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RESUMEN 

Ante la problemática nacional de los bajos niveles de logros de aprendizaje  en colegios, 

se determinó la imperiosa necesidad de mejorar la comprensión de las leyes de 

exponentes, Por lo tanto, el objetivo de este estudio fue el de evaluar el impacto de la 

integración de juegos de azar en el aprendizaje de leyes de exponentes en estudiantes de 

primer grado de secundaria en la IES A-28 Perú Birf, para lo cual se hizo uso de un 

enfoque metodológico, cuantitativo y con un diseño cuasi experimental en el que la 

población de interés fueron los estudiantes de primer grado de secundaria en la IES A-28 

Perú Birf, en cuanto a la muestra fue seleccionada de manera no probabilística por 

conveniencia, teniendo 41 estudiantes distribuidos en dos secciones, A y B, separados en 

grupo de control, compuesto por 21 estudiantes del aula B, mientras que el grupo 

experimental estuvo compuesto por 20 estudiantes del aula A. Las técnicas de recolección 

de datos incluyeron pruebas escritas por lo cual los instrumentos utilizados fueron, 

pruebas de entrada, y pruebas de salida, teniendo como resultados mejoras significativas 

de logros de aprendizaje, ya que inicialmente solo 2 de 20 alumnos alcanzaron el nivel de 

“Logro Esperado” en el pretest, pero después de las sesiones con juegos de azar, 9 

alcanzaron el nivel de “Logro Esperado” y 9 el nivel “Destacado”, en cuanto la prueba de 

hipótesis indicó una influencia eficiente en el conocimiento de las leyes de exponentes 

después de las sesiones con juegos al azar, evidenciando diferencia estadísticamente 

significativa entre el pre y postest. Concluyendo que la aplicación sesiones de aprendizaje 

con juegos de azar son interactivas y motivadoras, al mejorar la comprensión de las leyes 

de exponentes. 

Palabras Clave: Azar, Enseñanza, Exponentes, Influencia, Juegos.   
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ABSTRACT 

In the face of the national issue of low levels of learning achievement in schools, the 

urgent need to enhance the understanding of exponent laws was identified. Therefore, the 

objective of this study was to assess the impact of integrating games of chance in learning 

exponent laws among first-grade high school students at IES A-28 Peru Birf. A 

quantitative methodological approach with a quasi-experimental design was employed. 

The target population consisted of first-grade high school students at IES A-28 Peru Birf, 

and a non-probabilistic convenience sampling method was utilized. The sample included 

41 students divided into two sections, A and B. The control group comprised 21 students 

from section B, while the experimental group consisted of 20 students from section A. 

Data collection techniques involved written tests, using both pre-tests and post-tests. The 

results revealed significant improvements in learning achievements. Initially, only 2 out 

of 20 students reached the "Expected Achievement" level in the pre-test. However, after 

sessions with games of chance, 9 students achieved the "Expected Achievement" level, 

and 9 reached the "Outstanding" level. The hypothesis test indicated an efficient influence 

on the knowledge of exponent laws after sessions with games of chance, demonstrating a 

statistically significant difference between pre-test and post-test. In conclusion, the 

application of learning sessions with games of chance proved to be interactive and 

motivating, contributing to an enhanced understanding of exponent laws. 

Keywords: Chance, Teaching, Exponents, Influence, Games.  
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CAPÍTULO I 

 INTRODUCCIÓN 

La investigación surge de la problemática observada en la “IES A-28 PERÚ 

BIRF" ubicada en el distrito de Puno, Azángaro, se detectaron deficiencias, por parte del 

alumnado, en el aprendizaje de matemáticas, evidenciadas por un elevado número de 

estudiantes desaprobados durante el primer bimestre, lo que resalta la urgencia de 

modificar los métodos de aprendizaje, especialmente en el campo de las matemáticas, por 

lo cual se propuso la inclusión de juegos de azar para mejorar el aprendizaje de leyes de 

exponentes y promover la implicación activa de los alumnos, con ayuda de este enfoque 

se aspira a elevar la calidad educativa al proporcionar un enfoque dinámico y 

participativo, al tiempo que tiene el potencial de estimular investigaciones futuras en esta 

área. 

La investigación está compuesta por cuatro capítulos, de acuerdo con el formato 

prescrito por la Coordinación de Investigación de la Facultad de Ciencias de la Educación. 

A continuación, se detallan dichos capítulos: 

Capítulo I, se formula el planteamiento del problema general y específico de la 

investigación, a la par que se definen los objetivos y se proporcionan las razones 

fundamentales que justifican la realización de la investigación. 

Capítulo II, se exponen los antecedentes, destacando las investigaciones más 

recientes que aportan información relevante para la ejecución del estudio. Asimismo, se 

proporciona un marco teórico que contiene la información esencial para comprender la 

investigación. 
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Capítulo III, muestra el tiempo de duración, la ubicación geográfica del estudio, 

el tiempo de duración, la metodología de investigación, el diseño estadístico, la población 

y muestra, el procedimiento de recolección de datos, las variables de estudio, y el proceso 

para el análisis de los resultados. 

Capítulo IV, se exponen los resultados de la investigación y se realiza una 

discusión de los mismos en relación con distintos autores. 

Capítulo V engloba las conclusiones obtenidas a partir del estudio. 

Capítulo VI, se presentan las sugerencias resultantes del estudio. 

Capitulo VII, abarca las referencias bibliográficas empleadas en la investigación. 

Por último, en los Anexos, se proporcionan detalles sobre las sesiones llevadas a 

cabo, acompañadas de fotografías ilustrativas. 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

El cierre de las instituciones educativas debido a la pandemia de la COVID-19 ha 

generado un impacto negativo en la educación de los estudiantes en Perú, exacerbando 

las desigualdades que ya existían en el sistema educativo (Care, 2023). De acuerdo con 

la normativa de la Ley General de Educación de Perú (2003), el propósito fundamental 

de la educación consiste en fomentar el progreso integral de los estudiantes mediante el 

proceso de aprendizaje en diversas áreas. Esta premisa es respaldada por el Ministerio de 

Educación (2023) según lo evidenciado en su Evaluación Muestral de Estudiantes (EM) 

correspondiente al año 2022. fue llevado a cabo a escala nacional en los meses de 

noviembre y diciembre, luego del regreso a las clases presenciales. Se constataron niveles 
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de aprendizaje más reducidos en la mayoría de las áreas evaluadas en comparación con 

los resultados obtenidos en 2019.  

Por ejemplo, en el año 2022, se observó que solo el 11.8% de los alumnos de 

segundo grado de primaria, el 23.3% de los alumnos de cuarto grado de primaria y el 

12.7% de los estudiantes de segundo grado de secundaria lograron alcanzar el nivel 

Satisfactorio en matemáticas. Estos porcentajes representan una reducción de 5.2, 10.7 y 

5 puntos respectivamente, en comparación con los datos registrados en 2019  (MINEDU, 

2023). Esto evidencia que la enseñanza de matemáticas en la educación secundaria se 

enfrenta a desafíos significativos, lo que se refleja en las calificaciones insatisfactorias 

obtenidas por una gran proporción de alumnos en diversos temas de esta materia. Esta 

situación pone en riesgo la consecución de una formación integral y en los últimos años, 

se han suscitado críticas acerca de la calidad de la educación. Con el objetivo de enfrentar 

esta situación, se realizó un análisis minucioso de la situación en la Institución Educativa 

Secundaria "A-28 PERÚ BIRF", identificando deficiencias significativas en el desarrollo 

del aprendizaje de las matemáticas. Un análisis de los registros de calificaciones del 

primer bimestre para los alumnos de primer grado reveló un número considerable de 

estudiantes desaprobados, lo que indica un bajo nivel de logro de aprendizaje. El índice 

de logro de aprendizaje emerge como un indicador destacado de este proceso educativo. 

Se reconocieron diversos elementos que contribuyen a esta problemática, algunos de los 

cuales escapan al control de los educadores, como factores económicos y sociales. Sin 

embargo, hay aspectos que pueden ser modificados, como los enfoques de enseñanza 

empleados por los profesores. Con frecuencia, se recurre a un método de enseñanza 

tradicional, centrado en la exposición del docente y con un enfoque pasivo para el 

estudiante, lo que ha llevado a una cierta apatía hacia las matemáticas, a pesar de que 

juega un papel crucial en la solución de situaciones cotidianas. En consecuencia, resulta 
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esencial que los educadores implementen tácticas que generen en los estudiantes un 

disfrute por las matemáticas, propiciando así una mejora en su proceso de aprendizaje. 

Es esencial reconocer que la educación básica tiene como objetivo formar 

integralmente al estudiante, abarcando aspectos físicos, afectivos y cognitivos, con el fin 

de desarrollar ciudadanos que contribuyan al desarrollo del país. Dentro de este marco, 

se investigó cómo la participación en juegos de azar, tales como el dominó, el 

correcaminos, el ludo y los dados, puede estimular y motivar la creatividad y la 

imaginación de los estudiantes. Dada la identificación de los desafíos, Se propone una 

estrategia educativa que implica la incorporación de juegos de azar en el contexto de la 

enseñanza las leyes de exponentes. Esto permitirá a los docentes y estudiantes abordar de 

manera más efectiva el aprendizaje de conceptos y habilidades matemáticas, 

proporcionando un enfoque más dinámico y participativo, con este enfoque se tiene el 

potencial de elevar la calidad educativa y el desempeño estudiantil, sentando las bases 

para investigaciones futuras en este campo. 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. Problema general 

¿Cuál es la influencia de la integración de juegos de azar en el aprendizaje 

de leyes de exponentes en estudiantes de primer grado en la IES A-28 Perú Birf? 

1.2.2. Problemas especificos 

• ¿Cuál es el nivel de conocimiento sobre leyes de exponentes con la prueba 

entrada en los estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf antes de 

la experiencia? 
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• ¿Cuál es el nivel de conocimiento sobre leyes de exponentes con la prueba de 

salida en los estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf después 

de la experiencia? 

• ¿Cuál es la influencia de los juegos al azar en el aprendizaje de leyes de 

exponentes en estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf? 

1.3. HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN 

1.3.1. Hipótesis general 

Los juegos de azar influyen positivamente en la enseñanza de leyes de 

exponentes, en los alumnos del primer grado de secundaria de la IE A-28 Perú 

Birf. 

1.3.2. Hipótesis específicas  

• El nivel de conocimiento sobre leyes de exponentes con la prueba de entrada 

en los estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf antes de la 

experiencia es negativa. 

• El nivel de conocimiento sobre leyes de exponentes con la prueba de salida 

en los estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf después de la 

experiencia es positiva. 

• La Influencia de los juegos al azar en el aprendizaje de leyes de exponentes 

en estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf es positiva. 

1.4. JUSTIFICACIÓN DEL ESTUDIO 

Desde un punto de vista teórico, la justificación de este estudio se fundamenta en 

el análisis conceptual, que ofrece una evaluación crítica del uso de juegos de azar como 
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método pedagógico y su influencia en la comprensión de las leyes de exponentes. Esto 

enriquece la base de conocimientos y antecedentes, proporcionando un fundamento para 

futuras investigaciones, con el objetivo de elevar la calidad educativa y mejorar el 

desempeño docente. 

En un contexto más práctico, los resultados de esta investigación pueden constituir 

un punto de partida valioso para investigadores futuros interesados en examinar con 

mayor profundidad cómo los juegos de azar impactan en el aprendizaje de las leyes de 

exponentes en entornos educativos. Estos hallazgos proporcionarán a los docentes una 

base sólida para la implementación de estrategias que promuevan el uso de juegos como 

herramienta para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 

Desde una perspectiva metodológica, este estudio contribuye con herramientas de 

recopilación de datos que han pasado por rigurosos controles de validación y 

confiabilidad. Esto implica crear y aplicar herramientas para evaluar el impacto de los 

juegos de azar en los estudiantes y para medir su rendimiento. Al proporcionar 

antecedentes sobre el problema y posibles soluciones, este trabajo será de utilidad para 

investigadores futuros 

1.5. OBJETIVOS DE INVESTIGACIÓN  

1.5.1. Objetivo general 

Determinar la influencia de la incorporación de juegos de azar en el 

aprendizaje de leyes de exponentes en estudiantes del primer grado de la IES A-

28 Perú Birf. 
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1.5.2. Objetivos específicos 

• Evaluar el nivel de conocimiento sobre leyes de exponentes con la prueba de 

entrada en los estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf antes de 

experiencia.  

• Evaluar el nivel de conocimiento sobre leyes de exponentes con la prueba de 

salida en los estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf después 

de experiencia.  

• Evaluar la influencia de los juegos al azar en el aprendizaje de leyes de 

exponentes en estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf.  



