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Resumen

QI desarrollo de la identidad personal es una necesidad de todo ser humano, ya que esta
define cémo el individuo se percibg si mismo y la forma como se integra a la sociedad.
Q raiz del confinamiento ocasionado por la COVID-19, se observé un impacto negativo
Qn la construccion de la identidad personal, ya que los nifios y nifias no tuvieron la
posibilidad de interactuar con sus pares, asi como de participar en actividades ludicas-
vivenciales que posibilitan un adecuado desenvolvimiento de sus habilidades
socioemocionales. Frente a ello, se desarroll6 la presente investigacion que tuvo como
objetivo mejora@;\ construccion de la identidad personal a través de la gamificacién en
%s estudiantes de 4to grado “A” de la Institucion Educativa Parroquial San Martincito de
Porres. El disefio fue de investigacién-acciér@ el grupo de atencién estuvo conformado
por 23 estudiantes, a los cuales, al finalizar@a investigacion, se les aplico, como
instrumento recojo de datos, una entrevista semiestructurada acompafada de la técnica
de dibujo-relato. Los resultados obtenidos evidenciaron que los estudiantes lograron
mejorar la construccién de la identidad personal al tene@onciencia de los aspectos que

lo hacen Unico cuando se reconoce a si mismo.

Palabras clave: Gamificacién, Modelo 6D, Identidad Personal, Educacion

Primaria, Investigacion-accion, Enfoque Cualitativo.



Abstract

The development of personal identity stands as a crucial imperative for every
human being, as it delineates how an individual perceives oneself and integrates into
society. In the aftermath of the COVID-19-induced confinement, a discernible adverse
impact was noted in the construction of personal identity. Children, unfortunately, were
deprived o%e opportunity to engage with their peers and partake in experiential play
activities, hindering the proper development of their socioemotional skills. In light of these
circumstances%e present research was conducted with the objective of enhancing the
construction of personal identity through the implementation of gamification. The focus
was on 4th-grade students "A" at the Parroquial San Martincito de Porres Educational
Institution. The research design adhered to an action research framework, and the study
group comprised 23 students. Upon the conclusion of the research, a semi-structured
interview, supplemented by the drawing-narrative technique, was administered as the
data collection instrument. The outcomes revealed that students exhibited an
improvemenﬁ the construction of personal identity, gaining awareness of the unique
aspects that define their individuality.

Keywords: Gamification, Six D’s (6D), Personal Identity, Elementary Education,

Action Research, Qualitative Approach.
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Introduccion

La pandemia deQOVID-19 ha tenido un impacto significativo en la educacion a
nivel mundial. Los cierres de escuelas ﬁs medidas de distanciamiento social impuestas
para contener la propagacion del virugan generado una serie de desafios y cambios en
el sistema educativo.

La restriccion de interacciones sociales y la necesidad de mantener el
distanciamiento han llevado a que muchos nifios pasen largos periodos de tiempo
aislados de sus amigos, familiares y comparieros de clase, lo que perjudica el sentido de
pertenencia y conexion con los demas. En esta linea, Alonso (2022) en su investigacion
titulada “Socializacion Infantil tras la pandemia”, asegura que las habilidades sociales
gue més han afectado a los nifios tras la pandemia son: la comunicacién oral, compartir,
el juego en grupos, la tolerancia a las diferencias personales, la empatia, el
reconocimiento, entre otros.

Qlanteamiento y justificaciéon del problema de investigacion

Debido a la pandemia se han originado serios problemas en la interaccion con los
pares. Alonso (2022), afirma que las relaciones sociales en los centros educativos tienen
como caracteristica el egocentrismo y el distanciamiento, consecuencias del largo tiempo
en que los nifios y niflas no han podido interactuar unos con otros. Por tanto, uno de los
principales inconvenientes tras la pandemia, es la socializacion, que segun Sepulveda
(2020), solo se logra si existe identidad personal.

Frente a ello, Alonso (2022), respaldado por Gallardo (2017), menciona que el
juego es una herramienta fundamental para desarrollar el aspecto social en los nifios y

nifias, pues es en él donde podran interactuar de manera organica.



%otivaciones para llevar a cabo investigacion-accion

En la actualidad, diversas investigaciones muestran notables@roblemas que
tienen los estudiantes en cuanto al desarrollo de su identidad personal.

Una de estas investigaciones realizada por Soto (2021), afirma que en el Peru
existen personas que carecen de una identidad personal correctamente definida, son
muchas veces egoistas y egocéntricas. En cambio, aquellos que si cuentan con una,
basan sus acciones en el respeto, tienen la habilidad de gestionar sus emociones
correctamente y se conocen y reconocen a si mismos. En este sentido, Cipra (2022), en
su investigacion realizada a un grupo de estudiantes de tercer grado del nivel primario,
observé que el 54% se encontraba con un nivel bajo de identidad personal, el 30% tiene
un nivel medio y inicamente el 16% presentaban un nivel alto.

