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INTRODUCCIÓN 
 

Los resultados obtenidos por los estudiantes peruanos en las pruebas 

internacionales promovidas por La organización para la Cooperación y el 

desarrollo económico (OCDE) a pesar de indicar una ligera mejora con respecto 

a los aprendizajes en el área de las matemáticas, nos muestra que aún 

ocupamos los últimos lugares en América Latina, así lo menciona MONTOYA 

(2022) quien indica, considerando a los estudios realizados por la OCDE (2019) 

mediante El informe del Programa Internacional para la Evaluación de Estudiante 

la  (PISA) del 2018, que el grado de conocimientos adquiridos por los escolares 

en matemáticas, sobre todo en Latinoamérica, sigue manteniéndose en los dos 

últimos niveles de los 6 niveles que esta evaluación establece, mostrando un 

logro de aprendizajes básico en esta área de matemática, lo cual genera una 

preocupación sobre el proceso de enseñanza  aprendizaje que se realiza en las 

instituciones educativas. 

Refiriéndose a la prueba PISA, Díaz (2021) precisa:  
 

En la Prueba PISA 2018, el rendimiento en matemáticas abarcó más 

semblantes que los de la capacidad de reproducir los conceptos y 

procedimientos matemáticos conseguidos en las clases, y por ello PISA 

pretende evaluar en qué medida los estudiantes logran extrapolar lo que 

saben y aplicar sus conocimientos de matemáticas tanto en contextos 

familiares como en situaciones nuevas e inexploradas. (p.112) 

Con respecto a los resultados obtenidos en la prueba PISA, Díaz (2021) señala: 
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Se evidenció que Canadá es el único país que está por encima de la 

media del conjunto de países de la OCDE (489) en América con 512 

puntos ubicándose en el nivel 3 de la escala de matemáticas, de 482 y 

544 puntos. Estados Unidos con 478 puntos, Uruguay con 418, y Chile 

con 417 puntos, se ubicaron en el nivel 2 de la escala de matemáticas, de 

420 y 481 puntos, ahora, México con 409 puntos, Costa Rica con 402 

puntos, Perú con 400 puntos, Colombia 391 puntos, Brasil 389 puntos, y 

Argentina con 379 puntos, se ubicaron en el nivel 1 de la escala de 

matemáticas, de 358 y 419 puntos. Y muy preocupante el caso de 

Panamá con 353 puntos, y República Dominicana con 325 puntos que no 

alcanzan ningún nivel en la escala de matemáticas. (p.112) 

 

En el contexto local La Evaluación Censal de estudiantes (ECE) que se aplica a 

los estudiantes de segundo grado tanto de primaria y secundaria de los colegios 

públicos y privados del Perú, el ministerio de educación (MINEDU) en los 

resultados del 2020 muestra que el 55% de los estudiantes de segundo de 

secundaria se encuentran en las etapas de previo al inicio y en inicio de un total 

de 13575 colegios entre estatales y privados. 
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TABLA1 

Los estudiantes obtienen un puntaje en cada prueba aplicada en la ECE y, de 
acuerdo a este, son clasificados en un nivel de logro. 

 

MATEMÁTICA  

Satisfactorio 

(Mayor logro) 

El estudiante logró los 
aprendizajes esperados para el 
VI ciclo y está preparado para 
afrontar los restos de 
aprendizaje del ciclo siguiente 

Mayor o igual a 
649,38 

 

En proceso 

 

El estudiante logró parcialmente 
los aprendizajes esperados para 
el VI ciclo. Se encuentra en 
camino de lograrlos, pero 
todavía tiene dificultades 

 

Entre 595,96 y 
menor a 649, 38 

 

En inicio 

 

El estudiante logro aprendizajes 
muy elementales respecto de lo 
que se espera para el VI ciclo. 

 

Entre 519,67 y 
menor a 595,96 

Previo al inicio 

(Menor logro) 

El estudiante no logró los 
aprendizajes necesarios para 
estar en el Nivel En inicio 

Menor a 519,67 

 

FUENTE: Ministerio de Educación MINEDU (2019)  
 

En la IEP Cesar Vallejo Mendoza, el director, los docentes y personal 

administrativos conocedores de esta problemática en la búsqueda de dar 

soluciones vieron conveniente desarrollar un taller que promueva el aprendizaje 

de contenidos matemáticos y a la vez motivar al estudiante por el aprendizaje de 

las matemáticas, área que les será muy indispensable para sus próximos años 

de su vida universitaria.  

Este trabajo de suficiencia es importante porque busca brindar al docente una 

herramienta que este podrá usar en sus sesiones para poder despertar interés 

en el estudiante por el aprendizaje de las matemáticas además de poder aplicar 

los contendidos matemáticos brindados por el docente en el proceso de 
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enseñanza, para desarrollar este taller se requiere hacer uso de los juegos de 

suma cero entre los cuales usaremos el juego de Bachet, sus variantes, y el 

juego del NIM que son juegos en el que participan dos jugadores y la estrategia 

para ganar en dichos juegos tienen que ver con la multiplicidad y el sistema 

binario respectivamente. 
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I. ASPECTOS GENERALES 

 

1.1. Objetivos de la actividad profesional 
 

 
1.1.1. Objetivo General 

 

 Identificar la relación que existe entre los juegos suma cero y el 

desarrollo de Pensamiento Lógico Matemático De Los Estudiantes Del 

5to Grado De Secundaria en La IEP César Vallejo MENDOZA -2022. 

1.1.2. Objetivos específicos 

1) Determinar la relación entre el juego de Bachet y el desarrollo del 

Pensamiento Lógico Matemático De los Estudiantes De 5to Grado 

De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022. 

2) Determinar la relación entre el juego del Nim y el desarrollo del 

Pensamiento Lógico Matemático De Los Estudiantes De 5to Grado 

De Secundaria De La IEP César Vallejo Mendoza-2022. 

3) Evaluar las variantes del juego de Bachet y Nim en Los Estudiantes 

De 5to Grado De Secundaria De La IEP César Vallejo Mendoza-

2022. 

 

1.2. Organización de la institución 

1.2.1. Datos generales de la empresa 

 NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 
   
  Institución Educativa Privada César Vallejo Mendoza.  
 