24 

 

CAPÍTULO II 

REVISIÓN DE LITERATURA 

2.1. ANTECEDENTES 

2.1.1.  Internacionales 

Puentes et al. (2022), introducen en su artículo un juego de mesa de 

simulación empresarial como una estrategia para impartir enseñanza de 

contabilidad y finanzas a niños de 7 años en adelante. El juego se fundamenta en 

la metodología de Play-Based Learning (Aprendizaje Basado en el Juego) y se 

plantea como una herramienta neuro educativa. El documento proporciona una 

guía detallada para la creación de juegos, que abarca desde los aspectos mecánicos 

del juego hasta sus reglas dinámicas. Además, se ofrece un marco de referencia 

para la enseñanza mediante juegos, con especial atención al desarrollo de juegos 

de mesa. Tras diseñar el juego, se llevaron a cabo dos pruebas con niños de 

diferentes edades, que representan la etapa final en el proceso de desarrollo del 

prototipo del juego de mesa. Los resultados indicaron que el juego es una 

herramienta atractiva y motivadora para niños mayores de 10 años. Cuando se 

combina con otros materiales de enseñanza, se convierte en una estrategia efectiva 

para transmitir conceptos a los niños. Dado que la literatura sobre este tema es 

limitada, los resultados de esta investigación establecen los cimientos sólidos para 

la creación y aplicación de dichas estrategias en contextos educativos que abarcan 

a niños y jóvenes. 

En su investigación, López (2021) aborda la viabilidad de integrar juegos 

de mesa en el entorno escolar como una herramienta para enseñar y practicar 
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conceptos, habilidades y actitudes matemáticas. La base de este estudio parte de 

investigaciones previas que subrayan la ineficiencia de las metodologías 

tradicionales en las aulas de nivel de maestría y destacan la necesidad de adoptar 

enfoques alternativos que inspiren a los estudiantes y mejoren su rendimiento 

académico. La introducción del artículo comienza con un breve repaso de los tres 

principales enfoques educativos que posibilitan la integración de juegos en la 

enseñanza: la gamificación, los juegos pedagógicos y el análisis de juegos de 

mesa. Se examinan tanto los beneficios como las limitaciones de cada uno de estos 

enfoques, junto con las posibles formas de implementación. A continuación, se 

expone un análisis derivado de una entrevista realizada a un docente de educación 

secundaria con una extensa trayectoria en la integración de juegos de mesa en el 

entorno educativo. Esta sección del estudio se centra en identificar las ventajas y 

desventajas asociadas al uso de juegos de mesa en la enseñanza. El autor propone 

una categorización de juegos de mesa fundamentada en cuatro criterios: el nivel 

de azar, el grado de competencia, el nivel de abstracción y la posibilidad de volver 

a jugar. Esta clasificación facilita la elección de juegos adecuados para la 

enseñanza en el aula, según los conceptos y habilidades que se busquen 

desarrollar. Finalmente, el autor aplica estas ideas en un proyecto que utiliza el 

juego "Camel Up" como punto de partida para demostrar cómo se pueden trabajar 

contenidos y competencias relacionadas con el azar y la probabilidad en el 

currículo académico de cuarto curso de la Educación Secundaria Obligatoria 

(ESO). Además de proporcionar reflexiones finales, el estudio también contempla 

recomendaciones para investigaciones futuras, con el objetivo de mejorar la 

integración de juegos de mesa en el entorno educativo. 
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2.1.2. Nacionales 

En su estudio, Morales (2019) resalta la relevancia del cálculo mental en 

la adquisición de conocimientos matemáticos dentro del entorno educativo. El 

cálculo mental permite a las personas adoptar diversas estrategias para resolver 

problemas numéricos y adquirir destrezas esenciales que abarcan más allá de las 

operaciones elementales como sumar, restar, multiplicar y dividir. Dado este 

contexto, es esencial aplicar metodologías educativas que fomenten el crecimiento 

de aptitudes tanto matemáticas como procedimentales. El estudio se propuso 

investigar de qué manera los juegos de apuestas pueden influir en el desarrollo del 

cálculo mental, especialmente en lo que respecta a las operaciones fundamentales. 

La estrategia utilizada en el estudio adoptó un enfoque cuantitativo y fue diseñada 

de manera experimental, incluyendo elementos preexperimentales. El grupo de 

participantes consistió en treinta niños provenientes de la Provincia Constitucional 

del Callao, con una edad promedio de 9.8 años y una desviación estándar de 0.38. 

Los resultados derivados de la evaluación de habilidades de aritmética mental 

mediante la prueba Calcutest mostraron significancia estadística (t (29) = -9.854; 

sig. = 0.000; p < 0.005), indicando que el programa "Juego, Cálculo y Gano" 

influyó de manera positiva en el fortalecimiento de las destrezas de aritmética 

básica de los participantes. En consecuencia, este estudio respalda la idea de que 

los juegos de apuestas pueden ser una herramienta efectiva para fortalecer el 

cálculo mental y, por lo tanto, mejorar el desempeño matemático de los 

estudiantes. 

En su investigación, Yoplac (2019) se enfoca en desarrollar una estrategia 

de aprendizaje mediante juegos para instruir habilidades comunicativas a 
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estudiantes de segundo año del nivel "A" del programa de educación primaria en 

la institución. Esta estrategia se fundamenta en la teoría del aprendizaje 

significativo de Ausubel y en el modelo de aprendizaje cooperativo desarrollado 

por Johnson y Johnson. La pregunta de investigación planteada en esta tesis se 

enfoca en lo siguiente: "¿Cómo contribuye la implementación del aprendizaje 

basado en juegos como estrategia educativa para fomentar el trabajo en equipo 

entre los estudiantes del Grado A del Programa de Educación Primaria del 

Instituto de Educación N ° 18002 “Mara Auxiliadora”?". Para abordar esta 

cuestión, se empleó una metodología descriptiva y sugerente. Los métodos de 

recopilación de datos incluyeron encuestas a estudiantes, el desarrollo de 

herramientas para recolectar y analizar datos, junto con la supervisión de los 

procedimientos metodológicos. Además, se aplicaron enfoques teóricos de 

inducción y deducción en el análisis de los resultados. Los hallazgos del estudio 

revelaron que los estudiantes de la Institución Educativa N° 18002 "Mara 

Auxiliadora" carecían de las habilidades necesarias para trabajar eficazmente en 

equipo y relacionarse con sus compañeros durante proyectos grupales. Mostraban 

indiferencia hacia las ideas de sus compañeros de equipo y tenían dificultad para 

expresar sus propias opiniones. Como conclusión, se resalta que la aplicación de 

juegos educativos como enfoque pedagógico tiene como objetivo mejorar la 

capacidad de expresión física de los estudiantes, al mismo tiempo que incrementa 

sus niveles de diversidad, flexibilidad y sensibilidad creativa, de igual manera, 

promueve la manifestación de emociones, la aceptación hacia los demás, y el 

crecimiento de capacidades de pensamiento crítico y reflexivo en un entorno 

social. Se puede afirmar entonces que la tesis de Yoplac ofrece una perspectiva 
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valiosa sobre el uso de juegos educativos para mejorar las habilidades 

comunicativas y el trabajo en equipo de los estudiantes. 

En su estudio, Alomias (2022) se propuso como objetivo examinar la 

relación entre la participación en juegos cooperativos y el desarrollo de 

habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado de la Institución Educativa No. 

31352 de Pangoa, Junín, durante el año 2022. El estudio cumplió con los requisitos 

mínimos de una metodología, siendo de carácter descriptivo-correlativo y 

empleando un diseño transversal que no involucró experimentos. La estrategia 

metodológica empleada en el estudio incluyó la observación de juegos 

cooperativos mediante una guía específica y la evaluación de habilidades sociales 

a través de un cuestionario. La población sujeta a evaluación estaba compuesta 

por 80 estudiantes de educación primaria, mientras que la muestra de estudio se 

restringió a 27 estudiantes que cursaban el cuarto grado. Según los resultados, un 

67 % de los estudiantes se encontraba en la categoría de nivel medio en cuanto al 

progreso en juegos cooperativos, mientras que un 56 % mostraba una situación 

similar en lo que respecta a las habilidades sociales, de manera notable, se 

identificó una conexión sólida (r = 0,715) entre la implicación en juegos 

cooperativos y el avance en habilidades sociales. Esta conclusión fue respaldada 

por el coeficiente de correlación de Spearman (sig.(bilateral) = 0,000), mostrando 

un nivel de significancia de p < 0,05. En resumen, se concluye que en la Institución 

Educativa No. 31352 de Pangoa, Junín, los estudiantes de cuarto grado exhibieron 

una relación positiva y estadísticamente significativa entre su participación en 

juegos cooperativos y el mejoramiento de sus habilidades sociales. Estos 

resultados respaldan la relevancia de introducir juegos cooperativos en el ámbito 
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educativo como una táctica eficaz para fomentar el crecimiento de habilidades 

sociales en los alumnos. 

2.2. MARCO TEÓRICO 

2.2.1. Juegos de azar 

El término "azar" hace referencia a un suceso cuya ocurrencia es resultado 

del azar, según la definición proporcionada por la Real Academia Española 

(2023). A partir de esta noción, surgen los juegos de azar, los cuales Ortiz et al. 

(2001) describen como actividades recreativas o competitivas donde interviene un 

componente aleatorio. En este contexto, los participantes se exponen a la 

posibilidad de experimentar tanto ganancias como pérdidas, todo determinado por 

la fortuna o el azar en el desarrollo del juego. 

Es esencial destacar que, en estas actividades, la incertidumbre y la 

imprevisibilidad son elementos esenciales que añaden emoción y desafío a la 

experiencia de juego. La interacción con el azar agrega una dimensión única que 

contribuye a la diversidad y complejidad de estos juegos, haciendo que cada 

instancia sea única y emocionante para los participantes. 

2.2.1.1. Dominó 

Cantu (2018) destaca que el juego de mesa en cuestión implica el 

empleo de piezas rectangulares, comúnmente llamadas fichas o baldosas. 

Estas piezas presentan una dualidad de colores, siendo blancas en un lado 

y negras en el reverso, aunque es posible hallar variaciones de colores 

según las distintas versiones del juego. Cada ficha está conformada por 
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dos cuadrados en uno de sus lados, y suele llevar una numeración que se 

asemeja a la disposición de puntos utilizada en los dados. 

Figura 1 

Fichas de dominó. 

 

2.2.1.2. Correcaminos  

Este tipo de juego de juego se fundamenta en el lanzamiento de un 

dado, el cual determina la cantidad de casillas que puedes avanzar en el 

tablero en cada turno. La inclusión de la mecánica del dado introduce un 

componente de incertidumbre al juego, ya que no es posible prever con 

certeza la distancia que avanzarás en cada turno. Algunos ejemplos 

emblemáticos de juegos que emplean esta dinámica incluyen clásicos 

como el "Monopoly", el "Parchís" y el "Sorry". En estos juegos, los 

participantes lanzan un dado para determinar cuántas casillas avanzarán 

sus fichas en el tablero. La variabilidad en la cantidad de casillas que se 

puede avanzar añade emoción y un componente de azar al juego, haciendo 

que sea más entretenido y accesible para jugadores de diversas edades. 
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2.2.1.3. Dado 

El dado, comúnmente asociado con diversos juegos de azar, se 

presenta como un juego en sí mismo, y su versatilidad se refleja en 

diferentes formatos, como el dado de 6 caras, el más conocido, así como 

variantes más complejas que incluyen dados de 8, 10, 12 y 20 caras. La 

diversidad en la cantidad de caras de los dados amplía las posibilidades de 

resultados y añade una capa adicional de emoción a los juegos, generando 

un atractivo para jugadores de distintas edades y niveles de experiencia. 

Un dado, según su definición, constituye un dispositivo diseñado 

para exhibir un resultado aleatorio al ser arrojado sobre una superficie 

plana, ya sea mediante la acción directa de la mano o empleando un 

cubilete. En este contexto, los resultados se generan de acuerdo con una 

distribución uniforme discreta de probabilidad. 

Figura 2 

Dados con forma de poliedro regular de 4 hasta 20 caras 
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2.2.1.4. Ludo 

El ludo, según Pérez y Merino (2020) es un juego de mesa que 

incorpora un tablero con casillas numeradas y cuatro áreas de salida. En 

este juego, cada jugador cuenta con cuatro fichas, y el objetivo consiste en 

llevarlas al centro del tablero, avanzando de acuerdo con los resultados 

obtenidos al lanzar un dado. Cabe destacar que, en ciertos países como 

Venezuela, Uruguay, Chile, Argentina y Perú, se le conoce como ludo, 

mientras que en otras regiones se denomina "parchís", una palabra que 

tiene sus raíces en el término hindi "pacīsī". 

Figura 3 

El tablero de ludo 
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2.2.2. Potencia 

La potenciación es la acción de multiplicar un factor consigo mismo un 

número específico de veces. En esta operación, os elementos fundamentales son 

la base, que constituye el factor que se repite; el exponente, que indica cuántas 

veces se reproduce dicho factor en la multiplicación; y la potencia, que representa 

el resultado obtenido a través de dicha operación multiplicativa (MINEDU 2015). 

Figura 4 

Estructura de una potencia. 