Con el fin de conocer las caracteristicas de la poblacion, se observa a través de
la técnica de revision documental, el informe psicopedagdgico brindado por la I.E, donde
se utiliza como instrumento un cuaderno de notas para registrar las ideas relevantes. En
él se evidencia la escasez et@l desarrollo de la identidad personal en los estudiantes de
la Institucion Educativa Parroquial San Martincito de Porres, la cual fue ocasionada por
la falta del autoconocimiento, poca autovaloracion y limitado desenvolvimiento de las
habilidades sociales. Teniendo como consecuencia la deficiente habilidad para tomar
decisiones, baja autoestima y comportamientos egoistas.

Dada la importancia de una adecuada@onstruccién de la identidad personal en
los niﬁos@i linea de investigacion a seguir es de innovacion y didactica, ya que se aplica
la gamificacion como propuesta pedagogica que permita desarrollar la competencia

Construye su Identidao@n los estudiantes del aula de 4to grado “A” de la |.E.Pq. San
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Martincito de Porres. Por tanto,@e plantea la siguiente pregunta de investigacion ¢ De
gué manera la gamificacién permitird mejorar Iﬁonstruccién de la identidad personal en
los estudiantes de 4to grado “A” de educacion primaria?

Por tal motivo@n la presente investigacion se propone como objetivo general
mejorargc\ construccion de la identidad personal a través de la gamificaciénQn los
estudiantes de 4to grado “A” de la |.E.Pq. San Martincito de Porres. A partir de ello se
generaron los objetivos especificos que guardan relacion con el modelo 6D de Werbach
y Hunter (2012, citado por Alejaldre y Garcia, 2016), detallados a continuacion:

Primer objetivo, mejorar la construccion de la identidad personal a través de la
gamificacion utilizando el paso de la definicion de objetivos en los estudiantes de 4to
grado “A” de educacion primaria.

Segundo objetivo, mejoraﬂa construccion de la identidad personal a través de la
gamificacién utilizando el paso la distincion de las conductas cIavesQe los estudiantes
del 4to grado “A” de educacion primaria.

Tercer objetivo, mejora@ construccion de la identidad personal a través de la
gamificacién utilizando el paso de la descripcion de conducta@e los estudiantes del 4to
grado “A” de educacion primaria.

Cuarto objetivo, mejorar la construccion de la identidad personal a través de la
gamificacién utilizando el paso del desarrollo de los ciclos de cada actividad planificada

Qara los estudiantes del 4to grado “A” de educacién primaria.

Quinto objetivo, mejora@a construccion de la identidad personal a través de la

gamificacion utilizando el paser la diversion en los estudiantes de 4to grado “A” de

educacion primaria.
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Sexto objetivo, mejorar IaQonstruccic’m de la identidad personal a través de la
gamificacién utilizando el paso de la determinacién de las herramientas a utilizar en cada
actividad planificada para los estudiantes del 4t(grado de educacion primaria.

Aportes a la practica educativa

La presente investigacion proporciona conceptos sobre las dos variables de
investigacion: gamificacion e identidad personal. Ademas, aporta informacion relevante
sobre la implementacion del Modelo 6D de la gamificacién para consolidar y mejorar la
construccion de la identidad personal, respondiendo aqcls necesidades de aprendizaje
de los estudiantes de 4to grado y contribuyendo al nivel de logro de la competencia
“Construye su identidad” al culminar el IV ciclo de Educacion Primaria.

Implementar esta metodologia en el contexto educativo ha demostrado multiples
beneficios. Gomez (2020), asegura que la gamificacion busca promover la participacion
de los estudiantes, permite una mejor interiorizacién y aplicacion de los conocimientos
adquiridos. Ademas, crea un ambiente relajado y motivado y por consiguiente@umenta
el rendimiento de los educandos, promueve la interacciéon y la colaboracién, genera y
aumenta el compromiso ﬁyuda a transformar las actitudes de los estudiantes hacia el
aprendizaje.

A nivel metodoldgico, las autoras de la investigacion, buscan interceder con un
procedimiento actualizado e innovador que contribuya aﬁesarrollo de la construccion de
la identidad personal en los estudiantes de 4to grado de primaria. Asimismo, se sustenta
la contribucion del presente estudio en el quehacer docente de las investigadoras, ya

gue permite realizar una practica pertinente, empleando estrategias y recursos propios
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de la metodologia de la gamificacién, en sesiones gamificadas que facilitan@l proceso
de aprendizaje de los estudiantes.

A nivel préctico, la implementacion de la gamificacion, logra contribuir con el
desarrollo de instrumentos que ayuden a la practica pedagogica en la competencia
“Construye su lIdentidad”. Por tanto, utilizar la gamificacion resulta sumamente
importante, ya que el equipo investigador tiene la necesidad de buscar estrategias
innovadoras que despierten el interés y capte la atencion de los educandos.

Cabe recalcar que, el presente estudio es viable ya que dos tesistas realizan sus
practicas docentes en% Institucion Educativa donde se aplica la investigacion,
contribuyendo a la disponibilidad de tiempo como también a los recursos materiales y
humanos. Ademas, no se requiere de una inversién econdmica de grandes cantidades,
pudiendo ser gestionable por el equipo indagador.

