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RESUMEN

En el aula de tercero de secundaria Monterrico |.E. Aplicacion conformada por
treinta estudiantes se observé mediante la intervencién pedagdgica que tenian un
bajo rendimiento en la resolucion de situaciones problematicas correspondientes
a la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, lo
cual exigio al grupo de investigacion buscar diversas estrategias que favorecieran
y ayudaran a los estudiantes a entender y desarrollar situaciones probleméticas
en la modalidad virtual. Por esa razén, se decidi6 emplear la gamificacibn como
estrategia para el desarrollo de la competencia mencionada anteriormente. La
investigacion fue de la modalidad Innovacion Educativa, con un enfoque
cualitativo y de un disefio de Proyecto Educativo, lo cual se utilizd en el modelo
pedagodgico Aula Invertida. Los resultados de la investigacion evidencian la
mejora de los estudiantes en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio aplicando la gamificacion basado en

softwares educativos y el modelo aula invertida, en el area de Algebra.

Palabras clave: Gamificacion, Modalidad virtual, Innovacion educativa,

Proyecto educativo, Aula Invertida.



ABSTRACT

In the Monterrico |I.E. Application made up of thirty students, it was observed
through the pedagogical intervention that they had a low performance in the
resolution of problematic situations corresponding to the competence. students
understand and develop problematic situations in virtual mode. For that reason, it
was decided to use gamification as a strategy for the development of the
competition mentioned above. The research was of the Educational Innovation
modality, with a qualitative approach and an Educational Project design, which
was used in the flipped classroom pedagogical model. The results of the research
show the improvement of the students in the development of the competence.
Solve problems of regularity, equivalence and change by applying gamification
based on educational software and the flipped classroom model, in the area of

Algebra.

Palabras clave: Gamificacion, Modalidad virtual, Innovacién educativa,
Proyecto educativo, Aula Invertida.
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1. Justificacion y Antecedentes del Proyecto de Innovacién Educativa

1.1 Descripcién argumentada de la situacion problematica

El Peri ha obtenido los ultimos puestos en la prueba Pisa en el area de
matematicas. Este mismo resultado fue obtenido por la prueba ECE 2018 ya que en la
Ugel 07 solo el 30,8% de los estudiantes lograron el nivel satisfactorio en esta area.
Una de las causas a este problema es el poco o mal uso de las estrategias didacticas
del éarea, lo cual produjo una total desmotivacion por parte de los estudiantes al
momento de querer aprender (Isase, 2018).

Las matematicas son usualmente consideradas como un curso dificil y poco
entretenida para los estudiantes. Por ello, los docentes deben ser innovadores y de
esta manera cambiar la percepcion errada que se tiene de este curso (Minedu, 2020;
Minedu, 2019)

El estudio de las matematicas es fundamental en la vida humana, ya que
desarrolla habilidades que ayudaran a afrontar y superar situaciones que se presentan
en la vida cotidiana. Al mismo tiempo, en este proceso los estudiantes han encontrado
dificultades, como el emplear estrategias y probar supuestos sobre los probables

conjuntos soluciones.

Esta realidad no es ajena en Monterrico |.E. Aplicacién debido a que en los
resultados de la prueba de entrada aplicada en marzo del 2021 se obtuvo resultados
desfavorables, ya que el 66%, lo cual equivale a 20 estudiantes, desaprobaron en la
competencia Resuelven problemas de regularidad, equivalencia y cambio por la falta

de adecuado célculos algebraicos como el planteo de ecuaciones.



Por otro lado, se pudo evidenciar en las clases virtuales que los estudiantes no
dominaban correctamente el célculo y campos tematicos basicos como sistema de
ecuaciones hasta campos tematicos mas complejos como funciones lineales y
cuadraticas.

Es asi que, las matematicas son usualmente consideradas como un curso dificil
y poco entretenida para los estudiantes. Dicha apreciacion solo influye de forma
negativa en el proceso de aprendizaje. Por ello, los docentes deben ser innovadores y
de esta manera cambiar la percepcion errada que se tiene de este curso (Minedu,
2020; Minedu, 2019). En base a la situacion anteriormente mencionada, se le ha
agregado la coyuntura que estamos viviendo por la pandemia Covid-19, ya que tanto
docentes como estudiantes encontraron una nueva manera de realizar sus clases en el
entorno virtual (Organizacion de las Naciones Unidas, 2020).

Es por ello que, para mejorar la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio se aplic6 un conjunto de softwares educativos
empleando la gamificacion, lo cual se derivé de herramientas muy ingeniosas como el
Kahoot, Quizziz y Classroom, los cuales favorecieron a la mejora de la competencia
evaluada.

En este contexto el reto mas grande fue lograr captar la atencion de los
adolescentes, ya que durante afios han prohibido el uso de celulares en las escuelas y
gue ahora estos aparatos son de mucha utilidad para el dictado de clase. El docente
empezO a competir contra las notificaciones de las redes sociales y los juegos online.
En la busqueda de adecuar las estrategias didacticas al entorno virtual, muchos

docentes descubrieron por primera vez herramientas digitales (GeoGebra, Mentimeter,
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Quizziz...) que favorecian el proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera, las
clases se volvieron mas dindmicas e interactivas contando con la participacioén de los

estudiantes (Aquino y Sanabria, 2021).

Con el uso de la gamificacion, se espera que los estudiantes puedan verse mas
motivados al momento de aprender, ya que es importante que el docente los mantenga
activos utilizando programas para que ellos puedan interactuar y competir entre

compafieros e individualmente. De esta forma se facilita la ensefianza-aprendizaje.

1.2. Datos del FODA

En lo que respecta a innovacion educativa es fundamental iniciar con el
diagnostico. Por ello, una de las herramientas mas utilizadas es el FODA, cuyo
objetivo es analizar las situaciones reales, lo cual crea estrategias competitivas para

gue de esa manera pueda alcanzar sus metas (Peralta, 2020).

Al realizar el FODA en Monterrico |.E. Aplicacion se pudo obtener los siguientes
resultados. En cuanto a las fortalezas identificadas se resaltd el uso de plataformas
educativas como Whiteboard, Canva, Powtoon, etc. Ademas, se tuvo un horario
organizado, ya que era de martes y viernes de 8:00 am a 12:30 pm. Finalmente, tanto
los docentes como los estudiantes pueden conectarse a las clases virtuales sin

grandes dificultades.

A esto se le agrega las oportunidades que tiene dicha institucion educativa
como convenio con editoriales para la capacitaciéon continua; los padres de familia
estdn comprometidos con el aprendizaje de sus hijos y la aplicacion de estrategias

innovadoras todos los afos por parte de los docentes practicantes.
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Sin embargo, también se ha identificado algunas debilidades como que hay
estudiantes en secundaria que no prenden sus cadmaras y su participacion en clases
muchas veces se limita a decir presente. Asimismo, al ser un centro de aplicacion, los
docentes cambian todos los afios teniendo una rotacion de personal muy elevada.
Los resultados en la competencia Resuelven problemas de regularidad, equivalencia
y cambio no son favorables en la mayoria de los estudiantes.

Finalmente, se han identificado las amenazas que tiene la institucion educativa,
como las redes sociales, juegos online, las fallas imprevistas en los servicios de luz y/o
internet. Ademas, al estar en tiempos de pandemia, se debe considerar el estado
emocional de muchas familias ha sido afectado por la pérdida de alguan familiar

cercano.

1.3 Estudios previos
A continuacion, se presenta diversas investigaciones que han abordado como la

gamificacion favorece al aprendizaje de las competencias del area de matematica.

Estudios previos internacionales

Elles y Gutiérrez (2021) realizaron la tesis titulada “Fortalecimiento de las
matematicas usando la gamificacion como estrategias de ensefianza —aprendizaje a
través de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en educacién bésica
secundaria.” El objetivo fue comprobar si que el uso de la plataforma Classcraft

fortalecen las habilidades de matematicas. El disefio utilizado fue cuasi-experimental.
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Las similitudes de las investigaciones fueron: la ejecucion de la gamificacion en
el &rea de matematicas, ya que se identific6 un bajo nivel en el desarrollo de las
competencias y la obtencion de resultados favorables para el estudio, evidenciandose
la mejora del desarrollo de resolucion de problemas de Regularidad, equivalencia y

cambio, causada por los bajos indicadores del rendimiento en el &mbito académico.

Las diferencias entre las investigaciones radican en el disefio utilizado mientras
gue la investigacion colombiana se us6 un disefio cuasi-exprimental, en esta se aplica
la innovacion educativa. Ademas, en la investigacion internacional, se hizo uso de una
sola plataforma Classcraft mientras que en nuestro estudio se han usado las diversas
herramientas anteriormente mencionadas en este capitulo del informe de

investigacion.

Estudios previos nacionales

Aguilar, Briones, Codrdova (2019) realizaron la investigacion titulada “la
gamificacion como estrategia metodoldgica y la gestion de herramientas ofimaticas
como logro de aprendizaje en los estudiantes de primer ciclo”. Cuyo disefio es
investigacion-accion y su finalidad fue describir de qué manera se desarrollan la
gamificacion como estrategia metodoldgica y la gestion de herramientas ofiméaticas

como logro de aprendizaje en los estudiantes.

Las similitudes entre ambas investigaciones fueron: el uso de la gamificacion
como una estrategia metodoldgica, y asi mismo la metodologia empleada fue en base

a un enfoque cualitativo. Asi mismo, los resultados que se obtuvieron por el uso de
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herramientas de gamificacion, beneficiaron a los estudiantes confirmando a esta

estrategia como un medio que favorece el entorno de aprendizaje.

Las diferencias entre ambas investigaciones radican en el disefio propuesto, ya
que en nuestro estudio se estd usando el disefio de innovacion educativa y en la
investigacion de Aguilar, Cordova y Briones se esta dando el uso a la investigacion
accion. Por ende, no hay similitudes al momento de aplicarlo, ya que en investigacion
educativa puedes trabajar sobre la problematica de una institucion, de los recursos,

etc. Mientras que, la investigacion accion se aplica a una persona para su mejora.

1.4 Estadisticas e informacién de la Institucién Educativa objeto de estudio.
Segun el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de Monterrico I.E. Aplicacion
2021, los resultados obtenidos en el area de matematicas en los aflos 2016, 2017 y
2018 con respecto a todo el nivel secundaria son los mas bajos en relacién de los
puntajes con las demas areas que oscilan entre el 38,7% y 87,1% de todos los
estudiantes de los grados de primero a quinto, indicando que el rendimiento de los

alumnos con respecto al curso de matematicas fue muy bajo.

Al iniciar el afio escolar, lo cual fue el 15 de Marzo del 2021, se realizdé una
prueba de entrada o también conocida como diagnostica en el area de Matemaética, ya
gue se obtuvo resultados desfavorables en la competencia Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, ya que desaprobaron el 66%, lo cual equivale a 20
estudiantes. Ademas, una de las competencias mas complicadas para los estudiantes
fue la de “Resuelven problemas de regularidad, equivalencia y cambio” ya que el 50%

no logré los resultados esperados.
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Mediante la evaluacién se pudo identificar que los estudiantes no llegaban al
logro esperado por ello el grupo tesista, decidié aplicar diversas herramientas
educativas y de esa manera aplicar la gamificacion, lo cual se derivd de aplicaciones
muy ingeniosas como el Kahoot, Quizziz y Whiteboard, los cuales favorecieron a la

mejora de la competencia evaluada.

En conclusion, a través de los afios, los porcentajes en los diferentes grados
subieron en algunos puntos, lo cual nos indica que hay una preocupacion tanto de los

docentes como de los estudiantes para superar los resultados.

1.5Formulacion del problema e identificacion de causas y efectos del mismo.

La situacion problematica de la institucion educativa, en base a las sesiones
ejecutadas desde los meses de junio a octubre, radica en que los estudiantes no
planifican bien su tiempo al momento de realizar sus actividades. Se distraen con
mucha facilidad con las redes sociales, los juegos online o simplemente con las cosas
cotidianas de su hogar por lo que no logran generar aprendizajes de manera
autébnoma. A esta situacion se le agrega el poco o nulo interés por el area de
matematica que por muchos afios ha sido considerada como abstracta y muy dificil de
aprender.

