 3 2 11 2 2 2 1 1 8 10
222 2 3 2 110 3 1 1 2 3 10 2 1 1 1 2 7 9
242 2 2 11 8 2 2 2 2 1 9 6 2 1 1 1 11 9
252 2 2 2 2 10 1 1 4 1 2 9 2 1 2 2 3 10 10
262 2 2 2 2 10 2 2 1 1 2 8 3 2 1 1 3 10 9
273 2 2 21101 1 13 1 7 1 1 2 2 2 8 8
82 2 2 2 2 10 2 2 2 1 1 8 2 2 1 3 1 9 9
292 2 1 2 2 9 3 1 2 1 3 10 1 1 3 2 3 10 10
31 2 2 1 2 8 1 2 1 3 1 8 4 3 2 1 1 11 9
333 2 2 1 2 10 2 3 1 1 2 9 2 1 3 2 2 10 10
32 2 3 2 1 2 10 3 2 3 1 1 10 1 2 2 3 1 9 10
32 2 3 21101 3 12 2 9 1 2 1 2 2 8 9
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Tabla 8

D3
Produccion de textos

D2
It 1 It1

Grupo de control - pretest
Comprensién de textos

D1
Comunicacion oral

Resultados del aprendizaje de la comunicacion en el grupo de control, respecto del

pretest

T

It 1t I1tl T

3

It I1t1 T

It

D3 G
12 12

5
2
2
1

4
2
2
2

2

9 0 D2 1

3

12 10
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Resultados del aprendizaje de la comunicacion en el grupo experimental, respecto

Tabla 9
del postest

Grupo experimental — postest
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Resultados del aprendizaje de la comunicacion en el grupo de control, respecto del

Tabla 10
postest

Grupo de control - postest
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5.1.3. Andlisis e interpretacion de resultados de la variable aprendizaje del area
de comunicacion, segun el pretest

Tabla 11
Logros de aprendizaje del area de comunicacién de estudiantes de educacion primaria

de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest, Huanuco 2021.

L Grupo experimental  Grupo de control
Escalas de calificacion :

fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 32 97% 19 58%
Escala en proceso (B) [11;13] 1 3% 12 36%
Escala en logro . 0 0
esperado (A) [14; 17] 0 0% 2 6%
Escala en logro . 0 0
destacado (AD) [18; 20] 0 0% 0 0%
TOTAL 33 100% 33 100%
4 D)
- 7
2 oo A
'—
Z
8 80% -
o
2 60%
<
‘EJ 40% -
§ 20% - 0% 0%
o Pamr 4
= 0%
1-10 11-13 14-17 18- 20
En inicio En proceso Logro Logro
esperado destacado
B GRUPO EXPERIMENTAL% B GRUPO DE CONTROL %
\ Y,

Figura 1: Logros de aprendizaje del area de Comunicacion de estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest,
Huénuco 2021.

Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el pretest, respecto al aprendizaje del area

de comunicacion, resaltando lo siguiente:
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En el grupo experimental el 97% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala en inicio, el 3% en la escala en proceso, y ninguno se ubico en las escalas de
logro esperado ni logro destacado, con tendencia a mantenerse, la mayoria, en las
mismas escalas. En el grupo de control el 58% se ubicaron en la escala en inicio, el
36% en proceso y ninguno se ubicaron en las escalas de logro esperado, ni logro
destacado con tendencia a mantenerse, la mayoria, en las mismas escalas. Lo
mostrado indica que son grupos equivalentes. También se evidencia que los
estudiantes aun no tenian logros significativos en el aprendizaje del area de
comunicacion, en lo que respecta, a la comunicacién oral, la comprensidn de textos y

la produccion de textos.

5.1.4. Analisis e interpretacion de resultados de la variable aprendizaje del area
de comunicacion, segun dimensiones en el pretest

Tabla 12
Logros de aprendizaje en comunicacion oral de estudiantes de educacion primaria de

la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest, Huanuco 2021.

Grupo experimental ~ Grupo de control

Escalas de calificacion fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 27 82% 22 67%
Escala en proceso (B) [11; 13] 6 18% 9 27%
Escala en logro _ . .
esperado (A) [14; 17] 0 0% 2 6%
Escala en ogro _ . .
destacado (AD) [18; 20] 0 0% 0 0%

TOTAL 33 100% 33 100%
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Figura 2: Logros de aprendizaje en comunicacion oral de estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest,
Huénuco 2021.

Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el pretest, respecto a la comunicacion oral,

resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 82% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala en inicio, el 18% en la escala en proceso, y ninguno se ubico en las escalas de
logro esperado ni logro destacado, con tendencia a mantenerse, la mayoria, en las
mismas escalas. En el grupo de control el 67% se ubicaron en la escala en inicio, el
27% en proceso, el 6% en logro esperado y ninguno se ubicé en logro destacado con
tendencia a mantenerse, la mayoria, en las mismas escalas. Lo mostrado indica que
son grupos equivalentes. También se evidencia que los estudiantes aun no tenian
logros significativos en la comunicacion oral, en lo que respecta, a las capacidades:
obtiene, interpreta, interactda, reflexiona y evalta la expresion con claridad, fluidez,

coherencia y persuasion.
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Tabla 13

Logros de aprendizaje en comprension de textos de estudiantes de educacion primaria

de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest, Huanuco 2021.

Grupo experimental ~ Grupo de control

Escalas de calificacién fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 30 91% 21 64%
Escala en proceso (B) [11; 13] 3 9% 10 30%
Escala en logro [14: 17] 0 0% 5 6%
esperado (A)

Escala en logro
18; 20 0 0% 0 0%
destacado (AD) [18; 20] ° °
TOTAL 33 100% 33 100%
4 »
= 100% 1%
S 90% -
E 80% ? %
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o 40% */ 30%
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w LA
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Figura 3: Logros de aprendizaje en comprension de textos de estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest,
Huénuco 2021.
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Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el pretest, respecto a la comprension de

textos, resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 82% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala en inicio, el 18% en la escala en proceso, y ninguno se ubico en las escalas de
logro esperado ni logro destacado, con tendencia a mantenerse, la mayoria, en las
mismas escalas. En el grupo de control el 67% se ubicaron en la escala en inicio, el
27% en proceso, el 6% en logro esperado y ninguno se ubicé en logro destacado con
tendencia a mantenerse, la mayoria, en las mismas escalas. Lo mostrado indica que
son grupos equivalentes. También se evidencia que los estudiantes aun no tenian
logros significativos en la comprension de textos, en lo que respecta, a las capacidades:
obtiene, infiere, interpreta, reflexiona y evalla el contenido y contexto del texto,

asimismo el sentido a partir de experiencias previas.

Tabla 14
Logros de aprendizaje en produccion de textos de estudiantes de educacion primaria
de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest, Huanuco 2021.

Grupo experimental ~ Grupo de control

Escalas de calificacion

fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 30 91% 23 70%
Escala en proceso (B) [11; 13] 3 9% 8 24%
Escala en logro _ . .
esperado (A) [14; 17] 0 0% 2 6%
Escala en logro [18: 20] 0 0% 0 0%

destacado (AD)
TOTAL 33 100% 33 100%
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Figura 4: Logros de aprendizaje en produccion de textos de estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del pretest,
Huanuco 2021.

Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el pretest, respecto a la produccion de

textos, resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 91% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala en inicio, el 9% en la escala en proceso, y ninguno se ubico en las escalas de
logro esperado ni logro destacado, con tendencia a mantenerse, la mayoria, en las
mismas escalas. En el grupo de control el 70% se ubicaron en la escala en inicio, el
24% en proceso, el 6% en logro esperado y ninguno se ubicé en logro destacado con
tendencia a mantenerse, la mayoria, en las mismas escalas. Lo mostrado indica que
son grupos equivalentes. También se evidencia que los estudiantes aun no tenian
logros significativos en la produccidn de textos, en lo que respecta, a las capacidades:

adecua, organiza, utiliza, reflexiona y evalla la elaboracion de textos de diferente tipo.
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5.1.5. Andlisis e interpretacion de resultados de la variable aprendizaje del area
de comunicacion, segun el postest

Tabla 15

Logros de aprendizaje del area de comunicacién de estudiantes de educacion primaria

de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del postest, Huanuco 2021.

Grupo experimental ~ Grupo de control

Escalas de calificacion

fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 0 0% 10 30%
Escala en proceso (B) [11; 13] 0 0% 21 64%
Escala en logro ) 0 0
esperado (A) [14; 17] 20 61% 2 6%
Escala en logro ) 0 0
destacado (AD) [18; 20] 13 39% 0 0%
TOTAL 33 100% 33 100%
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Figura 5: Logros de aprendizaje del area de comunicacion de estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto al postest,
Huénuco 2021.
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Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el postest, respecto al aprendizaje del area

de Comunicacidn, resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 39% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala logro destacado, el 61% en logro esperado, y ninguno se mantuvo en las
escalas en inicio ni en proceso, con tendencia a seguir mejorando. En el grupo de
control el 30% se ubicaron en la escala en inicio, el 64% en proceso, el 6% en logro
esperado y ninguno se ubico en las escalas de logro destacado. Por lo mostrado se
afirma que el grupo de control no muestra una mejoria significativa, mientras que, en
el grupo experimental, donde se aplicd los juegos interactivos, los estudiantes lograron
mejorar significativamente el aprendizaje del area de comunicacion en lo que respecta

a la comunicacion oral, comprension de textos y produccion de textos.

5.1.6. Andlisis e interpretacion de resultados de la variable aprendizaje del area
de comunicacion, segun dimensiones en el postest.

Tabla 16

Logros de aprendizaje en comunicacion oral de estudiantes de educacion primaria de

la Institucion Educativa N° 32014, respecto del postest, Huanuco 2021.

Grupo experimental ~ Grupo de control

Escalas de calificacion

fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 0 0% 11 33%
Escala en proceso (B) [11; 13] 0 0% 18 55%
Escala en logro _ . .
esperado (A) [14; 17] 16 48% 4 12%
Escala en logro [18: 20] 17 5% 0 0%

destacado (AD)
TOTAL 33 100% 33 100%
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Figura 6: Logros de aprendizaje en comunicacion oral de estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del postest,
Huanuco 2021.

Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el postest, respecto a la comunicacion oral,

resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 52% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala logro destacado, el 48% en logro esperado, y ninguno se mantuvo en las
escalas en inicio ni en proceso, con tendencia a seguir mejorando. En el grupo de
control el 33% se ubicaron en la escala en inicio, el 55% en proceso, el 12% en logro
esperado y ninguno se ubico en las escalas de logro destacado. Por lo mostrado se
afirma que el grupo de control no muestra una mejoria significativa, mientras que, en
el grupo experimental, donde se aplicé los juegos interactivos, los estudiantes lograron
mejorar significativamente su comunicacion oral, en lo que respecta a las capacidades:
obtiene, interpreta, interactla, reflexiona y evalta la expresion con claridad, fluidez,
coherencia y persuasion, haciendo uso de forma pertinente recursos verbales y no

verbales.
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Logros de aprendizaje en comprension de textos de estudiantes de educacion primaria

de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del postest, Huanuco 2021.

Escalas de calificacion

Grupo de control

Grupo experimental

fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 0 0% 10 30%
Escala en proceso (B) [11; 13] 0 0% 20 61%
Escala en logro [14: 17] 17 529 3 9%
esperado (A)
Escala en logro
18; 2 16 48% 0 0%
destacado (AD) [18; 20] ’ °
TOTAL 33 100% 33 100%
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Figura 7: Logros de aprendizaje en comprension de textos de estudiantes de

educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del postest,
Huénuco 2021.
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Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el postest, respecto a la comprension de

textos, resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 48% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala logro destacado, el 52% en logro esperado, y ninguno se mantuvo en las
escalas en inicio ni en proceso, con tendencia a seguir mejorando. En el grupo de
control el 30% se ubicaron en la escala en inicio, el 61% en proceso, el 9% en logro
esperado y ninguno se ubico en las escalas de logro destacado. Por lo mostrado se
afirma que el grupo de control no muestra una mejoria significativa, mientras que, en
el grupo experimental, donde se aplicd los juegos interactivos, los estudiantes lograron
mejorar significativamente la comprension de textos, en lo que respecta, a las
capacidades: obtiene, infiere, interpreta, reflexiona y evalla el contenido y contexto
del texto, asimismo el sentido a partir de experiencias previas en relacion con el

contexto.