Por lo mencionado, se considera importante realizar el trabajo de investigacion
con fines de obtener resultados favorables al implementar la gamificacién@omo
estrategia para mejorar la construccion de la identidad personal en los estudiantes de 4to
grado de primaria.

aara el presente trabajo de investigacion se tomaron en cuenta diferentes fuentes
de informacién tanto nacionales como internacionales, que son de gran aporte al
respaldar el trabajo de investigacion con informacién actualizada.
Antecedentes internacionales

Yafiez y Capella (2021) en su articulo titulado “Construccién de identidad personal
en nifos y ninas aymara en Chile” busca conocer la construccion de identidad personal

en nifos y niflas pertenecientes al pueblo originario Aymara que viven en el altiplano del
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norte de Chile. Dicha investigacién se realiza desde un enfoque cualitativo, con un
paradigma fenomenoldgico. Los autores llevaron a cabo su trabajo de campo en la
comuna altiplanica de Putre, teniendo como participantes de estudio a diegiﬁos y nifias
de 5 a 9 afios de edad residentes de dicha comunidad. En el articulo se concluye que los
participantes de la investigacion tienen integradas@as dimensiones de la identidad
propuestas por Sepulveda (2020), ademéas de que su autopercepcion esta arraigada a
una fuerte presencia e identificacion cultural con el entorno aymara.

En cuanto a las semejanzas se reconoce que ambos trabajos de investigacion se
desarrollan bajo%s dimensiones de la identidad presentada por Sepulveda (2020),
ademas de usar la técnica del dibujo-relato y estar dirigidas a nifios y nifias de 9 afios.
Por otro lado, la investigacion de Yafez y Capella (2021), fundamenta el analisis de la
identidad afadiendo dos dimensiones relacionadas al contexto y elementos de la cultura
aymara, mientras que la presente investigacion no realiza modificaciones en la propuesta
de Sepulveda (2020).

Monzén (2021), en su tesis titulada “La Gamificacién como metodologia educativa
en un aula de educacion primaria” para obtener el titulo de Grado de Maestro en
Educaciéon Primaria, que tiene como objetivo general investigar sobre el concepto de
gamificacién para elaborar una propuesta didactica que pueda ser llevada a cabo en un
aula de Educacion Primaria. Tiene como semejanza con la presente investigacion eﬁso
de la gamificacion como metodologia para mejorar los aprendizajes de los estudiantes.
En cuanto a las diferencias, el trabajo de Monzén (2021), apunta a ampliar los
conocimientos de lectura en nivel primaria a través de la gamificacién, mientras que, en

la presente, se implementa esta metodologia para poder mejorar la construccion de la
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identidad trabajando directamente la competencia Construye su Identidad del Curriculo
Nacional del Pera.

Quiroga et al. (2021) en SLQF’[I'CU|O de investigacion cualitativa “Identidad personal
en nifos y adolescentes: estudio cualitativo” tienen como objetivo genera@eseribir la
construccion de identidad personal de nifios y adolescentes entre 6 y 18 afios, desde un
enfoque constructivista evolutivo.

En cuanto a las semejanzas, ambas investigaciones toman como referencia los
tres procesos o dimensiones en la organizacion de la identidad personal propuestos por
Sepulveda (2020). Como diferencias se tiene que la muestra de la investigacion de
Quiroga et al. (2021), se constituye de 119 personas entreQiﬁos de 6 a 11 afios y
adolescentes de 12 a 18 afios. Mientras que en la presente investigacion solo esta
constituida de Zﬁiﬁos de 9y 10 afios de edad.

Antecedentes nacionales

lquise y Rivera (2020), presentan el trabajo titulado “La importancia de la
gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje” con el fin de obtener el titulo de
Grado de Bachiller en Educacion, la cual tiene como objetivo analizar la importancia de
la gamificacion en los métodos de ensefianzay aprendizaje. Como semejanza se obtiene
gue ambas investigaciones utilizan la gamificaciér%ara el desarrollo de las competencias
de los estudiantes impulsando un aprendizaje significativo en las sesiones de clase. En
cuanto a las diferencias Iquise y Rivera (2020), pretenden mostrar la importancia de la
aplicacién de la gamificacion en las sesiones de aprendizaje, mientras que esta
investigacion apunta a la ejecucion de la gamificacion como mejora de la construccion

de la identidad.
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También, se tiene a Sipion y Grandes (2021), con titquQI programa ESI en la
construccion de la identidad de los estudiantes de quinto de primaria de la Institucion
Educativa N° 32925 Rene Guardian Ramirez, Amarilis - Huanuco 2019” para optar el
titulo de Licenciado en Educacion Basica: Inicial y Primaria, con el objetivo d«geterminar
el efecto del programa “ESI” en la construccion de la identidad de los estudiantes del
quinto grado de primaria. Respecto a las semejanzas, se puede visualizar que ambos
trabajos se encaminaren el area de Personal Social, ya que tiene como objetivo abordar
la importancia de% construccion de la identidad en la formacion de los nifios y nifias.
Mientras que, en las diferencias, la investigacién de Sipion y Grandes (2021), se enfoca
en la aplicacion del programa Educacion Sexual Integral (ESI), sin embargo@l presente

estudio no se centra en la implementacion de un programa.
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Capitulo I: Marco Teoérico