 

• Base negativa y exponente natural:  

Las operaciones se llevan a cabo teniendo en cuenta las propiedades de la 

multiplicación de números enteros. 

2.2.2.1. Propiedades de la potenciación 

Las características inherentes a la potenciación de números 

naturales se presentan de la siguiente manera, revelando las reglas y 

comportamientos que guían la operación exponencial en el ámbito de los 

números enteros positivos: 

• Potenciación de exponente uno  

 

𝒂𝒏 = 𝑷 
 

Exponentes 

Potencia 

Base 
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Cualquier número natural diferente de cero, al ser elevado a la 

potencia uno, resulta igual a la base original. 

𝑥1 = 𝑥

• Potenciación de exponente cero 

Cualquier número natural, excluyendo el cero, al ser elevado a la 

potencia cero, resulta en uno. Este principio destaca que incluso para 

números diferentes de cero, la operación de elevarlos a la potencia cero 

implica un resultado constante, que es igual a uno. 

𝑥0 = 1 → 𝑥 ≠ 0 

• Potenciación exponente negativo 

En el caso de un exponente negativo, se requiere que "a" sea un 

número real y que "a" no sea igual a cero para que se cumplan las 

condiciones necesarias. 

𝑎−𝑛 =
1

𝑎𝑛
 

• Producto de potencias con bases iguales 

Cuando se multiplican potencias con la misma base, el resultado 

conserva la base común y el exponente se obtiene sumando los exponentes 

de los factores. 

𝑥𝑚 × 𝑥𝑛 = 𝑥𝑚+𝑛 
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• Potencia de una potencia 

La acción de elevar una potencia a un exponente implica el uso de 

la misma base, y el producto se logra al multiplicar los exponentes 

correspondientes, revelando la interacción y combinación de los factores 

exponenciales en el proceso. 

(𝑥𝑚)𝑛 = 𝑥𝑚×𝑛 

• Potencia de producto 

La elevación de un producto a un exponente equivale a la 

multiplicación de elevar cada factor a ese mismo exponente, lo que refleja 

la distribución del exponente sobre cada término del producto. 

(𝑎 × 𝑏)𝑛 = 𝑎𝑛 × 𝑏𝑛 

 

• Cociente de potencias con bases iguales 

Cuando se realiza la división de potencias con la misma base, el 

resultado es una potencia con la misma base, y su exponente se obtiene 

restando el exponente del numerador con el exponente del denominador. 

𝑥𝑛

𝑥𝑚
= 𝑥𝑚−𝑛 

2.2.3. Radicación 

La radicación se define como el proceso matemático que permite calcular 

la raíz n-ésima √𝑛 de un número x, donde n es un número natural y siempre que 

la operación sea válida. Términos relacionados con esta operación son: 
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Figura 5 

Estructura de una radicación 

 
• Propiedades de la radicación.  

Si "n" y "m" son números naturales, y "x" y "y" son números reales 

positivos, se cumplen las siguientes propiedades:  

Distributiva con respecto al producto: 

 √𝑥 ∙ 𝑦𝑛 = √𝑥
𝑛

∙ √𝑦𝑛
 

Distributiva con respecto al cociente: 

√
𝑥

𝑦

𝑛

=
√𝑥
𝑛

√𝑦𝑛
 

Raíz de otra raíz: 

√ √𝑥
𝑚𝑚

= √𝑥
𝑚∙𝑛

 

La radicación carece de la propiedad distributiva en relación con la suma 

o la resta, lo que implica que no es posible distribuir el radicando cuando se trata 

de una expresión que involucra suma o resta, como se evidencia en los ejemplos 

siguientes: 

√𝑎
𝑛

= 𝑅  

Índice 

Raíz 

Radicando 
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√𝑥 + 𝑦𝑛 ≠ √𝑥
𝑛

+ √𝑦𝑛
 

√𝑥 − 𝑦𝑛 ≠ √𝑥
𝑛

− √𝑦𝑛
 

La radicación de un radicando negativo es viable únicamente cuando el 

índice "n" es un número impar, √−𝑥
𝑛

= − √𝑥
𝑛

. 

2.2.4. Problemas con leyes de exponentes 

2.2.4.1. Resuelve problemas de cantidad 

Conforme al Currículo Nacional de la Educación Básica, la 

competencia matemática implica que los alumnos se dediquen a la 

resolución de problemas, construyan conceptos de cantidad y número, 

utilicen sistemas numéricos, ejecuten operaciones y adquieran 

comprensión de las propiedades matemáticas. Además, se anticipa que 

otorguen significado a dichos conocimientos en contextos específicos, 

elijan estrategias y recursos pertinentes, y apliquen el razonamiento lógico 

al realizar comparaciones y explicar mediante analogías durante la 

resolución de problemas (MINEDU, 2016). 

2.2.4.2. Capacidades del área 

• Traduce cantidades a expresiones numéricas, lo cual implica 

convertir relaciones problemáticas en modelos matemáticos. Este 

procedimiento abarca la creación de problemas a partir de situaciones 

o expresiones dadas, así como la verificación de si los resultados 

satisfacen las condiciones iniciales del problema  (MINEDU, 2016). 
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• Comunica su comprensión de números y operaciones que implica 

la comunicación de conceptos numéricos, la ejecución de operaciones, 

la aplicación de propiedades, la utilización de unidades de medida y 

la descripción de relaciones mediante la aplicación de lenguaje 

numérico y diversas representaciones. Asimismo, evidencia la 

capacidad para interpretar representaciones e información que 

involucren contenido numérico (MINEDU, 2016). 

• Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, esto 

implica la selección, adaptación o creación de diversas estrategias, 

tales como el cálculo mental y escrito, la estimación, la aproximación 

y la medición. Esto incluye la comparación de cantidades y el empleo 

de distintos recursos (MINEDU, 2016).  
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CAPÍTULO III 

MATERIALES Y MÉTODOS 

3.1. UBICACIÓN GEOGRÁFICA DEL ESTUDIO 

Desde la perspectiva geográfica, la ubicación de la Institución Educativa A-28 

Perú Birf Azángaro se encuentra en la calle Pedro Vilcapaza s/n, en el distrito de 

Azángaro, provincia de Azángaro, dentro del departamento de Puno. Se encuentra a una 

altitud de 3859 metros sobre el nivel del mar, con una latitud de -14.91376164253147 y 

una longitud de -70.20031488172788. 

Figura 6 

Mapa georeferencial 

 

 Nota: Adaptado de [IES A 28 PERU BIRF Azángaro], Google, s.f., 

https://maps.app.goo.gl/faXmXY8p8TX78yEY6. Todos los derechos reservados 2023 por 

Google. 
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3.2. PERIODO DE DURACIÓN DEL ESTUDIO 

La realización de este estudio se extendió a lo largo de un lapso de dos meses, 

comenzando el 11/08/23 y finalizando el 04/09/23. Durante este periodo, se 

implementaron sesiones de aprendizaje utilizando juegos de azar con el objetivo de 

potenciar el desempeño académico de los estudiantes en el tema de leyes de exponentes. 

3.3. METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 

3.3.1. Enfoque o Tipo de Investigación 

La investigación adoptó un enfoque cuantitativo, donde las variables 

fueron evaluadas mediante análisis numéricos, conforme a los procedimientos 

lógicamente ordenados descritos por Hernández et al. (2018) , que se utilizan para 

poner a prueba hipótesis. Cada fase del proceso se completó de manera secuencial, 

con un orden riguroso, aunque algunas etapas podrían ser retrospectivamente 

renombradas. Dichas etapas incluyeron definir el alcance del estudio, formular 

preguntas y objetivos de investigación, revisar la literatura y construir un marco 

teórico. En cuanto a la naturaleza de la investigación, se clasificó como aplicada, 

conforme a la perspectiva de Sánchez y Reyes (2022). Esta perspectiva se 

distingue por la aplicación de conocimientos teóricos en contextos prácticos a 

través de pruebas y experimentos. La investigación aplicada tiene como objetivo 

comprender para tomar acciones concretas, construir y modificar, enfocándose en 

la aplicación inmediata en una realidad específica, en lugar de centrarse 

exclusivamente en el desarrollo de conocimientos con validez universal. En 

cuanto al tipo de enfoque de investigación fue explicativo, dado que su propósito 
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no se limitó únicamente a la descripción de un problema, sino que también se 

orientó hacia la identificación de causas y la formulación de posibles soluciones.  

3.3.2. Técnica 

Con el fin de lograr los objetivos planteados en esta investigación, se 

utilizaron diversas técnicas, que comprenden, la observación directa y las pruebas 

escritas. 

Técnicas de pruebas escritas: Esta técnica se implementó al inicio y al final: 

• Pruebas de entrada (Pretest) 

• Pruebas de salida (Postest) 

3.3.3. Instrumentos  

Para recoger información de la muestra planteada será necesario emplear 

los siguientes instrumentos de investigación: 

• Pruebas de entrada 

• Pruebas de salida 

3.3.4. Validez y Confiabilidad  

Con el objetivo de validar y garantizar la confiabilidad del instrumento, se 

realizó una prueba piloto con estudiantes de primer grado. Posteriormente a esta 

etapa, se aplicó el coeficiente alfa de Cronbach como medida estadística para 

evaluar la consistencia interna y asegurar la confiabilidad del instrumento 

utilizado en la investigación. 
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Tabla 1 

Prueba de confiabilidad 

Alfa de Cronbach Número de elementos 

0.763 20 

Con un valor de 0.763, se reveló un indicador clave que demostró una 

coherencia interna sólida entre las preguntas formuladas tanto en las pruebas 

pretest como en las pruebas postest. Esta coherencia interna indicaba una estrecha 

relación entre las preguntas, sugiriendo que medían de manera confiable el 

conocimiento asociado con las leyes de exponentes. En resumen, los resultados 

resaltaron la coherencia y fiabilidad de las preguntas utilizadas en ambas pruebas, 

garantizando mediciones uniformes y sólidas del constructo evaluado. Este 

hallazgo es de particular importancia, ya que asegura la consistencia y precisión 

de las evaluaciones, proporcionando mediciones confiables de la variable en 

consideración. 

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA DE ESTUDIO 

3.4.1. Población  

De acuerdo con la explicación dada por Hernández et al. (2018), el término 

"población" hace referencia a la totalidad de personas que cumplen con un 

conjunto específico de criterios. Dentro del ámbito de esta investigación, la 

población objeto de estudio comprendió la totalidad de estudiantes inscritos en el 

primer grado de secundaria en la Institución Educativa A-28 Perú Birf. 
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Tabla 2  

Población de la investigación  

Salones Cantidad de Alumnado Porcentaje 

1ro “A” 20 12,5% 

1ro “B” 21 13,0% 

1ro “C” 23 14,3% 

1ro “D” 24 14,9% 

1ro “E” 23 14,3% 

1ro “F” 25 15,5% 

1ro “G” 25 15,5% 

Total 161 100,0% 

3.4.2. Muestra 

Siguiendo la explicación proporcionada por Hernández et al. (2018) acerca 

de la investigación cuantitativa, la muestra se define como una porción específica 

elegida de la población o del grupo de interés, de la cual se recopilan datos que 

sean representativos, además debe ser estadísticamente significativa, posibilitando 

la extrapolación de los resultados de la muestra al conjunto poblacional en su 

totalidad. En este estudio, se eligió emplear la técnica de muestreo no 

probabilístico por conveniencia, por lo cual la muestra incluyó a los estudiantes 

de los salones "A" y "B" del primer grado de secundaria que estén inscritos en la 

Institución Educativa A-28 Perú Birf. 
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Tabla 3 

Muestra de la investigación 

Salones Grupo Frecuencia Porcentaje 

1ro “A” Experimental 20 48,8% 

1ro “B” Control 21 51,2% 

Total 41 100,0% 

3.5. DISEÑO ESTADÍSTICO 

La estructura de este estudio se enmarca en un diseño cuasi experimental, 

siguiendo las pautas definidas por Hernández et al. (2018). En este tipo de diseño, se 

realiza la manipulación deliberada de al menos una variable independiente con el objetivo 

de analizar su efecto en una o más variables dependientes. No obstante, se diferencia de 

los experimentos "puros" en términos del nivel de certeza acerca de la equivalencia inicial 

de los grupos. En los diseños cuasiexperimentales, los participantes no son asignados de 

manera aleatoria ni emparejados; en su lugar, los grupos ya están constituidos antes del 

experimento, conformando conjuntos intactos cuya composición es independiente o 

anterior al inicio del experimento (Sánchez y Reyes 2022). 

El siguiente esquema representa el diseño utilizado en esta investigación: 

GC: O1  O2 

GE: O3  X  O4 

En donde: 

GC: es el grupo de control salón “B”; 

GE: es el grupo experimental salón “A”; 
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O1: son los resultados del pretest del salón “B”; 

O2: son los resultados del postest del salón “B”; 

O3: son los resultados del pretest del salón “A”; 

O4: son los resultados del postest del salón “A”; 

X: los juegos de azar como táctica pedagógica. 