Tabla 18

Logros de aprendizaje en produccion de textos de estudiantes de educacién primaria
de la Institucion Educativa N° 32014, respecto del postest, Huanuco 2021.

Grupo experimental ~ Grupo de control

Escalas de calificacion fi % fi %
Escala en inicio (C) [0; 10] 0 0% 13 39%
Escala en proceso (B) [11; 13] 0 0% 18 55%

Escala en logro
esperado (A)

Escala en logro
destacado (AD)

TOTAL 33 100% 33 100%

[14;17] 19 58% 2 6%

[18; 20] 14 42% 0 0%
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Figura 8: Logros de aprendizaje en produccion de textos de estudiantes de
educacion primaria de la Institucién Educativa N° 32014, respecto del postest,
Huénuco 2021.

Interpretacion

La tabla estadistica y figura correspondiente muestran resultados comparativos
de los grupos experimental y de control en el postest, respecto a la produccion de

textos, resaltando lo siguiente:

En el grupo experimental el 42% de las unidades de analisis se ubicaron en la
escala logro destacado, el 58% en logro esperado, y ninguno se mantuvo en las
escalas en inicio ni en proceso, con tendencia a seguir mejorando. En el grupo de
control el 39% se ubicaron en la escala en inicio, el 55% en proceso, el 6% en logro
esperado y ninguno se ubicd en las escalas de logro destacado. Por lo mostrado se
afirma que el grupo de control no muestra una mejoria significativa, mientras que, en
el grupo experimental, donde se aplicd los juegos interactivos, los estudiantes lograron
mejorar significativamente la produccion de textos, en lo que respecta, a las
capacidades: adecua, organiza, utiliza, reflexiona y evalla la elaboracién de textos de

diferente tipo con la finalidad de expresar lo que sienten, piensan o desean comunicar.
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5.2 Analisis inferencial y contrastacion de hipotesis

La contrastacion de la hipotesis general se realizd con la prueba U de Mann-
Whitney que es una prueba no parametrica que fue establecida de acuerdo a la

prueba de normalidad.

I) Prueba de normalidad de los datos que participan en la prueba de
hipotesis general

Prueba de normalidad de las puntuaciones totales del aprendizaje del

area de comunicacion.

Descripcién y andlisis de normalidad

1°. Planteo de hipotesis
Ho: Las observaciones tienen una aproximacion a la distribucion normal.
Ha: Las observaciones no tienen una aproximacion a la distribucion
normal.

2°. Nivel de significancia: a = 0.05

3°. Estadistico de prueba: Método de Shapiro Wilk (n < 50).

Tabla 19

Prueba de normalidad de puntajes totales de la variable dependiente en la posprueba

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Posprueba  Estadistico gl  Sig. Estadistico gl  Sig.
Puntuacion Grupo 201 33 ,002 ,909 33 ,009
general experimental
Grupo de ,197 33 ,002 ,913 33 ,012
control

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Decision: En los grupos experimental y de control los valores de
normalidad (sig) segun Shapiro Wilk son menores que el nivel de significancia
0.05; entonces se rechaza la hipotesis nula de normalidad; es decir las

observaciones no se aproximan a una distribucién normal.
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Por tal razon la contrastacion corresponde a una prueba estadistica no
paramétrica. En este caso por tratarse de grupos independientes se opto por

la prueba U de Mann-Whitney

Prueba de normalidad para contrastacion de las hipotesis especificas.
De forma similar para la prueba de hipotesis general se obtuvo los valores de

normalidad para los datos que participan en las pruebas de hipotesis especificas.

Tabla 20
Prueba de normalidad de puntajes totales de las dimensiones en la posprueba
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Posprueba Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Puntuacion Grupo , 165 33 ,023 ,892 33 ,003
especifica 1 experimental
Grupo de 174 33 ,012 ,958 33 ,227
control
Puntuacion Grupo ,206 33 ,001 ,909 33 ,009
especifica 2 experimental
Grupo de ,197 33 ,002 ,915 33 ,013
control
Puntuacion Grupo ,241 33 ,000 ,828 33 ,000
especifica 3 experimental
Grupo de ,159 33 ,033 ,895 33 ,004
control

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Decision de normalidad para las pruebas de hipotesis especificas:

De forma similar, los datos involucrados para las pruebas especificas tienen
valores de normalidad (sig) menores que el nivel de significancia (0,05), en
consecuencia, en todos los casos se realizd la prueba no paramétrica U de Mann-
Whitney.

I1) Contrastacion de hipotesis.

» Contrastacion de la hipotesis general
A. Hipdtesis
Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en el
aprendizaje del area de comunicacion en los estudiantes de
educacion primaria de la Institucién Educativa N°32014, Huanuco
2021.
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Ho: e = A
Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en el
aprendizaje del area de comunicacién en los estudiantes de

educacion primaria de la Institucion Educativa N°32014, Huanuco

2021.
Ha: K > yo2R
Donde:

Ho = Hipétesis nula
H1 = Hipotesis alternativa

B. Nivel de significacion de la prueba y nivel de confiabilidad
Nivel de significacion a = 0,05

Nivel de confiabilidad del 95%.

C. Estadistico de prueba
El estadistico de prueba es U de Mann-Whitney.

D. Estimacion del p-valor
Haciendo uso del software SPSS version 25 se obtuvo lo siguiente:

Estadisticos de Prueba?

Puntuacion general

U de Mann-Whitney 14,000
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Variable de agrupacién: Posprueba

E. Decision:

El p-valor = 0,00 es menor que el nivel de significancia; en
consecuencia, se rechaza la hipotesis nula y se afirma que los juegos
interactivos influyen significativamente en el aprendizaje del area de
comunicacion en estudiantes de educacién primaria de la Institucion
Educativa N°32014 de la ciudad de Huanuco.
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» Contrastacion de hipotesis especificas
Las hipdtesis especificas se contrastaron de forma similar a la general.

v Contrastacion de la hipotesis especifica 1

A. Hipotesis

Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en la
comunicacion oral en los estudiantes de educacién primaria de la
Institucion Educativa N°32014, Huanuco 2021.

Ho:  He =
Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en la
comunicacion oral en los estudiantes de educacion primaria de la
Institucion Educativa N°32014, Huanuco 2021.

Hi: He > £
Donde:

Ho = Hipétesis nula
H1 = Hipotesis alternativa

B. Nivel de significacion de la prueba y nivel de confiabilidad
Nivel de significacion a = 0,05

Nivel de confiabilidad del 95%.

C. Estadistico de prueba
El estadistico de prueba es U de Mann-Whitney.

D. Estimacion del p-valor
Haciendo uso del software SPSS version 25 se obtuvo lo siguiente:

Estadisticos de Prueba?
Puntuacion especifica 1

U de Mann-Whitney 24,000

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Posprueba
E. Decision:

El p-valor = 0,00 es menor que el nivel de significancia; en

consecuencia, se rechaza la hipétesis nula y se afirma que los juegos
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interactivos influyen significativamente en la comunicacion oral en
estudiantes de educacién primaria de la Institucion Educativa N°32014

de la ciudad de Huanuco.

v Contrastacion de la hipotesis especifica 2
A. Hipotesis
Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en la

comprension de textos en los estudiantes de educacion primaria de
la Institucion Educativa N°32014, Huanuco 2021.

Ho:  fe = f4
Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en la
comprension de textos en los estudiantes de educacion primaria de
la Institucion Educativa N°32014, Huanuco 2021.

Ha: yan > A
Donde:

Ho = Hipotesis nula
H1 = Hipotesis alternativa

B. Nivel de significacion de la prueba y nivel de confiabilidad
Nivel de significacion a = 0,05

Nivel de confiabilidad del 95%.

C. Estadistico de prueba
El estadistico de prueba es U de Mann-Witney.

D. Estimacion del p-valor
Haciendo uso del software SPSS version 25 se obtuvo lo siguiente:

Estadisticos de Prueba?

Puntuacion especifica 2

U de Mann-Whitney 26,000
W de Wilcoxon 587,000
z -6,691
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Posprueba
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E. Decision:

El p-valor = 0,00 es menor que el nivel de significancia; en
consecuencia, se rechaza la hipdtesis nula y se afirma que los juegos
interactivos influyen significativamente en la comprension de textos en
estudiantes de educacién primaria de la Institucion Educativa N°32014

de la ciudad de Huanuco.

v' Contrastacion de la hipotesis especifica 3
A. Hipotesis
Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en la

produccion de textos en los estudiantes de educacién primaria de
la Institucion Educativa N°32014, Hudnuco 2021.

Ho: Ao = A
Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en la
produccion de textos en los estudiantes de educacion primaria de
la Institucion Educativa N°32014, Huanuco 2021.
Ha: yan > A
Donde:
Ho = Hipdtesis nula
Ha1 = Hipétesis alternativa
B. Nivel de significacion de la prueba y nivel de confiabilidad
Nivel de significacion a = 0,05
Nivel de confiabilidad del 95%.

C. Estadistico de prueba
El estadistico de prueba es U de Mann-Witney.

D. Estimacion del p-valor
Haciendo uso del software SPSS version 25 se obtuvo lo siguiente:



83

Estadisticos de Prueba?
Puntuacion especifica

3
U de Mann-Whitney 12,500
Sig. asintética(bilateral) ,000
a. Variable de agrupacion: Posprueba
E. Decision:

El p-valor = 0,00 es menor que el nivel de significancia; en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula y se afirma que los juegos
interactivos influyen significativamente en la produccién de textos en
estudiantes de educacién primaria de la Institucion Educativa N°32014

de la ciudad de Huanuco.

5.3. Discusién de resultados

Respecto a antecedentes de estudio se comparte con los resultados
del trabajo de investigacion de Montero (2017) donde dice que tanto la
sociedad como la educacién ha venido avanzado y que las metodologias
tradicionales ya no despiertan el deseo de que querer aprender, por el
contrario, hace que se encuentran desanimados, desganados y es por ello,
que hoy en dia se necesita de nuevas e innovadoras estrategias para el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Uno de los caminos para que esto cambie
es la aplicacion de juegos educativos en el salén de clase. En ese sentido, la
aplicacion de los juegos disefiados con un propoésito educativo sera
fundamental para desarrollar en los estudiantes el interés de querer aprender
y de esa manera adquirir el deseo de experimentar nuevas experiencias. Asi
mismo, Vistin & Monar (2019-2020) en su tesis sobre el juego educativo
interactivo, tuvo como objetivo mejorar el aprendizaje en el area de ciencias
naturales a través del desarrollo de un juego interactivo. Esta herramienta le
ha permitido al docente despertar el interés de aprender nuevas experiencias,
ya que el estudiante lo hace de manera divertida y entretenida, llegando asi
a la siguiente conclusién: el juego educativo interactivo es un medio
importante que tienen los estudiantes para asimilar y comprender nuevos
conocimientos, habilidades y experiencias, por tal razon, la implementacion

de dicho juego es una solucién innovadora y prometedora que viene a
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reforzar los niveles de estudio y colaboracion de los estudiantes, creando un
ambiente dinamico entre maestros y estudiantes, lo que motiva al
aprendizaje y utilizacion de las TICs, mas esto no quiere decir que vendrian

a remplazar el rol del docente.