Asi como también, segun el analisis de logros en el area de matematicas y
realizando una comparacion en base al estudio realizado, se logré observar una alta
deficiencia que presentaban los estudiantes del tercer afio de secundaria en base a la
competencia Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio. Puesto que,
se llegd a la conclusién gque lo que genera algunas dificultades en esta competencia,

es la deficiencia en los conceptos matematicos del algebra.
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Como consecuencia, muchos estudiantes envian sus tareas con retraso ya sea
horas, dias incluso semanas. Ademas, durante las clases se evidencia la poca
participacion por parte de los adolescentes, incluso muchos estudiantes no contestan
cuando se les invita a participar. Finalmente, hay quienes no han enviado algunas

evidencias sin presentar alguna justificacion.

Debido a lo previamente expuesto, se planted la siguiente interrogante: ¢De qué
manera influye la gamificacion en la modalidad de Aula Invertida para mejorar la
competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los
estudiantes de tercer afio de educacion secundaria Monterrico I.LE. Aplicacion — Ugel

07?

1.6 Significatividad y relevancia de los cambios esperados con lainnovacion
La significatividad y la relevancia de los cambios producidos con el modelo
pedagodgico de Gamificacion propuesto por el grupo investigador se encuentran en tres

niveles: institucional, curricular y didactico.

A nivel institucional el modelo de Gamificacion aporta al fortaleciendo el uso de
recursos virtuales durante la ejecucion de las sesiones de clases. Es indispensable
sefalar que las clases al ser gamificadas se convierten en mas entretenidas donde los
estudiantes participan de manera voluntaria. Para ello, se establece un sistema de
puntos que motiva a los estudiantes a interactuar en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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A nivel curricular este modelo exige un cambio en la programacién de las
sesiones de clases. Los docentes deben considerar el uso de los recursos virtuales
(pizarras interactivas, cuestionarios, entre otros) al momento de planificar sus sesiones
de clases. Ademas, en lo que respecta a la competencia “Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia se debe considerar programar considerando seis etapas del
modelo pedagogico de Gamificacion, los cuales son el definir los objetivos de
aprendizaje, delimitar las conductas que se desea alcanzar, describir a los individuos,
disefiar ciclos de actividades, no olvidar la diversion y para finalizar es la de

implementar herramientas adecuadas.

A nivel didactico, el modelo pedagdgico de Gamificacion presenta nuevas
estrategias para la ensefianza de la competencia “Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio”. Mediante el juego orientado hacia al aprendizaje, las sesiones
de clases se vuelven mucho mas participativas. El sistema de puntos extras y la
utilizacion de recursos virtuales mediante el Aomatos, Wordwall, Whiteboard, Phet que
permiten motivar a los estudiantes a participar en clases, se convierten en la clave

para entender las formulas y expresiones algebraicas de forma divertida y sencilla.

1.7 Viabilidad de la investigacion.

En la actualidad las personas cada vez mas se sumergen en el mundo digital,
gue se ha vuelto necesario para los grandes avances en diversas areas de
investigacion, entre ellas, la pedagogia. Bajo este contexto, el modelo pedagogico de

Gamificacion busca mejorar la ensefianza y aprendizaje en los estudiantes.
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Es viable la aplicacion del modelo pedagdgico Gamificacion porque los
estudiantes de tercer afilo de secundaria de Monterrico I.E. Aplicacion poseen los
recursos tecnoldgicos necesarios. Esto quiere decir que los adolescentes de dicha
institucién tienen mayor facilidad de aprendizaje y adaptabilidad al uso de diversas
plataformas virtuales; lo cual permite que puedan manejar con facilidad las llamadas

herramientas virtuales.

Es pertinente aplicar el modelo pedagogico de Gamificacion en el aula de
tercero de secundaria Monterrico I.LE. Aplicacion porque los estudiantes tenian
dificultades como: transformar los problemas a un modelo matematico, usar tacticas y
procedimientos para reconocer fundamentos tedricos al momento de desarrollar la
competencia Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio. Ademas, urge
solucionar este problema, ya que podria ocasionar una brecha mas grande en los
siguientes afios escolares porque los contenidos de los campos tematicos se vuelven

mas complejos.

1.8 Antecedentes
Antes de la elaboracion de esta investigacion, se realizé la revision de estudios

previos tanto a nivel internacional como nacional.

Antecedente Internacional
Macias (2017) realizé la tesis titulada “La Gamificacion como estrategia para el
desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas.” El objetivo

fue mejorar el desempefio académico de los estudiantes de primero en funcion del
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desarrollo de la competencia matematica. El disefio utilizado fue la investigacion-
accion.

Las semejanzas que se han observado entre ambas investigaciones son: el
enfoque cualitativo, el uso de la gamificacion, los estudiantes presentan dificultades
con la resolucion de problemas matematicos. Las diferencias radican en la
competencia priorizada por el autor, la cual es plantear y resolver problemas, la edad
de los estudiantes, el uso de diferentes herramientas digitales mientras en la primera
se uso la plataforma Rezzly, esta investigacion us6 Whiteboard; los juegos virtuales
(Quizizz, Puzzle, Kahoot y WordWall); las paginas y simuladores (Thatquiz, Phet,
OneDrive, GeoGebra y Khan Academy) y recursos audiovisuales como YouTube.
Antecedente Nacional

Isase (2020) realiz6 la investigacion titulada ““Software Winplot en la resolucién
de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de quinto de
secundaria, 2020”. EIl objetivo fue determinar el efecto del Software Winplot en la
resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en la muestra

seleccionada. El disefio de la investigacion fue cuasi-experimental.

Las similitudes entre ambas investigaciones fueron: el uso de la gamificacién en
el curso de matematicas y la obtencion de resultados favorables después de la
aplicacién de la propuesta, ya que se aprecido que al tomar la prueba pretest, los
estudiantes obtuvieron un puntaje bajo, pero en el transcurso de las sesiones fueron
mejorando en la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.
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Las diferencias entre las investigaciones radican en el disefio utilizado mientras
que la investigacion de Isase us6 un disefio cuasi-exprimental, en esta se aplico
innovacion educativa. El uso del Software Winplot mientras que en esta investigacion

se han usado los diversos recursos digitales.

2. Fundamentacion Tedrica

2.1 Conceptos tedricos relacionados con la innovacion propuesta

2.1.1 Gamificacion
La gamificacion en innovacion educativa es un modelo pedagogico donde
trasladamos la mecéanica de los juegos a un concepto mas educativo, ya que se quiere

conseguir el desarrollar la competencia y mejorar sus habilidades.

La gamificacion es la aplicacion de diversos juegos interactivos en complemento
con las actividades realizadas en cualquier campo de aprendizaje y tiene como
propoésito facilitar la participacion activa y la motivacion del individuo para que se
relacione positivamente con el ambiente laboral o educativo (Macias, 2017). De la
misma manera, la gamificacién es una técnica que consiste en la aplicacién de juegos,
pero en el ambito educativo, ya que su objetivo es lograr mejores resultados en la

ensefianza aprendizaje de la educacion basica regular. (lquise y Rivera, 2020)

Para poder implementar el sistema de Gamificacion en el &mbito de innovacion
educativa es necesario investigar, conocer, aplicar y evaluar las caracteristicas y

etapas que posee, de manera que estas sean capaces de fortalecer el aprendizaje
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esperado por parte de los estudiantes aplicando diversos juegos en las sesiones de

aprendizaje.

La implementacion de la gamificacién debe cumplir con seis etapas, las cuales
son el definir los objetivos de aprendizaje, que consiste en dar a conocer al
estudiante lo que se quiere lograr a través de la gamificacion. Delimitar las conductas
gue se desea alcanzar, que consiste en identificar las condiciones que se relacionan
con la conducta. Descripcion de individuos, la cual consiste en dar la representacion
de las acciones que cada estudiante manifiesta. Disefiar ciclos de actividades, que
se basa en las programaciones por cada actividad. No olvidar la diversion para que
los estudiantes experimenten, se diviertan e interactien mediante los programas
virtuales. Implementar herramientas adecuadas, cuya finalidad es ejecutar softwares

educativos adecuados. (Werbach y Hunter, 2012)

La deficiencia que se presenta en los estudiantes de Monterrico I.E. Aplicacion
del tercer aflo de secundaria antes de la ejecucion de la estrategia presentada, fue el
poco dominio de los estudiantes con respecto a la competencia de resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio, por ello, con el uso de la Gamificacidon y sus seis
etapas mencionadas anteriormente, fueron de mucha utilidad al momento de su
aplicacién, puesto que permite tener una mejor organizacién en la aplicacion de la
estrategia y obtener resultados satisfactorios por parte de los estudiantes. Continuando
la ruta con respecto a la gamificacion, las dinamicas estan relacionadas con aspectos
muy especificos de la gamificacion y que su labor es de considerar y regir, pero que

nunca pueden entrar directamente al juego.



21

Ademas, las mecanicas son los procesos que incitan la accion hacia adelante y
crea un compromiso de juego, ya que busca realmente fomentar la motivacion y la
participacion de los estudiantes y los componentes son las instancias especificas de la
mecanica y la dinamica, los cuales de dividen en categorias como; logros, avatares,

niveles y puntos.

2.1.2. Competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

El concepto de la competencia es definido de diferentes formas. Por ejemplo,
una definicion menciona que el desarrollo de la competencia se debe evidenciar en el
dia a dia de los estudiantes. Es decir que, lo aprendido debe ser significativo para los

educandos y puedan aplicarlo en situaciones reales. (Vicente, 2020)

El desarrollo de la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en la innovacion educativa, consiste en introducir y provocar
cambios en las practicas educativas en base al uso algebraico en diferentes
situaciones de un contexto real. De esa manera, mejorar continuamente la

generalizacion e interpretacion de patrones en base a las igualdades y desigualdades.

Esta competencia busca que el estudiante genere las relaciones de equivalencia
mediante regularidades y pueda predecir determinadas caracteristicas de un suceso.
(MIDEDU, 2016). Ademas, razona de manera inductiva y deductiva, para determinar

leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y contraejemplos.

Asi mismo, la competencia cuenta con cuatro capacidades. Estas son: Traduce

datos y condiciones a expresiones algebraicas, Comunica su comprension sobre las
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relaciones algebraicas, Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales y Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia. Cabe
resaltar que debe existir una coherencia entre los contenidos matematicos que se
imparten con las necesidades de los estudiantes. Es decir, lo que se ensefia en clase

debe tener relevancia para los estudiantes y puedan aplicarlo en su vida cotidiana.

2.1.3. La gamificacion y la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio

El uso de la gamificacion en el ambito educativo ayuda al desarrollo de la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, puesto que
consiste en desarrollar continuamente la generalizacion e interpretacion de patrones en
base a las igualdades, desigualdades y su uso algebraico en diferentes situaciones de

un contexto real.

La competencia en el area de matematica es la capacidad que posee todo ser
humano al momento de emplear sus conocimientos matematicos en diversas
situaciones probleméticas, asi como también para pronosticar sucesos en la vida

cotidiana (Cruz, 2019).

La investigacion titulada “gamificacion para mejorar la resolucién de problemas
de regularidad, equivalencia y cambio en la matematica” surge como una propuesta
para integrar juegos en el proceso de aprendizaje para el desarrollo de dicha
competencia investigada e insertar recursos en el proceso de ensefianza que

promueve la motivacion y la participacion de los estudiantes.

Segun Cruz (2019) menciona:
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El empleo de recursos digitales en el proceso de ensefianza de las
matematicas y especificamente en la competencia de resuelve problemas de
regularidad equivalencia y cambio, conduce a incorporar los recursos
tecnologicos a nuestras sesiones de clase, contribuyendo al proceso didactico y
a generar un espacio de trabajo mas dinamico y experimental, haciendo al

estudiante mas responsable en la construccién de su propio aprendizaje. (p. 37)

Como se menciona, el empleo de herramientas virtuales enriquece el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, ya que genera dinamismo en la aplicacion de la sesion de

clases. De esa manera, el estudiante es el autor de sus conocimientos.

Con lo que respecta a la aplicacion de las sesiones de clase empleando la
gamificacion en la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, pudimos observar una mejora por parte de los estudiantes al momento de
llevar a cabo las cuatro capacidades, las cuales son Traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas, Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas,
Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales y Argumenta

afirmaciones sobre relacionesde cambio y equivalencia.

Luego de la aplicacién del instrumento de evaluacion, se pudo evidenciar que el
67% del total de estudiantes alcanzaron un nivel de logro satisfactorio en la primera y
segunda capacidad; en la tercera y cuarta capacidad con un 63% y 40% de los

estudiantes respectivamente. De esta manera, se concluye que los estudiantes
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comprendieron y desarrollaron los problemas contextualizados mediante la

gamificacion.