 Ubicación Política y Geográfica 

 

Ubicación : Perú 

Región : Lima 

Provincia : Lima 

Distrito : San Martin de Porres 
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Dirección :   Jr. Pinar del Río 2131 

Latitud : 12°04’49.7”S 

Longitud : 77°04’22.3”W 

Página Web : www.cepvallejo.com  

Correo : cepcvm@yahoo.es 

 

En la figura 1 se muestra la ubicación de la institución educativa Cesar Vallejo 

Mendoza. 

 

Figura 1 Ubicación geográfica de la institución educativa Cesar Vallejo Mendoza. 

 

Fuente: Google Maps 

 

 1.2.2. Reseña histórica de la empresa y/o institución 

 

La Institución Educativa Privada César Vallejo Mendoza fue creada mediante 

R.D.Z. N.º 1008-85-Zona 02 (Resolución de Apertura y Funcionamiento Inicial y 

Primaria) de fecha 28 de agosto de 1985; R.D. Nº 0092-1987-USE 02 

(Resolución de ampliación a 1º y 2º de Secundaria); R.D. Nº 1462-1994-USE 02 

(Resolución de ampliación a 3º de Secundaria); R.D. Nº 1078-1995-USE 02 

(Resolución de ampliación a 4º de Secundaria) y R.D. N.º 0950-1996-USE 02 

(Resolución de Ampliación a Secundaria Completa). El local escolar se 

encuentra ubicado en la esquina de los jirones Pinar del Río 2131 y Veracruz 

http://www.cepvallejo.com/
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598 de la Urbanización Perú del distrito de San Martín de Porres, brinda servicios 

educativos en los niveles de Inicial 3, 4 y 5 años, Primaria completa y Secundaria 

completa. 

El número de estudiantes en total matriculados en el presente año 2022 hacen 

un total de 498, incluyendo 28 docentes y 06 auxiliares, distribuidos del siguiente 

modo: 

Inicial: 03 aulas – 73 estudiantes – 03 docentes – 03 auxiliares. 

Primaria: 08 aulas – 220 estudiantes – 10 docentes – 02 auxiliares. 

Secundaria: 09 aulas – 205 estudiantes – 15 docentes – 01 auxiliar. 

 

1.2.3. Actividades principales de la institución 

Principios de la institución educativa 

 Garantizar una plana docente calificada permanente en cada uno de los 

niveles acompañando y monitoreando la práctica pedagógica para el desarrollo 

efectivo del trabajo educativo institucional y de esta manera brindar una 

formación integral al educando. 

 

 Garantizar el progreso anual de aprendizaje de todos los estudiantes con 

conocimientos, valores y actitudes que le permitan un aprendizaje continuo a lo 

largo de su vida. 

 

 Proporcionar conocimientos para su desarrollo integral en todos los 

ámbitos de la vida: personal, familiar, social y profesional.  

 

 Garantizar la gestión de la convivencia escolar y buen clima laboral en la 

Institución Educativa expresados en una escala de valores, principios éticos y 

morales. Garantizando espacios seguros y acogedores para toda la comunidad. 

 

 Dar cumplimiento al desarrollo de la calendarización planificada en todos 

los niveles de la Institución Educativa  

 Propiciar el compromiso de los padres de familia en el quehacer educativo 

de sus hijos para garantizar la retención anual de los estudiantes. 
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 Garantizar el trabajo de la gestión escolar para un buen logro de los 

resultados que plantea el sector educativo con respecto a la educación de 

nuestros estudiantes. 

 

Lema de la institución 

“Buenos estudiantes y excelentes personas” 

 

1.2.4. Misión, visión y valores de la institución 

- Misión de la institución educativa Cesar Vallejo Mendoza  

“Somos una institución que brinda servicios educativos en los niveles Inicial, 

Primaria y Secundaria, vela porque sus estudiantes culminen la escolaridad con 

una formación integral, fomentando el respeto a la diversidad cultural y ambiental 

basado en práctica de valores, respetando su identidad, desarrollando sus 

capacidades y habilidades cognitivas, afectivas, actitudinales y psicomotoras; 

mediante un trabajo holístico, enmarcado en el avance de la ciencia, la 

tecnología y la innovación. Promueve la investigación científica, la capacitación 

de los docentes y la participación de los padres de familia para el logro de su 

lema: buenos estudiantes y excelentes personas”. 

 

- Visión de la institución educativa Cesar Vallejo Mendoza  

“Consolidarnos como una Institución Educativa que promueve estudiantes de 

sólida formación integral, con gran actitud hacia la investigación científica, 

comprometida con la familia, la sociedad y el medio ambiente, fomentando el 

emprendimiento, el desarrollo de capacidades y la participación activa de sus 

miembros”. 

 

- Fines  

La institución Educativa Privada Cesar Vallejo Mendoza se propone: 

- Promover la formación integral de los estudiantes con una educación de 

calidad, en armonía con sus multidimensiones; para desenvolverse 

eficientemente en la sociedad con actitud democrática, crítica, valorativa, 
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emprendedora y conciencia ambiental. 

- Brindar una educación que desarrolle aprendizajes fundamentales para el 

desenvolvimiento de nuestros estudiantes, basado en los cuatro pilares de la 

educación nacional. 

- Integrar a los padres de familia en el apoyo y acompañamiento del proceso de 

enseñanza - aprendizaje de los estudiantes para fortalecer su formación integral 

con respeto e igualdad de oportunidades. 

-Garantizar la infraestructura adecuada con el equipamiento y funcionamiento de 

los materiales didácticos y audiovisuales para el buen funcionamiento de las 

áreas de ciencias, letras, física, idiomas y psicopedagogía. 

-Promover y facilitar la capacitación del personal docente en los nuevos enfoques 

técnicos, pedagógicos y de tutoría para la atención de necesidades de nuestros 

estudiantes y mejorar nuestra convivencia escolar. 

 

Figura 2 Frontis de la Institución Educativa “César Vallejo Mendoza” 
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1.2.5.  Organigrama de la institución 

La institución educativa Cesar Vallejo Mendoza está conformada según la 

siguiente figura. 