Respecto a las bases tedricas compartimos la idea de algunos
autores: Reina (2009) menciona que el juego es la razon de ser de todo nifio
mediante el cual se puede desarrollar muchas capacidades y habilidades de
manera libre y espontanea. El juego cumple un papel fundamental en el
desarrollo social, intelectual y afectivo de los nifios y nifias, estas estan
estrechamente relacionadas en el proceso de aprendizaje. Asi mismo Rinaldi
(2017, citada por la revista LEGO Foundation) realiza una comparacion y
dice que “el juego y el aprendizaje son como las dos alas de una mariposa:
una no puede existir sin la otra”. Por ende, podriamos decir que el juego es
la pieza esencial, a la vez importante, para el proceso de desarrollo de
ensefianza- aprendizaje, pues esto le va permitir al nifio desenvolverse de
manera libre y sin miedo a equivocarse. En ese sentido Ruiz (2017)
menciona que el juego interactivo son herramientas de facil uso donde el
estudiante adquiere ciertos aprendizajes propuestos por el docente con un
fin educativo, estos pueden ser adaptados de acuerdo al propdsito que

queremos lograr en los estudiantes de las diferentes edades

Respecto a la hipotesis: En el presente trabajo de investigacion se
formuld la siguiente hipdtesis general: Los juegos interactivos influyen
significativamente en el aprendizaje del area de comunicacién en
estudiantes de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014,
para posibilitar la contribucion en la medicion de la calidad educativa y su
inclusion en proyectos educativos regionales; se contrastd esta hipotesis con
los resultados obtenidos en las tablas N° 11, 12, 13, 14, 15, 16,17 y 18 y sus
respectivas figuras, luego se llegd a validarlos y demostrar que los juegos
interactivos influyen significativamente en el aprendizaje del area de
comunicacion, donde se evidencia que en el grupo experimental, en el
pretest el 97% se encuentra en el intervalo O - 10, que representa en la escala

de calificacion “en inicio”, el 3 % se encuentra en el intervalo de 11 - 13,
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que representa en la escala de calificacion “en proceso” y ninguno se ubico
en las escalas de logro esperado, ni logro destacado; en cambio, en el postest
el 61% se encuentran en el intervalo de 14 - 17 que representa en la escala
de calificacion “logro esperado” y el 39 % en el intervalo de 18 - 20, que
corresponde en la escala de calificacion “logro destacado” y ninguno se
ubicé en las escalas de inicio, ni proceso; Mientras que, en el grupo control,
en el pretest el 58% se encuentra en el intervalo 0 - 10, que representa en la
escala de calificacion “en inicio”, el 36 % se encuentra en el intervalo de 11
- 13, que representa en la escala de calificacion “en proceso” y el 6% se
ubica en el intervalo de 14-17, que corresponde en la escala de calificacion
“logro esperado” y ninguno se ubico en la escala de logro destacado. Y en
el postest el 30% se encuentra en el intervalo 0 - 10, que representa en la
escala de calificacion “en inicio”, el 64% se encuentra en el intervalo de 11
- 13, que representa en la escala de calificacion “en proceso”, 6% se ubica
en el intervalo de 14 -17, que corresponde en la escala de calificacion “logro
esperado” y ninguno se ubico en la escala de “logro destacado™. Por lo tanto,
se puede decir que el grupo control en el pretest con respecto al postest no

se observa ningun cambio.

Se determino la influencia de la aplicacion de los juegos interactivos
en el aprendizaje del area de comunicacion en estudiantes de educacion
primaria de la Institucion Educativa N° 32014. Este objetivo se concretizo
con la tabla de frecuencia, el grafico y la prueba de hip6tesis, los mismos
que quedaron demostrados en las tablas N° 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19
y 20.

Por lo tanto, los datos recolectados de la Institucion Educativa N°
32014, del nivel primaria, fueron consistentes, toda vez que se recolectaron
en un momento determinado a través de una ficha de observacion antes y

después de la aplicacion de los juegos interactivos.
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5.4 Aporte cientifico de la investigacion

El aprendizaje del area de comunicacion es muy importante y a la
vez complejo ya que implica trabajar y desarrollar las diversas competencias
entre ellas el saber expresarse, comprender y producir diversos tipos de
textos en variadas situaciones teniendo en cuenta sus capacidades y sus
desempefios, pero que mejor desarrollarlo de forma divertida, que gocen y
disfruten del acto de leer, escribir y expresarse de forma libre. Entonces,
desde esta perspectiva, he elaborado la estrategia de los juegos interactivos,
para el area de comunicacion, el cual consistio en la elaboracién de los
juegos de azar (la ruleta), juegos de plataformas (Tom y Jerry), juegos de
mesa (memorama), teniendo en cuenta que han sido 15 sesiones. Por lo
tanto, con este trabajo de investigacion aporté en el area de comunicacion,
con la aplicacion de la estrategia de los juegos interactivos, el cual es
innovador y divertido y nos permite desarrollar la expresién oral, la escritura

y la compresion de textos.
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CONCLUSIONES

Después de haber desarrollado de manera satisfactoria los juegos interactivos, se ha

Ilegado a las siguientes conclusiones:

Se determind que los juegos interactivos influyen significativamente en el aprendizaje
del &rea de comunicacion en estudiantes de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 32014 de Huanuco; en razon de haberse obtenido el coeficiente U de

Mann- Whitney igual a 14 y un p-valor menor que el nivel de significancia de 0,05.

Se establecio que los juegos interactivos influyen significativamente en la
comunicacion oral en estudiantes de educacion primaria de la Institucién Educativa
N° 32014 de Huanuco; en razon de haberse obtenido el coeficiente U de Mann-

Whitney igual a 24 y un p-valor menor que el nivel de significancia de 0,05.

Se establecid que los juegos interactivos influyen significativamente en la compresion
de textos en estudiantes de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 32014
de Huanuco; en razon de haberse obtenido el coeficiente U de Mann- Whitney igual a

26 y un p-valor menor que el nivel de significancia de 0,05.

Se establecid que los juegos interactivos influyen significativamente en la produccion
de textos en estudiantes de educacion primaria de la Institucién Educativa N° 32014
de Huanuco; en razon de haberse obtenido el coeficiente U de Mann- Whitney igual a

12.5 y un p-valor menor que el nivel de significancia de 0,05.
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SUGERENCIAS

= Se sugiere disefiar y realizar diferentes juegos interactivos para mejorar el
aprendizaje del area de comunicacion e implementarlos en las diferentes

instituciones de la region de Huanuco.

= Se sugiere incidir y priorizar en la ensefianza continta las tres competencias del
area de comunicacion que se encuentran estrechamente ligadas con las dimensiones
respectivas: comunicacién oral, compresion y produccién de textos, con sus
capacidades y desemperios, ya que lo utilizamos constantemente en nuestra vida

diaria.

= Se sugiere a los docentes, de todos los niveles de educacién bésica regular, aplicar
los juegos interactivos, ya que contribuye significativamente en el aprendizaje del

area de comunicacion.

= Se sugiere a la Institucion Educativa N° 32014 implementar y hacer uso de los
juegos interactivos, para mejorar el aprendizaje del area de comunicacion en sus
tres competencias que se encuentran estrechamente ligadas con las dimensiones:
comunicacion oral, compresion y produccion de textos, teniendo en cuenta sus

respectivas capacidades y desempefios.
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TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA DE LA

ANEXO 1. Matriz de consistencia

INSTITUCION EDUCATIVA N°32014, HUANUCO 2021
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMEN- DISENO POBLACION /
TOs MUESTRA
Problema general Objetivo general: Hipotesis General: Juega con la ruleta interactiva de las adivinanzas. El disefio que se
¢ En qué medida los juegos | Determinar en qué medidalos | Los juegos interactivos Juedos de azar - - utilizé es de tipo | Poblacién:
interagtivos influyen Jeng el | Juegos interactivos influyen | influyen significativamente 9 Juega con la ruleta interactiva de los cuentos. . tal P La poblacion
aprendizaje del drea de | o € aprendizaje del area de | enel aprendizaje del area de Juega con la ruleta interactiva de las canciones. experimental en - suy o) estudio
S . comunicacion en estudiantes | comunicacion en - - variante cuasl
0 - L - - Juega con la ruleta interactiva de los pregones.
comunicacion en est_udlantes de educacién primaria de la | estudiantes de educacion 3 9 aTuleta Nadel P bgl experimental de dos estU\{(_)t id
de e_duc_a,cmn primaria de Ialo Institucion  Educativa N° | primaria de la Institucion uega con la ruleta interactiva de los trabalenguas. arupos oo constituida  por
Institucion ~ Educativa  N° | 32014, Huanuco 2021. Educativa N° 32014, Juega con Tom y Jerry a través de preguntas | juegos al 980 estudiantes
32014, Huanuco 2021? Huéanuco 2021. Jueqos e |(contaminacion del aire). ] ] equivalentes 0 con | del nivel de
o ) g Juega con Tom y Jerry a través de preguntas | INteractivos grupo  control  no | educacién
Problemas especificos: Objetivos especificos HipGtesis Especificas: | Variable plataforma (valores). i equivalente. primaria de la
= ¢En qué medida los juegos | Establecer en qué medidalos ["Los juegos interactivos | Independiente Juega con Tom y Jerry a través de preguntas ILE. N° 32014
interactivos influyen en la | jyegos interactivos influyen | influyen significativamente (cuidado personal). del distrito de
comunicacion oral en 10s | ‘en la comunicacién oral en | en la comunicacion oral en Juega con Tom y Jerry a través de preguntas (La G.E O x...0 Amarilis,
estudlantes_,del tercer grado | estudiantes del tercer grado | estudiantes del tercer grado | Juegos importancia del agua). OO AO000 2 HUANUCO.
de educacion primaria de 1a | de educacion primaria de la | de educacion primaria de la | . . Juega con Tom y Jerry a través de preguntas
Instituciéon ~ Educativa N° | |nstitucion Educativa N° | Institucion Educativa Ne | Interactivos (Covid 19) G.C 0 0 Muesra:
32014, Huanuco 20217 32014, Huanuco 2021. 32014, Huanuco 2021. Juega con la memorama sobre la descripcionde | || T°T T Estuvo ’
los animales.
. . . . . . Juegos de - itui
* ¢En qué medida los juegos | Establecer en qué medidalos |*Los juegos interactivos 9 Juega con la memorama sobre los objetos _ ConSt'tu'dé} por
interactivos influyen en la influyen significativamente mesa reciclados. GE: Grupo 66 estudiantes,

compresién de textos en
estudiantes del tercer grado
de educacion primaria de la
Institucion  Educativa N°
32014, Huanuco 20217

= ,En qué medida los juegos
interactivos influyen en la
produccion de textos en
estudiantes del tercer grado
de educacion primaria de la
Institucion  Educativa N°
32014, Huanuco 20217

juegos interactivos influyen
en la compresion de textos
en estudiantes del tercer
grado de educacion primaria
de la Institucion Educativa
N° 32014, Huanuco 2021.

Establecer en qué medida los
juegos interactivos influyen
en la produccion de textos en
estudiantes del tercer grado
de educacién primaria de la
Institucion  Educativa N°
32014, Hudnuco 2021.

en la compresion de textos
en estudiantes del tercer
grado de educacién
primaria de la Institucion

Educativa N° 32014,
Huanuco 2021.
Los juegos interactivos

influyen significativamente
en la produccién de textos
en estudiantes del tercer
grado de educacion
primaria de la Institucion
Educativa N° 32014,
Huénuco 2021.

Juega con la memorama sobre los integrantes de
la familia.

Juega con la memorama sobre las profesiones y
oficios.

Juega con la memorama sobre las plantas
medicinales.

Variable

Dependiente

Aprendizaje del
area de

comunicacion

IComunicacién
oral

Obtiene.

Interpreta

Interactla

Reflexiona

Evalia.

ICompresion de
textos

Obtiene

Infiere

Interpreta

Reflexiona

Evalla

Produccion de
textos

Adecua

Organiza

Utiliza

Reflexiona

Evalla

ficha de
observacion
para medir el
aprendizaje
del &rea de

comunicacion

experimental
O1:Pretest al grupo
experimental
O2:Postest al grupo
experimental

X: Variable
independiente (juegos
interactivos)

GC: Grupo control
O3:Pretest al grupo
control

O4:Postest al grupo
control

que comprenden
las dos
secciones  del

tercer grado “C”
y “D”, del nivel
primaria, de la

Institucion

Educativa  N°
32014 de
Amarilis -
Huanuco. Para
determinar la
muestra se

utilizé el tipo de
muestreo no
probabilistico
intencional.




ANEXO 2. Consentimiento informado

Consentimiento Informado

TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIZAJE DEL AREA DF
COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32014, HUANUCO 2021

{OBJETIVO: Determinar en qué medida los juegos interactivos influyen en el
aprendizaje del drea de comunicacion en estudiantes de educacion primaria
de la Institucion Educativa N° 32014; los mismos que contribuiran en la
medicion de la calidad educativa y su inclusion en proyectos educativos

regionales.