2.2 Enfoques tomados en cuenta para su disefio

La investigacion es de enfoque cualitativo, ya que se basa en comprender el
desarrollo y aprendizaje de los estudiantes. En el estudio realizado, nos enfocaremos
en analizar y recoger informacién con respecto a los diversos softwares con el cual se
buscara mejorar la comprension de operaciones matematicas en los estudiantes.
Segun Cerrén (2019) menciona "La investigacion cualitativa se configura de manera
pertinente para la Educacion. Permite aplicar y proponer mejoras continuas a la
estructura de la realidad social emergente de la formacidon de estudiantes, docentes y
comunidad educativa" (p. 3). Segun lo mencionado por el autor, el enfoque cualitativo
se basa en proponer mejoras en la educacion, puesto que pone como prioridad tanto a

los docentes y estudiantes (Cerrén, 2019).

Si hablamos de un disefio de Innovacion Educativa, tenemos que hablar también

del aula invertida, puesto que segun Fidalgo, Echaluce y Garcia (2020) mencionan:

Es una tendencia de innovacion, esto significa que se suelen crear sobre
expectativas y, por tanto, hay que tenerlo en cuenta. Lo mas conveniente es dar

dos visiones, una con la sobre expectativa y otra con lo que en realidad es” (p.7).

Segun lo mencionado por los autores, una proyeccién de innovacion debe tener
en cuenta el realizar dos tipos de resultados, la primera es tener en cuenta los
resultados generales, y la segunda es alcanzar un logro ain mayor sobre lo requerido

(Fidalgo, Echaluce y Garcia, 2020).
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El principal objetivo del aula invertida es mantener a los estudiantes activos, ya
gue segun mencionan Fidalgo, Echaluce y Garcia (2020) “este método se basa en
aprovechar la presencia simultdnea de alumnado y profesorado para realizar un
aprendizaje activo y cooperativo. Y todo ello sin renunciar a las lecciones magistrales”
(p- 5). En base a lo mencionado por los autores, hablar sobre el aula invertida es
realizar un aprendizaje mediante el desarrollo de conocimientos y hacer que los
estudiantes trabajen en conjunto y de forma coordinada (Fidalgo, Echaluce y Garcia,

2020).

3. Disefo de la propuesta de innovacion educativa

3.1 Titulo del proyecto de innovacion

Gamificacion para mejorar la Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y

cambio en la matematica

3.2 Descripcion del proyecto

Las caracteristicas que presenta Monterrico I.LE. Aplicacion — UGEL 07,
perteneciente al distrito de Santiago de Surco, son las siguientes: Tiene una sola
seccion por grado y cada seccion esta dividida en tres grupos para poder trabajar de

manera mas organizada y eficiente en la modalidad virtual.

El proyecto esta conformado por catorce sesiones que el grupo de tesis elabord
en las cuales se ha incorporado la estrategia de la gamificacion considerando sus seis
etapas, las cuales son; definir los objetivos de aprendizaje, delimitar las conductas que
se desea alcanzar, descripcion de individuos, disefiar ciclos, no olvidar la diversion e

implementar herramientas adecuadas. Ademas de considerar los diferentes recursos
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digitales como Quizz, Jamboard, Canva etc.; Y su aplicacién fue desde el junio hasta
octubre del presente afio, también debemos destacar que se adaptd a la modalidad del

aula invertida, la cual se trabaja en la institucion educativa.

El integrante Carlos Pastrana aplico la tesis y realiz6 las grabaciones de video
para que luego fueran analizadas y revisadas por el grupo, de esta manera se tuvo los
insumos para hacer los diarios de campo y la descripcién de todo el proceso; también
se realiz6 el seguimiento del progreso de los estudiantes registrando su participacion,
de esta forma pudimos ver que fue aumentando; finalmente se aplicoO una prueba de
conocimientos de la competencia teniendo en cuenta las cuatro capacidades de la

misma.

3.3 Objetivos del proyecto de innovacion: Objetivo general y objetivos
especificos.

Objetivo General

Mejorar la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio aplicando la gamificacion basado en softwares educativos, en los estudiantes

de tercer afio de educacion secundaria Monterrico I.E. Aplicacién — UGEL 07

Objetivos Especificos

- Mejorar la capacidad Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
aplicando las etapas de la gamificacion “Definir los objetivos de aprendizaje,
delimitar las conductas que se desea alcanzar, descripcion de individuos, disefiar

ciclos de actividades, no olvidar la diversién e implementar herramientas
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adecuadas.” en tercer afio de educacion secundaria Monterrico |.E. Aplicacion —

UGEL 07.

Mejorar la capacidad Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas,
aplicando las etapas de la gamificacion “Definir los objetivos de aprendizaje,
delimitar las conductas que se desea alcanzar, descripcion de individuos, disefiar
ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar herramientas
adecuadas.” en tercer afio de educacion secundaria Monterrico |.E. Aplicacion —

UGEL 07.

Mejorar la capacidad Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales aplicando las etapas de la gamificacion “Definir los objetivos de
aprendizaje, delimitar las conductas que se desea alcanzar, descripcion de
individuos, disefar ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar
herramientas adecuadas” en tercer afio de educacion secundaria Monterrico I.E.

Aplicacion — UGEL 07.

Mejorar la capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia aplicando las etapa de la gamificacion “Definir los objetivos de
aprendizaje, delimitar las conductas que se desea alcanzar, descripcién de
individuos, disefar ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar
herramientas adecuadas.” en tercer afio de educacion secundaria Monterrico |.E.

Aplicacion — UGEL 07.
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Mejorar la capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia aplicando las
etapa de la gamificacion “Definir los objetivos de aprendizaje, delimitar las conductas que se desea alcanzar,
descripcion de individuos, disefar ciclos de actividades, no olvidar la diversién e implementar herramientas
adecuadas.” en tercer afio de educacion secundaria Monterrico |.E. Aplicacion — UGEL 07.Mejorar la
capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia
aplicando la gamificacion basado en softwares educativos, en los estudiantes de tercer

afo de educacién secundaria Monterrico |.E. Aplicacion — UGEL 07.

3.4 Alcance del proyecto de innovacion educativa: Aula, Institucion Educativa.
Monterrico 1.E. Aplicacion tiene la caracteristica de formar parte de la
congregacion del Sagrado Corazon de Jesus donde los estudiantes reciben una
ensefanza integra. En esta institucion es fundamental que los nifios puedan fortalecer
sus valores morales, su identidad como estudiantes y la identificacion de sus logros

académicos.

Actualmente en Monterrico I.E es importante y necesario que el estudiante
entable una relacion cercana con sus pares, docentes u otros actores de la misma
comunidad escolar, ya que favorece la construccion de una sociedad democratica y
responsable. Es por esto que se ha decidido emplear el enfoque de Aula Invertida
como modelo pedagdgico, porque beneficia en el aprendizaje de los estudiantes en el

desarrollo de las clases en la modalidad virtual.

Con respecto al 3er afio de secundaria de Monterrico I.E. Aplicacién, el cual se
aplic6 esta investigacibn, podemos mencionar que estd conformado por 30

estudiantes, de los cuales dieciocho son varones y doce son mujeres. Ademas, han



29

sido divididos en tres grupos de diez estudiantes por aula, de este modo, la ejecucion

de las clases virtuales se realizaron de manera mas personalizada.

3.5 Beneficiarios:

Beneficiarios directos

- Con la aplicacion de la Gamificacion en Monterrico |.E. Aplicacion, los
principales beneficiarios son los treinta estudiantes del 3° afio de secundaria, ya que se
utilizaran diversos softwares educativos como: Whiteboard, Geogebra, Wordwall, etc.
Desarrollando la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.

- Nosotros como tesistas nos beneficiaria mas al obtener el titulo por nuestra
investigacion, porgue nos ayudara cuando nosotros realicemos nuestro rol docente. Asi
mismo, nuestra labor se enriquecera, ya que tendremos una gama de estrategias

digitales y dinamicas.

Beneficiarios indirectos

- El programa de estudios de matematica fisica de la Escuela de Educacion
Superior Pedagodgica Monterrico estd en busqueda de nuevas estrategias didacticas y
tecnoldgicas. Esta investigacion dara el aporte necesario para poder lograrlo mediante

el uso de la gamificacion.

- La Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica Monterrico se

beneficiara con los resultados obtenidos de esta investigacion al ser un proyecto de
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innovacion y de esta manera podréa formar futuros docentes con conocimientos, los

cuales podran ser aplicados en su labor.

3.6. Estrategias y actividades a realizar

A finales de mayo y en todo el mes de Junio, se realizé el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, abarcando
todas sus capacidades en los estudiantes del 3° afio de secundaria de Monterrico I.E.
Aplicacién, ejecutdndose de esta manera la Gamificacion como una estrategia,
empleandose diversos softwares educativos como Wordwall en donde se cred

diversos juegos como el laberinto, preguntas y respuestas, ruletas, etc.

Otro software que se utilizo fue la pizarra Whiteboard en donde los estudiantes
jugaron a resolver de manera competitiva los ejercicios planteados por el docente
sobre las ecuaciones. De la misma manera, se empled el programa Quizizz mediante
el cual se realizo diversos juegos competitivos en base a las preguntas realizadas en
clase. El programa Mobbyt, se empledé como un simulador del “juego de la Oca” para
gue cada estudiante siguiera un camino hasta llegar a la meta gracias a una ruleta y

respondiendo correctamente las situaciones planteadas por el docente.

Por ultimo, se utiliz6 el programa Aomatos en donde se mostraba diversas
tarjetas de ecuaciones de segundo grado y los estudiantes tenian que resolverlas a

manera de competencia.
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3.7. Recursos humanos:

El grupo de tesis compuesto por Luis Ronaldo Calcina Quispe, José Alberto
Godoy Bravo y Carlos Aldair Pastrana Rojas, fueron quienes han realizado las
diferentes investigaciones desde el inicio, ya que cada uno aport6é en cada etapa de la

investigacion; los roles que se muestra a continuacion:

Carlos Pastrana, fue quien aplicé la tesis al grupo de estudiantes, lo cual antes
de ejecutar sus sesiones, estas debieron ser aprobadas por su asesor de practicas;
también desarroll6 las diferentes actividades hechas por el grupo y grabo las sesiones.
Asi como también, José Godoy, realiz6 varias investigaciones, recopilando la
informacion de los instrumentos y participacion en las reuniones de coordinacion,
ademas apoyo6 en procesar la informacion y tratar los datos. De la misma forma, Luis
Calcina, realizo las investigaciones y contribuyé con el grupo para avanzar con la
redaccion de la tesis, participando en las reuniones y continuamente haciendo que se

cumplan los acuerdos, monitoreando el cronograma de actividades.

3.8 Monitoreo y evaluacion

Segun Yelon y Winstein (1988), definieron a la evaluacién como “proceso que
consiste en examinar y clasificar estudiantes al medir sus capacidades individuales con
base en normas objetivas y el trabajo de otros”. (p.24) (Como se citdé en Agudelo y
Aldana, 2016), Como los autores mencionan, las capacidades individuales de los
estudiantes pueden medirse con instrumentos llamados evaluaciones. Estos son

procesos que se encargan de examinar y clasificar dichas capacidades.
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En base a la problematica presentada y el estudio ya realizado, el proyecto de
innovacion se implementdé con instrumentos para poder medir el impacto y la
metodologia seleccionada, a continuacion presentamos cada uno de ellos con los

resultados y luego la triangulacion para determinar las conclusiones.

Prueba de evaluacion:

La prueba estuvo conformada por veinte preguntas de las cuales se
determinaron cinco por cada capacidad. De esa manera, se pudo obtener un puntaje y
medir el nivel de los estudiantes en base a la competencia Resuelve Problemas de

Regularidad, Equivalencia y Cambio.

La prueba fue validada por siete expertos en el tema de la gamificacion y docentes en
el area de matematica (anexo 4), ya que antes de ejecutarse los instrumentos, estos
tienen que ser validados por personas que tengan conocimiento acerca del tema de
gamificacion o sobre la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambio. Los expertos que aprobaron el instrumento fueron: Yaniret Verdnica Farro
Masquez, Elmo Ciriaco Guzman, Sonia Capcha Verde (docentes de la Institucion
Educativa Madre Admirable), Rosa Haydeé Zegarra Flores y Miguel Angel Diaz
Sebastian (docentes de la Escuela Superior Pedagdgica Nacional Monterrico).