1.1 Gamificacién

Sanchez (2022), respaldado por la investigacion de Werbach y Hunter (2012),
afirma que la gamificacion consiste en la utilizacion de elementos de juegos y técnicas
de disefio de juegos en contextos no ludicos. En el &mbito educativo, Foncubierta y
Rodriguez (2014) definen la gamificacion como:

La técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea

0 proceso de aprendizaje introduciendo elementos del juego y/o su pensamiento

con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula. (p. 2)
1.1.1 Elementos de la Gamificacion

Alejaldre y Garcia (2016) sustentado por la investigaciéon de Werbach y Hunter
(2012), precisan tres categorias principales de los elementos de juego para la
Gamificacion, siendo estos: dinAmicas, mecanicas y componentes@as dindmicas son
aguellas que tratan de satisfacer las motivaciones intrinsecas y necesidades de los
estudiantesQas mecanicas son los elementos que llevan a actuar al jugador permitiendo
gue construya experiencias en el sistema gamificado.@os componentes son los
elementos tangibles utilizados para guiar y mantener la motivacion extrinseca de los
estudiantes.
1.1.2 Pasos de la Gamificacion

La metodologia utilizada es el modelo 6D de Werbach y Hunter (2012), sobre

dicho modelo Ruiz (2016) y Pinilla (2019) mencionan que los seis pasos buscan
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enfocarse en las herramientas que se emplearan y desarrollaran en un sistema
gamificado.

1.1.2.1 Define los Objetivos. Se fundamentgn establecer las metas concretas
gue se quieren cumplir con el sistema gamificado, los comportamientos que se quieren
lograr, las interacciones, intercambios, etc, para ello, se cumplirdn una serie de pasos.
Primero, se debe proporcionar una lista que contenga todos los posibles objetivos,
describiéndolos de manera precisa; teniendo en cuenta que esta lista puede expandirse
en el futuro. Luego, se debe redistribuir los objetivos segun su relevancia. Como tercer
paso, se deben distinguir los medios que permiten el desarrollo del sistema gamificado
del fin altimo. Como cuarto paso, es necesario detallar el valor que la organizacion o
individuo obtendria al lograr dicho objetivo.

1.1.& Distingue las Conductas Claves. Se debe determinar lo que se quiere
gue cada jugador ejecute. Para ello, se deben definir los resultados especificos en cada
juego, a través de indicadores de éxito que permitan visualizagl logro de los objetivos
de la gamificacién y configurar los andlisis: las formas de medir el éxito hacia los estados
del triunfo, analizar el nimero diario de usuarios, volumen de actividad, etc. Una forma
de medir progresivamente los resultados que va obteniendo cada jugador es
estableciendo puntos por cada actividad lograda.

1.1.& Describe a los Jugadores. Se reconoce a los jugadores para disefar un
correcto sistema gamificado y motivar de manera constante a formar parte de la
actividad. Bartle (1996) propone cuatro tipos de jugadores que permiten el desarrollo de
juegos multijugador, ya que los roles se complementan para alcanzar la meta del juego.

Entre ellos esta el socializador, explorador, ambicioso y conseguidor. El socializador
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tiende a buscar la colaboracion entre participantes y el juego en equipo; el explorador
busca relacionarse activamente con el entorno del juego, pues su propdsito es descubrir
todos los detalles posibles; el ambicioso se establece como meta principal ganar el juego,
llegando a sobreponerse a sus rivales; el conseguidor obtiene satisfaccion durante la
obtencién de puntos y al colocarse primero en las tablas de puntaje.

1.1.& Desarrollar los Ciclos de Actividad. Las actividades basicas de juego en
un sistema gamificado se le consideran un loop o también IIamadogstructuras gue son
reiterativas, pero que concluyen con resultados distintos. Hay dos tipos de loops, los
engagement (enganche) loops y los loops progresivos.

Los engagement loop son las acciones que toman los jugadores en las
actividades, como resultado de una motivacion en el juego y que terminara con una
realimentacién de su actuar, para convertirse nuevamente en una motivaciébn que
provocara otra accion y asi, hasta repetirse el bucle.

Qos loops progresivos definen la manera en que la actividad va de inicio a fin y
se desarrolla mediante fases. En la primera fase, descubrimiento, el jugador identifica los
aspectos del sistema gamificado que le atraen; en la segunda, incorporacion, los
jugadores interacttan con este, por lo que es importante que el acercamiento directo sea
guiado, sencillo y acorde a los distintos tipos de jugadores. En la tercera fase,
apuntalamiento, el jugador se desenvuelve en las mecanicas de la actividad habiendo
conocido los retos y misiones que este propone. Por ultimo, la fase final, tiene como
objetivo que los jugadores alcancen la meta habiéndose sentido satisfechos durante su

desarrollo.
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1.1.2.5 Diviértete. Es tener presente la diversion, ya que la gamificacion es como
un juego y busca ser entretenid@atractiva para que mantenga el enganche del jugador.
Para lograr este paso el sistema gamificado debe responder a las caracteristicas de los
jugadores organicamente y de manera transversal.