3.6. VARIABLES 

Considerando las variables independiente y dependiente se detalla las 

dimensiones e indicadores correspondientes. 

Tabla 4 

Operacionalización de variables 

Variables 

Unidades 

Dimensiones 

Ejes 

Indicadores 

Sub ejes 

Técnicas e 

instrumento 

Vi: Juegos 

de azar 

- Domino 

- Correcaminos 

- Dado 

- Ludo 

- Potenciación exponente uno. 

- Potenciación exponente negativo 

- Potenciación exponente cero. 

- Potenciación de bases iguales. 

- Multiplicación de bases iguales. 

- Cociente de bases iguales. 

 

 

 

Sesiones de 

aprendizaje 

Vd: 

Problemas 

de leyes de 

exponentes 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

- Traduce cantidades a expresiones 

numéricas. 

- Comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones  

- Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y calculo. 

 

 

Técnica 

Prueba escrita 

Instrumento 

Pretest 

Postest 
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Se evaluó la habilidad de resolver problemas relacionados con cantidades 

haciendo referencia al contenido del libro de texto del Ministerio de Educación. Este 

enfoque se centró específicamente en la unidad introductoria sobre potenciación. 

3.7. PROCEDIMIENTO  

Tras administrar el instrumento a los participantes en el grupo de control y 

experimental en dos instancias, previas y posteriores a la intervención, donde en el grupo 

experimental se incorporó la utilización de juegos de azar como método de enseñanza de 

leyes de exponentes, los datos resultantes fueron registrados de manera sistematizada en 

una hoja de cálculo de Excel. Con estos datos en mano, se llevó a cabo el test de 

normalidad de Shapiro-Wilk, tomando en cuenta que la muestra en este estudio constaba 

de menos de 50 participantes, con un nivel de confianza del 95% y un nivel de 

significancia del 5%. La finalidad consistía en evaluar si los datos satisfacían los 

requisitos de normalidad y, en consecuencia, determinar si era apropiado utilizar 

herramientas estadísticas paramétricas o no paramétricas. Para realizar el análisis, 

procesamiento e interpretación de la información recolectada, se empleó el software SPSS 

versión 26. Esta herramienta posibilitó la presentación eficiente de los resultados 

mediante tablas de frecuencia y gráficos de barras, además de facilitar la contrastación de 

las hipótesis planteadas.  



47 

 

CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. RESULTADOS 

Con el propósito de optimizar la clasificación de los estudiantes y facilitar el 

análisis de los resultados obtenidos en las evaluaciones previas y posteriores a la 

intervención, se implementó el uso de una escala de calificaciones. Esta medida posibilitó 

una organización más detallada de la información recabada, contribuyendo así a una 

comprensión más clara y estructurada de los datos. 

Tabla 5 

Escala de notas de la prueba 

Puntaje Nivel de aprendizaje 

0-4 En Inicio 

5 En Proceso 

6 Logro Esperado 

7 Destacado 

Después de analizar exhaustivamente los datos relacionados con la problemática, 

los objetivos de la investigación y la hipótesis planteada, avanzamos hacia la presentación 

y análisis detallado de los resultados obtenidos a través de las evaluaciones realizadas 

antes y después de la intervención. Este análisis se llevará a cabo mediante la presentación 

de información estructurada en tablas y la representación gráfica a través de diversos 

gráficos, proporcionando una visión completa y comprensible de los hallazgos. 
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4.1.1. Conocimiento de leyes de exponentes con la prueba de entrada antes de 

la experiencia  

Se realizó una evaluación del conocimiento acerca de las leyes de 

exponentes mediante una prueba de entrada aplicada a los alumnos de primer 

grado de secundaria de la IES A-28 Perú Birf antes de la intervención. 

Tabla 6 

Resultados del pretest del primer grado “A” y “B” 

Estado de aprendizaje 

Grupo de control 

(Primer Grado “B”) 

Grupo experimental 

(Primer Grado “A”) 

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

En Inicio 13 61,90 11 55,00 

En Proceso 5 23,81 5 25,00 

Logro Esperado 3 14,29 4 20,00 

Total 21 100,00 20 100,00 

Nota: Los resultados presentados muestran la distribución de los alumnos en diferentes categorías 

según su desempeño en el pretest. 

En el grupo de control, un significativo 61.90% de los alumnos obtuvieron 

calificaciones que los situaron en el nivel "En Inicio" del proceso de aprendizaje, 

resaltando la prevalencia de un conocimiento bajo de las leyes de exponentes, un 

23.81% se encuentra "En Proceso", demostrando una comprensión básica del tema 

y solo el 14.29% logró ubicarse en el nivel de "Logro Esperado". En contraste, en 

el grupo experimental, un significativo 55.00%, representando la mayoría de los 

alumnos, alcanzó calificaciones que los situaron en el nivel "En Inicio" del proceso 

de aprendizaje. Este resultado resalta que estos estudiantes aún no han alcanzado 

los niveles deseados de conocimiento en las leyes de exponentes. Un 25.0% se 

encuentra en la fase de "En Proceso", indicando una comprensión básica, mientras 
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que solo el 20.0% logró ubicarse en el nivel de "Logro Esperado". Es importante 

señalar que no se identificó ningún estudiante que alcanzara el nivel "Destacado" 

(0%) en ambos grupos, ya sea en el grupo de control o en el experimental. 

Figura 7 

Distribución de los resultados del pretest del primer grado “A” y “B” 

 

Se evidencia una mayor cantidad de estudiantes, con un total de 13, en el 

grupo de control ubicados en el nivel de aprendizaje "En Inicio", en comparación 

con los 11 del grupo experimental. Es importante destacar que este nivel está 

mayormente ocupado por la mayoría de los alumnos en ambos grupos. En el nivel 

"En Proceso", ambos grupos tienen 5 estudiantes, mientras que en el nivel "Logro 

Esperado", el grupo de control presenta 3 estudiantes y el grupo experimental 

cuenta con 4, mostrando una distribución de estudiantes similar en ambos grupos.  
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4.1.2. Conocimiento de leyes de exponentes con la prueba de salida después 

de la experiencia 

Se realizó una evaluación del conocimiento acerca de las leyes de 

exponentes mediante una prueba de salida aplicada a los alumnos de primer grado 

de secundaria de la IES A-28 Perú Birf desúes de la intervención. 

Tabla 7 

Resultados del postest del primer grado “A” y “B” 

Estado de aprendizaje 

Grupo de control 

(Primer Grado “B”) 

Grupo experimental 

(Primer Grado “A”) 

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

En Proceso 7 33,33 2 10,00 

Logro Esperado 9 42,86 9 45,00 

Destacado 5 23,81 9 45,00 

Total 21 100,00 20 100,00 

Nota: Los resultados presentados muestran la distribución de los alumnos en diferentes categorías 

según su desempeño en el pretest. 

En el grupo de control, un 42.86% de los alumnos llegó al nivel de "Logro 

Esperado", lo que indica un entendimiento adecuado de las leyes de exponentes. 

Además, un 23.81% alcanzó el nivel "Destacado", que es el nivel más alto posible. 

Por último, un 33.33% se encuentra en el nivel "En Proceso", indicando una 

mejora en la comprensión de las leyes de exponentes. En contraste, en el grupo 

experimental, un notable 45.0% de los alumnos logró tanto el nivel de "Logro 

Esperado" como "Destacado". Esto demuestra que la incorporación de juegos de 

azar ha mejorado de manera significativa la comprensión del tema. Por último, 
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solo un 10.0% se encuentra en el nivel "En Proceso", indicando una mejora en la 

comprensión de las leyes de exponentes, pero sugiriendo que podrían seguir 

mejorando con sesiones continuas de juego. Es relevante destacar que, en ambas 

cohortes, ningún estudiante se clasificó en el nivel "En Inicio", que generalmente 

incluye a aquellos con desafíos para retener y comprender las leyes de exponentes. 

Figura 8 

Distribución de los resultados del postest del primer grado “A” y “B” 

 

En el grupo de control, que recibió enseñanza tradicional, 5 estudiantes 

lograron el nivel "Destacado". Por otro lado, en el grupo experimental, donde se 

introdujeron juegos de azar para enseñar leyes de exponentes, 9 estudiantes 

alcanzaron ese mismo nivel. Esto demuestra no solo un mejor desempeño en la 

evaluación, sino también un alto grado de competencia en relación con los 

criterios de evaluación, superando así al grupo de control. Asimismo, en el grupo 

de control, 7 estudiantes están clasificados como "En Proceso", mientras que solo 

2 alumnos del grupo experimental alcanzaron ese nivel de aprendizaje, lo que 

sugiere una mejora en sus conocimientos sobre leyes de exponentes. Es claro que 
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el grupo experimental ha mostrado un rendimiento superior. En conclusión, 9 

alumnos, tanto del grupo de control como del experimental, lograron el nivel de 

"Logro Esperado", evidenciando un desempeño adecuado acorde a las 

expectativas. Es importante señalar que en ambas muestras no hubo estudiantes 

categorizados como "En Inicio", lo que sugiere que la mayoría de los alumnos han 

alcanzado una comprensión de los conceptos relacionados con las leyes de 

exponentes. 

4.1.3. Prueba de Normalidad  

Se empleó la prueba de Shapiro-Wilk para evaluar la normalidad de los 

resultados, dado que el tamaño de la muestra (n) era inferior a 50. 

Donde: 

Ho: Los datos tienen una distribución normal. 

Ha: Los datos no tienen una distribución normal. 

Sí p ≥ 0.05, aceptamos la Ho y rechazamos la Ha. 

Sí p < 0.05, rechazamos la Ho y aceptamos la Ha. 

Tabla 8 

Prueba de normalidad Shapiro-Wilk 

 
Grupo de control 

(Primer Grado “B”) 

Grupo experimental 

(Primer Grado “A”) 

 Estadístico gl p Estadístico gl p 

Pretest 0,694 21 0,00 0,734 20 0,00 

Postest 0,812 21 0,00 0,773 20 0,00 
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En ambas instancias, el valor p es 0.00, inferior a 0.05, indicando evidencia 

significativa para rechazar la hipótesis nula. En términos simples, los datos en 

ambos conjuntos ("Pretest" y "Postest") no muestran una distribución normal, lo 

que implica que no son paramétricos. Por lo tanto, se requiere la aplicación de 

estadísticas no paramétricas para la prueba de hipótesis. 

4.1.4. Influencia del uso de juegos de azar en el proceso de aprendizaje de 

leyes de exponentes 

Con el propósito de examinar el impacto de los juegos de azar en la 

comprensión de las leyes de exponentes en estudiantes del primer grado en la 

Institución Educativa Secundaria A-28 Perú Birf, se presentan en la Tabla 9 los 

resultados obtenidos de las evaluaciones realizadas tanto antes como después de 

la intervención en el grupo experimental. Esta tabla proporciona una visión 

detallada de la evolución en el rendimiento de los estudiantes a lo largo del 

proceso. 

Tabla 9 

Resultados de pretest y postest del grupo experimental 

Estado de 

aprendizaje 

Pretest Postest 

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 

En inicio 11 55,0 0 0,0 

En proceso 0 0,0 2 10,0 

Logro Esperado 5 25,0 9 45,0 

Destacado 4 20,0 9 45,0 

Total 20 100,0 41 100,0 

Es evidente que los resultados reflejan un avance general en el nivel de 

aprendizaje de los estudiantes posterior a la intervención, Mostrando un 
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incremento considerable en las categorías de “Logro Esperado” y “Destacado”, al 

mismo tiempo que no se observa la presencia de estudiantes en la categoría “En 

Inicio”. El grupo aparenta haber experimentado un avance positivo en su 

aprendizaje. Sin embargo, para determinar si estos resultados son consistentes y 

pueden replicarse en otros grupos, se llevó a cabo una prueba de hipótesis. 

4.1.5. Formulación de Hipótesis 

Ho: Los juegos de azar no influyen en el aprendizaje de leyes de exponentes en 

estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf. 

Ha: Los juegos de azar influyen en el aprendizaje de leyes de exponentes en 

estudiantes del primer grado de la IES A-28 Perú Birf. 

4.1.6. Planteamiento de Hipótesis 

𝐻𝑜: µ𝑃𝑎 ≥ µ𝑃𝑑 

𝐻𝑎: µ𝑃𝑎 < µ𝑃𝑑 

Nivel de significancia: α = 0.05 

Método estadístico: en la investigación, se empleó la prueba de Wilcoxon 

para comparar muestras emparejadas. 

Criterio de decisión: 

Sí p ≥ 0.05, aceptamos la Ho y rechazamos la Ha y sí p < 0.05, rechazamos 

la Ho y aceptamos la Ha. 
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4.1.7. Resultados 

Al comparar los valores de "Pretest" y "Post test" con ayuda del SPSS se 

obtuvo: 

Tabla 10 

Prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas del pre y postest 

Estadístico Postest - Pretest 

Z -4,04 

p 0,00 

Tabla 11 

Resumen de la prueba de hipótesis con el uso de Wilcoxon 

Hipótesis nula Prueba p Decisión 

Los juegos de azar no influyen en el 

aprendizaje de leyes de exponentes en 

estudiantes del primer grado de la IES 

A-28 Perú Birf. 