INVESTIGADOR: Janet Maribel Soto Bejarano
Consentimiento / Participacién voluntaria

Acepto participar en el estudio: He leido la informacion proporcionada, o me ha sido
leida. He tenido la oportunidad de preguntar dudas sobre ello y se me ha respondido
satisfactoriamente. Consiento voluntariamente participar en este estudio y entiendo
que tengo el derecho de retirarme en cualquier momento de la intervencion

(tratamiento) sin que me afecte de ninguna manera.

¢ Firmas del participante o responsable legal
Huella digital si el caso lo amerita

Firma del investigador responsable: M

Huanuco, 06 de mayo de 2021

95



96

ANEXO 3. Instrumentos

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN S APt FR3] ChADe
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

FICHA DE OBSERVACION PARA MEDIR EL
APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION
Original de Nori Rojas Morote

Adaptado por: Janet Maribel Soto Bejarano
DATOS:

Apellidos y nombres del Grado y seccion Evaluador Fecha
estudiante

INSTRUCCIONES: A continuacion se le presenta una serie de criterios de evaluacion para medir

el aprendizaje del area de comunicacion, marque con una (x) en el recuadro correspondiente.
Donde:

1=En inicio 2= En proceso 3= Logro esperado 4= Logro destacado

Criterios de evaluacion 12|13/ 4
Recupera informacion explicita de los textos orales que escucha.

Deduce algunas relaciones logicAs entre las ideas del texto oral.
Participa en diversos intercambios orales alternando roles de hablante y oyente.

Opina como hablante y oyente sobre ideas, hechos y temas de los textos orales.

Evalia la adecuacion de textos orales a la situacion comunicativa, asi como la coherencia
de ideas y la cohesion entre ellas.

Identifica infonmacion explicita que se encuentra en distintas partes del texto.

Deduce caracteristicas implicitas de personajes, animales, objetos y lugares, y determina el
significado de palabras segin el contexto.

Predice de qué tratara el texto, a partir de algunos indicios como silueta del texto, palabras,
frases, colores y dimensiones de las imagenes.

Opina acerca del contenido del texto, explica el sentido de algunos recursos textuales.
Justifica sus preferencias cuando elige o recomienda textos a partir de su experiencia,
necesidades e intereses, con el fin de reflexionar sobre los textos que lee.

Adecua el texto a la situaciéon comunicativa considerando el propésito comunicativo, el
destinatario y las caracteristicas mas comunes del tipo textual.

Escribe textos de forma coherente y cohesionada. Ordena las ideas en tomo a un tema.

Utiliza recursos gramaticales y ortogrificos que contribuyen a dar sentido a su texto.

Revisa el texto para determinar si se ajusta a la situacion comunicativa, si existen
contradicciones o reiteraciones innecesarias que afectan la coherencia entre las ideas.

Revisa el uso de los recursos ortograficos empleados en su texto y algunos aspectos
gramaticales.
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~ ANEXO 31
SESION N°01: ADIVINANZAS

Propdsito de aprendizaje

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Se comunica
oralmente en su
lengua materna.

= |nteractla
estratégicamente
con distintos
interlocutores

Opina como hablante y oyente sobre ideas,
hechos y temas de los textos orales, a partir de su
experiencia y del contexto en que se
desenvuelve.

Expresa con claridad sus ideas al mencionar una
adivinanza a partir de sus saberes previos.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Expresando con
claridad sus ideas al
mencionar una
adivinanza a partir
de sus saberes
previos.

INICIO
=  Saludo, asistencia.
= Normas de convivencia, etc.
= Jugamos el juego “La Reyna manda”.
= Responden a las preguntas:
= ;De qué traté el juego?
= ;Qué objetos trajiste?
El dia de hoy vamos a jugar con la ruleta
interactiva mencionando adivinanzas.
DESARROLLO
= Laruleta estd enumerada del 1 al 33 segun el
registro auxiliar, el nimero que salga debe
mencionar una adivinanza.
= Laadivinanza debe estar referido a un
objeto, una fruta, una verdura, entre otros;
gue encontramos en nuestra casa.
= Los estudiantes observan girar la ruleta, muy
atentos para que puedan expresar lo indicado
por la docente segun corresponde.
= Los estudiantes ordenan sus ideas para
mencionar su adivinanza a partir de sus
saberes previos.
= Los estudiantes que hacen las veces de
oyente dan respuesta a la pregunta de la
adivinanza ¢{Quién soy? ;Qué es?
CIERRE
e Ficha de observacion
o Reflexionan sobre lo aprendido:
¢Como te sentiste al mencionar tu adivinanza?
¢ Te pareci6 facil expresarlo? ;Escuchaste
con atencidn a tus compafieros? ¢Hablaste
en voz alta, sin gritar tu adivinanza?
¢Hablaste con claridad? ¢ Tuviste alguna
dificultad?
Se comprometen a superar algunas dificultades
observadas.
EXTENSION: Realizar diversas adivinanzas a
los miembros de tu familia.

15 min

Programa power
point

Juego: Ruleta
interactiva
Ficha de

45 min observacion

Lapiz

Papel

Laptop

10 min




~ ANEXO 3.2
SESION N° 02: CU

Propdsito de aprendizaje
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ENTOS

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Se comunica

oralmente en su

lengua materna.

= Obtiene
informacién del
texto oral.

Recupera informacion explicita de los textos orales
que escucha, seleccionando datos especificos
(nombres de personas y personajes, acciones,
hechos, lugares, fechas entre otros).

Identifica las ideas principales y detalles de los
cuentos narrados por sus compaferos.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Identificando
las ideas
principales vy
detalles de los
cuentos
narrados
sus
comparieros.

por

INICIO
=  Saludo, asistencia.
= Normas de convivencia, etc.
=  Jugamos el juego “La botella bailarina”.
= Responden a las preguntas:
= ;Dequé tratd el juego?
= ;Qué te toco imitar?
= ;Tegusto?
El dia de hoy vamos a jugar con la ruleta
interactiva va consistir en narrar un cuento con
los personajes que salid.
DESARROLLO

= Laruleta esta enumerada del 1 al 33, en cada
nimero esta algunos personajes (cerdo, caballo,
cerro, gallina, elefante, campo, rio entre otros).

= Se dividen en dos equipos (mujeres y varones).

= Cada equipo elige a su delegado (da), para poder
girar la ruleta.

» El nimero que sale para los varones y las
mujeres estan incluidos los personajes que
deben ser considerados en su cuento para narrar.

= Los estudiantes tienen un espacio de 5 a 10 min
para ordenar y organizar sus ideas para luego
narrar su cuento teniendo en cuenta las
secuencias temporales y l6gicas.

= Los estudiantes que hacen las veces de oyente
escuchan con atencién, interés y empatia a su
compafiero que narra su cuento, para luego
responder a las siguientes preguntas ;De qué
trato el cuento? ;Qué nos mencidn al inicio?
¢como termino el cuento? ;cual fue la parte que
te llamo la atencién? ;Qué te parecio el cuento?
¢Cuél es la idea principal del cuento?
CIERRE

e Ficha de observacién

e Reflexionan sobre lo aprendido:

¢CAmo te sentiste al narrar tu cuento? ;Te parecié

facil expresarlo? ¢Escuchaste con atencién a tus
compafieros? ¢ Tuviste alguna dificultad al
identificar los detalles de los cuentos narrados
por tus compafieros?

Se comprometen a superar algunas dificultades

observadas.

EXTENSION: Narrar cuentos de nuestra

imaginacion a los miembros de tu familia.

15 min
Programa
power point

Juego: Ruleta
interactiva

Ficha de
observacion

45 min Lapiz
Papel

Laptop

10 min
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~ ANEXO 33
SESION N° 03: CANCIONES
Propdsito de aprendizaje

Competencia vy Desempefios
capacidades ¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?
Se comunica | Emplea gestos y movimientos corporales que | Realiza movimientos fisicos a la vez pronuncia con
oralmente en su | enfatizan lo que dice. Mantiene contacto visual | claridad, variando la entonacion y el volumen al
lengua materna. con sus interlocutores. Se apoya en el volumen | entonar canciones.
= Utiliza recursos no | de su voz para transmitir emociones.

verbales y

paraverbales de
forma estratégica.

ACTIVIDAD ESTRATEGIAS TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS
INICIO
= Saludo, asistencia.
= Normas de convivencia, etc. 15 min Programa power point
=  Jugamos el juego “Cangrejitos
preguntones”.
= Responden a las preguntas: Juego: Ruleta
= ;De qué trato el juego? interactiva
= ;Como te sentiste al responder las
preguntas? Lapiz
= ;Cual fue la pregunta que mas te gusto
responder? Papel
El dia de hoy vamos a jugar con la ruleta
interactiva entonando una cancién que mas les | 45 min Ficha de Laptop
agrada. observacion
DESARROLLO Celular

® El docente les menciona que cuando entonan la
cancion deben tener en cuenta que su
pronunciacion debe ser clara y con un volumen

adecuado.
= Enseguida la docente explica sobre el juego de la
Pronunciando con ruleta: e
. . v" Enla ruleta esta incluidas imagenes y palabras. )
claridad . varllandlo la v’ El estudiante da la orden para girar y parar. 10 min
entonacion y el volumen v Luego, el estudiante deben entonar una cancién

al entonar canciones. con aquella palabra e imagen que sali6 en la

ruleta, por ejemplo: mano (empieza a cantar:
levanto la mano, levanto la otra...... )

v El estudiante tiene unos minutos para ordenar,
recordar y practicar en interno la cancién que
entonara cuando habilita su micréfono.

® | os estudiantes participan en estricto orden, segin
lo indicado por la profesora.
CIERRE
e Ficha de observacion
e Reflexionan sobre lo aprendido:
¢COlmo te sentiste al entonar la cancion? ;Te parecid
facil expresarlo? ¢Pronunciaste y entonaste con
claridad la cancion que elegiste? ¢Tuviste alguna
dificultad?
Se comprometen a superar algunas dificultades
observadas.
EXTENSION: Grabarse un video cantando una
cancion de su preferencia para luego compartir con su
familiares que se encuentran lejos.
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~ ANEXO 3.4
SESION N° 04: PREGONES

Propdsito de aprendizaje

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Se comunica

oralmente en su

lengua materna.

= AdecUa, organiza y
desarrolla las ideas
de forma coherente
y cohesionada

Adecua su texto oral a la situacion comunicativa,
de acuerdo al prop6sito comunicativo, asi como
a las caracteristicas mas comunes del género
discursivo. Distingue el registro formal del
informal recurriendo a su experiencia y a algunas
fuentes de informacién complementaria.

Adecua y organiza sus ideas entorno a los pregones
teniendo en cuenta algunas fuentes de informacion.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Adecuando y
organizando sus ideas
entorno a los pregones.

INICIO
= Saludo, asistencia.
= Normas de convivencia, etc.
Jugamos el juego “Rayuela”.
Responden a las preguntas:
¢De qué tratd el juego?
¢Qué hiciste? ; Te gusto?
El dia de hoy vamos a jugar con la ruleta
interactiva mencionando un pregén.
DESARROLLO

" El docente recomienda que deben adecuar y
organizar sus ideas para mencionar sus pregones,
utilizando palabras adecuadas y coherentes.

= Enseguida la docente explica sobre el juego de la
ruleta:

v/ En la ruleta encontramos imagenes de
personas  realizando  acciones  como:
vendiendo picarones, leche fresca, panes entre
otros.

v Apartir de ello el estudiante da la orden para
girar y parar la ruleta interactiva.

v Enseguida se observara que imagen salié, con
ella el estudiante se organizara y adecuara sus
ideas para luego expresarlo el pregdn ante la
profesora y sus compafieros.

v' El estudiante tiene unos
practicar el pregon.

v Los demas estudiantes escuchan con atencion
la participacién de su compafiero (ra),y asi
sucesivamente se van presentando los demas
hasta terminar con todos los presentes.

CIERRE

e Ficha de observacién

o Reflexionan sobre lo aprendido:

¢ Cbémo te sentiste al mencionar tu pregén? ;Te

pareci6 facil organizarlo y expresarlo ante tus

comparieros? ¢ Tuviste alguna dificultad?