1.1.& Determina las Herramientas. Es crucial elegir las herramientas
apropiadas para disefiar el sistema. Dichas herramientas deben ser adecuadas para
facilitar la creacion de una experiencia de juego excepcional. Esto implica seleccionar los
elementos de juego, la mecanica, dinAmica y componentes, y construir eI@istema
gamificado utilizando la base establecida en los primeros cinco pasos. Ademas, es
importante tener conocimient(@e los recursos necesarios para el desarrollo.

1.2 La Identidad Personal

Segun Caytuiro (2014% identidad personal es “la conciencia que una persona
tiene de ser ella misma y distinta a las demas” (p. 38). El autor menciona que la identidad
articula la interpretacion de datos y vivencias personales. Por otro lado, Salzman (2017,
como se cito en Flores, 2018) define la identida@omo una estructura cognitiva que todos
los individuos tienen en comun y que es, Unicamente, el contenido de esa estructura lo
gue distingue a cada persona.

1.2.1 Dimensiones d@a Identidad Personal

La construccién de la identidad personal es un proceso que se encuentra
constantemente activo. Da el sentido de mismidad y continuidad al si, a lo largo del
tiempo, integrando el contexto y a las personas de su entorno en su construccion

(Quiroga et al., 2021). Para Quiroga et al. (2021), apoyados en las investigaciones de
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Sepulveda (2020), mencionan que la identidad personal tendria tres dimensiones
principales detalladas a continuacion:

1.2.1.1 La Unidad del Si Mismo. Se refiere al reconocimiento y afirmacion del ser
Unico y diferente que cada individuo es, lo que implica responderg la pregunta
fundamental de "¢ quién soy yo?". Ello se logra a través de un proceso de diferenciacion
psicolégica, corporal y sexual. Durante este proceso, se reconocenQaracterl’sticas
personales, valores e ideologias que moldean el caracter individual. Al mismo tiempo,
esta tarea de diferenciacion también implica reconocer a los demés como semejantes y
elementos constituyentes del propio ser. Es decir, comprender que la identidad no es un
aislamiento, sino que esta entrelazada con las identidades de otros individuos.

Es un proceso de interpretacion de uno mismo, que conduce al respeto y estima
personal, volviéndose consciente y responsable de las acciones propias. Parte esencial
de esteroceso de integracion de la identidad y la relacion con otros es% toma de
conciencia de las limitaciones inherentes a la condicion humana. Al reconocer la igualdad
y la libertad tanto propia como la de los demas en la esfera de la accién, se logra un
entendimiento mas profundo de uno mismo y de los demas. En este sentido, el
crecimiento y desarrollo de la identidad personal se nutre de la conexién con el entorno
social y de una comprension mas profunda de la naturaleza humana (Quiroga et al.,
2021).

1.2.1.1.1 Caracteristicas Sexuales en la Adolescencia y Pubertad. Segun
Guemes et al. (2017) la adolescencia es un periodo transitorio de la infancia a la adultez.
Durante dicho periodo, se experimentar@rofundos cambios a nivel fisico, psicolégico,

emocional y social. Este periodo comienza con la pubertad, donde se producen cambios
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organicos en el cuerpo y se extiende hasta alrededor de los veinte aﬁos@uando se
completa el crecimiento y desarrollo fisico, asi como la maduracién psicosocial.

Es asi que la pubertad se entiende como un proceso biolégico donde ocurren
varios cambios en el cuerpo humano. Durante esta etapa, se acrecientan los caracteres
sexuales secundarios (vello facial en los hombres y desarrollo de senos en las mujeres),
ademas, se produce la maduracion sexual completa, lo que implica la capacidad de
reproducirse. Al mismo tiempo, se alcanza la talla adulta, o que significa que el cuerpo
alcanza su tamafo y forma definitiva (Laufer et. al., 2023).

La edad puberal inicia entre las edades de 8 y 14 afios en las mujeres y entre las
edades de 9 y 16 afios en los varones (Kaneshiro, 2021).Qa pubertad en las nifas
comienza con la aparicion de telarquia, mientras que, en los nifios, se marca por el
aumento del tamafio testicular.

A medida que avanza la pubertad, desde el punto de vista de Soriano (2015), se
manifiestan cambios como:

a. Duracion Global. El tiempo total del estadio puberal varia; sin embargo, oscila
entre tres y cuatro afios, siendo mas cort(gn las nifas.

b. Adrenarquia. La aparicion de vello (pubico y axilar) es un fenémeno
relacionado con la glandula suprarrenal. Por lo general, ocurre seis meses después del
inicio de la telarquia, pero en un 10-15% de los casos puede aparecer antes.

c. Menarquia. La primera menstruacion, que ocurre alrededor de dos afios
después de la telarquia.

d. Cambio de Voz. La tonalidad se agrava y ocurre en los nifios.
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eQrecimiento. El pico maximo de crecimiento durante la pubertad ocurre primero
en las nifas y antes de la menarquia. En promedio, las nifias crecen alrededor de 20 a
25 cm, mientras queQ)s nifios crecen aproximadamente entre 28 y 30 cm. Después de
la menarquia, el crecimiento excedentgscila entre 6 y 8 cm, habiendo la posibilidad de
aumento si la primera menstruacion ocurre temprano.