De la misma forma, se recibié el apoyo de German Ariel Lanfranco, creador de la
Plataforma Mobbyt y conferencista sobre temas de la Gamificacion. Asi mismo, el
profesor Juan Julio Alfredo Martinez Narvaez, quien es coordinador y docente del
area de ciencias de Monterrico I.E. Aplicacion, fue la dltima persona quien valido el

instrumento ya mencionado anteriormente.
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Cabe resaltar que El modelo de la rubrica (anexo 5) que nosotros como investigadores
enviamos a cada juez, fue presentado por el centro de investigacion y mediante ello,

los jueces se encargaron de realizar la evaluacion.

Rubrica de evaluacion: Para poder llevarse a cabo la prueba se utilizé un
segundo instrumento, con el cual se pudo evaluar cada pregunta y de esa forma poder
analizar y construir sus respectivos graficos estadisticos donde logré hacer un estudio
mas profundo con respecto a cada capacidad (Anexo 7). La rabrica nos permitio llevar
el control de la reflexibn sobre las capacidades propuestas, ya que esto se fue

desarrollando de manera activa.

Diarios de campo: “Es un instrumento de formacion, que facilita la implicacién
y desarrolla la introspeccion, y de investigacion, que desarrolla la observacion y la
auto observacion recogiendo observaciones de diferente indole”. (Espinoza, 2017,
p.4). De acuerdo a lo plasmado, se puede afirmar que el diario de campo es una
herramienta que permite el desarrollo de la auto-observacion, en esta, se pudo

recoger una diversidad de observaciones de variadas categorias.

Asi mismo, el tercer instrumento fue el diario de campo (Anexo 3), con el
objetivo de monitorear todo lo que se hizo durante las sesiones de clase. En total se
realizaron catorce diarios de campo y se sintetizo en un cuadro. Los diarios de campo,
ayudaron a registrar todo con respecto a los comportamientos y actitudes
relacionandolos de esa manera con el desempefio previsto en la matriz de
operacionalizacién de variables. Cada diario de campo se dividié conforme a las seis

etapas de la gamificacion y se codificaron con distintos colores.
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Sintesis de los diarios de campo

En total, se realizaron catorce diarios de campo y en los cuales se registraron cada
uno de los momentos de clase donde se aplico la gamificacion. Se pudo observar un
gran avance en cuanto a la motivacion, participacion y desarrollo de situaciones
probleméticas referidas de la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio por parte de los estudiantes.

Entonces, podemos decir en sintesis que, en los diarios de campo de cada una de las
sesiones aplicada por el docente Carlos Pastrana, se pudo observar que mas del 50%
de los estudiantes participaron de manera activa y estuvieron atentos a las clases
gracias al uso de la gamificacion, ya que al aplicarla los estudiantes sentian mayor
motivacion para cada momento de las clases.

Triangulacién de los instrumentos:

La triangulacién de datos que se presenta a continuacion incluye la sintesis de
los resultados de la evaluacion obtenidos de los instrumentos, el primero es la prueba
aplicada casi al finalizar la investigacion. Seguido a ello, se ha evaluado el proceso de
la investigacion, recolectando datos mediante diarios de campo. Estos diarios
ayudaron a recopilar el proceso de aprendizaje que se siguid a cada estudiante de
Monterrico I.E. Aplicacién. La triangulacion finalizé con el analisis de cada instrumento,
lo cual se hizo con el objetivo de ver si han cumplido con las cuatro capacidades de la

competencia regularidad equivalencia y cambio.

El proceso de triangulacion consta del desarrollo de las capacidades de la

competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio relacionado
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con la ejecucion de la gamificacion utilizando los instrumentos de aplicacion de nuestra

investigacion como la prueba, la rabrica y los diarios de campo.

En la capacidad Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas, luego
de ejecutar la gamificacién en las sesiones de aprendizaje, el primer instrumento que
consta de una evaluacion de los conocimientos junto con el segundo instrumento que
costa de una rubrica, se evidencio un logro del 67% de los estudiantes que alcanzaron
un nivel satisfactorio. Asi mismo, gracias al tercer instrumento de los diarios de campo,

se pudo registrar una gran participacion por parte de los estudiantes.

En la capacidad Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas, el
instrumento de evaluacion de los conocimientos junto con el instrumento que consta
de una rabrica, se evidencié al igual que en la anterior capacidad, un logro del 67% de
los estudiantes que alcanzaron un nivel satisfactorio. Asi mismo, gracias al instrumento
de los diarios de campo, se pudo registrar un una gran participacion por parte de los
estudiantes evidenciando un cambio positivo mediante la aplicacion de la gamificacion

en las sesiones de aprendizaje.

En la capacidad Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas
generales, luego de ejecutar la gamificacion en las sesiones de aprendizaje, el primer
instrumento que consta de una evaluacion de los conocimientos junto con el segundo
instrumento que costa de una rdbrica, se evidencié un logro del 63% de los
estudiantes que alcanzaron un nivel satisfactorio. Asi mismo, gracias al tercer
instrumento de los diarios de campo, se pudo registrar un aumento en la participacion

por parte de los estudiantes.
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En la capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia, se evidencié con los instrumentos de aplicacion de la evaluacion de
conocimiento y la rabrica un logro del 40% por parte de los estudiantes que alcanzaron
un nivel satisfactorio. Asi mismo, con el uso del tercer instrumento de los diarios de
campo, se pudo registrar una muy buena participacién por parte de los estudiantes,

evidenciando la participacion positiva que genera la aplicacion de la gamificacion.

3.9 Sostenibilidad

Procesos previstos en la investigacion

La sostenibilidad se dio gracias al esfuerzo de cada integrante del equipo de
tesis, puesto que hemos tenido una buena organizacion al momento de realizar las
labores o tareas para poder desarrollar esta investigacion. De la misma manera, se
realizo la sostenibilidad mediante los cuatro objetivos especificos de la competencia

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, los cuales son:

En base al primer objetivo especifico sobre la mejora de la capacidad Traduce
datos y condiciones a expresiones algebraicas, se recomienda emplear situaciones
significativas reales de interés de los estudiantes y el empleo de la gamificacién en
base a los simuladores como juegos interactivos como el PhET, Wordwall, Thatquizz,

etc.

En base al segundo objetivo especifico sobre la mejora de la capacidad

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas, se recomienda ejecutar la
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aplicacion de la Gamificacion para que los estudiantes puedan expresar

dinamicamente lo que han podido entender durante las sesiones de aprendizaje.

En base al tercer objetivo especifico sobre la mejora de la capacidad Usa
estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales, se recomienda emplear
situaciones retadoras en donde los estudiantes deberan de llegar a una conclusién
utilizando diversos métodos de solucién, asi mismo, también es recomendable la
aplicacion de la gamificacion para poder potenciar las estrategias que emplean los

estudiantes de manera mas divertida y desafiante.

En base al cuarto objetivo especifico sobre la mejora de la capacidad
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, se recomienda
emplear el método del aula invertida favoreciendo el desarrollo de los aprendizajes por
parte de los estudiantes. Ademas, es recomendable la ejecucion de la gamificacion en
base a esta capacidad, para promover una sana competencia con respecto al

intercambio de ideas sobre la veracidad de diversas situaciones significativas.

3.10 Presupuesto

En lo que respecta al presupuesto, hubo un gasto maximo de 915 soles en total,
puesto que la ejecucion de la tesis se llevé a cabo en los meses de junio y octubre,
donde se gasto en el internet 500 soles, lo cual de derivé de todas la reuniones que
tuvimos con nuestro asesor y en grupo. De la misma manera, en el pago de internet se
gastd 400 soles; y por ultimo se llevd una capacitacion sobre la gamificacién donde se

pago6 una cantidad de 45 soles por persona.
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3.11 Cronograma

El plan de accion que se presenta a continuacion evidencia el orden de como el
grupo de tesis ha ido construyendo esta investigacion. El trabajo de investigacion
empez6 desde los meses de noviembre de 2020 con la presentacion del plan proyecto

de tesis y en diciembre de 2020 se aprobo el plan.

Entre los meses de enero y febrero de 2021, el grupo de tesis estuvo
desarrollando el marco tedrico del plan de proyecto de tesis. Para el mes de marzo al

mes abril de 2021, ya se tenia el marco teorico.

Teniendo un marco tedrico inicial, se aplicO la propuesta de intervencion
pedagodgica en los meses de mayo y junio, recogiendo la informacion mediante la
grabacion de videos y diarios de campo. En los siguientes meses, se validaron y
aplicaron los instrumentos en el grupo de estudiantes del tercer afio de secundaria del

colegio Monterrico I.E. Aplicacion.
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5. Anexos

ANEXO 1: MATRIZ DE COHERENCIA: PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA
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TITULO: Gamificacion para mejorar la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en la matematica

AUTORES: ESPECIALIDAD: DISENO: ENFOQUE:
¢ CALCINA QUISPE, Luis Ronaldo
* GODOY BRAVO, Joseé Alberto Matematica Fisica . Proyectode Cualitativo
e PASTRANA ROJAS, Carlos Aldair innovacion educativa

TECNICAS E INSTRUMENTO

PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES INDICADORES ACTIVIDADES DE EVALUACION/monitoreo
¢ Como mejorar la OBJETIVO GENERAL
resolucién de
problemas de -Mejorar la competencia Transforma el Indagacion y andlisis del logro | Tipo de estudio: Segun la
regularidad, Resuelve problemas de problema a un de la competencia Resuelve orientacion, es una
equivalencia y regularidad, Variable modelo matemético. | problemas de regularidad,
cambio, en los equivalencia y cambio Dependiente equivalencia y cambio investigacion basica, cualitativa
estudiantes de mediante la aplicacion durante el primer periodo del
tercero de del modelo pedagégico | Gamificacion afio 2021. Nivel: Aplicativo
secundaria gamificacion
mediante la Disefio: innovacion educativa
aplicacion del OBJETIVOS _
modelo ESPECIFICOS: Variable Diagnostico, arbol de Instrumentos:
pedaggico Independiente | Expresa su problemas y eleccion del o
gamificacion? Mejorar la capacidad comprension de la problema de investigacion. 1. Cuestionario.

Traduce datos y
condiciones a

resolucion de
problemas de

nocion, concepto o
propiedades de los

Eleccion del MODELO AULA
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expresiones algebraicas
aplicando las etapas de
la gamificacién “Definir
los objetivos de
aprendizaje, delimitar
las conductas que se
desea alcanzar,
descripcion de
individuos, disefiar
ciclos de actividades,
no olvidar la diversién e
implementar
herramientas
adecuadas.” en tercer
afio de educacion
secundaria Monterrico
I.E. Aplicacién — UGEL
07.

Mejorar la capacidad
Comunica su
comprension sobre las
relaciones algebraicas,
aplicando las etapas de
la gamificacién “Definir
los objetivos de
aprendizaje, delimitar
las conductas que se
desea alcanzar,
descripcion de
individuos, disefiar
ciclos de actividades,
no olvidar la diversién e
implementar
herramientas
adecuadas.” en tercer
afio de educacion

regularidad,
equivalencia y
cambio en la
matematica

patrones,
ecuaciones e
inecuaciones
estableciendo
relaciones entre
estas.

Emplea estrategias
de célculo para
resolver una
ecuacion cuadratica
y reconoce
fundamentos
teoricos.

INVERTIDAD mediante la
estrategia gamificacion para
aplicar en la mejora de la
competencia Resuelve
problemas de regularidad,
equivalencia y cambio

Desarrollo del marco teorico

Disefio y programacion del
Proyecto de innovacion
educativa

Monitoreo a la ejecucion y
logros del Proyecto de
innovacion educativa

2. Rubrica

3. Guia de observacion (diarios
de campo).

Técnicas:

1. observacién

Poblacién:

30 estudiantes de 3° grado de

secundaria de Monterrico I.E.
Aplicacién
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secundaria Monterrico
I.E. Aplicacién — UGEL
07.

Mejorar la capacidad
Usa estrategias y
procedimientos para
encontrar reglas
generales aplicando las
etapas de la
gamificacion “Definir los
objetivos de
aprendizaje, delimitar
las conductas que se
desea alcanzar,
descripcion de
individuos, disefiar
ciclos de actividades,
no olvidar la diversion e
implementar
herramientas
adecuadas” en tercer
afio de educacion
secundaria Monterrico
I.E. Aplicacion — UGEL
07.