Se comprometen a superar algunas dificultades

observadas.

EXTENSION: Practicar los pregones aprendidas en

clase o sus propias creaciones que realizan en casa.

minutos para

15 min
Programa power point

Juego: Ruleta
interactiva

Léapiz

45 min
Papel
Ficha de
observacion
Laptop

10 min




ANEXO 3.5

SESION N° 05: TRABALENGUAS

Propdsito de aprendizaje
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Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Se comunica
oralmente en su

Opina como hablante y oyente sobre ideas y

Opina si la pronunciacion es clara y se adecua a la

temas de los textos orales, a partir de su | situacion comunicativa al mencionar los
lengua materna. experiencia 'y del contexto en que se | trahalenguas.
mReflexiona y evalla la | desenvuelve.
forma, el contenido y
contexto del texto
oral.
ACTIVIDAD ESTRATEGIAS TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS
INICIO
=  Saludo, asistencia.
= Normas de convivencia, etc. 15 min
=  Jugamos el juego “La Reyna manda”.
= Responden a las preguntas: Programa power
= ;Dequé trato el juego? point
= ;Qué objetos trajiste?
El dia de hoy vamos a jugar con la ruleta
interactiva mencionando trabalenguas. .
DESARROLLO Juego: Ruleta
= |adocente explica en que consiste el juego: Interactiva
v Laruleta esta enumerada del 1 al
33, en cada namero hay diferentes | 45 min Lapiz
trabalenguas.
v' Elestudiante dara la orden para Ficha de Papel
que girar y parar la ruleta observacion
interactiva.
v" Luego el estudiante que esta Laptop
Opinando si  su particip_ando del juego debe 3 _
pronunciacién es para isgo mencionar ane s Flohade
clara y adecuada al profesora y sus compafieros. observacion
hablar los v' El estudiante se toma su tiempo 10 min

trabalenguas.

para practicar en interno la
trabalengua que le toco al girar.
v’ El estudiante activa su micréfono
para su participacion.
= Ladocente invita al estudiante a que pueda
opinar o autoevaluarse en cuanto a su
participacion.
= Enseguida participara otro estudiante y asf
sucesivamente hasta culminar con todos.
CIERRE
Ficha de observacion
Reflexionan sobre lo aprendido:
¢Como te sentiste al mencionar la trabalengua?
¢ Te pareci6 facil expresarlo? ;Tuviste
alguna dificultad?
Se comprometen a superar algunas dificultades
observadas.
EXTENSION: Practicar diversas trabalenguas
con los miembros de tu familia.
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) ANEXO 36
SESION N° 06: CONTAMINACION DEL AIRE
Propdsito de aprendizaje

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Lee diversos tipos
de textos escritos en
su lengua materna.
= Obtiene
informacion
texto escrito

del

Identifica informacion explicita que se encuentra
en distintas partes del texto, teniendo en cuenta
su estructura y algunos elementos complejos, con
palabras conocidas Yy, en ocasiones, con
vocabulario variado, de acuerdo a las tematicas
abordadas.

Localiza informacion en el texto sobre la
contaminacion del aire con algunos elementos
complejos en su estructura.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Localizando
informacion en el texto
sobre la contaminacion
con algunos elementos
complejos en su
estructura.

INICIO

L] Saludo, asistencia.

. Normas de convivencia, etc.

. Jugamos el juego “Cangrejitos preguntones”.

L] Responden a las preguntas: ;De qué trat el

juego?
¢Seran importante todas esas acciones que
mencionaste?

El dia de hoy vamos a jugar con Tom y Jerry

respondiendo preguntas sobre la contaminacion del

aire.
DESARROLLO

= La docente divide en equipos por orden del registro de
asistencia.

= Ladocente presenta una imagen del texto que leeran, en
seguida responden a las preguntas: ;Qué observas? ;De
qué crees que tratard el texto? ;Has oido hablar sobre
ello?

= Los estudiantes realizan la lectura en el siguiente orden:

Primero, lee el texto “la contaminacion del aire”

detenidamente y en silencio.

Luego relee por parrafos y detente cuando encuentres
sefiales 6 ® para responder las preguntas
correspondientes.

= Enseguida se inicia con el juego Tom y Jerry, en donde
cada equipo debe de estar atento para responder de
manera correcta las preguntas sobre el texto leido, el
docente menciona con qué equipo iniciara a jugar.

= El estudiante debe responder correctamente para que
pueda pasar a su compafiero la siguiente pregunta y
responder, asi llegar al nivel 2.

= Si uno de los integrantes del equipo da una incorrecta
respuesta Tom atrapard a Jerry y eso quiere decir que
perdi6 el juego.

= El objetivo del juego es que el equipo debe responder
todas las preguntas de forma correcta luego que han leido
el texto la contaminacion del aire, por el contrario
perderan el juego.

= Luego continuaran el siguiente equipo y asi
sucesivamente hasta finalizar con todos los equipos
formados.
CIERRE

e Ficha de observacion

o Reflexionan sobre lo aprendido: ;Cémo te sentiste al
jugar? ¢ Te pareci6 facil expresar tu respuesta? ¢ Tuviste
alguna dificultad con alguna pregunta?

Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.

EXTENSION: Juegan en familia el juego Tom y Jerry.

15 min

Programa power point

45 min Juego de Tomy Jerry

Ficha de
observacion
Lapiz

10 min Papel

Laptop




ANEXO 3.7

SESION N° 07: VALORES

Propdsito de aprendizaje

103

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Lee diversos tipos de
textos escritos en su
lengua materna.
= QObtiene
informacion
texto escrito

del

Identifica informacion explicita que se encuentra
en distintas partes del texto.

Relne informacion explicita ubicada en distintas partes
del texto sobre valores.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INSTRUMENTO

RECURSOS

Reuniendo
informacion
explicita ubicada en
distintas partes del
texto sobre valores.

INICI

El dia de hoy vamos a jugar con Tom y Jerry
respondiendo preguntas sobre los valores.

DESA

EXTENSI

(o]

Saludo, asistencia.

Normas de convivencia, etc.

Jugamos el juego “los movimientos”.
Responden a las preguntas: ;De qué tratd el
juego?

¢ Te gusto hacerlo? ;C6émo te sentiste?

RROLLO
La docente divide en equipos por orden del
registro de asistencia.
La docente pide que observan el titulo, sub
titulos y las imagenes del texto que leeran, en
seguida responden a las preguntas: ;Qué
observaste? ;De qué crees que tratara el texto?
¢Has oido hablar sobre ello?
Los estudiantes realizan la lectura en el siguiente
orden:
Primero, lee el texto “los valores” detenidamente
y en silencio.
Luego relee por parrafos y detente cuando
encuentres sefiales @) responder las
preguntas correspondientes.
Enseguida se inicia con el juego Tom y Jerry, en
donde cada equipo debe de estar atento para
responder de manera correcta las preguntas sobre
el texto leido, el docente menciona con qué
equipo iniciara a jugar.
El estudiante debe responder correctamente para
que pueda pasar a su compafiero la siguiente
pregunta y responder, asi llegar al nivel 2.
Si uno de los integrantes del equipo da una
incorrecta respuesta Tom atrapara a Jerry y eso
quiere decir que perdi6 el juego.
El objetivo del juego es que el equipo debe
responder todas las preguntas de forma correcta
luego que han leido el texto de los valores, por el
contrario perderan el juego.
Luego continuaran el siguiente equipo y asi
sucesivamente hasta finalizar con todos los
equipos formados.
CIERRE
Ficha de observacion
Reflexionan sobre lo aprendido: ;Como te
sentiste al jugar? ¢ Te pareci6 facil expresar tu
respuesta? ¢ Tuviste alguna dificultad con alguna
pregunta?
Se comprometen a superar algunas dificultades
observadas.
ON: Juegan en familia el juego Tom y Jerry.

15 min

45 min

10 min

Ficha de
observacion

Programa power
point

Juego de Tomy
Jerry

Lépiz

Papel

Laptop




ANEXO 3.8

SESION N° 08: CUIDADO PERSONAL

Propdsito de aprendizaje

104

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Lee diversos tipos

de textos escritos en

su lengua materna.

= |nfiere e interpreta
informacion del
texto.

Explica el tema, el proposito, la ensefianza,
las relaciones texto-ilustracion, teniendo en
cuenta su estructura y con un vocabulario

variado.

Parafrasea el contenido del texto sobre el cuidado
personal con algunos elementos complejos en

estructura y vocabulario variado.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INSTRUMENTO

RECURSOS

Parafraseando el
contenido del texto
sobre el cuidado
personal con
algunos elementos
complejos en
estructura y
vocabulario
variado.

INICIO
=  Saludo, asistencia.
= Normas de convivencia, etc.
= Jugamos el juego “la reina manda”.
= Responden a las preguntas: ;De qué trato el
juego?
¢ Te gusto hacerlo? ¢ Qué objeto lograste
encontrar? ;Cémo te sentiste al hacerlo?
El dia de hoy vamos a jugar con Tom y Jerry
respondiendo preguntas sobre el cuidado
personal.
DESARROLLO
La docente divide en equipos por orden del registro
de asistencia.
La docente presenta una imagen del texto que
leeran, en seguida responden a las preguntas: ;Qué
observas? ;De qué crees que tratara el texto? ;Has
oido hablar sobre ello?
Los estudiantes realizan la lectura en el siguiente
orden:
Primero, lee el texto “cuidado personal”
detenidamente y en silencio.
Luego relee por parrafos y detente cuando
encuentres sefiales @ @ para responder
las preguntas correspondientes.
Enseguida se inicia con el juego Tom y Jerry, en
donde cada equipo debe de estar atento para
responder de manera correcta las preguntas sobre
el texto leido, el docente menciona con qué equipo
iniciara a jugar.
El estudiante debe responder correctamente para
que pueda pasar a su compafiero la siguiente
pregunta 'y responder, asi llegar al nivel 2.
Si uno de los integrantes del equipo da una
incorrecta respuesta Tom atrapara a Jerry y eso
quiere decir que perdio el juego.
El objetivo del juego es que el equipo debe
responder todas las preguntas de forma correcta
luego que han leido el texto el cuidado personal,
por el contrario perderén el juego.
Luego continuaran el siguiente equipo y asi
sucesivamente hasta finalizar con todos los
equipos formados.
CIERRE
Ficha de observacion
Reflexionan sobre lo aprendido: ;C6omo te sentiste al
jugar? ;Te parecio facil expresar tu respuesta? ¢ Tuviste
alguna dificultad con alguna pregunta?

Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.
EXTENSION: Juegan en familia el juego Tom y Jerry.

15 min

45 min

10 min

Ficha de
observacion

Programa power
point

Juego de Tomy
Jerry

Lapiz

Papel

Laptop




ANEXO 3.9

105

SESION N° 09: LA IMPORTANCIA DEL AGUA
Propdsito de aprendizaje

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Lee diversos tipos

de textos escritos en

su lengua materna.

= |nfiere e
interpreta
informacion
texto.

del

Deduce caracteristicas implicitas de personajes,
animales y lugares, y determina el significado de
palabras segun el contexto y hace comparaciones; asi
como el tema y destinatario. Establece relaciones
légicas de causa-efecto, semejanza-diferencia y
ensefianza y propoésito, a partir de la informacion
explicita e implicita relevante del texto.

Deduce el significado de palabras y expresiones a

partir de informacion explicita del texto.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Deduciendo el
significado de
palabras y
expresiones a partir
de informacion
explicita del texto.

INICIO

= Saludo, asistencia.

. Normas de convivencia, etc.

. Jugamos el juego “cangrejitos preguntones”.

L] Responden a las preguntas: ¢;De qué traté el

juego?
¢Como te sentiste al responder las preguntas?
El dia de hoy vamos a jugar con Tom y Jerry
respondiendo preguntas sobre la importancia del agua.
DESARROLLO

. La docente divide en equipos por orden del
registro de asistencia.

L] La docente pide que observan el titulo, sub
titulos y las imagenes del texto que leeran, en
seguida responden a las preguntas: ¢Qué
observaste? ;De qué crees que tratara el texto?
¢Has oido hablar sobre ello?