 

Figura 3 

      Organigrama de La institución educativa Cesar Vallejo Mendoza 

 

Fuente: organigrama de la institución educativa Cesar Vallejo Mendoza 

II. FUNDAMENTACIÓN DE LA EXPERIENCIA PROFESIONAL 

 

2.1. MARCO TEÓRICO 

 
2.1.1. BASES TEÓRICAS 
 
2.1.1.1. El juego 
 

Definir que es un juego es primordial para poder entender el siguiente trabajo 

de suficiencia, al respecto Duwison (2017) indica: 

 

Un juego es una actividad donde los participantes, intentan ganar 

siguiendo ciertas reglas, dando también el caso que se pierda. En un 

juego, cada jugador intenta conseguir el mejor resultado posible, es 

decir, maximizar su utilidad, teniendo en cuenta que el resultado 

depende no solo de sus propias acciones, sino que también depende de 

las acciones de los demás jugadores. (p.3) 
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2.1.1.2. El juego matemático  

 

Edo et al (2008) sobre el juego matemático señalan:  

El juego matemático es una actividad colectiva basada en reglas fijas, 

sencillas, comprensibles y asumidas por todos los participantes. Las 

reglas establecerán no sólo los objetivos para el conjunto de jugadores, 

sino también los objetivos específicos de cada uno de los participantes 

que deberán buscar las estrategias para bloquear y/o ganar al resto de 

los participantes. (p.62) 

 

2.1.1.3. ESTRATEGIAS  

Con respecto a una estrategia Fuentes (2013) menciona: 

Una estrategia corresponde a cada curso de acción que puede elegir un 

jugador y las clasifica en Estrategia Pura como aquella elección de una 

acción con certeza por parte de un agente y Estrategia Mixta como aquella 

elección de una acción es aleatoria por parte de un agente. (p.5) 

2.1.1.4. JUEGOS DE ESTRATEGIA 

Sobre Los juegos de estrategia, Matilla (2022) señala:  

Son juegos por parejas en los que hay un ganador. La peculiaridad de 

este tipo de juegos es que hay una pequeña trampa: hay una forma de 

ganar siempre. Es ˜ decir, existe un algoritmo para el jugador que 

empieza o para el que va en segundo lugar que, si juegas de la manera 

indicada, no importa lo que haga el rival, siempre vas a acabar siendo el 

ganador del juego. A este algoritmo ganador se le llama estrategia 

ganadora. (p.17) 

 

2.1.1.5. JUEGOS DE SUMA CERO 

 
Este trabajo se sustenta en los juegos de suma cero, considerando dos de ellos 

y sus variantes, Moranchel (2017) sobre juegos de suma cero señala:  

 

En un juego entre dos personas se considerarán sólo a dos jugadores a 

los cuales los llamaremos jugador I y jugador II. Cada jugador tendrá un 
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número finito de elecciones llamadas estrategias. Es decir, el jugador I, 

tendrá n estrategias en total, así que él decidirá con qué estrategia 

jugará, con i = 1,2,3, …, m.  y el jugador II tendrá m estrategias en total, 

así que él decidirá con qué estrategia j jugará, con j = 1, 2, 3, …, m. Por 

notación, cada pago o recompensa que puede recibir el jugador I por 

parte del jugador II cuando el jugador I eligió la estrategia i mientras que 

el jugador II eligió la estrategia j, se representará mediante un valor aij, 

por tanto, un valor -aij representará que el jugador II obtuvo una 

recompensa del jugador I cuando el jugador I eligió la estrategia i 

mientras que el jugador II eligió la estrategia j.  

En este juego, consideraremos que la ganancia de cualquiera de los dos 

jugadores representará la pérdida del otro; a esto le llamaremos juego 

de suma cero entre dos personas. Generalmente para representar este 

tipo de juegos, podemos expresar los resultados mediante una matriz de 

juego (Anm) con {aij}como se muestra a continuación. p(.22) 

 

Figura 4 Matriz suma cero 

 

 

 

2.1.1.6. El juego Nim. 

 

El juego Nim, aparece en la enciclopedia británica mostrándolo como un 

juego antiguo de origen desconocido en el que participarán dos 

jugadores que de forma alternada eliminarán objetos de diferente fila y 

gana aquel que elimina el último objeto. Es decir, en el juego hay n filas 

de fichas, que contienen 1,2,3, . . . , n, en donde la fila 𝑖 tiene 𝑐𝑖 fichas. 

La dinámica del juego consiste en que dos jugadores, A y B, 
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alternativamente eligen cualquier fila y extraen de ella tantas fichas como 

quieran. El jugador que tome la última ficha del tablero gana o sea, el 

jugador que no pueda tomar mas fichas pierde. Una formulación 

matemática del juego es la siguiente. Consideremos la configuración 

inicial un vector de enteros no negativos 𝑐 𝜖𝑅𝑛, el juego es una sucesión 

finita 𝑐 =  𝑐1, 𝑐2, 𝑐3, . . . , 𝑐𝑚  = 0  tal que 𝑐𝑖 =  𝑐𝑖−1 − 𝑘𝑒𝑗, para algún 1 ≤ 𝑗 ≤

𝑛, 𝑘 ≤ 𝑐𝑖−1(𝑗) y 𝑒1, 𝑒2, 𝑒3, . . . , 𝑒𝑛   es la base estándar de 𝑅𝑛. Si m es par, 

A gana, de otra forma gana B. 

Por ejemplo, si tenemos tres pilas de fichas con configuración inicial (7, 

9, 12) el jugador A selecciona dos fichas de la primera fila y convierte la 

configuración anterior en (5,9,12); ahora el jugador B elige 6 fichas de 

última fila y deja la configuración (5,9,6). Podemos continuar 

sucesivamente hasta obtener las configuraciones (5,3,6). (5,3,2), (1,3,2), 

(1,1,2), (1,1,0), (0,1,0) y (0,0,0).  Como hay 10 movimientos, A gana. 