1.2.1.1.2 Caracteristicas Psicoldgicas. En la investigaciéon de Olguin y Soto
(2015), mencionan que son aquellas cualidades intangible referentes a los nifios. Es decir
gue se refieren a los atributos y rasgos que influyen ean comportamiento, el
pensamiento y la forma en que las personas experimentan el mundo. Pueden incluir
aspectos como la personalidad, las habilidades cognitivas, emociones, actitudes y las
motivaciones.

La personalidad es una de las partes mas importantes de las caracteristicas
psicolégicas, esta se refiere a los patrones de pensamientos, emociones Yy
comportamientos que@on relativamente estables a lo largo del tiempo y en diversas
situaciones.

Las habilidades cognitivas se encuentran relacionadas con los procesos mentales
superioregomo la atencion, razonamiento, memoria y la solucién de problemas. Dichas
habilidades varian entre las personas @esempeﬁan un papel importante en diferentes
areas de la vida.

Las emociones se refieren a las respuestas afectivas que expresamos en
diferentes situaciones. Estas pueden influir en el comportamiento, decisiones e

interacciones sociales.
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Las actitudes son expresiones positivas o negativas hacia las personas, objetos o
ideas, y pueden afectar nuestras percepciones y comportamientos. Y por dltimo las
motivaciones se refieren a los estimulos internos o externos que impulsan al ser humano
a actuar y lograr objetivos.

1.2.1.1.3 Caracteristicas Fisicas. Olguin y Soto (2015) afirman en su
investigacion que se refieren a la corporeidad y que por ende son concretos y
observables. Es decir que son las caracteristicas que podemos percibir a simple vista.
Es asi que se podrian clasificar en: tamafio y estatura, peso corporal, desarrollo
muscular, cabello y vello corporal.

a) Tamafio y Estatura. Los nifios generalmente son mas pequefios en
comparacién con los adultos y experimentan un crecimiento significativo durante la
infancia y la adolescencia.

b) Peso Corporal. El peso corporal también varia segUr@a edad, la genética y el
estilo de vida. A%edida que el ser humano crece y se alimenta, su peso aumenta
gradualmente. Sin embargo, durante la nifiez y la adolescencia, pueden experimentar
fluctuaciones en el peso debido a cambios hormonales y al crecimiento.

c) Caracteristicas Faciales. Los rasgos faciales pueden diferir dependiendo de
la genética de cada individuo. Pueden tener ojos grandes, mejillas redondeadas, labios
suaves y narices pequefias en relacién con el tamafio de su rostro.

d) Desarrollo Muscular. A medida del crecimiento, también se experimenta un
desarrollo muscular. Durante la infancia, los masculos se vuelven mas fuertes y los nifios

adquieren habilidades motoras como gatear, caminar y correr. En la adolescencia, se
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produce un mayor desarrollo muscular y se pueden observar cambios en la forma del
cuerpo, especialmente en los varones, debido al aumento de la masa muscular.

e) Cabello y Vello Corporal. El cabello en el humano es percibido a primera vista,
y este puede tener diferentes peculiaridades dependiendo de la genética u otros
aspectos. Por otro lado, a medida que los seres humanos se acercan a la pubertad,
pueden experimentar cambios en la distribucién del vello corporal, como el crecimiento
de vello axilar y pubico.

1.2.1.1.4 Valores. Segun Frondizi (2001, como se cit6 en Villator, 2013) menciona
que el valor no se considera como una entidad independiente, sino mas bien como una
caracteristica inherente a una estructura dada. Esta cualidad surge de cémo un individuo
se relaciona con las propiedades presentes en un objeto.

Es importante destacar que esta relacion no ocurre en un entorno aislado, sino
gue esta influenciada por el contextﬂsico y humano en el que se desarrolla.

1.2.1.1.5 Ideologia. Para Manzano (2017), la ideologia se define como una
perspectiva particular con la que se observa el mundo, priorizando algunos
acontecimientos sobre otros y dandoles una interpretacién especifica. Ademas, implica
tener preferencias y valoraciones hacia ciertos estados o funcionamientos en lugar de
otros. Esta vision ideolégica también influye en las decisiones de accién u omisién que
se toman en el mundo. La ideologl'gurge de la interaccion entre dos niveles: uno macro
0 contextual, que se refiere a los factores externos y sociales que moldean las creencias,
y otro micro o psicoldgico, que se relaciona con%s aspectos individuales y cognitivos