Mejorar la capacidad
Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de
cambio y equivalencia
aplicando las etapa de
la gamificacion “Definir
los objetivos de
aprendizaje, delimitar
las conductas que se

Prueba supuestos
sobre los probables
conjuntos de
soluciones mediante
gréficas y reconoce
fundamentos
tedricos.
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desea alcanzar,
descripcion de
individuos, disefiar
ciclos de actividades,
no olvidar la diversion e
implementar
herramientas
adecuadas.” en tercer
afo de educacion
secundaria Monterrico
.E. Aplicacién — UGEL
07.
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ANEXO 2: Matriz de organizacion del proyecto

FASE DEL PROYECTO

INTERROGANTES

1

Identificaciéon del
problema

¢,Cuél es el problema?

¢,De qué manera influye la gamificacién para mejorar la competencia Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, en los estudiantes de tercer afio de educacién secundaria Monterrico
I.LE. Aplicacion — Ugel 0772

2

Definicion de objetivos
y resultados

¢ Qué queremos lograr?

Objetivo General

Mejorar la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio aplicando la
gamificacion basado en softwares educativos, en los estudiantes de tercer afio de educacién secundaria
Monterrico I.E. Aplicacion — UGEL 07

Objetivos Especificos

- Mejorar la capacidad Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas aplicando las etapas de la
gamificacion “Definir los objetivos de aprendizaje, delimitar las conductas que se desea alcanzar,
descripcion de individuos, disefar ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar
herramientas adecuadas.” en tercer afo de educacién secundaria Monterrico |.E. Aplicacién — UGEL
07.

- Mejorar la capacidad Comunica su comprensién sobre las relaciones algebraicas, aplicando las etapas
de la gamificacién “Definir los objetivos de aprendizaje, delimitar las conductas que se desea alcanzar,
descripcion de individuos, disefiar ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar
herramientas adecuadas.” en tercer afo de educacién secundaria Monterrico |.E. Aplicacién — UGEL
07.

- Mejorar la capacidad Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales aplicando las
etapas de la gamificacion “Definir los objetivos de aprendizaje, delimitar las conductas que se desea
alcanzar, descripcién de individuos, disefiar ciclos de actividades, no olvidar la diversion e implementar
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herramientas adecuadas” en tercer afio de educacién secundaria Monterrico I.E. Aplicacién — UGEL 07.

Mejorar la capacidad Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia aplicando las
etapa de la gamificacion “Definir los objetivos de aprendizaje, delimitar las conductas que se desea
alcanzar, descripcion de individuos, disefar ciclos de actividades, no olvidar la diversion e
implementar herramientas adecuadas.” en tercer afo de educacién secundaria Monterrico |.E.
Aplicacion — UGEL 07.

3

Determinacion de
actividades y metas,
cronograma,
responsables

¢ Qué vamos a hacer, cuando y quiénes?

e Vamos a realizar una investigacion innovadora basada en el uso de la gamificacién al momento de
desarrollar la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en el tercer
aflo de secundaria del colegio Aplicacion Monterrico el afio escolar 2021 y la investigacion sera
realizada por los correspondientes tesistas (CALCINA QUISPE, Luis Ronaldo, GODOY BRAVO,
José Alberto y PASTRANA ROJAS, Carlos Aldair).

Actividades Metas/log_ro_s de Cronogram_eg Responsables
aprendizaje Fecha, duracién
e Elaboracion de e Abrily Mayo CALCINA
instrumentos de QUISPE, Luis
investigacion Se espera que los e Abril, Mayo y Junio | Ronaldo
e Marco metodoldgico y estudiantes e Junio, Julio, Agosto
aplicacién de instrumentos Incrementen sus notas y Setiembre
de investigacion mediante el uso de las e Octubre y GODOY
e Sistematizacion de la herramientas digitales. Noviembre BRAVO, José
informacion e interpretacion e Noviembre Alberto
e Redaccidén de informe final e Noviembre y
de Tesis. Diciembre
. Presentacﬁén a Unidad de e Diciembre ;gi:gAgﬁrlos
investigacion e
: . Aldair
e Correcciones: informante,
Unidad de investigacion,
software anti plagio
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e Sustentacion Repositorio
institucional

Anexo 3: Diarios de campo

DIARIO DE CAMPO N°1

Area: Matemética Fecha: 18/05/21

Propdsito de Aprendizaje: Reconociendo las incognitas

SECUENCI
A ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS ASPECTOS A ACCIONES DE
DIDACTICA MEJORAR MEJORA
e Se saludé de manera cordial a los estudiantes y se les e Se entrd a la hora indicada, lo cual los e Se evidencio
preguntd qué habian hecho y cdmo les fue en su estudiantes saludaron al docente de aspectos
INICIO descanso del primer bimestre. Muchos de ellos manera respetuosa. positivos.
respondieron de manera positiva, haciéndole saber al
profesor que si se encontraban bien. e EI100% de los estudiantes lograron
responder de manera correcta las
o Después de preguntar como se encontraban los preguntas mencionadas por el
estudiantes, el profesor menciond que deben de docente, ya que se demostr6 que ellos
ingresar al siguiente link que se enviara en el chat, el si contaban con algunos conceptos
cual consiste de 4 preguntas, especificando también basicos sobre las ecuaciones.
que solo sera para marcar y no para completar. Asi




como también, el tiempo estimado de dicho formulario
es de 10 minutos como maximo.

Después de que los estudiantes completaron el
formulario, el profesor hizo presente su PowerPoint,
cuyo primer paso fue el de mostrar algunas
recomendaciones que se debia seguir en el transcurso
de toda la clase. Ademas, se presentd una situacion
significativa, lo cual se hizo leer a los estudiantes para
que de esa manera puedan entender mas el problema
y de la misma forma, se les realizo preguntas para
poder comprobar si ellos estaban realmente
entendiendo.

¢ Mediante el meet se explicé algunos conceptos que los

estudiantes debian tener en cuenta para poder
entender el tema que se estaba abarcando. Una de
ellas fue sobre conceptos de una ecuacién, lo cual se
fue completando con ayuda de los estudiantes.
Después se realizé una pequefa actividad que
consistia en relacionar e identificar el grado al que
pertenece cada ecuacién. Por Ultimo, se explicd sobre
la transposicion de términos, lo cual consistio en
trasladar los valores de un miembro a otro. (Traduce
datos y condiciones a expresiones algebraicas)
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Al definir las herramientas adecuadas,
asi como softwares educativos, que
S€ van a usar, se pudo notar que
93,3% de los estudiantes lograron
entender mejor y se les hizo mas facil
identificar que era una ecuacién de
primer, segundo y tercer grado.

¢ Mediante el uso de conceptos previos

, se logré que mas del
90% de estudiantes comprendan en
qué momento se debe realizar la
transposicioén de términos, lo cual
facilitd mucho mas el desarrollo de la
clase.

e Se evidencia
acciones de
mejora

DESARROL
LO

o Después de dar una breve explicacion sobre los

saberes previos, el profesor junto con la ayuda de sus
estudiantes resolvieron la situacion significativa

o Al definir con claridad los objetivos

educativos que se quieren conseguir
en el aula, el 93,3% de los estudiantes
conectados al meet lograron resolver
de manera correcta la situacién

e FEI83,3% de los
estudiantes no
prendieron sus
camaras al
momento de

e Enviar
mensaje a los
padres de
familia
mediante un




presentada al comienzo de la clase. Asi como también,
se desarrollé un cuadro que consistia en convertir
expresiones de forma verbal, a expresiones
matematicas y para ello se pregunt6 a cada estudiante
para que lo pueda completar y de esa forma participen
mas. (Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas)

significativa. Lo cual consistio en un
planteo de ecuaciones y al momento
de su desarrollo, se aplicé todo lo que
se habia trabajado al comienzo de la
clase, incluyendo también los
conceptos de transposicion de
términos.

o La diversion es la base de todo juego y

es por ello que se hizo participar a
cada estudiante para que de esa
manera se puedan resolver el cuadro
de expresiones matematicas y a pesar
de que algunos tenian dudas, con la
ayuda del profesor, lograron captar la
idea y completarlo eficazmente.

hacer la sesion.

e EI133,3%de
estudiantes no

respondieron ni
por audio ni por

chat.
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correo, para
ver cual ha
sido el
inconveniente
de no prender
Sus camaras

o En primer

lugar, tratar
de
comunicarme
con el
estudiantes o
sino hablar
con la tutora
para que se
pueda
realizar un
llamado de
atencion.

CIERRE

Se despidio cordialmente de los estudiantes y se les
indicd que es lo que se trabajaria la siguiente clase.

Los estudiantes lograron entender la
clase de ecuaciones reconociendo las
incognitas; y de la misma forma, se
termind a la hora indicada

e Se evidencio

aspectos
positivos.

e Se evidencia

acciones de
mejora




Area: Matematica

DIARIO DE CAMPO N°
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Fecha: 04/06/21

Propésito de
Aprendizaje:
Empleamos
y
combinamos
estrategias
de célculo a
través de
ejercicios.
SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA DIDACTICA

LOGROS

ASPECTOS A MEJORAR

ACCIONES DE MEJORA

e El docente da un
cordial saludo a
sus estudiantes,
preguntdé cémo se

Se entr6 a la
Hora

indicada

Se evidencia aspectos de
mejora en base a sesiones
anteriores.
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encontraban y se mandé un e Se evidencia
cordial saludo a los aspectos
estudiantes. positivos.
El docente
comienza la
sesibn con una .
dinamica “Di el Gracias al uso de
color no la herramientas
palabra” en la cual educativas, se logro
debian decir el captar la atencion del
0,
nombre del color 100% de los
| de una palabra sin estudiantes
confundirse. mostrando la
N dinamica en una
diapositiva.
| Seguidamente, los
estudiantes escuchan
- _
| " o
llevara la sesion de
o hoy.
D ;
¢ Mediante la
.., El docente muestra
E aplicacion . .
: una serie de ejemplos
White Board, el . :
de situaciones sobre
S docente : "
. ecuaciones cuadratica
explico la
A . y hace que los
resolucion de ) .
; estudiantes participen . .
R ejemplos  del e Si bien la

tema de
ecuaciones de

en ella.

participacion  es
activa, se puede

e Se podria implementar
una “competencia” al momento




segundo
grado.

Plante6 varias
preguntas y
situaciones

para que los
estudiantes

puedan llegar
a la respuesta

correcta y
poder hallar el
conjunto
solucion.

buscar otros
medios para que
los estudiantes
incrementen  sus
intervenciones,
ya que un 83,3%
estuvo
participando
activamente,
mientras que el
16,7% participo
una O ninguna
vez.
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de buscar la participacion de
los estudiantes.

Se les pidi6 a
los estudiantes
gue escriban
presente en el
chat.

Al finalizar la clase, y
poder ya habiendo
definido los objetivos
de aprendizaje, se les
pidié a los estudiantes
que sigan
practicando.

Empezar con la
asistencia al final
no es muy
recomendable,
ya que los
estudiantes
pueden ingresar
tarde o solo
entrar al finalizar
la clase.

e Enviar un link de asistencia
al iniciar la clase o antes de
iniciarla  para que los
estudiantes puedan colocar
Su asistencia y se registre la
hora exacta que ingresan.
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DIARIO DE CAMPO

Area; Matematica Fecha: 08/06/21

Propésito de Aprendizaje: ldentificar las caracteristicas y propiedades de las funciones a
través de ejemplos cotidianos.

SECUENCI
A L
DIDACTIC ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS ASPECTOS A MEJORAR ACCIONES DE MEJORA
A

El docente da la

bienvenida a los estudiantes y
realiza una corta conversacion

sobre la actualidad del pais.
Se evidencio aspectos

positivos

Luego con la utilizacion del
Software Geogebra, en donde se




explica el objetivo de la
aplicacion, la cual es interpretar
las diversas gréficas de
funciones, los estudiantes se dan
cuenta que el programa sirve
para poder analizar los elementos
del plano cartesiano, gracias a
ello, los estudiantes participan y
comunican sus saberes previos
sobre los elementos del plano
cartesiano y recuerdan que se
pueden elaborar funciones

Asi mismo los estudiantes
comunican que las funciones son
relaciones de un elemento con
otro.