Note que después de cada turno de A, las entradas en la configuración 

tienen suma NIM cero, por ejemplo 5⊕ 9 ⊕ 12 = 0 

 

 
2.1.1.7. Pensamiento lógico matemático 
 

Arias (2019) señala: 

El pensamiento lógico es aquel que se desprende de las relaciones entre 

los objetos y procede de la propia elaboración del individuo. Surge a 

través de la coordinación de las relaciones que previamente ha creado 

entre los objetos. Es importante tener en cuenta que las diferencias y 

semejanzas entre los objetos sólo existen en la mente de aquel que 

puede crearlas. Por eso el conocimiento lógico no puede enseñarse de 

forma directa. En cambio, se desarrolla mientras el sujeto interactúa con 

el medio ambiente. (p.35) 

 

Machado (2017) indica: 

Se entiende por pensamiento lógico matemático la capacidad de 

establecer relaciones entre los objetos a partir de la experiencia directa 
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con estos, favoreciendo así la organización del pensamiento. Se hace de 

vital importancia que el maestro haga uso de una diversidad de 

estrategias que puedan propiciar un buen desarrollo del pensamiento 

lógico a través de la observación, exploración, comparación, 

clasificación, seriación, medición entre otros, estimulando el uso de 

estrategias cognitivas para la solución de problemas. (p. 34) 

 

2.1.2. Antecedentes 
 
Arias (2017) en su investigación titulada “El juego sudoku y el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en la institución educativa integrada “Pedro 

Sánchez Gavidia” – Huánuco – 2017 para obtener el grado de maestro, de tipo 

aplicada, enfoque cuantitativo y diseño experimental tuvo una población de 427 

estudiantes del primero al quinto grado de secundaria de la institución educativa 

“Pedro Sánchez Gavidia” de Huánuco 2017, teniendo como muestra a 64 

alumnos en donde el grupo de control los constituía los 32  alumnos del segundo 

grado B de secundaria y el grupo experimental lo constituían 32 alumnos del 

segundo grado A de secundaria, tuvo como objetivo general determinar la 

influencia del juego Sudoku en el desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático, 

mostrando en los resultados de dicha investigación que en el pre test el 80,6% 

de los alumnos están en el nivel bajo, 16,7% en el nivel regular y el 2,8 % en el 

nivel alto. Luego en el postest se observó que solo el 2,8% estaban en el nivel 

bajo, 61,1 % estaban en el nivel regular y que el 36,1% estaban en el nivel alto. 

Estos resultados mostraron una mejora notable con respecto a los aprendizajes 

concluyendo que el juego del Sudoku representa un recurso didáctico aplicable 

para desarrollar el pensamiento matemático de los estudiantes del nivel 

secundario. 

 

Rengifo y Gómez (2022) en su trabajo titulado: Propuesta de mediación 

pedagógica basada en el aprendizaje interactivo para el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático para obtener el grado de magister de tipo 

aplicada y diseño transversal descriptivo, la población seleccionada para el 

desarrollo de la investigación está conformada por los 65 estudiantes de 11º y 



24  

por todos los docentes del área de matemáticas de la Institución Educativa 

Distrital la Magdalena. Tuvo como objetivo principal Generar una propuesta de 

mediación pedagógica basada en el aprendizaje interactivo, que contribuya al 

desarrollo de habilidades del pensamiento lógico- matemático en estudiantes de 

undécimo grado.  En dicho trabajo se realizaron encuestas con cuestionarios 

cerrados, un pretest y un postest, de esta forma se logra saber las respuestas de 

docentes de matemática y estudiantes del 11° sobre las estrategias de 

aprendizaje, acceso, conocimiento de las TICS y procesos del desarrollo del 

pensamiento lógico matemático, lo que permitió como propósito fundamental 

hacer valoraciones en escalas medibles. 

En este sentido, el indicador de la planeación según la opinión de los estudiantes 

obtuvo un promedio de 3.71 y según la opinión de los docentes encuestados un 

promedio de 3.76, lo que indica que la planeación dentro de la categoría de 

análisis es “Muy suficiente”. De igual manera, se evidencian los resultados 

congregados en el indicador de la evaluación, que para los estudiantes presenta 

un promedio de 3.79 y según la opinión de los docentes un promedio de 3.87, 

ubicándose en la categoría de análisis “Muy suficiente”. Finalmente, para la 

dimensión de la interacción pedagógica el promedio de cierre según la opinión 

de los estudiantes fue de 3.73 y para la opinión de los docentes fue de 3.76, 

indicando “Muy suficiente” según la categoría de análisis. Estos resultados 

demostraron que el aprendizaje interactivo basado en el juego contribuye al 

desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático. 

 

Olivera (2017), en su trabajo de investigación: Uso de juegos matemáticos para 

mejorar la atención en los estudiantes del quinto grado de educación secundaria 

de la i.e. Ramón Castilla del centro poblado Miraflores durante el año 2012. De 

tipo aplicativa y diseño pre experimental en un solo grupo, tuvo como objetivo 

general “Determinar la influencia de los juegos matemáticos para mejorar la 

atención en los estudiantes de quinto grado de secundaria de la institución 

educativa Ramon Castilla del Centro poblado Miraflores durante el año 

2012.”tuvo una muestra de 27 estudiantes, residentes de la zona rural; teniendo 

como técnicas la encuesta y la observación, el instrumento para recolectar los 
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datos fue un cuestionario sobre los niveles de atención de los estudiantes y para 

demostrar la eficacia del uso de ellos juegos matemáticos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje se usaron listas de cotejo. La información fue procesada 

mediante la estadística descriptiva e inferencial utilizando el programa SPSS 19. 

Los promedios generales obtenidos una vez terminado el programa y después 

de aplicar el pos test, se halló que del total de estudiantes el 52% y 41% de ellos 

alcanzaron los niveles medio y alto respectivamente, es decir, la mayoría superó 

sus dificultades en la atención, gracias a la efectividad del programa de juegos 

matemáticos. 