gue influyen en la formacion de la ideologia.
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1.2.1.2 Integracién del Si Mismo. Consiste en adaptarse a las experiencias que
han ocurrido a lo largo de la vida. Esto implica unir de manera significativa el pasado,
presente y futuro de la trayectoria personal, creando un sentido de continuidad en el
individuo. Para lograrlo, es necesario integrar los roles desempefiados desde una
perspectiva historica y también buscar activamente nuevas experiencias en el presente,
lo que ampliara el campo de vivencias a través de la accion. Durante este proceso, se
establecen y descubren principios y motivaciones que brindan coherencia y estabilidad
a la identidad a lo largo del tiempo (Quiroga et al., 2021).
1.2.1.2.1 Historia personal. Es de suma importancia reconocer nuestra
autobiografia, ya que Quiroga et al. (2021), mencionan que:
Esta apunta@ la “temporalidad”, integrando el pasado, presente y futuro en los
relatos personales. Desde el pasado, a partir de los 9 afios, los nifios mencionan
eventos significativos en su historia vital, integrando hechos especificos y
momentos d&ambios evolutivos, dando continuidad a su historia vital. (p. 9)
1.2.1.2.2 Experiencias significativas. Segun Pérez y Valencia (2020), se
relaciona con las vivencias del individuo que se aluden a un referente histérico que les
permite rememorar recuerdos. Estos eventos permanecen en el tiempo y conectan el
pasado, presente y futuro.
1.2.1.3 Integracion con Otros. Implica buscar diferentes opciones de actuacion
y ser reconocido por los demésq través de la participacion en grupos de reflexion y
accion. Al unirse a estos grupos, se brinda la oportunidad de interactuar y ejercer un
papel activo en el mundo, poniendo en practica la propia identidad y contribuyendo al

bienestar de los demas segun las posibilidades de cada individuo (Quiroga et al., 2021).
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1.2.1.3.1 Habilidades sociales. Es un conjunto de comportamientos que una
persona desarrolla con el fin de tomar decisiones, realizar un anlisis critico, abordar sus
propios desafios y establecer relaciones apropiadas con los deméas (Rebaque et al.,
2019).

1.2.1.3.2 Relaciones interpersonales. Lopez y Soraca (2018) afirman que es
una manera de interaccionar y gestionar las emociones teniendo una comunicacién
asertiva, dependiendo de esta que las relaciones sean fructiferas y perdurable. Por ello,
se debe dar suma importancia a la comunicacion asertiva para obtener relaciones
interpersonales exitosas.

1.2.1.3.3 Sentido de pertenencia. Los individuos estan motivados a pertenecer
y establecer relaciones interpersonales perdurables en el tiempo (Corona, 2020).
Ademas, menciona que @omprende procesos  cognitivos, emocionales,
comportamientos, salud y bienestar, por ende, comprende integralmente nuestro
desarrollo.

1.3 Definiciones de Términos Béasicos
Qa identidad. Es un concepto complejo y multidimensional que ha requerido el
abordaje de pensadores especialistas en multiples campos del conocimiento.

Erik Erikson (1950, como se cit6 en Hikal, 2023) propuso la Teoria del desarrollo
psicosocial en el afio 1950. En dicha teoria, Erikson presenta la identidad como un
proceso continuo que se determina a través de diversas etapas por las cuales el ser
humano resuelve una serie de crisis y conflictos desde infante hasta adulto. En cada una
de estas etapas el individuo afronta una serie de obstaculos que al ser resueltos de

manera positiva permitira el alcance de una identidad e individualidad saludable.
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@a Construccion de la Identidad en el Nivel Primaria. Para el Ministerio de
Educacién (2016), la realidad actual exige que la escuela forme ciudadanos que valoren
su cultura y la de los demés, promoviendo la identificacién con su pais al reconocerse
como?arte de una colectividad que, siendo diversa, comparte una misma historia” (p.
71).

Segun el MINEDU (2016) el estudiante de nivel primaria logra la construccion de
su identidad al reconocerq valorar su cuerpo, su forma de sentir, pensar y actuar.
Teniendo en cuenta su identidad Qistérica, étnica, social, sexual, cultural, de género,
ambiental y entre otras” (p. 73), a raiz de las diversas interacciones dentrgel contexto
en el que se desenvuelve. Para ello, el docente deberd garantizar que los estudiantes
construyan su identidad siendo conscientes de los aspectos que lo diferencian de sus

pares y de aquellos que lo hacen semejantes.
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Qapl’tulo II: Marco Metodolégico
2.1 Método de la Investigacién - Accion

Tejada (2020) menciona que la innovacion educativa radica en aplicar una
metodologia dentro de la ensefianza-aprendizaje, teniendo como objetivo resolver
problematicas educativas. Por ello, se define que la modalidad establecida en el presente
trabajo de%vestigacic’)n es de innovacién educativa, ya que se incorpora el Modelo 6D
de la gamificacion y se manipula la variable dependiente: identidad personal.

Es de enfoque cualitativo, al centrarse en comprender y profundizar los
fendmenos, utilizandolos desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y
en relacién con los aspectos que los rodean (Guerrero, 2016).

Ademés,Qs de disefo Investigacién-accion de tipo préactico, dondeQI Manual de
Investigacion con fines de graduacion vy titulacion de la EESPP Monterrico de Tejada
(2021) seinala qu@s un proceso en el que la planificacion, la accion, la observacion y la
reflexion estan en cambio continuo y dan paso constantemente a un nuevo ciclo.