. Los estudiantes realizan la lectura en el siguiente
orden:

Primero, lee el texto “la importancia del agua”
detenidamente y en silencio.

Luego relee por parrafos y detente cuando
encuentres sefiales R responder las
preguntas correspondi&es.

- Enseguida se inicia con el juego Tom y Jerry, en
donde cada equipo debe de estar atento para
responder de manera correcta las preguntas sobre
el texto leido, el docente menciona con que
equipo iniciara a jugar.

= El estudiante debe responder correctamente para
que pueda pasar a su compafiero la siguiente
pregunta y responder, asi llegar al nivel 2.

. Si uno de los integrantes del equipo da una
incorrecta respuesta Tom atrapara a Jerry y eso
quiere decir que perdio el juego.

= El objetivo del juego es que el equipo debe
responder todas las preguntas de forma correcta
luego que han leido el texto de la importancia del
agua, por el contrario perderan el juego.

. Luego continuaran el siguiente equipo y asi
sucesivamente hasta finalizar con todos los
equipos formados.

= CIERRE

L] Ficha de observacion

. Reflexionan sobre lo aprendido: ;Como te
sentiste al jugar? ; Te parecid facil expresar tu
respuesta? ¢ Tuviste alguna dificultad con alguna
pregunta?

. Se comprometen a superar algunas dificultades
observadas.

EXTENSION: Juegan en familia el juego Tom y Jerry.

15 min
Programa power
point

Juego de Tomy
Jerry

Lapiz
Ficha de
observacion
Papel
45 min

Laptop

10 min
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) ANEXO 3.10 )
SESION N° 10: MEDIDAS DE PREVENCION DEL COVID19
Propdsito de aprendizaje

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Lee diversos tipos de

textos escritos en su

lengua materna.

= |nfiere e interpreta
informacion del
texto.

Predice de qué tratara el texto, a partir de algunos
indicios como silueta del texto, palabras, frases,
colores y dimensiones de las imagenes;
asimismo, contrasta la informacidn del texto que
lee.

Deducen el tema central del texto covidl9 de
estructura simple con imagenes, siluetas, frases entre
otros. .

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Deduciendo el tema
central del texto
covidl9 de
estructura  simple
con y sin imagenes.

INICIO
= Saludo, asistencia.
. Normas de convivencia, etc.
. Jugamos el juego “La reina manda”.
L] Responden a las preguntas: ¢;De qué trato el
juego?
¢ Qué objetos trajiste? ;Para qué sirven?
El dia de hoy vamos a jugar con Tom y Jerry
respondiendo preguntas sobre las medidas de
prevencion del COVID-19.
DESARROLLO
= La docente divide en equipos por orden del registro de
asistencia.
= Ladocente presenta una imagen del texto que leeran, en
seguida responden a las preguntas: ;Qué observas? ;De
qué crees que tratard el texto? ;Has oido hablar sobre
ello?
=  Los estudiantes realizan la lectura en el siguiente orden:
Primero, lee el texto “las medidas de prevencion
del COVID-19” detenidamente y en silencio.
Luego relee por parrafos y detente cuando
encuentres sefiales @ @ para responder las
preguntas correspondientes.
= Enseguida se inicia con el juego Tom y Jerry, en donde
cada equipo debe de estar atento para responder de
manera correcta las preguntas sobre el texto leido, el
docente menciona con que equipo iniciara a jugar.
= El estudiante debe responder correctamente para que
pueda pasar a su comparfiero la siguiente pregunta y
responder, asi llegar al nivel 2.
= Si uno de los integrantes del equipo da una incorrecta
respuesta Tom atrapard a Jerry y eso quiere decir que
perdi6 el juego.
= El objetivo del juego es que el equipo debe responder
todas las preguntas de forma correcta luego que han leido
el texto de las medidas de prevencion del COVID-19, por
el contrario perderéan el juego.
= Luego continuaran el siguiente equipo y asi
sucesivamente hasta finalizar con todos los equipos
formados.
CIERRE
e Ficha de observacion
o Reflexionan sobre lo aprendido: ;Cémo te sentiste al
jugar? ;Te pareci6 facil expresar tu respuesta? ¢ Tuviste
alguna dificultad con alguna pregunta?
Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.
EXTENSION: Juegan en familia el juego Tom y Jerry.

15 min Programa power

point

Juego de Tomy
Jerry

Lapiz
Ficha de P

45 min observacion

Papel

Laptop

10 min




) ANEXO 3.11
SESION N° 11: DESCRIPCION DE LOS ANIMALES
Propdsito de aprendizaje

107

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Escribe diversos tipos de

textos en su lengua

materna.

= Organiza y desarrolla
las ideas de forma
coherente y
cohesionada.

Escribe textos de forma coherente y cohesionada.
Ordena las ideas en torno a un tema y las desarrolla
para ampliar la informacién, sin contradicciones,
reiteraciones innecesarias o digresiones.

Propone con ayuda del docente, un plan de escritura para
organizar sus ideas de acuerdo con el proposito evitando las

digresiones.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INSTRUMENTO

RECURSOS

Proponiendo  con
ayuda, un plan de
escritura para
organizar sus ideas
de acuerdo con el
proposito.

INICIO
Saludo, asistencia.
Normas de convivencia, etc.
Jugamos el juego “La Reyna manda”.
Responden a las preguntas:
;De qué trat6 el juego?
¢Qué objetos trajiste?
El dia de hoy vamos a jugar con la memorama
interactiva escribiendo un plan de escritura sobre la
descripcion de los animales.
DESARROLLO
= El docente da algunas indicaciones sobre el juego del
memorama:

v" Enel memorama interactiva se encuentra
muchos animales entre ellos son salvajes,
domeésticos, de granja entre otros.

v Cada estudiante participara del juego por
orden de lista, si el estudiante logra encontrar
su par del animal que saco aun principio gana.

v Los demas estudiantes observan muy atentos
la carta que salié para recodar y poder
encontrar con mayor facilidad su par del
animal que sali.

v El estudiante que encuentra el par de
cualquiera animal se queda descubierta porque
ya adivino el lugar que se encontraba dicha
pareja.

= Luego el estudiante que gano inicia con su plan de
escritura, para organizar sus ideas en la descripcion del
animal que obtuvo en el juego; utiliza un cuadro de
doble entrada con sus respectivas preguntas: ;Qué
escribiré? ¢para qué escribiré? ;Quiénes lo leeran? ;Qué
necesitaré?

= Asi mismo el estudiante empieza a completar el
esquema para organizar lo que escribira.

= Luego escribe su primera versién de su texto teniendo
en cuenta la informacion que organizo.

= Después los estudiantes revisan y corrigen su primera
version.

= Por ultimo escribe la version final de su texto, con los
cambios o correcciones que convengan. Agrégale un
dibujo relacionado al tema.
CIERRE

e Ficha de observacion

e Reflexionan sobre lo aprendido:

¢Como te sentiste al escribir tu texto? ¢ Te pareci6 facil

hacerlo? ¢ Tuviste alguna dificultad al escribirlo?

Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.

EXTENSION: Preséntale tu texto a un familiar y pregtntale

qué opina sobre él.

15 min

45 min

10 min

Ficha de
observacion

Programa power
point

Juego: memorama
interactiva

Lépiz

Papel

Laptop

Ficha de
observacion




) ANEXO 3.12
SESION N°12: OBJETOS RECICLADOS

Propdsito de aprendizaje

108

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Escribe diversos tipos de

textos en su lengua

materna.

= Organiza y desarrolla
las ideas de forma
coherente y
cohesionada.

Escribe textos de forma coherente y cohesionada.
Ordena las ideas en torno a un tema y las desarrolla
para ampliar la informacién, sin contradicciones,
reiteraciones innecesarias o digresiones. Incorpora un
vocabulario que incluye sinénimos y algunos términos
propios de los campos del saber.

Escribe un texto instructivo sobre los objetos reciclados con una
estructura simple a partir de sus conocimientos previos con un
vocabulario variado.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INSTRUMENTO

RECURSOS

Escribiendo un texto
instructivo de objetos
reciclados con una
estructura simple a
partir de sus
conocimientos
previos.

INICIO
L] Saludo, asistencia.
Normas de convivencia, etc.
Jugamos el juego “La rayuela”.
Responden a las preguntas:
;De qué traté el juego?
¢Qué nimeros observaste? ;habra un orden al
mencionar los nimeros?
El dia de hoy vamos a jugar con la memorama
interactiva escribiendo un texto instructivo de objetos
reciclados con una estructura simple a partir de sus
conocimientos previos.
DESARROLLO
= El docente da algunas indicaciones sobre el juego del
memorama:

v' En el memorama interactiva se encuentra
muchos objetos reciclados como: botellas de
pléstico, cajas, latas, conos de papel higiénico
entre otros.

v/ Cada estudiante participara del juego por
orden de lista, si el estudiante logra encontrar
su par de los objetos que saco aun principio
gana.

v' Los demas estudiantes observan muy atentos
la carta que salié para recodar y poder
encontrar con mayor facilidad su par del
objeto reciclado que salié.

v" El estudiante que encuentra el par de
cualquiera objeto reciclado se queda
descubierta porque ya adivino el lugar que se
encontraba dicha pareja.

= Luego el estudiante que gano inicia con su plan de
escritura, a través del cuadro de doble entrada con sus
respectivas preguntas: ;Qué escribiré? ;para qué
escribiré? ;Quiénes lo leeran? ;Qué necesitaré?

= Asi mismo el estudiante empieza a completar el
esquema para organizar lo que escribira.

= Luego escribe su primera versién de su texto teniendo
en cuenta la informacién que organizo.

= Después los estudiantes revisan y corrigen su primera
version.

= Por ultimo escribe la version final de su texto, con los
cambios o correcciones que convengan. Agrégale un
dibujo relacionado al tema.
CIERRE

e Ficha de observacion

e Reflexionan sobre lo aprendido:

¢Coémo te sentiste al escribir tu texto instructivo? ;Te

pareci6 facil hacerlo? ¢ Tuviste alguna dificultad al
escribirlo?

Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.

EXTENSION: Preséntale tu texto a un familiar y

pregUntale qué opina sobre él.

15 min

45 min

10 min

Ficha de
observacion

Programa power
point

Juego: memorama
interactiva

Léapiz

Papel

Laptop




) ANEXO 3.13
SESION N° 13: INTEGRANTES DE LA FAMILIA
Proposito de aprendizaje

109

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Escribe diversos tipos de

textos en su lengua

materna.

= Organiza y desarrolla
las ideas de forma
coherente y
cohesionada.

Escribe textos de forma coherente y cohesionada.
Ordena las ideas en torno a un tema y las desarrolla
para ampliar la informacién, sin contradicciones,
reiteraciones innecesarias o digresiones.

Mantiene el tema cuidando no presentar digresiones y
repeticiones al escribir el cuento.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INSTRUMENTO

RECURSOS

Manteniendo el
tema cuidando no
presentar
digresiones y
repeticiones al
escribir el cuento.

INICIO
Saludo, asistencia.
Normas de convivencia, etc.
Jugamos el juego “La botella bailarina”.
Responden a las preguntas:
;De qué trat6 el juego?
¢Qué te sali6? ;Qué acciones hiciste? ;Quiénes
eran?
El dia de hoy vamos a jugar con la memorama interactiva
escribiendo un cuento y evitando digresiones y repeticiones
de palabras.
DESARROLLO
= El docente da algunas indicaciones sobre el juego del
memorama:

v En el memorama interactiva se encuentra
muchos personajes, entre ellos estan: cerdo,
ledn, gallina, rio, campo, castillo, cerro, el sol
entre otros.

v' Cada estudiante participara del juego por
orden de lista, si el estudiante logra encontrar
su par de los personajes que saco aun
principio gana.

v Los demas estudiantes observan muy atentos
la carta que salié para recodar y poder
encontrar con mayor facilidad su par del
animal que sali.

v El estudiante que encuentra el par de
cualquiera personaje se queda descubierta
porque ya adivino el lugar que se encontraba
dicha pareja.

= Luego el estudiante que gano inicia con su plan de
escritura, para organizar sus ideas de su cuento con el
personaje que obtuvo en el juego; utiliza un cuadro de
doble entrada con sus respectivas preguntas: ;Qué
escribiré? ¢para qué escribiré? ;Quiénes lo leeran? ;Qué
necesitaré?