Prueba de Wilcoxon de rangos 

con signo para comparación de 

muestras emparejadas. 

0,00 
Rechazar la 

hipótesis nula. 

El p-valor de 0.00 resultó ser menor que el nivel de significancia 

predeterminado de 0.05, llevando a la refutación de la hipótesis nula (Ho). Este 

hallazgo brindó respaldo estadístico significativo a la afirmación de que la 

incorporación de juegos de azar generó un impacto positivo en el proceso de 

aprendizaje de las leyes de exponentes entre los estudiantes del primer grado en 

la Institución Educativa Secundaria A-28 Perú Birf. 

4.2. DISCUSIÓN 

El análisis inicial del nivel de comprensión de las leyes de exponentes entre los 

estudiantes indica predominantemente un nivel de conocimiento básico, con solo un 

17.07% de ellos alcanzando el nivel de “Logro Esperado”. Este escenario resalta la 
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urgencia de introducir nuevas estrategias pedagógicas que contribuyan a mejorar el nivel 

de conocimiento de los estudiantes. En este contexto, como señala López (2021) la 

integración de juegos de azar como herramienta participativa puede mejorar el 

rendimiento y la comprensión de las leyes de exponentes, haciendo que las matemáticas 

resulten más atractivas y efectivas. Además, el trabajo de Alomias (2022) quien desarrolló 

un juego cooperativo para mejorar las habilidades sociales en estudiantes de cuarto grado, 

respalda la idea de que el juego cooperativo puede tener un impacto positivo en el 

desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes. Aunque los enfoques difieren, 

ambos coinciden en que el uso de juegos puede influir positivamente tanto en el 

rendimiento académico como en el desarrollo de habilidades específicas, ya sea en el 

ámbito de las habilidades sociales o en la comprensión de conceptos matemáticos. 

Puentes et al. (2022) resaltan la eficacia de los juegos de mesa de simulación 

comercial en la enseñanza de contabilidad y finanzas a niños mayores de 10 años, 

sugiriendo que estos podrían ser aplicables en estudiantes de primer grado de secundaria 

en IES Perú Birf. Por otro lado, Morales (2019) destaca la importancia del cálculo mental 

en el aprendizaje de las matemáticas y cómo los juegos de apuestas pueden potenciar 

habilidades matemáticas fundamentales, sugiriendo que estos juegos pueden tener un 

impacto positivo en la comprensión de las leyes de exponentes. Yoplac (2019) subraya la 

efectividad de estrategias basadas en juegos para fomentar el trabajo en equipo, 

respaldando la idea de que los juegos de azar podrían influir positivamente en el 

rendimiento de los alumnos tanto en la comprensión de las leyes de exponentes como en 

su capacidad para trabajar en equipo. En este contexto, se diseñó una serie de sesiones de 

aprendizaje basadas en juegos de azar. 
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El estudio reveló que la introducción de juegos de azar tuvo un efecto positivo en 

la instrucción de las leyes de exponentes para los estudiantes de primer grado de 

secundaria en la IE A-28 Perú Birf., coincidiendo con lo mencionado por López (2021) 

en cuya investigación se destaca la utilidad de los juegos en el aula para enseñar y 

desarrollar competencias donde además se contextualiza el aprendizaje en el mundo real, 

reflexionando sobre los peligros de las apuestas. Nuestra investigación demuestra cómo 

los juegos de azar pueden hacer que el aprendizaje sea divertido, significativo y 

competencial, como sucedió en las sesiones que se llevó a cabo.  
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V. CONCLUSIONES 

PRIMERA: El pretest reveló un panorama notable en cuanto al conocimiento inicial de 

los estudiantes sobre las leyes de exponentes, tanto en el grupo de control 

como en el experimental, se observó que la mayoría se ubicó en el nivel "En 

Inicio", destacando la prevalencia de un conocimiento inicial bajo. Además, 

se identificó que un porcentaje limitado alcanzó el nivel de "Logro 

Esperado", subrayando la necesidad de mejoras en ambas situaciones y por 

último la ausencia de estudiantes en el nivel "Destacado" señala una 

oportunidad para fortalecer la comprensión de las leyes de exponentes. 

SEGUNDA: Luego de las sesiones aplicando los juegos de azar, se llevó a cabo una 

prueba postest cuyos resultados proporcionaron información relevante, 

pues se observó un incremento en el conocimiento en ambos grupos, pero 

es el grupo experimental donde se aplicó los juegos de azar donde es más 

notorio el conocimiento de las leyes de exponentes pues solo 2 estudiantes 

se encuentran el nivel “En proceso” y 9 estudiantes lograron un nivel 

destacado, a diferencia de los 5 del grupo de control. 

TERCERA: La integración de juegos de azar en las sesiones de aprendizaje hizo el 

proceso más interactivo y atractivo, generando un elevado nivel de 

participación y compromiso de los estudiantes. Esta dinámica mejoró el 

enfoque educativo, captando la atención de los alumnos y contribuyendo a 

una mayor retención de información y comprensión profunda de las leyes de 

exponentes. Al comparar los resultados del pretest y postest en el grupo 

experimental, se observó una mejora en el conocimiento de las leyes de 

exponentes. Pasamos de 11 estudiantes con el nivel más bajo de 
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conocimiento "En inicio" a 0, y de 5 estudiantes en "En proceso" y 4 en 

"Logro esperado" a 9 en cada nivel respectivamente.  
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VI. RECOMENDACIONES 

PRIMERA: Se sugiere la integración continua de esta metodología en el plan de estudios 

de la IES A-28 Perú Birf. Los resultados estadísticos significativos y el 

impacto positivo observado en el aprendizaje respaldan la implementación 

sostenida de juegos de azar. Esta estrategia tiene el potencial de fortalecer 

aún más la comprensión y retención de las leyes de exponentes, 

enriqueciendo así la experiencia educativa con un enfoque más efectivo y 

motivador para los estudiantes. 

SEGUNDA: Se recomienda a los maestros de la IES A-28 Perú Birf llevar a cabo 

evaluaciones periódicas y proporcionar un apoyo complementario de 

manera continua a aquellos estudiantes que evidencien un menor nivel de 

conocimiento matemático. Esta práctica busca no solo incrementar sino 

también mejorar la uniformidad del aprendizaje, fomentando cambios 

positivos en el rendimiento académico de todos los estudiantes. 

TERCERA: Incentivar la colaboración activa entre profesores y estudiantes en la 

institución educativa IES A-28 Perú Birf para desarrollar de manera conjunta 

sesiones educativas y lúdicas puede tener un impacto esencial y sustancial en 

el avance de mejoras significativas en el aprendizaje de las matemáticas. 
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ANEXO 2: Prueba de entrada (pretest) 

Apellidos y nombres: …………………………………………………. N.º de Orden: ………. 

Grado y sección: ……………………… Fecha: ……………………… 

Instrucciones: 

✓ A continuación, te presentamos una serie de ejercicios, los cuales deberás desarrollar con las 

leyes de exponentes que has aprendido en clases. 

✓ Se recomienda leer con atención cada una de las preguntas y luego desarrollarlas. 

ANALIZA 

I. Calcular las siguientes expresiones 

1. 12-3        2. (
1

3
)

−5

         3. (
6

5
)

−5

     

IDENTIFICA  

II. Correlacionar la columna A con la columna B. 

COLUMNA A           COLUMNA B 

1). (-4)5              ( ) 729  

2). (3)6               ( ) -8 

3). (-2)3               ( ) 1296 

4). (6)4               ( ) -1024         

ANALIZA 

I. Marque la respuesta correcta 

1. Calcular:          
33×(32)

2

33   

a) 9       b) 5       c) 7      d) N.A. 

2. ¿Cuál será el resultado de la siguiente expresión 3 x 52 − 4 ÷ (1 + 6x33)? 

a) -56       b) 74       c) 33      d) N.A. 

3. Calcular: 

               
32×(33)

2

35  

a) 25         b) 27       c) 125         d) 10 

4. En la siguiente expresión: (
6

5
)

5

=
6𝑥+2

55  ¿Cuál es el valor de x? 

a) 0       b) 10       c) 3         d) 2 



66 

 

EVALUA 

IV. Completar los espacios en blanco  

1). Todo número natural, distinto de cero elevado al exponente cero es………………………. 

a) Uno   b) Cero    c) El mismo número     d) Indeterminad 

2). El producto de potencias de igual base es igual a……………. de los factores, y el exponente es la 

…………. de los exponentes. 

a) misma base - suma   b) mismo signo - resta c) tiene el sigo negativo - división 

2). La ……………de una potencia tiene como base la …………. 

a) potencia - misma respuesta  b) potencia - misma base c) suma y misma base 

4). El ………. de la potencia de una potencia es el ………. de los exponentes. 

a) producto - resultado  b) exponente - resultado  c) exponente -producto 

V. Simplifiquemos las siguientes expresiones  

1.            -42 + 3 x (-5 + 10) 

a) 1      b) 25      c) 35       d) N.A. 

2.            15 ÷ −3 + 23 × 4 − 62 

a) -9      b) 256     c) -35       d) -8 

3.            4 – 3 x 22 ÷ (-5 + 7) 

a) -9      b) -2      c) -5       d) N.A. 

4.             15 +102 -52 x 3 -22  

a) -9      b) -2      c) -5       d) N.A. 

5.             -13 + 2 x 53 – 23 +5 

a) 36      b) -36      c) 5       d) N.A.  
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ANEXO 3: Prueba de entrada (postest) 

Apellidos y nombres: …………………………………………………. N.º de Orden: ………. 

Grado y sección: ……………………… Fecha: ……………………… 

Instrucciones: 

✓ A continuación, te presentamos una serie de ejercicios, los cuales deberás desarrollar con las 

leyes de exponentes que has aprendido en clases. 

✓ Se recomienda leer con atención cada una de las preguntas y luego desarrollarlas. 

ANALIZA 

II. Calcular las siguientes expresiones 

2. 163        2. (
5

6
)

4

         3. (
4

8
)

−3

     

IDENTIFICA  

III. Correlacionar la columna A con la columna B. 

COLUMNA A           COLUMNA B 

1). (-15)3   ( ) 364 

2). (18)2   ( ) 4,856,809 

3). (-2)6   ( ) -3,375 

4). (13)6   ( ) 64 

ANALIZA 

IV. Marque la respuesta correcta 

5. Calcular           
44×(43)

3

45   

b) 156       b) 584       c) 1,258      d) N.A. 

6. ¿Cuál será el resultado de la siguiente expresión 4 x 24 − 20 ÷ (2 + 2 x 62)? 

a) 126       b) 127        c) 116      d) N.A. 

7. Calcular: 

               
53×(52)

4

55  

a) 1,587        b) 1,988       c) N.A.      d) 1,258 

8. En la siguiente expresión: (
8

7
)

14

=
8𝑥+1

714  ¿Cuál es el valor de x? 

b) 13       b) 10         c) 14       d) 1 
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EVALUA 

V. Completar los espacios en blanco  

1). Para efectuar multiplicación de …… de ……..., se escribe la misma base y se…... los exponentes. 

a) exponentes-bases iguales-suman b) sumas-bases-restan c) un número- exponentes - dividen 

2). En la ……. de un producto, se ……. Ambos factores al exponente dado. 

a) misma base - suma   b) base igual - resta   c) potencia - elevan 

2). La ……………de un …… es igual al producto de las potencias de los factores. 

a) potencia-exponente   b) potencia - producto  c) suma - exponente 

4). El ………. de potencia de ……. Es igual a la potencia con la misma base y el exponente es la diferencia 

del exponente división y dividendo 

a) cociente – igual base  b) exponente - resulta  c) exponente -producto 

V. Simplifiquemos las siguientes expresiones  

6.            -53 + 4 x (62+ 53) 

a) 514         b) 645      c) 519       d) N.A. 

7.            125 ÷ 53 + 253 × 2 − 142 

a) 16,458      b) N.A        c) 14,157       d) 16,158 

8.            215 – 58 x 52 + (-5 +92) 

a) 1259         b) 1159       c) -1158       d) -1159. 

9.             125 +153 -153 x 2 -52  

a) -125         b)125        c) 189       d) N.A. 

10.             -135 + 3 x 82 – 122 +3 

a) -84         b) 84        c) 56       d) N.A.  
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ANEXO 4: Primera sesión de aprendizaje 

I. DATOS 

1.1 Institución educativa : IES A-28 “Perú Birf” 

1.2 Área   : Matemática 

1.3 Grado y sección : 1° “A”  

1.4 Docentes   : Henry Ronald Chura Sotomayor/ Nayely Medali 

Ochochoque Machaca 

1.6 Fecha   : 14/08/2023 

1.7 Duración    : 90 minutos 

II. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Leyes de exponentes con el domino algebraico  

III. PROPÓSITO 
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IV. PASOS DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE. 