Godoy (2020) en su investigación titulada: Uso de la gamificación en el desarrollo 

del pensamiento lógico matemático en estudiantes de educación superior en una 

universidad privada de Lima, 2020 

La metodología de investigación empleada fue; de método hipotético deductivo, 

de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de diseño experimental, de sub-diseño 

cuasi experimental. La muestra fue no probabilística siendo un total de 60 

estudiantes, distribuidos en un grupo de control y un experimental de 30 

estudiantes cada uno.  del semestre 2020 – I. Se utilizó la técnica de evaluación 

y como instrumento de recolección de datos un pre post ficha de evaluación a la 

muestra para la recolección de datos. En el análisis del pre test se encontró que 

para el grupo control el 60% se encuentra en inicio, 33,3% en proceso, y solo un 

6,7% en logro; mientras que para el grupo experimental un 70% se encuentra en 

inicio, 26,7% en proceso, y 28 solo un 3,3% en logro. Se concluye que los grupos 

se encuentran en condiciones similares antes de empezar el experimento. En el 

post test se evidencia que para el grupo control el 33,3% se encuentra en inicio, 

36,7% en proceso, y un 30% en logro; mientras que para el grupo experimental 

un 16,7% se encuentra en inicio, 20% en proceso, y un mayoritario 63,3% de los 

estudiantes obtuvo un nivel Logro. Se concluye que luego de aplicar el uso del 

software Kahoot como estrategia de gamificación en los estudiantes estos 

presentan diferencias en sus niveles de logro. 
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2.1.3. Marco conceptual 
 

2.1.3.1. Juego de Bachet 

Este es un juego matemático con estrategia ganadora pues es imposible 

que haya empates, se le atribuye al Francés Claude Gaspard Bachet (1581-

1638) 

Este clásico juego se comienza colocando una cantidad arbitraria de 

fichas, ambos jugadores alternarán turnos siguiendo las siguientes reglas: 

1. Primero deberán elegir quien es el primero en realizar las extracciones. 

2. En cada turno el jugador puede retirar 1,2,3 fichas. 

3. Aquel jugador que extraiga la última ficha, será el que gane el juego.  

Es importante mencionar que este no es un juego en donde las 

extracciones sean al azar, pues existe una estrategia ganadora que depende de 

los múltiplos de 4. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Posición inicial de las fichas del juego de Bachet 

 
             2.1.3.2. Juego del Nim 

El juego del Nim (1901) tiene como origen en la India, aunque no se 

precisa, es un juego que se realiza entre dos personas, consiste en colocar fichas 

en cualquier número de filas y deben extraer alternadamente un número de 

fichas que pertenezcan a la misma fila, de modo que el que retire la última es el 

que gana. Este es un juego cuya estrategia ganadora depende de la cantidad de 

fichas que están colocadas en cada fila ya que esta cantidad debe transformarse 

del sistema de numeración de base 10 al sistema de numeración de base 2. 
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Figura 6. posición inicial de las fichas del juego de Bachet 

 
 
2.1.4. Marco legal 
 
https://www4.congreso.gob.pe/dgp/constitucion/Const79texto/TITULOI-

CAPITULOIV.pdf 

Derecho a la educación establecido en la constitución política del Perú.  

http://www.minedu.gob.pe/p/ley_general_de_educacion_28044.pdf 

Ley general de educación ley n° 28044 

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf 

Diseño curricular nacional 2016. 

  

 

2.2. Descripción de las actividades desarrolladas 

 
2.1.1. Diagrama de Ishikawa 

Según Burgasí et. al (como señala Coletti 2010) el diagrama de Ishikawa o 

espina de pescado es una técnica que se utiliza para poder encontrar las 

supuestas causas de un problema, que conlleve a mejorar los procesos en una 

organización. 

 

La figura 7 muestra el diagrama de Ishikawa para la problemática identificada en 

mi labor de docente. 

 

 

 

  

   

    

FILA 1 
FILA 2 
FILA 3 
FILA 4 

https://www4.congreso.gob.pe/dgp/constitucion/Const79texto/TITULOI-CAPITULOIV.pdf
https://www4.congreso.gob.pe/dgp/constitucion/Const79texto/TITULOI-CAPITULOIV.pdf
http://www.minedu.gob.pe/p/ley_general_de_educacion_28044.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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Figura 7. Diagrama de Ishikawa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

2.2.2. Descripción de las actividades en base a su puesto de trabajo 

 
Por designación del director de la institución, y los coordinadores generales se 
me viene encomendando el cargo de docente del área de matemática con 
especialidad en el curso de razonamiento matemático, entre mis actividades 
desarrolladas se encuentran: 
 
 

Tipo de 

preguntas 

Preguntas  

descontextulizadas

as 

Poco desarrollo de 

las competencias 

matemáticas  

Ausencia o mal 

uso de estrategias 

 ludicas 

Falta de capacitacion de los  

Docentes entorno a las Tics 

Alumno 

Enseñanza 

tradicional 

Profesores 

desmotivados 

Desconocimiento o mal 

uso de las Tics 

Dificultad en la  

resolucion de 

problemas 

matemáticos 

Poco interés por 

las  matemáticas 

Invitacion de 

universidades 

privadas por 

ingreso directo 
Pocas estrategias 

del estudiante 

para resolver un 

problema 

Docentes Tecnologías de la información y 

la comunicación 
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30  

 

2.2.2.1. Desarrollar el taller de juegos de suma cero  

En mi desempeño como docente del área de matemática, se me encarga 

planificar taller matemático, teniendo en cuenta el enfoque de la resolución de 

problemas matemáticos y las 4 competencias matemáticas señaladas en el 

currículo nacional (DCN), esto debido a que se busca lograr en el estudiante un 

aprendizaje significativo y que no solo se limite a memorizar contenidos 

matemáticos.   

2.2.2.2. Diseño Metodológico para la elección de los juegos de suma cero 

considerados en el taller. 

Tomando como referencia el enfoque centrado en la resolución de problemas, 

se realizó la elección de los juegos de Suma Cero, como el juego de Bachet y el 

juego del Nim además de considerar sus variantes en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, se abordaron los siguientes puntos:  

Trabajar de forma colaborativa para que los estudiantes puedan intercambiar 

ideas.  

Encontrar la estrategia ganadora en cada uno de los juegos de Suma Cero. 

Formalizar el proceso metodológico bajo los siguientes criterios: ·  

Inicio, consiste en recordar el tema tratado en la sesión anterior y luego recopilar 

los saberes previos para conectar con la nueva sesión. ·  

Proceso.  

Evaluación del taller de juegos de suma cero.  

2.2.2.3. Elaboración de las sesiones de aprendizajes 

Como señala, VILCAPOMA (2017), La sesión de aprendizaje en cualquier 

programación es un paso previo a la propia intervención; es una labor de 

preparación personal del docente que concreta su función dentro de la clase, así 

como el rol y protagonismo del alumnado en su proceso de aprendizaje. (p. 39) 

 

En esa dirección se debe planificar el proceso de enseñanza aprendizaje, 
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elaborando las sesiones de aprendizajes teniendo en cuenta el enfoque por 

competencias  

 

¿Para qué sirven las Sesiones de Aprendizaje? 