Seguidamente se presenta
cuatro imagenes sobre una
proporcion directa entre el paso
del tiempo y el desgaste de una
vela, los estudiantes participan
voluntariamente sobre la relacion
gue hay entre estas magnitudes,
luego el docente menciona que a
esta  relacion directa, se
denomina “Funcion Lineal”
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Gracias al Software
GeoGebra, los
estudiantes recordaron
algunos conceptos vy
caracteristicas de las
funciones.

Gracias a la
presentacion de
imagenes, los

estudiantes se situaron
en un contexto real y
pudieron entender
mejor el tema de
funciones.

Se evidencia acciones
de mejora




Seguidamente los
estudiantes observan una
situacién significativa sobre la
funcion lineal, en donde se
intercambian varias ideas y se
realiza una tabulacién en base a
las magnitudes de “numero de
vueltas” y la “distancia recorrida”
vistos en la situacion.

Luego se explica las
caracteristicas de wuna funcion
lineal y su pendiente, los
estudiantes visualizan imagenes
en donde pueden apreciar esta
caracteristica de la funcion lineal,
a través de esto los estudiantes
cuentan sus experiencias en base
a una caminata con pendiente
muy inclinada.

Seguidamente, se evidencia el
desarrollo de la capacidad:
“Comunica su comprension sobre
las relaciones algebraicas” en la
segunda situacion significativa
sobre el consumo de agua y
distribucién con respecto al precio
en la factura debido a que los

La participacion de los
estudiantes se ve
evidenciada gracias a la
comunicacion y el
intercambio de ideas
generado por la
situacion significativa y

ejemplos de la vida
cotidiana.

Los estudiantes
desarrollan la segunda
capacidad: “Comunica
su comprension sobre
las relaciones

algebraicas” gracias a
una segunda situacion
significativa y al
intercambio de ideas
para construir una tabla
de datos para obtener
una representacion
matematica.

De los 30 estudiantes, el
43,33% de ellos no
realizaron intervenciones.
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Realizar preguntas a los
estudiantes que no
participan.

Conversar con la tutora
y generar un llamado al




estudiantes mencionan y explican
el llenado de la tabulacion con
respecto a la situacion planteada,
gracias a esto descifran una
formulacion matematica en donde
se explica los elementos de la
funcion lineal afin y su gréfica en
el plano cartesiano.
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estudiante.

Se les menciona a los estudiantes
gue el archivo de las funciones se
estad enviando al Classroom y se
deja un video para poder entrar
mas preparados a la clase de
mafana.

Los estudiantes se
informaron mas gracias
a un video dejado en el
Classroom.

Algunos estudiantes
no mencionaron Si
entendieron la clase y no
reportaron su asistencia.

Realizar preguntas a los
estudiantes que menos
participan.




Area: Matematica

DIARIO DE CAMPO N°
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Fecha: 04/06/21

Propésito de
Aprendizaje:
Empleamos y
combinamos
estrategias de

calculo a
través de
ejercicios.
SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIA DIDACTICA

LOGROS

ASPECTOS A MEJORAR

ACCIONES DE MEJORA

El docente da un
cordial saludo a
sus estudiantes,
preguntd cémo
se encontraban

El docente
comienza la
sesiébn con una
dinamica “Di el

Seentré ala

Hora indicada
y se mandé un
cordial saludo a los
estudiantes.

Gracias al uso de

e Se evidencia
aspectos
positivos.

Se evidencia aspectos de
mejora en base a sesiones
anteriores.




color, no la
palabra” en la
cual debian decir

60

herramientas
educativas, se logré
captar la atencion del

| el nombre del 100% de los
color de una estudiantes
N palabra sin mostrando la
confundirse. dinamica en una
! diapositiva.
C Seguidamente, los
estudiantes escuchan
|
© llevara la sesion de
hoy.
D e Mediante la
E aplicacion
White Board,
S el docente
explico la El docente muestra
A resolucion de una serie de ejemplos
R ejemplos del de situaciones sobre e Sj bien la
tema de echuauoneslcuadratlca participacion es| . g4 podria implementar
R oo e pen | £ % PUeCe | una “competencia al mamento
¢ grado. ’ en ella P i medios para que de buscqr la_participacion de
' ; los estudiantes.
: !os estudiantes
e Plante6 incrementen sus
L varias intervenciones,
preguntas vy ya que un 83,3%
situaciones estuvo




para que los
estudiantes
puedan llegar
a larespuesta
correcta y
poder hallar
el  conjunto
solucién.

participando
activamente,
mientras que el
16,7% participo
una 0 ninguna
vez.
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Se les pidio a
los
estudiantes
gue escriban
presente en
el chat.

Al finalizar la clase, y

poder

ya habiendo

definido los objetivos
de aprendizaje, se les
pidié a los estudiantes

que

sigan

practicando.

Empezar con la
asistencia al final
no es muy
recomendable,

ya que los
estudiantes
pueden ingresar

tarde 0 solo
entrar al finalizar
la clase.

Enviar un link de asistencia
al iniciar la clase o antes de
iniciarla  para que los
estudiantes puedan colocar
Su asistencia y se registre la
hora exacta que ingresan.




Anexo 4: Prueba de conocimientos

“Reconociendo nuestros aprendizajes”

3° GRADO SECUNDARIA

APELLIDOS Y NOMBRES: FECHA: / /

PROFESORES:

PASTRANA ROJAS, Carlos Aldair
CALCINA QUISPE, Luis Ronaldo
GODOY BRAVO, José Alberto

COMPETENCIA: Resuelve Problemas de Regularidad, Equivalencia y Cambio
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4 INDICACIONES:

e Lee atentamente las indicaciones antes de resolver las situaciones problematicas.
e La solucidn es valida si se indica la clave correcta y se escribe el desarrollo
e Mostrar orden y limpieza en la resolucion de problemas.

~

J

1. El namero cuyo triple aumentado en 9 es igual al séxtuplo de 4, ¢ Cual
es el nimero? (1 punto)

2. Por el dia de la juventud, la tutora de tercer grado organizé un paseo a
Tarapoto con todos sus estudiantes y padres de familia. En total fueron
40 personas. El costo del pasaje fue de 25 soles por adulto y 10 soles
por estudiante. Si se hizo un pago total de 550 soles, ¢Cuantos eran
estudiantes y adultos (1 punto)

3. Dos numeros suman 25y el doble de uno de ellos es 14. ¢ Qué nimeros son? (1

punto)

4. Alberto y su padre se llevan 25 afios de edad. Calcular la edad de
Alberto sabiendo que dentro de 15 afios la edad de su padre sera el
doble que la suya. (1 punto)

5. Luis le pregunta a Maria qué edad tiene y ella le responde de la
siguiente manera: Mi edad es igual al doble de tu edad méas 2. Si la



suma de las edades entre Maria y Luis es 23 ¢ Qué edad tiene Maria?

. Resuelve e indica el mayor valor entero de x en la siguiente inecuacion: (1
punto)

Daniel, al ver el resultado de sus exdmenes de matematica, vio que en
la primero prueba, obtuvo un puntaje de 16 y en la segunda prueba
obtuvo un puntaje de 14. ;Cual es el puntaje que debe obtener en el
tercer examen para poder aprobar la asignatura, si el curso se aprueba
con un puntaje minimo de 15? (1 punto)

Rubi dispone de S/ 32.00 para asistir al cine con sus primas, si compra
entradas de S/ 5.00 le falta dinero y si compra entradas de S/ 4.00 le
sobra dinero. ¢ Cual es niumero de primas que invité Rubi? (1 punto)

Luis quiere construir su casa y necesita un determinado numero de
columnas. A la vez, para poder realizarlo se necesita dicha cantidad de
materiales (cemento, estribos, etc.). Se sabe que, para una columna
simple, se necesitan entre 20 y 29 estribos. ¢ Cual es el maximo numero
de estribos que se necesitara si se van a armar 15 columnas? (1 punto)

10.Marca la ecuaciéon que contenga 2 raices. (1 punto)

a)2x3+4x-8=0

b)2x +2x4-1=0

Cc)3x+2x2-8=0

d)9x*+5x>2-2=0

11.¢Cudl de las alternativas representa un método de solucion de las

ecuaciones cuadrética? (1 punto)

I. Método de aspa simple.
[I. Método de carita feliz.

— 2 _
1. Método de la férmula general (%\/W)
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V. Método de reduccion.

a) Solo |
b) Iyl

c) Lyl
d) Solo Il

[{Pgnt)

12.Efectua un procedimiento para poder calcular los valores de “X” que
satisfagan a la ecuacion. (1 punto)

13.El cuadrado de un numero mas 8 veces el mismo numero, nos da como resultado
24. ¢ De qué numeros estamos hablando? (1 punto)

8 ++100
a) —

b) -10 £110

—-16 ++/140
d) —

14.Si se tiene la siguiente ecuaciéon cuadratica: x? + 9x = -20, utilice
procedimientos para poder calcular los valores que posee “xX” para poder
cumplir con lo establecido. (1 punto)

15.Daniel avanza 2 m en su carro por cada vuelta de las ruedas. Si se
guiere conocer la distancia que recorre en funcién del nimero de vueltas
de las ruedas, elabore una funcion lineal y represente su gréfica. (1
punto)

16.Si la representacion de una funcion lineal afin tiene como origen 7 y
pendiente -4 su expresion matematica seria: f(x) = 7x — 4, ¢ Esta
afirmacién es correcta? ¢ Por qué?
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17.Si la representaciéon de una funcion lineal afin tiene como origen 7 y
pendiente -4 su expresion matematica seria: f(x) = 7x — 4, ¢ Esta
afirmacion es correcta? ¢ Por qué?

- De la siguiente funciéon cuadratica f(x) = -2x2 + 6, responde las siguientes

preguntas:
18) El signo negativo representa:
a) La funcion se dirige hacia arriba
b) La funcion se dirige hacia la derecha.
c¢) La funcioén se dirige hacia abajo.
d) La funcion se dirige hacia la izquierda.
19) Del enunciado anterior, el nUmero 6 que representa en la funcion:
a) El vértice
b) Puntos de corte
c) Ramas
d) Eje de simetria

20) El gasto de combustible de un automovil se obtiene de acuerdo a la
velocidad con la que se desplaza, si x es la velocidad medida en
kilbmetros por hora (km/h), el gasto del combustible en j/kg, esta dado

por la funcioén: f(x) = x?z para 0<x < 21, grafique la funcién de la
velocidad con respecto al rendimiento (1 punto)



Anexo 5: Rubrica
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RUBRICA SOBRE LA EVALUACION DEL INSTRUMENTO

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA

Y CAMBIO.

DATOS GENERALES

- DOCENTES: CALCINA QUISPE, Luis Ronaldo
GODOY BRAVO, José Alberto
PASTRANA ROJAS, Carlos Aldair
- ANO Y SECCION: 3°

- MEDIO: Google Meet

- FECHA:
ESTUDIANTE:
ACBELF;ETA NIgEéA PUEDE
CAPACIDADES MEJORAR
0,
100%clu  75%clu 0%
Pregunta 1:
Traduce datos y
Pregunta 2:
condiciones a
expresiones Pregunta 3:
algebraicas.
Pregunta 4.
Pregunta 5:

Comunica su Pregunta 6:

comprension

sobre las Pregunta 7:

CASI

NADA NADA

PUNTOS
0% clu

25% clu




relaciones

algebraicas

Usa estrategias
y
procedimientos
para encontrar
reglas

generales.

Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones de
cambio y

equivalencia.