= Asi mismo el estudiante empieza a completar el

desenlace).
= Luego escribe su primera version de su texto teniendo
en cuenta la informacién que organizo.
= Después los estudiantes revisan y corrigen su primera
version.
= Por ultimo escribe la version final de su texto, con los
cambios o correcciones que convengan. Agrégale un
dibujo relacionado al tema.
CIERRE
e Ficha de observacion
e Reflexionan sobre lo aprendido:
¢ Como te sentiste al escribir tu cuento? ; Te pareci6 facil
ordenar tus ideas para escribir tu cuento? ; Tuviste
alguna dificultad al escribirlo?
Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.
EXTENSION: Preséntale tu texto a un familiar y pregiintale
qué opina sobre él.

15 min

45 min

10 min

Ficha de
observacion

Programa power
point

Memorama

interactiva

Lapiz

Papel

Laptop




) ANEXO 3.14
SESION N° 14: LAS PROFESIONES Y OFICIOS
Propdsito de aprendizaje

110

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Escribe diversos tipos

de textos en su lengua

materna.

= Organiza y
desarrolla las ideas
de forma coherente
y cohesionada.

Escribe textos de forma coherente y cohesionada.
Ordena las ideas en torno a un tema y las
desarrolla para ampliar la informacién, sin
contradicciones, reiteraciones innecesarias o
digresiones. Establece relaciones entre las ideas,
como causa-efecto y secuencia, a través de
algunos referentes y conectores.

Relaciona ideas por medio de algunos conectores de

acuerdo con las necesidades del poema que produce.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INSTRUMENTO

RECURSOS

Relacionando ideas
por medio de
algunos conectores
de acuerdo con las
necesidades del
poema que produce

INICIO
. Saludo, asistencia.
Normas de convivencia, etc.
Jugamos el juego “Del movimiento™.
Responden a las preguntas:
;De qué trat6 el juego?
¢Qué movimiento te toco realizar?
El dia de hoy vamos a jugar con la memorama
interactiva escribiendo un poema utilizando conectores.
DESARROLLO
= El docente da algunas indicaciones sobre el juego del
memorama:

v" En el memorama interactiva se encuentran
muchos objetos, personas, plantas entre otros.

v' Cada estudiante participara del juego por
orden de lista, si el estudiante logra encontrar
su par de los objetos, personas o plantas que
Saco aun principio gana.

v" Los demas estudiantes observan muy atentos
la carta que salié para recodar y poder
encontrar con mayor facilidad su par del
animal que salié.

v" El estudiante que encuentra el par de cualquier
objeto, planta o persona se queda descubierta
porgue ya adivino el lugar que se encontraba
dicha pareja.

= Luego el estudiante que gano inicia con su plan de
escritura, para organizar sus ideas para escribir su
poema con el objeto, persona o planta que obtuvo en el
juego; utiliza un cuadro de doble entrada con sus
respectivas preguntas: ;Qué escribiré? ;para qué
escribiré? ;Quiénes lo leeran? ;Qué necesitaré?

= Asi mismo el estudiante empieza a completar el
esquema para organizar lo que escribira.

= Luego escribe su primera version de su texto teniendo
en cuenta la informacién que organizo.

= Después los estudiantes revisan y corrigen su primera
version de su poema.

= Por ultimo escribe la version final de su poema, con los
cambios o correcciones que convengan. Agrégale un
dibujo relacionado al tema.
.CIERRE

e Ficha de observacion

e Reflexionan sobre lo aprendido:

¢ Como te sentiste al escribir tu poema? ; Te pareci6 facil

hacerlo? ; Tuviste alguna dificultad al escribirlo tu
poema?

Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.

EXTENSION: Preséntale tu poema a un familiar y

preguntale qué opina sobre él.

15 min

45 min

10 min

Ficha de
observacion

Programa power
point

memorama

interactiva

Léapiz

Papel

Laptop
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) ANEXO 3.15
SESION N°15: LAS PLANTAS MEDICINALES
Propdsito de aprendizaje

Competencia y
capacidades

Desempefios

¢ Qué nos dara evidencias de aprendizaje?

Escribe diversos tipos

de textos en su lengua

materna.

= Reflexiona y evalla
la forma, el
contenido y
contexto del texto
escrito

Revisa el contenido de la infografia teniendo en
cuenta su planificador para determinar si se
ajusta al propdsito, si existen contradicciones o
reiteraciones innecesarias que afectan la
coherencia entre las ideas, o si el uso de
conectores y referentes asegura la cohesion entre
ellas. También, revisa el uso de los recursos
ortograficos empleados en la infografia y verifica
si falta alguno (como los signos de
interrogacion), con el fin de mejorarlo.

Revisa el contenido de la infografia sobre las plantas
medicinales en relacion a lo planificado y también el uso
correcto de los recursos ortograficos.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

TIEMPO INSTRUMENTO RECURSOS

Revisando el
contenido de la
infografia sobre las
plantas  medicinales
en relacibn a lo
planificado.

INICIO
= Saludo, asistencia.
Normas de convivencia, etc.
Jugamos el juego “cangrejitos preguntones”.
Responden a las preguntas:
;De qué trat6 el juego?
¢ Y esa planta alivia algin dolor de nuestro
organismo?
El dia de hoy vamos a jugar con la memorama
interactiva escribiendo una infografia sobre una planta
medicinal.
DESARROLLO
= El docente da algunas indicaciones sobre el juego del
memorama:

v" En el memorama interactiva se encuentran
muchas plantas medicinales entre ellos: la
mulla, toronjil, anis entre otros.

v/ Cada estudiante participara del juego por
orden de lista, si el estudiante logra encontrar
su par de la planta medicinal que saco aun
principio gana.

v" Los demés estudiantes observan muy atentos
la carta que salié para recodar y poder
encontrar con mayor facilidad su par de la
planta que salid.

v’ El estudiante que encuentra el par de cualquier
planta medicinal se queda descubierta porque
ya adivino el lugar que se encontraba dicha
pareja.

=  Luego el estudiante que gano, inicia con su plan de
escritura, para organizar sus ideas en la infografia sobre
una planta medicinal que obtuvo en el juego; utiliza un
cuadro de doble entrada con sus respectivas preguntas:
¢ Qué escribiré? ;para qué escribiré? ;Quiénes lo leeran?
¢QUE necesitaré?

= Asi mismo el estudiante empieza a completar el
esquema para organizar lo que escribira.

= Luego escribe su primera version de su infografia
teniendo en cuenta la informacion que organizo.

= Después los estudiantes revisan Yy corrigen su primera
version de si infografia.

= Por ultimo escribe la version final de su infografia, con
los cambios o correcciones que convengan.
CIERRE

e Ficha de observacion

e Reflexionan sobre lo aprendido:

¢ Como te sentiste al escribir tu infografia? ; Te parecié facil

hacerlo? ¢ Tuviste alguna dificultad al escribirlo?

Se comprometen a superar algunas dificultades observadas.

EXTENSION: Preséntale tu texto a un familiar y pregtntale

qué opina sobre él.

15 min

Programa power
point

memorama
interactiva

45 min

Ficha de

observacién Léapiz

Papel

Laptop
10 min
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ANEXO 4. Validacion de los instrumentos por expertos

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN

ABOUILADEFPOST ORAD

TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIAJE DEL AREA DI

COMUNICACION

IN

ESTUDIANTIES

DIE EDUCACION

PRIMARIA DIE LA INSTITUCION EDUCATIVA N“32014,
HUANUCO 2021,

I. DATOS:

Apellidos y nombres del

experto
Dr.  Haiber  Policarpo
Echevarria Rodrigucz Educacion

~ Grado nendémico

Doctor en  Ciencins de  la

Autora del instrumento

Original de Rojas Morote Nori-
adaptado por: Soto Bejarano
Janct Maribel

1ILASPECTOS DE LA EVALUACION (En los casilleros colocar la calificacitn):

Muy
: - Deficiente | Regular | Bueno
1 buen
ndicadores Criterios 00-10 11-13 14-17 hueno
18-20)
Esta formulado con un lenguaje '
Claridad apropiado, comprensible y 19
sencillo.
adors Esta expresado en capacidad
Objetividad observable. 20
; Adecuado al contexto del tema
Actualidad materia de investigacion, 20
i Existe una organizacion logica,
Organizacién Secuencial de las preguntas, 20
Los items son suficientes y
Suficiencia | necesarios para evaluar los 19
indicadores precisados.
: .| El instrumento responde al
Consistencia problema de investigacion, 20
. Existe  correlacion  entre
Coherencia indicadores y dimensiones. 20
El instrumento responde a la
Metodologia | metodologia de la 20
investigacion,
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L PUNTAJES PARCIALES Y TOTAL:

Indicadores
Clandad 1.
('f;_:chnd.kl
“Actuahidad
[ -—?:)'E-‘!"I.B‘j;‘}‘v
Suficiencia
Conustencia 2
“Cohetencta i X

———

Mectodologla

 Puntajetotal
_______Promedio total | 194

1L SUGERENCIAS:

Lugar y fecha | DNI Correo Electrénico Teléfomo

Cayhuayna febrero 09 d= 2021 22669205 | haipoler@ hotmail com S8S726155

N
, R

FIRMA DEL EXPERTO
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ANEXO 4.1

UNIVERSIDAD NACTONAL T RMIUILIO VALDIZAN  pddaastil il Ul
FACULTADDE CIENCIAS DE LA EDUCACION , oy
UNIDAD DI POSGRADO

1
1
]
i
!

INSTRUMENTO DE OPINION DEL EXPERTO

TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRINDIAIL DEL AREA DE
COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N"32014,

HUANUCO 2021,
1. DATOS:

Apcllidos ¥ nombres del Grado académico [ Autora del instrumentn
cyperto {

Dra. Silvia Gissela Niclo | Doctor  en ciencias  de l}l(mg:ml de Rajas Morate Non
cducaciom adaptado por. Soto  Bejaranc

Tucto JI Janct Maribel

1. ASPECTOS DE LA EVALUACION (En los casilleros colocar la calificacion):

| Muy
Deficiente | Regular  Bueno |
Indicadores Criterios 00-10 =13 | 1417 bhueno
18-20
Esta formulado con un lenguaje . ‘
Clandad apropiado, comprensible y . | 1 ¢ ;
sencillo. | <Y |
fgi Esta cxpresado cn capacidad : I
Objetividad obscrvalgc. | 49 i
Actualidad Adcct_mdo z}l con.lcxt(_).del tema ‘. 20
maleria de investigacion. |
... | Existe una organizacion logica, '
Organizacion | o encial dcglas pregunla: | 20
Los items son suficientes y ; l
Suficiente necesarios para evaluar los /{c’
indicadores precisados.
Coniaenic El instrumc_nlo r.e5p9|'1de al {9
problema de investigacion.
Colierendia Exi_sle corrc.laciél'l entre a
indicadores y dimensiones. 20
El instrumento responde a la
Mctodologia | metodologia de la )
investigacion, \
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L. PUNTAJES PARCIALES Y TOTAL:

Indicndores Puntaje
Clanduad q0
Objetividad 19
Actualidad 20
Organizacion 20
Suficiencia 49
Consislencia 19
Coherencia L0
Metodologia 20
Puntaje total 157
Promedio total 19 6

.................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

Lugary fecha DNI Correo Electrénico Teléfono
~ S D{ el e @
Y lanve O e ofe enerc de coit| YEHOEEZR 5'/;’“;”.7./(0:: & 962999950

AN

gy E[
FIRMA DEL EXPERTO
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

UNIDAD DE POSGRADO

INSTRUMENTO DE OPINION DEL EXPERTO
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IS0VILA DI OS] GRADD

TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIAJE DEL AREA DI

COMUNICACION EN ESTUDIANTES DI EDUCACION
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N?32014,
HUANUCO 2021.