Secuencia 
Procesos pedagógicos/estrategias 

metodológicas/Actividades de aprendizaje 

Recursos y/o 

materiales 
Tiempo 

Inicio 

 

La profesora saluda a los estudiantes y plantea las 

siguientes preguntas: 

¿Qué se entiende por exponentes? 

¿Cuál es el concepto de potenciación? 

La docente muestra el propósito de la sesión: 

Comprender el concepto de exponentes y su importancia 

en matemáticas. 

Aplicar las leyes de exponentes para simplificar y resolver 

expresiones algebraicas con exponentes con juegos al 

azar. 

Resolver problemas prácticos que involucren el uso de las 

leyes de exponentes. 

Pizarra 

Marcadores 

Dominós 

algebraicos de 

28 tarjetas 

90’ 

Desarrollo 

Luego de obtener las respuestas de los estudiantes, se 

procede con la explicación. A través de una presentación 

verbal, se introducen las siguientes leyes: 

 

Potenciación con exponente unitario. 

Potenciación con exponente cero. 

Multiplicación de bases idénticas. 

División de bases idénticas. 

Cierre 

Se presentan ejemplos y se abordan ejercicios en la 

pizarra. Posteriormente, se organizan 8 grupos 

compuestos por 4 integrantes cada uno. Se instruye a los 

estudiantes sobre las reglas del juego "EL DOMINÓ 

ALGEBRAICO" y se les proporciona una copia del 

mismo. Los alumnos participan activamente en el juego, 

bajo la supervisión del docente. Se selecciona un ganador 

de cada grupo, quien recibe un premio. Finalmente, 

aplicando los conocimientos adquiridos, los estudiantes 

resuelven los ejercicios del dominó en sus cuadernos. 
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V. GUIA DE APRENDIZAJE 

LEYES DE EXPONENTES 

EN LA POTENCIACIÓN: La operación de potenciación consiste en multiplicar un factor 

particular por sí mismo un número específico de veces. Los componentes esenciales de 

este proceso incluyen la base, que identifica el factor que se repite, el exponente, que 

señala la cantidad de repeticiones del factor en la multiplicación, y la potencia, que 

representa el resultado final de la operación.  

 

BASE NEGATIVA Y EXPONENET NATURAL  

La operación se realiza teniendo en cuenta las propiedades de la multiplicación de 

números enteros. 

EJEMPLO:  

Escribe como potencia cada expresión: 

(−2) × (−2) × (−2) × (−2) × (−2) × (−2)  

(−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) 

(−𝑚) × (−𝑚) × (−𝑚)  

SOLUCION: 

(−2) × (−2) × (−2) × (−2) × (−2) × (−2) = (−2)6 = 26  

(−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) × (−𝑎) = (−𝑎)7 = 

(−3) × (−3) × (−3) = (−3)2 = −27 

PROPIEDADES DE LA POTENCIACION 

𝒂𝒏 = 𝑷 

Exponente 

Potencia 

Base 
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La potenciación de números naturales satisface las propiedades siguientes: 

1 POTENCIACION DE EXPONENETE UNO  

Elevar cualquier número natural distinto de cero a la potencia de uno resulta en el mismo 

número, que es la base. 

 

Ejemplo:  

𝟑𝟓𝟏 = 𝟑𝟓 

2 POTENCIACION DE EXPONENETE CERO 

Cuando se eleva cualquier número natural diferente de cero a la potencia de cero, el 

resultado es siempre igual a uno. 

 

Ejemplo: 

(
𝟒

𝟐
)

𝟎

= 𝟏 

FUENTE: (MINEDU 2015) “Matemática 1” Grupo Editorial Norma SAC.  

𝑥1 = 𝑥

𝑥0 = 1 → 𝑥 ≠ 0 
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JUEGO I: EL DOMINÓ ALGEBRAICO 

I. TEMA: Leyes de exponentes: 

- Potenciación con exponente uno 

- Potenciación con exponente cero 

- Producto de bases idénticas 

- Cociente de bases idénticas 

II. OBJETIVOS:  

- Aportar al proceso de aprendizaje del estudiante de manera interactiva. 

- Facilitar la comprensión de las leyes de exponentes, un tema fundamental en el 

campo de las matemáticas. 

- Fomentar la colaboración y trabajo en equipo. 

II. CARACTERÍSTICAS DEL MATERIAL 

- El dominó algebraico consta de 28 tarjetas (piezas). 

- Cada tarjeta se divide en dos partes idénticas, y ambas contienen expresiones 

algebraicas que deben simplificarse durante el juego. 

- Las leyes aplicadas para la reducción incluyen la potenciación de exponente uno, 

potenciación de exponente cero, multiplicación de bases iguales y división de 

bases iguales. 

- Aunque el dominó algebraico mantiene siete valores como en el dominó 

convencional, las expresiones equivalentes para estos valores no se presentan de 

la misma manera en cada tarjeta. 

IV. PROCEDIMIENTOS 

- Los estudiantes se dividen en ocho equipos, cada uno compuesto por cuatro 

integrantes. 

- Se elige un líder de grupo responsable de supervisar el desarrollo adecuado del 

juego. 

- Las tarjetas de dominó se mezclan y se reparten entre los cuatro jugadores de cada 

equipo. 

- Se inicia el juego. 



74 

 

- Durante el transcurso del juego, los estudiantes resuelven los ejercicios que 

surgen, utilizando un bolígrafo y una hoja. 

- El juego concluye cuando un jugador se queda sin tarjetas, siendo proclamado 

como el ganador. 

- Se premia a los estudiantes ganadores de cada grupo. 

- Se procede a intercambiar los juegos de dominó entre los grupos, repitiendo el 

mismo procedimiento. 

V. REGLAS 

- Cada participante del grupo recibe 7 piezas o tarjetas. 

- A través de un sorteo, se elige al primer jugador, quien coloca una tarjeta en el 

centro de la mesa para iniciar el juego. 

- Luego, el jugador a la izquierda del primero busca entre sus tarjetas aquellas con 

expresiones equivalentes a las de la tarjeta inicial. Para lograrlo, simplifica o 

evalúa el valor de las expresiones en sus tarjetas y conecta una de ellas a la tarjeta 

colocada en la mesa. 

- El siguiente jugador (a la izquierda del segundo) sigue el mismo procedimiento, 

conectando su tarjeta a uno de los extremos formados. 

- Si un jugador no encuentra entre sus tarjetas las expresiones deseadas, espera su 

próximo turno. 

- El ganador es el primer jugador que se queda sin tarjetas en la mano. 

VI. DESCRIPCIÓN DEL MATERIAL 

 Cada tarjeta del dominó es de la siguiente forma: 
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION 

CRITERIOS 

NIVELES DE DESEMPEÑO 

Logro destacado 

(7) 

Logro esperado 

(6) 

En proceso 

(5) 

En inicio 

(4) 

Comprender las 

leyes de 

exponentes y su 

aplicación en 

problemas de 

probabilidad. 

Demuestra un 

amplio 

conocimiento de las 

leyes de exponentes 

y puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad de 

forma 

independiente. 

Demuestra buen 

conocimiento de 

las leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Demuestra un 

conocimiento 

básico de las leyes 

de exponentes y 

puede aplicarlas 

con ayuda en 

problemas de 

probabilidad. 

No demuestra 

comprensión 

de las leyes de 

exponentes y 

no puede 

aplicarlas 

correctamente 

en problemas 

de 

probabilidad. 

Utilizar las reglas 

de los exponentes 

para abordar la 

solución de 

situaciones 

problemáticas 

vinculadas a 

juegos de azar. 

Resuelve con éxito 

problemas 

complejos 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las leyes 

de exponentes de 

manera 

independiente y 

precisa. 

Resuelve 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes con 

poca o ninguna 

ayuda, y presenta 

respuestas 

correctas y 

razonadas. 

Resuelve 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes con 

ayuda, y presenta 

respuestas 

correctas, pero 

poco razonadas. 

No puede 

resolver 

correctamente 

problemas 

relacionados 

con juegos de 

azar utilizando 

las leyes de 

exponentes. 

Reflexionar sobre 

la ética y 

responsabilidad 

en el juego. 

Reflexiona de 

manera profunda y 

crítica sobre la ética 

y responsabilidad 

en el juego, y puede 

aplicar estos 

principios en la 

toma de decisiones. 

Reflexiona sobre 

la ética y 

responsabilidad 

en el juego y 

puede aplicar 

estos principios en 

la toma de 

decisiones con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Reflexiona 

superficialmente 

sobre la ética y 

responsabilidad 

en el juego, y 

puede aplicar 

estos principios en 

la toma de 

decisiones con 

ayuda. 

No reflexiona 

sobre la ética y 

responsabilidad 

en el juego y no 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones. 
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ANEXO 5: Segunda sesión de aprendizaje 

I. DATOS 

1.1 IES   : IES A-28 “Perú Birf” 

1.2 Área   : Matemática 

1.3 Grado y sección  : 1° “A” 

1.4 Docente   : Henry Ronald Chura Sotomayor/Nayely Medali 

Ochochoque Machaca 

1.5 Fecha   : 16/08/2023 

1.6 Duración    : 90 minutos 

II. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Leyes de exponentes con el correcaminos algebraico  

III. PROPÓSITO 

 

IV. PASOS DE LA SESIÓN 
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Secuencia 
Procesos pedagógicos/estrategias 

metodológicas/Actividades de aprendizaje 

Recursos o 

materiales 
Tiempo 

Inicio 

 

La maestra da la bienvenida a los alumnos y plantea las 

siguientes preguntas: 

¿Cuál es el significado de exponentes? 

¿Cómo se define la potenciación? 

 

La docente muestra el propósito de la sesión: 

Comprender el concepto de exponentes y su importancia 

en matemáticas. 

Aplicar las leyes de exponentes para simplificar y resolver 

expresiones algebraicas con exponentes con juegos al 

azar. 

Resolver problemas prácticos que involucren el uso de las 

leyes de exponentes. 

- Pizarra 

- Marcadores 

- Lamina de 

correcamin

os 

algebraico 

90’ 

Desarrollo 

Luego de recoger las respuestas de los estudiantes, se 

procede a explicar las leyes de potenciación, que incluyen 

la potenciación de exponente unitario, la potenciación de 

exponente cero, la multiplicación de bases iguales y la 

división de bases iguales, mediante una exposición oral. 

Se presentan ejemplos y se resuelven ejercicios en la 

pizarra. Luego, se forman dos grupos y se les explica los 

procedimientos del juego "EL CORRECAMINO 

ALGEBRAICO", proporcionando una copia a cada 

alumno. 

Los estudiantes participan en el juego bajo la supervisión 

del docente, y al final de la actividad, se elige un ganador 

de cada grupo, quien recibe un premio. 

Cierre 
Con los conocimientos adquiridos los alumnos resuelven 

los ejercicios del correcaminos en su cuaderno. 
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I. GUIA DE APRENDIZAJE 

 

PROPIEDADES DE LA POTENCIACION 

1 POTENCIA DE UNA POTENCIA 

La potencia de una potencia implica utilizar la misma base, y el exponente 

resultante es el producto de los exponentes involucrados. 

 
 

2 POTENCIA DE PRODUCTO 

Elevar un producto a una potencia es equivalente al producto de elevar cada factor 

a esa potencia. 

 
3 COCIENTE DE POTENCIAS CON BASES IGUALES 

La división de potencias con la misma base es igual a elevar la base a la diferencia 

de los exponentes en el numerador y el denominador. 

 

Ejemplo:  

𝑥

𝑥3

5

= 𝑥5−3 = 𝑥2 

FUENTE: (MINEDU 2015) “Matemática 1” Grupo Editorial Norma SAC.  

(𝑥𝑚)𝑛 = 𝑥𝑚×𝑛 

(𝑎 × 𝑏)𝑛 = 𝑎𝑛 × 𝑏𝑛 

𝑥𝑛

𝑥𝑚
= 𝑥𝑚−𝑛 
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JUEGO II: CORRECAMINO ALGEBRAICO 

I. TEMA: Leyes de exponentes 

- Potenciación de un producto 

- Potenciación de un cociente 

- Potenciación de una potencia 

II. OBJETIVOS: 

- Simplificar la comprensión de las leyes de exponentes mediante el uso de 

materiales adaptados al contexto social de los estudiantes. 

- Enriquecer el aprendizaje de los alumnos mediante la implementación de juegos 

familiares. 

- Optimizar el proceso educativo a través de materiales tangibles y manipulativos. 

- Incentivar valores como solidaridad y compañerismo. 

- Estimular el trabajo colaborativo y en equipo.  

III. CARACTERÍSTICAS DEL MATERIAL  

- El juego "El Correcaminos Algebraico" consiste en una lámina confeccionada en 

cartón cartulina, que representa un camino dividido en ochenta cuadros, dieciséis 

de los cuales están coloreados para simbolizar atajos que los jugadores deben 

seguir después de cumplir con las instrucciones. Además de la senda, la lámina 

incluye imágenes que reflejan las actividades cotidianas de los estudiantes. 