 Sirven para orientar la labor pedagógica en las principales áreas curriculares. 

Incluyen una cartilla para orientar la planificación anual de los y las docentes e 

recomendaciones de cómo usar las unidades y sesiones de acuerdo a las 

necesidades de aprendizaje identificadas en los y las estudiantes. MUNEDU. 

(2016). Sesiones de aprendizaje. Lima – Perú. Recuperado de 

http://www.minedu.gob.pe/rutas-delaprendizaje/sesiones2016/index.php. Pg38 

 

 

III. APORTES REALIZADOS 
 

3.1. Aportes del bachiller en la empresa y/o institución 

En la institución soy integrante de la plana del del área de matemática, y en 
búsqueda de una mejora en el proceso de enseñanza aprendizaje, además de 
planificar, ejecutar y evaluar el proceso de enseñanza, realizo algunos talleres 
para poder ejecutar algunos juegos matemáticos basados en los contenidos 
matemáticos que se desarrollan durante las sesiones de clases, estos talleres 
resultan ser motivadores para los estudiantes ya que interactúan ellos usando 
los juegos de suma cero. 

3.1.1. Descripción del proceso 

Para desarrollar los juegos de suma cero, se requiere el permiso de la dirección 
de la institución luego se realizan las siguientes etapas 

Etapa 1: se presenta las sesiones con los juegos que se usarán en el mayor de 
los casos el juego de Bachet y sus variantes y el juego del Nim y sus variantes,  

Etapa 2: se realiza una prueba diagnóstica para poder obtener información sobre 
los conocimientos previos que tienen los estudiantes. 

Etapa 3: luego de analizar la información se procede a planificar las preguntas 
que serán las que se tengan en cuenta para evaluar el proceso del aprendizaje 
de los juegos de suma cero. 

Etapa 4: se realiza el taller con la participación de los estudiantes en los grupos 
respectivos para que ellos puedan encontrar la estrategia ganadora. Evaluando 
con una lista de cotejo y una prueba escrita sobre el desarrollo de los juegos 
dentro de cada grupo. 

http://www.minedu.gob.pe/rutas-delaprendizaje/sesiones2016/index.php
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3.1.2. Técnicas e instrumentos de recolección de la información 

 

Las técnicas que se utilizaron para este trabajo fueron de tipo documental, 
seguimiento al alumno y talleres. 

 

Tabla 2 Técnicas de recolección de la información de los juegos de suma cero. 

Técnica                                                             Descripción  

Documental Se utilizó las evaluaciones escritas de 
cada juego matemático realizado en el 
taller, así como también las listas de 
cotejo aplicadas en dichos juegos. 

Seguimiento del estudiante Para observar el rendimiento del 
estudiante se tuvo en cuenta la 
información recibida de las 
evaluaciones escritas 

Talleres  La institución educativa imparte este 
taller como una aplicación de juegos 
matemáticos basados en los 
contenidos impartidos y motivarlos por 
el aprendizaje de las matemáticas. 

Los instrumentos utilizados fueron pruebas escritas, listas de cotejos. 
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LISTA DE COTEJO 

 

GRADO: 5 de secundaria 

Docente: Jonathan Fuentes García 

Grupo:  

Marca con una “X” la casilla con la cual te identificas en el trabajo. 

 

N° 
 

 

Item 

Logré encontrar la 
estrategia 

ganadora del 
juego de Bachet 

 

Pude explicar la 
estrategia 

encontrada para 
garantizar el 

triunfo 
 

Fue fácil encontrar 
los movimientos 
adecuados para 

encontrar la 
estrategia ganadora 

ESTUDIANTES SI NO SI NO SI NO 

 
1 

 
 

      

 
2 

       

 
3 

 
 

      

 
4 
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3.1.3. Esquema metodológico de las actividades realizadas  

El esquema metodológico de las actividades realizadas en el presente trabajo 
de juegos de suma cero en la Institución educativa Cesar Vallejo se 
representa en la figura 8. 

Figura 8 Esquema metodológico seguido para las actividades realizadas. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Las sesiones de aprendizajes diseñadas para este taller fueron 8 

 
N° sesión   

1 Prueba diagnóstica Se realizará una prueba diagnóstica de 
10 preguntas  
 

2 Método de resolución de 
problemas de George Polya  

Se expone el método de resolución de 
problema, explicando los 4 pasos de 
George Polya y aplicándolo en algunos 
problemas. 
 

 
3 

 
Juego n° 1 

Se realizará el 1er juego cuya 
estrategia ganadora requiere la 
multiplicidad de 4. 
En grupos de 4 los estudiantes realizan 
el juego y buscan la estrategia 
ganadora y exponen sus resultados. 
Se evaluará usando lista de cotejo. 
 

4 Juego n° 2 Se realizará el 2do juego cuya 
estrategia ganadora requiere la 
multiplicidad de 2 y exponen sus 
resultados. 
Se evaluará usando un cuestionario. 

5 Juego n° 3 Se realizará el 3er juego cuya 
estrategia ganadora requiere la 
multiplicidad de 5. 
En grupos de 4 los estudiantes realizan 

Prueba diagnóstica   

   Aplicación del modelo de enseñanza 

Planificacion de sesiones 

Permiso de dirección  

Analisis de los resultados  

Aplicación del taller  

Comparacion de resultados  
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el juego y buscan la estrategia 
ganadora. 
Se evaluará usando una lista de cotejo 
y un cuestionario. 
 

6 Juego n° 4 y juego n°5 Se realizará el 4to y 5to juego cuya 
estrategia ganadora requiere el uso de 
la simetría y forma cuadrada de la 
figura. 
En grupos de 4 los estudiantes realizan 
el juego y buscan la estrategia 
ganadora. 
Se evaluará usando un cuestionario. 
 