. DATOS:

Apcllidos y nombres del

experto

Grado neadémico

Autora del instrumento

Dr. Condezo Martel, Jos¢

Wuencislao

Doctor ¢n
educacion

ciencias

de

Ja

Onginal de Rojas Morote Non
adaptado por. Soto  Bejarano
Janet Manbel

I1. ASPECTOS DE LA EVALUACION (En los casilleros colocar la calificacifn):

Muy
; . Deficiente | Regular | Bueno
Indicadores Criterios 00-10 1113 14-17 t;;-c;‘;)
Esta formulado con un lenguaje
Clandad apropiado, comprensible y 20
sencillo.
i Esta expresado en capacidad
Otyettitad observable. 20
Actualidad Adecqado al con!extq'del tema 2 0
matena de investigacion.
o i Existe una organizacion logica, 0
Organization secuencial de las preguntas. 40
Los items son suficientes y
Suficiente necesarios para evaluar los 20
indicadores precisados. o
... | El' instrumento responde al
Consistencia problema de investigacion. 20
o Existe  correlacion  entre 9
indicadores y dimensiones. 0
El instrumento responde a la
Metodologia | metodologia de la

investigacion,




HL PUNTAJES PARCIALES Y TOTAL:
___Indicadores Puntaje |
Clandad i _i_f'____'_
| Olyetivudad 40
UL L SO —
— Hl[,uu/,k 1on i .'~ N
Subicicnoa Yo
__Conadenom =0
— Soheieian %0
L e M(j!_ﬂclc\_lprid_v ) » & (_' .
__ Pentajetorl | {C0
[ Promediotonal | J0
(A SUGERENCIAS:
Lugar y fecha DNI Correo Electrinico Teléfono
Heo, 12 /o2 /202/ | 22657202 W@mﬂdn@awl{n 9€2£3£3 90 |
qi!;! DEL EXPERTO
&
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ANEXO 4.3

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZ.:&N
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

UNIDAD DE POSGRADO

118

ESCUELA DE POST GRADOD

INSTRUMENTO DE OPINION DEL EXPERTO

TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIAJE DEL AREA DE

COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°32014,
HUANUCO 2021.

. DATOS:

Apellidos y nombres del

experto

Grado académico

Autora del instrumento

Mg. Donata Palomino Esteban

Educativa

Magister en

Psicologia

Original de Rojas Morote Nori
adaptado por: Soto Bejarano
Janet Maribel

I1. ASPECTOS DE LA EVALUACION (En los casilleros colocar la calificacion):

; Muy
& T Deficiente | Regular | Bueno
Indicadores Criterios 00-10 11-13 14-17 bueno
18-20
Esta formulado con un lenguaje
Claridad apropiado, comprensible vy 20
sencillo.
Objetividad Esta expresado en capacidad 20
observable.
Actualidad Adecgado al coPFextQ‘del tema 19
materia de investigacion.
Organizacidin Existe una organizacion légica, 20
secuencial de las preguntas.
Los items son suficientes y
Suficiente necesarios para evaluar los 19
indicadores precisados.
Consistencia Bl memumen™o ljesp(.)r’lde » 19
problema de investigacion.
; Existe correlacion entre
Coherencia - 4a o7 : 19
indicadores y dimensiones.
El instrumento responde a la
Metodologia | metodologia de la 20
investigacion.




III. PUNTAJES PARCIALES Y TOTAL:

119

Indicadores Puntaje
Claridad 20
Objetividad 20
Actualidad 19
Organizacion 20
Suficiencia 19
Consistencia 19
Coherencia 19
Metodologia 20
Puntaje total 156
Promedio total 19.4
V. SUGERENCIAS:
Lugar y fecha DNI Correo Electrénico Teléfono
Hudnuco, 30 de marzo de 22513984 Donape3108 @gmail.com 962972196
2021

(
(-

FIRMA DEL EXPERTO
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ANEXO 4.4

P ESCUELA DE POST GRADO

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

TITULO: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIAJE DEL AREA DE
COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°32014,
HUANUCO 2021.

I. DATOS:

Apellidos y nombres del Grado ncadémico [ Autora del instrumento

experto

Mg. Caioli Ildefonso, Shirley | Magister ¢n  ciencias de la | Original de Rojas Morote Nori

Mavli cducacion adaptado por: Soto Bejarano
Y Janet Maribel

II.ASPECTOS DE LA EVALUACION (En los casilleros colocar la calificacion):

" Muy

3 T Deficiente | Regular Bueno
Indicadores Criterios 00-10 lcf-l 3 14-17 bueno

18-20
Esta formulado con un lenguaje i
Clandad apropiado, comprensible y | 19
sencillo.
s e Esta expresado en capacidad '
Objetividad observable. [ 19
Actualidid Adecuado al contexto del tema [
materia de investigacion. 19

Organizacion Existe una organizacion légica,
secuencial de las preguntas. 19
Los items son suficientes y

Suficiente necesarios para evaluar los 19
indicadores precisados.

Consi . El instrumento responde al

onsistencia % 7
problema de investigacion. 20
z Existe correlacion entre

Coherenca indicadores y dimensiones. 20
El instrumento responde a la

Metodologia | metodologia de la 20
investigacion.
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III.  PUNTAJES PARCIALES Y TOTAL:

Indicadores Puntaje |
Claridd | 19
Objetividad 9
Actuahidad 19
Orpanizacion 19
Suficiencia 19
Consistencia 20
Coherencia 20
Metodologia 20

Puntaje total 155
Promedio total 19.4

Iv. SUGERENCIAS:

Lugar y fecha DNI Correo Electrénico Teléfono

Hudnuco, 10 de febrero del 2021 45498381 Maydan27s@gmail com 940150274

1.

£
A
FIRMA DEL EXPERTO
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NOTA BIOGRAFICA

Janet Maribel Soto Bejarano naci6 en el distrito de Amarilis, Provincia y Region
Huanuco, el 15 de febrero de 1991. Sus estudios primarios y secundarios lo realizo
en el colegio Nacional de Aplicacion “Marcos Duran Martel” — Hué&nuco, sus
estudios superiores lo realizé en la universidad Nacional Hermilio Valdizan, donde
egreso de la Facultad de Ciencias de la Educacion en la especialidad de Educacion
Primaria en el 2015.

En el 2016 alcanz6 el grado de Bachiller y Licenciado en educacién Primaria con su
tesis titulado; APLICACION DEL PROGRAMA RADIAL PARA MEJORAR LA

EXPRESION ORAL EN NINOS DE LA I.E. RENE GUARDIAN RAMIREZ.
Laboré en la I.E. N° 32264 - Jesus, I.E. “Marcos Duran Martel” - Huanuco, I.E. N°
32014 “Julio Armando Ruiz Vazquez”- Huanuco, Actualmente trabaja en la

I. E. N° 64739 Shambillo - Aguaytia.
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

.....................

ACTA DE DEFENSA DE TESIS DE MAESTRO

!" 3 \ * ASO DEL BICENTENARIO DEL PERU. 200 AROS DE INDEPENDENCIA®
= : UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN - HUANUCO
TYETVAL

En la Piataforma del Microsoft Teams de la Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de
la Educacion, siendo las 18:00h, del dia jueves 09 DE DICIEMBRE DE 2021 ante los Jurados
de Tesis constituido por los siguientes docenles:

MQ. Fidel Rafael ROJAS INGA Presidente
Mga. Gino Heman DAMAS ESPINOZA Secretario
Dra. Clonnda Natividad BARRIONUEVO TORRES Vocal

Asesor de tesls: Mg. Joel Cipriano TARAZONA BARDALES (Resolucién N* 0173-2021-UNHEVAL-FCE/D)

La aspirante al Grado de Maestro en Educacién, mencién en Gestién y Planeamiento
Educativo, Dona Janet Maribel SOTO BEJARANO.

Procedid al acto de Defensa:

Con 13 expesicion de la Tesis titulada: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIZAJE DEL AREA
DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 32014, HUANUCO 2021.

Respondiendo las preguntas formuladas por los miembros del Jurado y puiblico asistente.

Conduido el acto de defensa, cada miembro del Jurado procedio a la evaluacion de la aspirante
al Grado de Maestro, leniendo presente los criterios siguientes:

a) Presentacion personal.

b) Exposicion: el problema a resolver, hipétesis, objetivos, resultados, conclusiones, los
aportes, contribucién a la ciencia y/o solucién a un problema social y recomendaciones.

c) Grado de conviccion y sustento bibliografico utilizados para las respuestas a las
interrogantes del Jurado y publico asistente.

d) Diccidn y dominio de escenarno.

Asi mismo, el Jurado plantea a Ia tesis las observaciones siguientes:

Obteniendo en consecuencia la Maestrista laNota de..........AY/NCE ... (/S).
Equivalente a ... BYEAO ... , por lo que se declara ... APRABADA. .................
(Aprobado o desaprobado)

Los miembros del Jurado firman el presente ACTA en sefal de conformidad, en Huanuco, siendo
las../9:.27.... horas de 09 de diciembre de 2021.

/PRESIDENTE
DNIN®. 225198502

) SECRETARIO OCA
DNIN® L9258 L/4............. DNIN® . 2RHR2 3L ccoouuurrrene
15 a 22 Excalety
17 a 1K Moy Beano
140 'E Suero

(RESOLUCION N* 1733-2021-UNHEVAL ¥ CED)

Unidad de Posgrado de Educacién — upeducacion@unheval.edu.pe
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN

@ tscuELa oE POSGRADD

UNIDAD DE POSGRADO DE EDUCACION

CONSTANCIA DE ORIGINALIDAD

El que suscribe:

Dra. Clorinda Natividad Barrionuevo Torres

HACE CONSTAR:

Que, la tesis titulada: JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIZAJE DEL
AREA DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 32014, HUANUCO
2021, realizada por la Maestrista en Educacién, mencion en Gestion y
Planeamiento Educativo Janet Maribel SOTO BEJARANO, cuenta con un
indice de similitud del 11%, verificable en el Reporte de Originalidad del
software Turnitin. Luego del andlisis se concluye que cada una de las
coincidencias detectadas no constituyen plagio; por lo expuesto, la Tesis
cumple con todas las normas para el uso de citas y referencias, ademas
de presentar un indice de similitud menor al 20% establecido en el
Reglamento General de Grados y Titulos de la Univefsidad Nacional

Hermilio Valdizan.

Cayhuayna, 02 de diciembre de 2021.

Dra. Clorinda Natividad Barrionuevo Torres

DIRECTORA
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION

CNS



AUTORIZACION PARA PUBLICACION DE TESIS ELECTRONICA DE
POSGRADO

IDENTIFICACION PERSONAL

Apollidos y Nombres: Solo Bojarano Jane! Maribel

DNI: 46918048 Correo electrénico. junetsolo297@gmail com

Celular: 993815520 Oficina:

IDENTIFICACION DE LA TESIS

posGraDO

Maestria: Edn-:gacic’n
Mencién: Geslién y planeamiento educativo

Grado Académico obtenido:
MAESTRO

Titulo de la tesis:

JUEGOS INTERACTIVOS Y APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES
DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N* 32014, HUANUCO 2021

Tipo de acceso que autoriza el autor:

Marcar Categoria de .
yn ACOeRD Descripcién de acceso
X PUBLICO Es publico y accesible el documento a texto completo

_por cualquier lipo de usuario que consulta el repositorio. |
Solo permite el acceso al registro del metadato con
RESTRINGIDO informacion basica, mas no al texto completo.

Al elegir la opcién “Publico” a través de la presente autorizo de manera gratuita al
Repositorio Institucional — UNHEVAL, a publicar la version electrénica de esta tesis en el
Portal Web repositorio.unheval.edu. pe, por un plazo indefinido, consintiendo que dicha
autorizacién cualquier lercero podré acceder a dichas paginas de manera gratuita, pudiendo
revisarla, imprimirla o grabarla, siempre y cuando se respele la autoria y sea citada
correctamente.

En caso haya marcado la opcién *Restringido®, por favor detallar las razones por las que se
eligi6 este tipo de acceso:

Asimismo, pedimos indicar el periodo de tiempo en que la tesis tendria el tipo de acceso
reslringido:
( )1ano ( )2afos ( )3anos ( )4anos

Luego del periodo sefialado por usted(es), automaticamente la tesis pasara a ser de acceso
publico.

Fecha de firma: 23 de diciembre de 2021

N4

Firma del 'aulor
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