- Las indicaciones para los atajos se encuentran en el borde de la lámina, haciendo 

referencia a la vida del estudiante y su contexto. Posteriormente, se les solicita 

resolver ciertos ejercicios para poder continuar avanzando en el juego. 

- Para participar en el juego, además de la lámina, se requiere un dado convencional 

y cuatro objetos distintos por jugador, como fichas o semillas. Con el objetivo de 

trabajar en el aula, se han confeccionado ocho juegos "Correcaminos 

Algebraicos", asegurando que cada grupo de cuatro estudiantes tenga el suyo.  

IV. PROCEDIMIENTOS 

- Se forman grupos de estudiantes. 
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- Cada grupo tiene un líder encargado de supervisar el desarrollo adecuado del 

juego. 

- A cada grupo se le proporciona un juego "Correcaminos" junto con el 

correspondiente dado. 

- A cada jugador se le asigna un objeto que lo representa en el juego. 

- Los participantes lanzan el dado hasta obtener el número seis, momento en el cual 

pueden comenzar a jugar. 

- El juego se inicia. 

- Durante el juego, los estudiantes utilizan lápiz y papel para resolver los ejercicios 

planteados. 

- La partida concluye cuando uno de los jugadores alcanza la meta, y ese jugador 

se proclama ganador. 

- Se otorgan premios a los estudiantes ganadores de cada grupo.  

V. REGLAS 

- Cada miembro del grupo debe contar con algún material para el juego, como 

semillas, fichas, juguetes pequeños, entre otros. 

- Cada participante lanza el dado y espera obtener el número seis para comenzar a 

jugar. 

- El primer jugador arroja el dado y avanza la cantidad de casillas indicada por este; 

de igual manera proceden los demás jugadores. 

- Si, al avanzar, un jugador llega a un casillero de color (un atajo), debe leer 

cuidadosamente las instrucciones en el borde de la lámina. Según las indicaciones, 

debe resolver un ejercicio que determinará si avanza, retrocede, pierde o gana un 

turno. 

- El jugador que alcance primero la meta es el ganador del juego. 

- En caso de que un jugador tenga dificultades para resolver un ejercicio, puede 

solicitar ayuda a otros jugadores o al profesor.  

VI. DESCRIPCIÓN DEL MATERIAL  

Los dados a emplear serán los estándares, como se muestra en la figura:  
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Los elementos designados para cada jugador, tales como fichas, semillas, pequeños 

juguetes, entre otros, ofrecen diversas opciones.  
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION 

CRITERIOS 

NIVELES DE DESEMPEÑO 

Logro 

destacado 

(7) 

Logro esperado 

(6) 

En proceso 

(5) 

En inicio 

(4) 

Comprender las leyes 

de exponentes y su 

aplicación en 

problemas de 

probabilidad. 

Demuestra un 

amplio 

conocimiento de 

las leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad de 

forma 

independiente. 

Demuestra buen 

conocimiento de 

las leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Demuestra un 

conocimiento 

básico de las 

leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

con ayuda en 

problemas de 

probabilidad. 

No demuestra 

comprensión de 

las leyes de 

exponentes y no 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad. 

Utilizar las reglas de 

exponentes para 

resolver situaciones 

problemáticas 

vinculadas a 

actividades de azar. 

Resuelve con 

éxito problemas 

complejos 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes de 

manera 

independiente y 

precisa. 

Resuelve 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes con 

poca o ninguna 

ayuda, y presenta 

respuestas 

correctas y 

razonadas. 

Resuelve 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes con 

ayuda, y presenta 

respuestas 

correctas, pero 

poco razonadas. 

No puede 

resolver 

correctamente 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes. 

Reflexionar sobre la 

ética y responsabilidad 

en el juego. 

Reflexiona de 

manera profunda 

y crítica sobre la 

ética y 

responsabilidad 

en el juego, y 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones. 

Reflexiona sobre 

la ética y 

responsabilidad 

en el juego y 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Reflexiona 

superficialmente 

sobre la ética y 

responsabilidad 

en el juego, y 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones con 

ayuda. 

No reflexiona 

sobre la ética y 

responsabilidad 

en el juego y no 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones. 
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ANEXO 6: Tercera sesión de aprendizaje 

I. DATOS 

1.1 IES   : IES A-28 “Perú Birf” 

1.2 Área   : Matemática 

1.3 Grado y sección : 1° “A”  

1.4 Docente        : Henry Ronald Chura Sotomayor/Nayely Medali 

Ochochoque Machaca 

1.6 Fecha   : 18/08/2023 

I.7 Duración    : 90 minutos 

II. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Leyes de exponentes con el Dado algebraico  

III. PROPÓSITO 
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IV. PASOS DE LA SESIÓN 

Secuencia 
Procesos pedagógicos/estrategias 

metodológicas/Actividades de aprendizaje 

Recursos o 

materiales 
Tiempo 

Inicio 

La maestra saluda cordialmente a los estudiantes y luego 

introduce el tema de teoría de exponentes con sus reflexiones, 

planteando preguntas como: ¿Cómo definirías la potencia de 

una multiplicación? ¿Qué significa la potencia de una 

división? ¿Y qué comprendes por potencia de potencia? Los 

alumnos comparten sus ideas a través de una lluvia de ideas. 

Pizarra 

Marcadores  

Dados algebraicos 

90’ 

Desarrollo 

La docente muestra el propósito de la sesión: 

Comprender el concepto de exponentes y su importancia en 

matemáticas. 

Aplicar las leyes de exponentes para simplificar y resolver 

expresiones algebraicas con exponentes con juegos al azar. 

Resolver problemas prácticos que involucren el uso de las 

leyes de exponentes. 

Luego de recoger las respuestas de los alumnos, se procede 

con la explicación. A través de una exposición oral, se 

presentan las siguientes leyes de potenciación: la potenciación 

de exponente unitario, la potenciación de exponente cero, la 

multiplicación de bases iguales y la división de bases iguales. 

Se plantean ejemplos y se resuelven ejercicios en la pizarra. 

Posteriormente, se forman grupos y se detallan los 

procedimientos del juego "EL DADO ALGEBRAICO", 

proporcionando una copia a cada estudiante. 

Los alumnos participan en el juego bajo la supervisión del 

docente, eligiéndose un ganador de cada grupo para ser 

premiado. 

Cierre 
Con los conocimientos adquiridos los alumnos resuelven los 

ejercicios del DADO en su cuaderno 
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III. GUIA DE APRENDIZAJE 

PROPIEDADES DE LA POTENCIACION 

La potenciación de números naturales presenta las siguientes características. 

1 POTENCIACION DE EXPONENETE UNO  

Todo número natural, distinto de cero, elevado al exponente uno es igual a la 

misma base. 

 

Ejemplo:  

𝟑𝟓𝟏 = 𝟑𝟓 

2 POTENCIACION DE EXPONENETE CERO 

Cualquier número natural, excluyendo el cero, elevado a la potencia uno, resulta 

ser igual a la misma base. 

 

Ejemplo:  

(
𝟒

𝟐
)

𝟎

= 𝟏 

3 PRODUCTO DE POTENCIAS CON BASES IGUALES 

La multiplicación de potencias con bases idénticas es equivalente a la misma base 

con los factores y el exponente siendo la suma de los exponentes. 

 

Ejemplo:  

𝒙𝟑 × 𝒙𝟐 = 𝒙𝟓 

𝑥1 = 𝑥 

𝑥0 = 1 → 𝑥 ≠ 0 

𝑥𝑚 × 𝑥𝑛 = 𝑥𝑚+𝑛 
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4 POTENCIA DE UNA POTENCIA 

La potenciación de una potencia implica utilizar la misma base, y el exponente 

resultante es el producto de los exponentes involucrados. 

 
5 POTENCIA DE PRODUCTO 

Elevar un producto a una potencia es equivalente a multiplicar cada factor elevado 

a esa potencia. 

 
6 COCIENTE DE POTENCIAS CON BASES IGUALES 

La división de dos potencias con la misma base es igual a una potencia con la 

misma base, y el exponente es la resta del exponente del numerador y el exponente del 

denominador. 

 

Ejemplo:  

𝑥

𝑥3

5

= 𝑥5−3 = 𝑥2 

FUENTE: (MINEDU 2015) “Matemática 1” Grupo Editorial Norma SAC.  

(𝑥𝑚)𝑛 = 𝑥𝑚×𝑛 

(𝑎 × 𝑏)𝑛 = 𝑎𝑛 × 𝑏𝑛 

𝑥

𝑥𝑚

𝑛

= 𝑥𝑚−𝑛 
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JUEGO III: DADO ALGEBRAICO 

1. TEMA: Leyes de exponentes: 

- Potencia de un producto 

- Potencia de una división 

- Potencia de potencia 

- Potencia de una potencia 

- Potencia de exponente cero 

2. OBJETIVOS:  

Simplificar la comprensión de las leyes de exponentes mediante la utilización de 

materiales tangibles y favorecer el trabajo tanto individual como en grupo. 

3. CARACTERÍSTICAS DEL MATERIAL  

- La timba algebraica es un juego que utiliza dos dados algebraicos y 24 fichas de 

plástico para apostar. 

- Los dados algebraicos, fabricados con cartulina, presentan expresiones 

algebraicas en cada cara, permitiendo a los alumnos resolverlas para identificar el 

número correspondiente (1, 2, 3, 4, 5 y 6). 

- Se crearon 14 dados algebraicos para su implementación en el aula, asegurando 

que cada grupo tenga acceso a dos dados. Además, se adquirieron 200 fichas de 

plástico para su distribución entre todos los estudiantes.  

4. PROCEDIMIENTOS DEL JUEGO  

- Se constituyen los grupos. 

- Se designa a un líder de grupo responsable de supervisar el desarrollo adecuado 

del juego. 

- A cada grupo se le suministran dos dados y se distribuyen seis fichas a cada 

integrante del grupo. 

- Cada participante arroja un dado, estableciendo el orden de juego según los 

números obtenidos. El jugador con el número más alto comienza. 

- Los tres jugadores restantes realizan apuestas, colocando en la mesa la cantidad 

de fichas que deseen. 

- Se inicia el juego. 
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- Durante el juego, los alumnos utilizan un lápiz y una hoja para resolver los 

ejercicios presentados. 

- La partida concluye después de transcurridos 30 minutos desde su inicio. 

- Los ganadores son aquellos que acumulen más fichas. 

- Se otorgan premios a los alumnos ganadores de cada grupo. 

5. REGLAS DEL JUEGO  

- Para empezar el juego se coloca dos dados algebraicos en la mesa.  

- Cada participante del grupo debe tener 6 fichas (círculos de plástico), los cuales 

le servirán para pagar sus apuestas.  

- Cada uno de los participantes tira el dado, el que obtenga el mayor número inicia 

el juego.  

- El primer paso es la apuesta que deben hacer los tres integrantes que restan, ellos 

apostaran la cantidad de fichas que quieran, es decir colocaran sobre la mesa la 

cantidad de fichas que quieran.  

- El primer jugador coge los dos dados y realiza su primer tiro:  

o Si la suma de los dos dados resulta 7 u 11, gana; cobra las apuestas, es 

decir recibe la cantidad de fichas que los demás integrantes apostaron; y 

sigue jugando.  

o Si la suma de los dados resulta 2 o 12, pierde; tiene que pagar las apuestas 

(dar sus fichas); y juega el compañero que le sigue.  

- Como los números de los dados no están expresados como 1, 2, 3, 4, 5 ni 6, el 

alumno debe resolver las expresiones de cada dado y luego sumarlos, para saber 

el número que obtuvo.  

- El ganador del grupo es el que recolecte la mayor cantidad de fichas.  

- Si el jugador no puede resolver un ejercicio puede pedir ayuda a los demás 

jugadores o al profesor.  

7. DESCRIPCIÓN DEL MATERIAL  

Las fichas del jugador serán: 
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Las caras de los dados presentan expresiones como las siguientes: 
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IV. INSTRUMENTO DE EVALUACION 

CRITERIOS 

NIVELES DE DESEMPEÑO 

Logro destacado 

(7) 

Logro esperado 

(6) 

En proceso 

(5) 

En inicio 

(4) 

Comprender las leyes 

de exponentes y su 

aplicación en 

problemas de 

probabilidad. 

Demuestra un 

amplio 

conocimiento de 

las leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad de 

forma 

independiente. 

Demuestra buen 

conocimiento de 

las leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Demuestra un 

conocimiento 

básico de las 

leyes de 

exponentes y 

puede aplicarlas 

con ayuda en 

problemas de 

probabilidad. 

No demuestra 

comprensión de 

las leyes de 

exponentes y no 

puede 

aplicarlas 

correctamente 

en problemas 

de 

probabilidad. 

Aplicar las leyes de 

exponentes en la 

resolución de 

problemas relacionados 

con juegos de azar. 

Resuelve con 

éxito problemas 

complejos 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes de 

manera 

independiente y 

precisa. 