Pregunta 8:

Pregunta 9:

Pregunta 10:

Pregunta 11:

Pregunta 12:

Pregunta 13:

Pregunta 14:

Pregunta 15:
Pregunta 16:
Pregunta 17:
Pregunta 18:

Pregunta 19:

Pregunta 20:

TOTAL

67




Anexo 6: SESIONES DE APRENDIZAJE:

Divergencia de las incégnitas
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Numero de
sesion
9
I.- DATOS GENERALES:
AREA GRADO SE(,:‘ICIO UNIDAD HORAS FECHA DOCENTE
Mate . . .
- 3ero UNICA 3 25/05/21 | Carlos Aldair Pastrana Rojas

matica

ASE
SOR/A

Il.- SITUACION SIGNIFICATIVA:

En nuestra vida diaria es importante reconocer los elementos que nos brindan las propiedades
de las figuras geométricas en dos dimensiones, ya que estas son muy importantes en el area de disefio,
construccion, arquitectura, moda, etc. Por este sentido, se debe de entender que estamos rodeados de
estas figuras geométricas las cuales se profundizaran en un estudio con relacién a sus elementos.

ll.- ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

ggMPETENCI CAPACIDAD INDICADOR/ DESEMPENO CAMPO TEMATICO PRODUCTO INSTRUMENT
OS
Selecciona y combina de
manera apropiada estrategias
Comunica su )
PROBLEMAS matematicos para determinar el s ficha de | Sedetallaenel
comprension valor de los términos INECUACIONE actividades punto VII
DE desconocidos de una sobre las
sobre las progresion geometrica, inecuaciones.
REGULARIDAD simplificar expresiones
relaciones algebraicas, sistema de
EQUIVALENCIA ecuaciones lineales e
algebraicas inecuaciones; asi como,
Y CAMBIO reconocer el conjunto de
valores en una gréfica y la
variacion de los mismos
cuando los coeficientes
cambian en la  funcién
cuadrética.
IV.- SECUENCIA DIDACTICA:
SITUACION DE PROCESO
APRENDIZAJE PEDAGOGICO ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
Dia 26/05/21
Problematizacién/
Motivacién Se da la bienvenida a los estudiantes,
INICIO
se toma la asistencia mediante el meet y se hace
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presente las normas de convivencia.

Seguidamente el docente muestra a los
estudiantes la siguiente problematizacion sobre

las inecuaciones y menciona a los estudiantes

DESARROLLO

PPT
sobre como se podria resolver la situacion 5 min.
significativa.

PROBLEMATIZACION

L. Un padre decide ir a un

concierto cerca a su domicilio

con sus hijos y tiene S/150. Si

compra entradas de 30 soles

le esta faltando dinero, pero si

compra entradas de 22 soles

le sobra. (¢Cuéntos hijos

tiene?
Luego se pregunta a los estudiantes:
¢, Qué recordamos sobre las

Recojo de saberes inecuaciones?
previos _ _ _

¢En qué se diferencian las ecuaciones
con las inecuaciones?

Propésito de la Conocer los diferentes métodos de
sesion resolucion de las inecuaciones

Los estudiantes observan una

s problematizacion con respecto al tema sobre
Organizacion : . . X
inecuaciones y realiza el recojo de los saberes
previos para poder resolverlo en el desarrollo.

El docente menciona que se resolverd la
situacion significativa, pero primero se realizaran
las siguientes dinamicas con respecto al uso de
inecuaciones por medio del internet. PPT

1era dindmica: “PIENSA RAPIDO” 25 min.

Gestiony
Acompaifiamiento

El docente menciona que cada
estudiante deberd de resolver por medio del
audio la inecuacion presentada en la ruleta.

PIZARRA
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2da dindmica: “LECTURA DE
INECUACIONES”

El docente menciona que cada
estudiante deberd de escoger la respuesta
correcta en base a la pregunta que se presenta
segun la opcion A, By C.

a4 vo o

Se usa este
1 n

simbolo "=" en
inecuaciones?

il oo |

3era dindmica: “Ecuaciones, Verdad
o falsedad”

El docente menciona que se realizara
dos dinamicas en donde cada estudiante debera
de escoger entre la verdad o falsedad con
respecto a las inecuaciones, mediante un
cuestionario.

asa vo

¢Cual es un
intervalo abierto ?

= 1des >

K
EH

Después de realizar las dindmicas el docente
felicita a los estudiantes y menciona que ahora
se resolverd la situacion significativa presentada
al comienzo de la clase por medio de la pizarra
Whiteboard.
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El docente felicita a los estudiantes por su
participacion con respecto a las dinamicas y al
resolver la situacion significativa.

El docente menciona a los estudiantes

que investiguen sobre: “Coémo se realizan los 5 min.
ejercicios de inecuaciones, en base al siguiente YouTube
video presentado, ya que la préxima clase
CIERRE Evaluacion profundizaremos a detalle sobre el tema”
https://www.youtube.com/watch?v=aAs
D-aPY-YM
Finalmente el docente se despide de los
estudiantes y menciona que todos los videos y
enlaces se encuentran en el Classroom.
SESION DE APRENDIZAJE: Descubriendo mis raices
Ndmero
de
sesién
10
.- DATOS GENERALES:
AREA G S UNI H F
RADO | ECCION DAD ORAS ECHA DOCENTE
Mate 3 U 0 . .
matica ero NICA 3 1 1/06/21 Carlos Aldair Pastrana Rojas
ASE
SOR/A

Il.- SITUACION SIGNIFICATIVA:

En matemaética los estudiantes aprecian el curso de algebra como inncesario, no satisfacortio
con respecto a la vida de cada persona. Por este sentido, se debe de entender que el algebra es la base
de toda matematica, ya que los temas empleados se relacionan directamente con los otros cursos, asi
mismo se estudiara el factor incognita que esta presente en los calculos de la vida cotidiana

IIl.- ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

COMPETENCI INDICADOR/ PRODUCT INSTRUMENT
AS CAPACIDAD DESEMPERO CAMPO TEMATICO o 0s
Selecciona y combina
de manera apropiada
RE estrategias heuristicas,
Trad métodos gréficos, recursos y Resolver una
SUELVE ra procedimientos  matematicos ficha de | Se detalla en el
para determinar el valor de los .
uce datos y términos desconocidos de una ECUACIONE | actividades punto VI
PROBLEMA progresion geomeétrica, S DE 2° GRADO sobre las
simplificar expresiones



https://www.youtube.com/watch?v=aAsD-aPY-YM
https://www.youtube.com/watch?v=aAsD-aPY-YM
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S DE | condiciones a | algebraicas, sistema de ecuaciones de
ecuaciones lineales e
. . ) : 2do grado.
REGULARI eXpI’eSioneS Inecuaciones,; asli como,
reconocer el conjunto de
. valores en una gréfica y la
DAD algebraicas variacion de los  mismos
cuando los coeficientes
EQUIVALE cambian en la  funcién
cuadréatica.
NCIA Y
CAMBIO
IV.- SECUENCIA DIDACTICA:
SITUACION DE PROCESO
APRENDIZAJE PEDAGOGICO ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO
Dia 01/06/21
Se da la bienvenida a los estudiantes,
se toma la asistencia mediante el meet y se hace
presente las normas de convivencia. Im
agenes
5 min.
MNORMAS DE CONVIVENCIA 2021
INICIO

Problematizacién/
Motivacion

Seguidamente el docente muestra la

siguiente problematizaciones:

N

CER R NRR

Son SuS dimenSionesS?

hablando?

/

1) El area de un cuadrado es de %m?. ;Cuales

2} El cuadrado de un numere mas 25 noS da
como resultado 34. ;De qué numero estamos

Recojo de saberes
previos

Después el docente pregunta

estudiantes:
- ¢Coémo
situaciones planteadas?

podemos

a los

las

- ¢Qué propiedades de las mateméticas

podemos utilizar?

Propdsito de la
sesion

Reconocer las propiedades principales
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de las ecuaciones de segundo grado.

Organizacion

El docente da la bienvenida a los
estudiantes y les presentara 2 situaciones en
donde tendran que descubrir de qué tema se
refiere y como se podria solucionar.

DESARROLLO

Gestiony
Acompafiamiento

Seguidamente el docente muestra el
tema del bloque 1 y presenta el propésito del
tema junto con imagenes en donde se evidencia
la utilizacion de las ecuaciones cuadraticas.

i)

Reconocer las
propiedades
principales de
las ecuaciones
de 2° grado

T T TS
R R

/i

Seguidamente el docente menciona la
forma y propiedades de las ecuaciones
cuadraticas e indica que los estudiantes
expliquen lo que entienden segun lo leido en el
PPT.

ir3 axZ?+bX+.c=0

=" | b=0
!3 ‘Complatayordenada‘ ‘IncampletasJ @
=3 W+ 2X-620 |50 o 0 ik
by o0 e
SR SR

o 1-x-m.0 | X7X00

i “X-14=0 fove_ 10x.0
-\3 X2 +BX +3=0

Luego el docente realiza una pequefa
dindmica que trata sobre mencionar ejemplos de
ecuaciones cuadraticas completas e incompletas,
en donde el docente realizard dos ejemplos y los
estudiantes mencionaran sus propios ejemplos.

i 3

i 3 son aquellas ecuaciones que luego de reducir Sus
=—gJ términos y pasar todos Sus términos al primer
| | 3 miembro adoptan la forma:

] ax’+bx+c=0

i : Término  Término Término

- & lineal

] - Donde:

a LR
!aa.by_c:Son a#0 xes la
N\ coeficientes incégnita

Luego el docente indica que el dia de
hoy se resolverd las ecuaciones cuadraticas
incompletas que han colocado de ejemplo los
estudiantes a través de la pizarra virtual
“Whiteboard”.

Después de resolver los ejemplos de los
estudiantes, el docente procede a resolver las

PPT

Whiteboard

35 min.
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situaciones junto con los estudiantes:

CIERRE

Evaluacion

Finalmente se menciona a los
estudiantes que mencionen por el chat del meet
sus opiniones sobre lo realizado en clase y sobre
lo que han podido entender y el docente
mencionen que deberan de observar el siguiente
video para la siguiente clase: https://n9.cl/ru49

Finalmente el docente se despide de los
estudiantes y que agradece sus participaciones.

YouTube

5 min.

SITUACION DE
APRENDIZAJE

PROCESO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

Problematizacién/
Motivacion

Dia 02/06/21

Se da la bienvenida a los estudiantes,

El cuadrado de un nimero mas 25 noS da

Y

como reSultado 4. ;De qué niimero eStamos
hablando?

% jPXz:q _‘(-3
X +256= X ={9 T(: 2

Seguidamente el docente muestra a los

estudiantes la siguiente pagina web en donde se
realizard una dinamica con respecto a tarjetas de
un bingo sobre ecuaciones de segundo grado:

http://aomatos.com/juegos/bingo-

ec2grado.php?p=1ytipo=1

Bingo de Eeuaciones de Segundo grado - (Eeuaciones completas )

1) El érea de un cuadrado s de %m?. ;Cudles
Son Sus dimensSiones?
X Ae

PP

5 min.



https://n9.cl/ru49
http://aomatos.com/juegos/bingo-ec2grado.php?p=1&tipo=1
http://aomatos.com/juegos/bingo-ec2grado.php?p=1&tipo=1
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Recojo de saberes
previos

Luego se pregunta a los estudiantes:
¢Qué mencionaba el video que se dejé
como asignacion de la clase pasada?

¢, Qué demostraba?

Propésito de la
sesion

Conocer los diferentes métodos de
resolucién de las inecuaciones

Organizacion

Los estudiantes observan una pégina
web, en donde se realizaran dinamicas con tarjetas
y se menciona que hayan observado el video de la
clase pasada.

DESARROLLO

Gestiony
Acompafiamiento

El docente menciona que se observara
el siguiente video de la clase pasada, para los
estudiantes que no lo han podido visualizar:

https://n9.cl/ru49

Luego el docente menciona a los
estudiantes si han podido entender el proceso de
solucién de una ecuacién de segundo grado por
aspa simple, como se menciona en el video.

Seguidamente realiza en la pagina web
de “aomatos.com” junto con la pizarra virtual
“Whiteboard” unas tarjetas en donde se tendra
que resolver con ayuda de los estudiantes.

leratarjeta

Bingo de Ecuaciones de Sepundo grado

Instrucei

¥ —16x+39=0 AERE

Luego de presentarse la tarjeta, los
estudiantes junto con el docente empiezan a
resolver el ejercicio en la pizarra virtual.

.X-3%-0
x%=3 cs=(313

™
LUego el aocente menciona que la

ecuacion de segundo grado tiene dos raices, que
son 3 y 13, seguidamente procede a realizar la
misma operacion con tarjetas aleatorias en
donde se resolvera de manera conjunta.

El docente felicita a los estudiantes por
su participacion con respecto a las dindmicas y
por resolver los ejercicios en la pizarra.

PPT

PIZARRA

25 min.



https://n9.cl/ru49
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CIERRE

Evaluacion

El docente menciona a los estudiantes
que investiguen sobre el proximo método a
utilizar sobre la féormula general, por ello se deja
el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=2C6
7c5ar9mAyab _channel=DanielCarre%C3%B3n

Finalmente el docente se despide de los
estudiantes y menciona que todos los videos y
enlaces se encuentran en el Classroom.

YouTube

5 min.