7 Juego n° 6 Se realizará el 5to juego cuya 
estrategia ganadora requiere el uso del 
sistema binario. 
En grupos de 4 los estudiantes realizan 
el juego y buscan la estrategia 
ganadora. 
Se evaluará usando una lista de cotejo 

8 Prueba de consolidación Se realizará una prueba de 10 
preguntas  
 

 

3.1.4 Resultados de las actividades realizadas 

Durante el desarrollo de mi labor se pudo verificar que el objetivo general 
correspondiente a identificar la relación que existe entre los juegos de suma cero 
y el desarrollo del pensamiento Lógico Matemático de los estudiantes del 5to 
grado de secundaria en la IEP César Vallejo Mendoza-2022. Se llevo a cabo esto 
debido a los resultados obtenidos en la prueba de consolidación colocada en los 
anexos, a la encuesta realizada al termino del taller y sobre todo a la evidencias 
mostradas durante el taller en donde el estudiante participa de manera 
colaborativa y con un entusiasmo propio del que se empeña a descubrir un 
aprendizaje como lo es la estrategia ganadora en cada uno de los juegos 
contribuyendo a desarrollar el pensamiento Lógico Matemático que le permitirá 
desenvolverse de manera efectiva en el ámbito universitario. 

La prueba de consolidación indica una mejora pues la nota promedio en la 
prueba diagnóstica de 08 y teniendo aprobados al 10 % de los estudiantes pasó 
a una nota promedio de 14, aprobando el 60 % de los estudiantes, mostrando la 
aplicación de los juegos de suma cero contribuyen a desarrollo del pensamiento 
matemático, en el anexo se muestra las notas obtenidas por los estudiantes en 
la prueba de consolidación tomada al término del taller de juegos de suma cero. 
 

La siguiente tabla muestra la cantidad de preguntas respondidas correcta e 
incorrectamente por los estudiantes en la prueba diagnóstica. 
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Tabla 3. Resultados prueba diagnóstica 
 
 CORRECTAS INCORRECTAS  BLANCO 

ALUMNO 1 5 5  

ALUMNO 2  3 6 1 

ALUMNO 3  2 8  

ALUMNO 4  5 5  

ALUMNO 5  4 6  

ALUMNO 6  2 8  

ALUMNO 7 1 9  

ALUMNO 8  4 6  

ALUMNO 9  4 6  

ALUMNO 10 2 8  

ALUMNO 11 1 9  

ALUMNO 12  4 6  

ALUMNO 13  6 4  

ALUMNO 14  5 5  

ALUMNO 15  1 9  

ALUMNO 16  1 9  

ALUMNO 17  2 5 3 

ALUMNO 18 0 10  

ALUMNO 19  2 8  

ALUMNO 20 1 9  

ALUMNO 21 5 5  

ALUMNO 22 1 9  

ALUMNO 23  1 9  

ALUMNO 24 4 6  

ALUMNO 25 0 10  

ALUMNO 26 1 9  

ALUMNO 27 2 8  

ALUMNO 28 3 7  

 

Fuente: elaboración propia 

 

Este resultado del test diagnóstico tomado al inicio de nuestro taller lúdico muestra que 
solo el 3% de los evaluados resolvió correctamente 6 de las preguntas y el 17% de los 
evaluados resolvieron correctamente 5 de las 10 preguntas. 
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Figura N°9 . Respuestas correctas de prueba diagnóstica 

 
 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Respecto al primer objetivo especifico Determinar la relación entre el juego 

de Bachet y el desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático De los 

Estudiantes De 5to Grado De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-

2022, se apreció que el 57% de los estudiantes pudo encontrar la estrategia 

ganadora mostrando que dicho juego contribuye de manera positiva al 

desarrollo del pensamiento lógico matemático. 
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Figura N° 10. Respuestas correctas del primer juego 

 
 

 
 
 

Estos resultados del primer juego (anexo 1) muestra que 57% de los estudiantes 

lograron encontrar la estrategia ganadora, la cual consiste en dejar en cada turno 

una cantidad de fichas que sea múltiplo de cuatro. 

 

Respecto al segundo objetivo Determinar la relación entre el juego de Nim y el 

desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático De los Estudiantes De 5to Grado 

De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022, se apreció que el 55% 

de los estudiantes pudo encontrar la estrategia ganadora mostrando que dicho 

juego contribuye de manera positiva al desarrollo del pensamiento lógico 

matemático. 
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Figura 11. Respuestas correctas del segundo juego 

 
 

 
 
 

Estos resultados del segundo juego (anexo 2) muestra que 55% de los 
estudiantes lograron encontrar la estrategia ganadora, la cual consiste en 
convertir cada cantidad de fichas colocadas en cada fila a su equivalente en base 
2 y al realizar la suma de dichas cantidades los dígitos que se obtienen sean solo 
dígitos pares, además resolvieron acertadamente las preguntas del cuestionario 
basada en dicho juego, mostrando que el juego del Nim contribuye de manera 
positiva al desarrollo del pensamiento lógico matemático. 

 

Respecto al tercer objetivo, se realizó durante la aplicación del taller variantes 
del juego de Bachet y del Nim para que los estudiantes puedan aplicar los 
conocimientos adquiridos en dichos juegos y encontrando de manera 
conveniente la estrategia ganadora en cada uno de los juegos propuesto, 
motivándolos así a tener más conocimientos matemáticos y buscando algunos 
juegos de aplicación que contribuyan a desarrollar del pensamiento lógico 
matemático. 
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3.2. Cronograma de actividades profesionales  

 

Figura 12. Aplicación del taller de juegos de suma cero 

 

Fuente: Elaboración propia 
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IV.   DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 
 

4.1. Discusión 
 

 
De acuerdo al primer objetivo específico, Determinar la relación entre el juego de 

Bachet y el desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático De los Estudiantes 

De 5to Grado De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022, respecto 

a la variable pensamiento lógico matemático consideramos el aporte teórico de 

Jean Piaget (1986) quien considera 4 etapas del desarrollo cada una con sus 

respectivas manifestaciones, encontrándose lo estudiantes en la cuarta etapa 

denominada operaciones formales, el juego de Bachet contribuyó de manera 

efectiva al desarrollo del pensamiento lógico matemático pues conecta el uso del 

material concreto y encontrar la estrategia ganadora haciendo uso de la 

multiplicidad, en los anexos se aprecia las calificaciones obtenidas por los 

estudiantes en la prueba escrita del primer juego de Bachet. 