Resuelve 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes con 

poca o ninguna 

ayuda, y presenta 

respuestas 

correctas y 

razonadas. 

Resuelve 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes con 

ayuda, y 

presenta 

respuestas 

correctas, pero 

poco razonadas. 

No puede 

resolver 

correctamente 

problemas 

relacionados 

con juegos de 

azar utilizando 

las leyes de 

exponentes. 

Reflexionar sobre la 

ética y responsabilidad 

en el juego. 

Reflexiona de 

manera profunda 

y crítica sobre la 

ética y 

responsabilidad en 

el juego, y puede 

aplicar estos 

principios en la 

toma de 

decisiones. 

Reflexiona sobre 

la ética y 

responsabilidad 

en el juego y 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Reflexiona 

superficialmente 

sobre la ética y 

responsabilidad 

en el juego, y 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones con 

ayuda. 

No reflexiona 

sobre la ética y 

responsabilidad 

en el juego y no 

puede aplicar 

estos principios 

en la toma de 

decisiones. 
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ANEXO 7: Cuarta sesión de aprendizaje 

I. DATOS INFORMATIVOS 

1.1 IES   : IES A-28 “Perú Birf” 

1.2 Área   : Matemática 

1.3 Grado y sección : 1° “A”  

1.4 Docente   : Henry Ronald Chura Sotomayor/Nayely Medali 

Ochochoque Machaca 

1.6 Fecha   : 23/08/2023 

1.7 Duración   : 90 minutos 

II. TÍTULO DE LA SESIÓN. 

Leyes de exponentes con el Ludo algebraico  

III. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE. 

 

IV. MOMENTOS DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE. 
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Secuencia 
Procesos pedagógicos/estrategias metodológicas/Actividades 

de aprendizaje 

Recursos o 

materiales 
Tiempo 

Inicio 

La maestra da la bienvenida a los alumnos con saludos cordiales. 

Posteriormente, comparte sus reflexiones sobre la teoría de 

exponentes formulando preguntas como: "¿Cómo definirían la 

radicación?" y "¿Alguien tiene conocimiento acerca de qué es un 

exponente fraccionario?". Además, plantea la interrogante de si es 

posible convertir un exponente fraccionario en una expresión 

radical. Los estudiantes participan proporcionando respuestas a 

través de una lluvia de ideas. 

Pizarra 

Marcadores  

Dados 

algebraicos 

90’ 

Desarrollo 

La maestra expone el propósito de la sesión, que incluye 

comprender el concepto de radicación y su relevancia en 

matemáticas, aplicar las leyes de exponentes mediante juegos de 

azar para simplificar expresiones algebraicas y resolver problemas 

prácticos. 

Después de recolectar las respuestas de los estudiantes, se procede 

con la explicación, abordando temas como exponentes 

fraccionarios y resolviendo ejercicios. 

Se forman ocho grupos compuestos por cuatro integrantes cada 

uno, a quienes se les instruye sobre el desarrollo del juego "El 

Ludo Algebraico", proporcionando una copia a cada estudiante. 

Durante el juego, los alumnos resuelven ejercicios aplicando los 

conocimientos recién adquiridos. 

Tanto el docente como los líderes de grupo supervisan el 

cumplimiento adecuado de los procedimientos de juego por parte 

de los estudiantes. Al finalizar, se selecciona a un ganador de cada 

grupo, quien es recompensado 

Cierre 
Con los conocimientos adquiridos los alumnos resuelven los 

ejercicios del LUDO en su cuaderno. 
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VII. GUIA DE APRENDIZAJE 

LEYES DE EXPONENTES 

RADICACION: La radicación constituye una operación matemática que guarda relación 

con la potenciación, de manera análoga a cómo la suma y la multiplicación tienen como 

operadores inversos la resta y la división, respectivamente.  

 

Definición: √𝑎
𝑛

= 𝑟 ⟹ 𝑟𝑛 = 𝑎 

EXPONENETE FRACCIONARIO 

Un exponente fraccionario es una técnica para expresar potencias y raíces juntas. La 

forma general de un exponente fraccionario es: 

 

Ejemplo: √𝑎93
 

Solución: 𝑎
9

3 =  𝑎3 

a. √584
 

Solución: 5
8

4 =  52 = 25 

RAIZ DE UNA MULTIPLICACION 

 

Ejemplo: √𝑥𝑦3
 

Solución: √𝑥𝑦3 = √𝑥
3

√𝑦3
 

a. √9 ∙ 4 

√𝑎
𝑛

= 𝑅  

√𝑎𝑚𝑛
= 𝑎

𝑚
𝑛  

√𝑋𝑌
𝑚

= √𝑋
𝑛

√𝑌
𝑛

 

Índice 

Raíz 

Radicando 
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Solución: √9√4 = 3 ∙ 2 = 6 

RAIS DE UNA DIVISION 

 

Ejemplo: √
𝑥

𝑦

3
 

Solución: 
√𝑥

3

√𝑦3  

b. √
81

16

4
  

Solución: 
√81

4

√16
4 =

3

2
 

FUENTE: (MINEDU 2015) “Matemática 1” Grupo Editorial Norma SAC.  

√
𝑥

𝑦

𝑛

=
√𝑥
𝑛

√𝑦𝑛
, 𝑦 ≠ 0 
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JUEGO IV: LUDO ALGEBRAICO 

I. TEMA: Leyes de exponentes: 

- Propiedades de los exponentes 

- Raíz cuadrada de un producto 

- Raíz cuadrada de un cociente  

II. OBJETIVOS:  

- Fortalecer la comprensión de los estudiantes a través de la implementación de 

juegos de mesa educativos. 

- Facilitar el proceso de aprendizaje mediante la creación de materiales específicos 

para cada ley de exponente. 

- Estimular el trabajo colaborativo entre los estudiantes.  

III. CARACTERÍSTICAS DEL MATERIAL  

- El juego de ludo algebraico incluye los siguientes elementos:  

o Un dado algebraico fabricado de madera. 

o Una lámina de cartulina. 

o 16 fichas de plástico divididas en 4 colores distintos: 4 amarillas, 4 azules, 4 

verdes y 4 rojas 

- El ludo algebraico comparte semejanzas con el ludo convencional, destacándose 

especialmente por el diseño del dado. En este juego, los números del 1 al 6 se 

presentan como problemas matemáticos que los estudiantes deben resolver para 

determinar el número correcto. El tablero cuenta con cuatro áreas de inicio (casas), 

72 casillas por las que las fichas deben avanzar (incluyendo cuatro zonas previas 

a la meta), y la meta en el centro, con flechas que indican la dirección del 

recorrido. 

- El objetivo principal del juego es ser el primero en trasladar las cuatro fichas desde 

la casa hasta la meta, cubriendo el tablero antes que los demás jugadores. 

- Hasta cuatro participantes pueden involucrarse en el juego, y cada uno tiene 

asignadas cuatro fichas del mismo color. 

- Para su aplicación en el entorno educativo, se han diseñado ocho láminas y dados 

algebraicos, asegurando que cada grupo cuente con su propio juego. 
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Adicionalmente, se han adquirido 128 fichas de plástico para distribuir entre todos 

los grupos, asignando 16 fichas a cada uno.  

IV. PROCEDIMIENTOS 

- Se forman ocho grupos, cada uno compuesto por cuatro miembros. 

- En cada grupo, se nombra a un líder encargado de supervisar el desarrollo del 

juego y garantizar el cumplimiento de todas las reglas establecidas. 

- A cada grupo se le entrega una lámina, un dado y cuatro fichas del mismo color 

para cada integrante. 

- Los estudiantes se colocan alrededor de la mesa, organizados según el color de las 

fichas asignadas. 

- Cada participante lanza el dado, y el orden de juego se determina según el número 

obtenido, comenzando el juego el jugador que obtenga el número más alto. 

- Se da inicio al juego, y durante su transcurso, los alumnos utilizan un lápiz y papel 

para resolver los ejercicios planteados. 

- El juego finaliza cuando uno de los jugadores logra llevar sus cuatro fichas hasta 

la meta, siendo declarado como el ganador. 

- Se otorgan premios a los estudiantes que resulten ganadores en cada grupo.  

V. REGLAS 

- Todos los participantes comienzan el juego con sus fichas ubicadas en las casillas 

correspondientes. 

- Para iniciar, cada jugador arroja el dado, y aquel que obtenga el número más alto 

tiene el privilegio de empezar a jugar, seguido por el compañero a su izquierda. 

- Un jugador solo puede retirar sus fichas de la casilla de inicio y ponerlas en juego 

al obtener un 6 al lanzar el dado. 

- Al desplazar sus fichas en el juego, el jugador avanza el número de casillas 

indicado por el dado. 

- Si todas las fichas de un jugador están fuera de la casilla de inicio y obtiene un 6 

al lanzar el dado, puede avanzar 6 casillas y tiene la opción de realizar un turno 

adicional. 
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- Si una ficha aterriza en una casilla ocupada por otra ficha del mismo color, el 

oponente debe regresar su ficha a la casilla de inicio y esperar a obtener un 6 para 

reintroducirla en el juego. 

- No se permite mover una ficha a una casilla que ya esté ocupada por otra ficha del 

mismo color. 

- En caso de que, en una tirada, no sea posible realizar un movimiento legal, el 

jugador debe pasar el turno, y el siguiente en lanzar el dado será el jugador a su 

izquierda. 

- Cuando una ficha alcanza su área de llegada, para ingresarla en la meta, el jugador 

debe obtener exactamente el número de casillas indicado en el dado; de lo 

contrario, debe avanzar y retroceder según el número indicado en el dado. 

- El jugador que logre colocar sus cuatro fichas en la meta primero es declarado el 

ganador del juego. 

VI. DESCRIPCIÓN DEL MATERIAL  

La representación visual de los dados se presenta en la siguiente figura: 

 

Las fichas de jugador se muestran de la siguiente manera: 

 

El ludo se observa de la siguiente manera: 
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VII. INSTRUMENTO DE EVALUACION 

CRITERIOS 

NIVELES DE DESEMPEÑO 

Logro destacado 

(7) 

Logro esperado 

(6) 

En proceso 

(5) 

En inicio 

(4) 

Comprender las 

leyes de exponentes 

y su aplicación en 

problemas de 

probabilidad. 

Demuestra un 

amplio 

conocimiento de las 

leyes de exponentes 

y puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad de 

forma 

independiente. 

Demuestra buen 

conocimiento de las 

leyes de exponentes 

y puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad con 

poca o ninguna 

ayuda. 

Demuestra un 

conocimiento básico 

de las leyes de 

exponentes y puede 

aplicarlas con ayuda 

en problemas de 

probabilidad. 

No demuestra 

comprensión de 

las leyes de 

exponentes y no 

puede aplicarlas 

correctamente en 

problemas de 

probabilidad. 

Aplicar las leyes de 

exponentes en la 

resolución de 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar. 

Resuelve con éxito 

problemas 

complejos 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las leyes 

de exponentes de 

manera 

independiente y 

precisa. 

Resuelve problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las leyes 

de exponentes con 

poca o ninguna 

ayuda, y presenta 

respuestas correctas 

y razonadas. 

Resuelve problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las leyes 

de exponentes con 

ayuda, y presenta 

respuestas correctas, 

pero poco 

razonadas. 

No puede resolver 

correctamente 

problemas 

relacionados con 

juegos de azar 

utilizando las 

leyes de 

exponentes. 

Reflexionar sobre la 

ética y 

responsabilidad en 

el juego. 

Reflexiona de 

manera profunda y 

crítica sobre la ética 

y responsabilidad en 

el juego, y puede 

aplicar estos 

principios en la 

toma de decisiones. 

Reflexiona sobre la 

ética y 

responsabilidad en 

el juego y puede 

aplicar estos 

principios en la 

toma de decisiones 

con poca o ninguna 

ayuda. 

Reflexiona 

superficialmente 

sobre la ética y 

responsabilidad en 

el juego, y puede 

aplicar estos 

principios en la 

toma de decisiones 

con ayuda. 

No reflexiona 

sobre la ética y 

responsabilidad en 

el juego y no 

puede aplicar estos 

principios en la 

toma de 

decisiones. 
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ANEXO 8: Base de datos 
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ANEXO 9: Reporte fotográfico de sesiones de aprendizaje 

Figura 9 

Sesión con uso de dominó matemático 1 

 

Figura 10 

Sesión con uso de dominó matemático 2 
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Figura 11 

Sesión con uso de correcaminos matemático 1 

 

Figura 12 

Sesión con uso de correcaminos matemático 2 
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Figura 13 

Sesión con uso de correcaminos matemático  

 

Figura 14 

Sesión con uso de dados matemático 1 

 



 

105 

 

Figura 15 

Sesión con uso de dados matemático 2 

 

Figura 16 

Sesión con uso de dados matemático 3 
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Figura 17 

Sesión con uso de ludo matemático 1 

 

Figura 18 

Sesión con uso de ludo matemático 2 
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ANEXO 10: Solicitud para ejecución 
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ANEXO 11: Constancia de ejecución 
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