SITUACION DE
APRENDIZAJE

PROCESO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

Problematizacién/
Motivacion

Dia 03/06/21

Se da la bienvenida a los estudiantes,
se toma la asistencia mediante el meet y se hace

recordar las normas de convivencia.

Seguidamente el docente pregunta a los
estudiantes sobre que han podido entender con
el video que se dejo la clase pasada.

Luego menciona a los estudiantes

observar la siguiente situacién problematica:

p

—."\&’

- El campo de céSped del colegio aplicacién es
de forma rectangular, si sus medidas son de
50 m de largo y 34 m de ancho y Se quiere
rodear por un camino de arena . Hallar la
anchura del camino de arena si Se sabe que
Su area es 540 m?.

Recojo de saberes
previos

El docente menciona a los estudiantes:

¢,Cémo podemos resolver la situacion
significativa?

R.E: Graficando vy
propiedades que hemos visto.

utiizando las

Propdsito de la
sesion

Empleamos y combinamos estrategias

de célculo a través de ejercicios.

PP

5 min



https://www.youtube.com/watch?v=ZC67c5ar9mA&ab_channel=DanielCarre%C3%B3n
https://www.youtube.com/watch?v=ZC67c5ar9mA&ab_channel=DanielCarre%C3%B3n
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Organizacion

El docente da la bienvenida a los
estudiantes y menciona sobre que han podido
investigar acerca de los videos presentados con
anticipacion de la clase pasada, luego se menciona
gue se resolverd una situacion significativa, en

base a las ecuaciones de 2° grado.

DESARROLLO

Gestiony
Acompafiamiento

Seguidamente el docente menciona a
los estudiantes que se observara el video que se
dej6 con anticipacion para poder entender como
se resuelven la ecuaciones de segundo grado en
base al método de la formula general.

Link:
https://www.youtube.com/watch?v=Z2C67c5ar9m
Avab channel= DamelCarre%CS%B3n

de > lar la
de arena Si Se Sabe cue

SolucionesS mediante la

””” férmula general los
El método de la Aqui  también

formula  general, 2 & + - ik oS
prmds gl @X2 + DX + € = O [weecen ec) ATA
que el método de
aspa simple.

imaginaries. (1)

—b+\/b2—4ac Vs

ResSolver:
Vx2+2x-24=0 3)qx2-3xe1=0
2)3x2-5x+1=0 WL)2x?-5x-1=0

El docente con la participacion de

|OS erw idinantAan  AntallAa~aAan 1A~ AAatAns n—lra

1)x2 2x-24=0

a= —b+vb? —4ac
poder b= 224 x= ~Za

x=-2 2 -4(Ary
My a+ioy
Y = -2V *
—z 0

El docente de esta manera resuelve
con la participacion los otros tres ejercicios,
para tener una idea de la resolucion de la
situacion significativa.

PPT

LIBRO

WHITEBOARD

30 min.



https://www.youtube.com/watch?v=ZC67c5ar9mA&ab_channel=DanielCarre%C3%B3n
https://www.youtube.com/watch?v=ZC67c5ar9mA&ab_channel=DanielCarre%C3%B3n
https://whiteboard.fi/

78

CIERRE

Evaluacion

Luego de haber resuelto y explicado los
métodos de solucion de los ejercicios el docente
menciona que deberan de desarrollar libremente
la ficha de ejercicios con respecto a las
inecuaciones que se resolveran en la siguiente
clase para que lo puedan cotejar.

Finalmente menciona a los estudiantes
que escriban por el chat del meet que han
entendido sobre la clase y se procede a
despedir.

Classroom

5 min.
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Anexo 7: Analisis estadistico de los resultados de la prueba diagnéstica de

matematica de los estudiantes de tercer grado de secundaria

O B, N W b~ U O

1) Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas.

ESTUDIANTE 1

Resultados por capacidad:

ESTUDIANTE 2

(a2}
w
=
P
<
o
)
=
(%]
w

Parametro:

En proceso

De 2 a 3 preguntas

Tabla de frecuencias

Nivel de logro fi h%
Satisfactorio 20 67%
En proceso 4 13%
Bajo 6 20%
Total 30 100%

Puntaje obtenido de estudiantes del 3° secundaria - Traduce datosy

condiciones a expresiones algebraicas

ESTUDIANTE 8§
ESTUDIANTE 9 I

ESTUDIANTE 4
ESTUDIANTE 5
ESTUDIANTE 6
ESTUDIANTE 7
ESTUDIANTE 10

ESTUDIANTE 11 |

o~
—
w
'_
z
<
fa)
=)
'_
[%]
w

o™
i
w
—
=
<
a
=]
s
[%]
w

ESTUDIANTE 14
ESTUDIANTE 15
ESTUDIANTE 16
ESTUDIANTE 17
ESTUDIANTE 18
ESTUDIANTE 19
ESTUDIANTE 20
ESTUDIANTE 21
ESTUDIANTE 22
ESTUDIANTE 23
ESTUDIANTE 24
ESTUDIANTE 25
ESTUDIANTE 26
ESTUDIANTE 27
ESTUDIANTE 28
ESTUDIANTE 29
ESTUDIANTE 30
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En el andlisis de esta primera capacidad Traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas, luego de ejecutar la gamificacién en las sesiones de
aprendizaje, el primer instrumento que consta de una evaluacion de los
conocimientos junto con el segundo instrumento que costa de una rabrica, se
evidenci6 un logro del 67% de los estudiantes que alcanzaron un nivel
satisfactorio. Asi mismo, gracias al tercer instrumento de los diarios de campo,
se pudo registrar una gran participacion por parte de los estudiantes.

2) Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas

Parametro:

De 2 a 3 preguntas

Tabla de frecuencias

Mivel de logro fi h%
Satisfactorio 2(] 7%
En proceso 5 1 7%
Bajo 3 17%
Total 30 100%




O B, N W b~ U1 O
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Puntaje obtenido de estudiantes del 3° secundaria - Comunica su
comprension sobre las relaciones algebraicas

En el anadlisis de esta segunda capacidad “Comunica su comprension sobre

ESTUDIANTE 1

ESTUDIANTE 2
ESTUDIANTE 3
ESTUDIANTE 4
ESTUDIANTE 5
ESTUDIANTE 6
ESTUDIANTE 7
ESTUDIANTE 8
ESTUDIANTE 9
ESTUDIANTE 10
ESTUDIANTE 11
ESTUDIANTE 12
ESTUDIANTE 13
ESTUDIANTE 14
ESTUDIANTE 15
ESTUDIANTE 16

ESTUDIANTE 17
ESTUDIANTE 18
ESTUDIANTE 19
ESTUDIANTE 20 e —

ESTUDIANTE 21
ESTUDIANTE 22

ESTUDIANTE 23 e ——
ESTUDIANTE 24

ESTUDIANTE 25

ESTUDIANTE 26 I

ESTUDIANTE 27

ESTUDIANTE 28 I
ESTUDIANTE 29 I

ESTUDIANTE 30

las relaciones algebraicas", el instrumento de evaluacion de los conocimientos
junto con el instrumento que consta de una rabrica, se evidencié al igual que en la
anterior capacidad, un logro del 67% de los estudiantes que alcanzaron un nivel
satisfactorio. Asi mismo, gracias al instrumento de los diarios de campo, se pudo
registrar un una gran participacion por parte de los estudiantes evidenciando un
cambio positivo mediante la aplicacion de la gamificaciéon en las sesiones de

aprendizaje

3) Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales

Parametro:

De 2 a 3 preguntas
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Tabla de frecuencias

Mivel de logro fi h%
Satisfactorio 19 63%
En proceso 5 17%

Bajo 6 20%
Total 30 100%

Puntaje obtenido de estudiantes del 3° secundaria - Usa estrategiasy
procedimientos para encontrar reglas generales

O P N W B U1 O
ESTUDIANTE 1

ESTUDIANTE 2

ESTUDIANTE 3
ESTUDIANTE 4

ESTUDIANTE S
ESTUDIANTE 6
ESTUDIANTE 7 e —

ESTUDIANTE 8

ESTUDIANTE O I
ESTUDIANTE 10
ESTUDIANTE 11 I —
ESTUDIANTE 13
ESTUDIANTE 14
ESTUDIANTE 15

ESTUDIANTE 16
ESTUDIANTE 17

ESTUDIANTE 19
ESTUDIANTE 20 I
ESTUDIANTE 21

ESTUDIANTE 27 I
ESTUDIANTE 28

ESTUDIANTE 24
ESTUDIANTE 26

ESTUDIANTE 22
ESTUDIANTE 25

ESTUDIANTE 18 —
ESTUDIANTE 23

ESTUDIANTE 12 I —

ESTUDIANTE 29
ESTUDIANTE 30

En el analisis de esta tercera capacidad “Usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales”, luego de ejecutar la gamificacion en las sesiones de
aprendizaje, el primer instrumento que consta de una evaluacion de los conocimientos
junto con el segundo instrumento que costa de una rubrica, se evidencio un logro del
63% de los estudiantes que alcanzaron un nivel satisfactorio. Asi mismo, gracias al
tercer instrumento de los diarios de campo, se pudo registrar un aumento en la

participacion por parte de los estudiantes.

4) Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

Parametro:

De 2 a 3 preguntas




Tabla de frecuencias

Nivel de logro fi h%
Satisfactorio 12 40%
En proceso 9 30%
Bajo 9 30%
Total 30 100%

Puntaje obtenido de estudiantes del 3° secundaria - Argumenta
afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia

O » N W b~ U O

analisis

o
wl
'_
2
<
[a)
o)
'_
(%]
wl

En el

ESTUDIANTE 8 N
ESTUDIANTE O m

ESTUDIANTE 1

ESTUDIANTE 2

ESTUDIANTE 4

ESTUDIANTE 5

ESTUDIANTE 6

ESTUDIANTE 7
ESTUDIANTE 10
ESTUDIANTE 11
ESTUDIANTE 12
ESTUDIANTE 13
ESTUDIANTE 14
ESTUDIANTE 15
ESTUDIANTE 16
ESTUDIANTE 17
ESTUDIANTE 18
ESTUDIANTE 19
ESTUDIANTE 20
ESTUDIANTE 21
ESTUDIANTE 22
ESTUDIANTE 23
ESTUDIANTE 24
ESTUDIANTE 25
ESTUDIANTE 26
ESTUDIANTE 27

de esta

ESTUDIANTE 28 I

ESTUDIANTE 29
ESTUDIANTE 30
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cuarta capacidad “Argumenta afirmaciones sobre

relaciones de cambio y equivalencia”, se evidencié con los instrumentos de aplicacion

de la evaluacion de conocimiento y la rdbrica un logro del 40% por parte de los

estudiantes que alcanzaron un nivel satisfactorio. Asi mismo, con el uso del tercer

instrumento de los diarios de campo, se pudo registrar una muy buena participacion

por parte de los estudiantes, evidenciando la participacién positiva que genera la

aplicaciéon de la gamificacion.
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Anexo 08: Matriz de evaluacion y monitoreo del proyecto

OBJETIVO DE EVALUACION

Se evaluara para mejorar la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los estudiantes de tercero de
secundaria de Monterrico |.E Aplicacién, por medio de la estrategia Gamificacion

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL PROYECTO

“Gamificacion para mejorar la resolucién de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en la matematica”

El proyecto de innovacion sera evaluado en tres momentos durante el periodo de ejecucion

Proceso de evaluacién Estrategias de evaluacion % de logro

Para identificar las necesidades de los estudiantes de tercer afio de secundaria
de Monterrico I.E Aplicacién, se ejecutd una prueba diagnostica en base a las cuatro
competencias del area de mateméatica. De acuerdo a los resultados, se evidencio
INICIO dificultades en la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio y se planteé desarrollarla mediante la aplicacion del modelo pedagogico aula

invertida, utilizando la estrategia de gamificacion.
gladed 100%

Los estudiantes del aula de tercer afio de secundaria de Monterrico |L.E
Aplicacién - Ugel 07 perteneciente al distrito de Santiago de Surco presentan mejoras
significativas pasando de un nivel inicio a un nivel satisfactorio para desarrollo de la
DESARROLLO competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Se logra aplicar ejecutar las catorce sesiones de aprendizaje satisfactoriamente,
bajo la modalidad de aula invertida, empleando la estrategia de Gamificacion.




85

100%

Docentes aplican adecuadamente el modelo pedagdgico Aula Invertida para

SALIDA desarrollar la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
100%