Los resultados obtenidos concuerdan con lo planteado por Arias (2016) quien 

indica que el desarrollo del pensamiento lógico matemático, se logra 

significativamente haciendo uso de la lúdica en la cual el estudiante puede 

realizar actividades de seriación, concepto de número y conservación de 

cantidad. 

De acuerdo al segundo objetivo específico, Determinar la relación entre el juego 

de Nim y el desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático De los Estudiantes 

De 5to Grado De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022 

Con respecto a la variable el juego del Nim consideramos, que los juegos de 

suma cero como el Nim forman parte de la lúdica la cual es una dimensión que 

de algunos años viene esta teniendo mucha importancia en las escuelas pues 

resulta motivador tratar de entender un contenido matemático realizando juegos 

ya que el estudiante considera  a las matemáticas como una materia difícil y 

hasta aburrida, es por ello en la encuesta realizada(anexos) se puede apreciar 

que el 90 % de los estudiantes considera que los juegos de suma cero como el 

Nim contribuyen a desarrollar el pensamiento lógico matemático. 

En este sentido Salvador, mencionado por Gallego et. al (2019) indica que una 



42  

manera eficiente de hacer que los estudiantes se interesen por las matemáticas 

es mostrando un juego en sus sesiones, por ello es primordial que el docente 

elija las estrategias pertinentes para obtener un aprendizaje significativo en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, por ello el éxito del contenido que se quiera 

impartir dependerá de la manera como se utiliza dicha estrategia. (p.9). 

   

4.2. Conclusiones 
 

Considerando el enfoque por competencias los juegos de suma cero como el 

juego de Bachet y el juego del Nim, están enmarcados en la competencia 

Resuelve problemas de cantidad y resuelve problemas de regularidad y cambio,   

desde que el estudiante tiene que entender la noción de número e identificar 

patrones y regularidades en el proceso de encontrar la estrategia ganadora en 

cada juego, además, la intervención del docente es primordial ya que actuará 

como guía para que el estudiante pueda encontrar dicha estrategia ganadora, en 

consecuencia, dichos juegos contribuyen en gran medida a desarrollar el 

pensamiento lógico matemático. 

 

El juego de Bachet es eficiente para el que el estudiante pueda aplicar sus 

conocimientos de multiplicidad. Así como también, resulta motivador ya que 

haciendo uso de la lúdica el estudiante logra un mejor aprendizaje en 

comparación con la enseñanza tradicional la cual muchas veces está limitada a 

memorizar fórmulas aplicándolas en los ejercicios que les propongan. 

El juego del Nim resultó ser además de interesante y novedoso apropiado para 

poder aplicar el conocimiento del sistema de numeración en base 2. 

Las variantes de los juegos de Bachet y del Nim, constituyen una alternativa 

pedagógica pertinente para ser implementados por los docentes en las sesiones 

de enseñanza aprendizaje tanto por su interés lúdico como por su nivel 

académico para desarrollar el pensamiento lógico matemático. 

Además, el uso de material concreto contribuye a lograr un aprendizaje 

significativo que le permita al estudiante seguir avanzando en su proceso de 

comprender mejor las matemáticas. 
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V. RECOMENDACIONES 

 

 

Según los resultados obtenidos se recomienda: 

- Hacer uso de los juegos de suma cero de acuerdo al aprendizaje que se quiere 

lograr en el estudiante, pues es una estrategia didáctica que el docente puede 

usar para motivar en el estudiante permitiéndole interesarse por esta área que 

muchas veces el mismo considera desagradable. 

- Hacer uso del juego de Bachet para impartir el tema multiplicidad o divisibilidad, 

así el estudiante estará más predispuesto a querer entender dicho tema y podrá 

ver su aplicación desde la lúdica lo cual siempre resulta ser motivador. 

- Hacer uso del juego del Nim para impartir el tema de sistema de numeración 

binario y así lograr mejores resultados sobre dicho contenido ya que con el juego 

se puede hacer uso de material concreto para que el estudiante pueda tener un 

aprendizaje significativo. 

- Hacer uso de las variantes del juego de Bachet y del Nim dentro de las sesiones 

de clases, por su aplicación lúdica y el uso del trabajo colaborativo para poder 

encontrar la estrategia ganadora en cada uno de los diferentes juegos y así poder 

lograr un mejor proceso de enseñanza aprendizaje.  

- Capacitar a los docentes del área de matemática sobre los juegos de Suma 

Cero, para que las sesiones de matemáticas sean dinámicas y sobre todo evitar 

la enseñanza tradicional de solo memorizar fórmulas y aplicarlas en simple 

ejercicios. 
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ANEXOS 

 
ANEXO 1: DECLARACION JURADA 

 

Figura 13. Declaración jurada del Bachiller Jonathan Edgard Fuentes García 
(página 1) 
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Figura 14. Declaración jurada del Bachiller Jonathan Edgard Fuentes García 
(página 2) 
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ANEXO 2 CONSTANCIA DE CONSENTIMIENTO DE USO DE LA 
INFORMACIÓN INSTITUCIÓN 
 

Figura 15 Constancia de consentimiento de uso de la información institución 
educativa Cesar Vallejo Mendoza. 
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ANEXO 3. INSTRUMENTOS VALIDADOS 
 

FIGURA 16. PRUEBA DIAGNÓSTICA 
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FIGURA 17. ENCUESTA Al FINALIZAR EL TALLER  
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FIGURA 17. ENCUESTA AL FINALIZAR EL TALLER 
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FIGURA 18. SESION DE APRENDIZAJE  
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FIGURA 19. JUEGO DE BACHET 
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FIGURA 20. LISTA DE COTEJO 
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FIGURA 21. Variación del juego de Bachet 
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FIGURA 22. VARIANTE DEL JUEGO DE BACHET 
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EVIDENCIAS FOTOGRÁFICAS 

 

Figura 23. Guiando a los grupos para que puedan encontrar la estrategia 

ganadora. 

 

 

 

Figura 24. Grupo trabajando para encontrar la estrategia ganadora en el juego 

de Bachet 
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Figura 25. Los grupos siendo evaluados al termino de cada juego. 
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Figura 26. Lista de cotejo aplicada al juego de Bachet 

 

 

 

 