2.2 Contexto de la Investigacion-Accion

La poblacién, como afirma Ventura (2017), es un grupo de sujetos el cual
comprende caracteristicas especificas que se desea examinar. Frente a ell(ﬁi poblacién
de la presente investigacion esta conformada por los estudiantes de 4to grado de la
Institucién Educativa Parroquiagan Martincito de Porres ubicado en el distrito de San
Juan de Miraflores, que cuenta con un total de 50 educandos. La muestra de la
investigacion, en la opinion de Ventura (2017) se refiere a lo particular esperando que

esta parte observada sea representativa de la realidad de la poblacion. Por tanto, la
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muestra, la integralﬁ)s estudiantes del 4to grado “A” de la Educacion Basica Regular,
conformado por un total de 23 estudiantes.

A partir de la observacion y los informes psicopedagdégicos del aula brindados por
el Area de Psicopedagogia de% |.LE.Pq. San Martincito de Porres se evidencié una
necesida@n la construccién de la identidad personal. Siendo observadas las dificultades
para comunicarse de manera asertiva en trabajos grupales y el deficiente autoconcepto
al no reconocer y aceptar sus caracteristicas fisicas y psicolégicas.

Para Vergara (2011), la construccion de la identidad es una estructura basica para
evaluar experiencias y generar expectativas que influyen en el autoconcepto y las
interacciones sociales@or esta razon, se ve la necesidad de implementar la metodologia
de la gamificacion para mejorar la construccion de la identidad personal, donde se busca
integrar los distintos elementos del juego en las sesiones de clase para fortalecer los
aspectos sefalados, y de esta forma%grar el desarrollo de la identidad personal de
manera optima e integral en objetos de estudio%s estudiantes.

2.3 Plan de Accidn

La primera accidn consiste en definir los objetivos que se aspiran a alcanzar a
través del sistema gamificado, junto con los comportamientos deseados y las
interacciones necesarias. Para llevar a cabo este proceso primero los estudiantes
reciben los objetivos de manera escrita. Luego, identifican los objetivos mas inmediatos.
Seguidamente, observan la actividad que potenciara el cumplimiento del objetivo. Al final,
conocen los reconocimientos obtenidos al logro de los objetivos.

Segundo, al iniciar cada juego se mencionaq los estudiantes los resultados que

deben alcanzar en cada uno y cual serd el puntaje a obtener, ya sea con estrellas, en
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actividades grupales o doblones de oro, en actividades individuales. Este puntaje podra
ser visible a todos a través de los cuadros “Nuestros puntajes grupales” y “Nuestros
puntajes individuales”.

Tercero, se describe e identificﬁs tipos de jugadores presentes en el aula, con
el fin de reconocer sus caracteristicas y potencialidades, lo que permite que el docente
los distribuya de manera equitativa y que desarrollen sus capacidades a plenitud.

Cuarto, se desarrollan los ciclos de las actividades, también llamados loops. El
loop progresivo se utiliza a través de la incorporacion de actividades de menor a mayor
dificultad, lo cual genera en el estudiante un interés constante. El loop de enganche se
emplea a través de las recompensas que reciben los jugadores por completar las
diferentes actividades.

Quinto, tener en cuenta la diversion en todo momento es fundamental, por tanto,
se presenta a los estudiantes juegos atractivos y que sean de su interés para crear un
ambiente de constante participacién, compromiso y motivacion.

Sexto, este paso se realiza al incluir actividades ludicas y didacticas utilizando
herramientas y recursos adecuados para garantizar la comprensién de los contenidos de
cada clase, para ello se utilizan recursos digitales y de material concreto lo que permite
al estudiante interactuar con ambos tipos. En la ultima accién se debe tener en cuenta
los elementos del sistema gamificado, tanto las dinamicas, mecanicas y componentes.
2.4 Técnicas e Instrumentos para Organizar y Analizar la Informacion

Las técnicas de investigacion, segun Maya (2014), comprenden un conjunto de
procedimientos organizados sistematicamente que orientan al investigador en la tarea

de profundizar en el conocimiento y en el planteamiento de nuevas lineas de
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investigacion. Entre ellas, la presente investigacion utiliza: observacion-participante,
entrevistas semiestructuradas, dibujo y revision de textos y documentos.

La técnica de observacion-participante tiene como objetivo, para Sanjuan (2019),
obtener datos mediante la interaccion con la persona de manera directa y sistemética en
su entorno natural, minimizando la intrusion, para estudiar los fendmenos que son
relevantes en su vida.

De acuerdo con Tejero (2021), la técnica de entrevista semi-estructurada recaba
datos mediante interrogantes abiertas a través de una guia que contiene los temas de la
entrevista. Estd permitido agregar nuevas interrogantes, realizar especificaciones y
hacer o pedir aclaraciones o profundizar en las respuestas.

Asi también la aplicacion de la técnica del dibujo, segun Vargas (2012), posibilita
valorar la apreciacion de uno mismo y del contexto, las preferencias y aspectos a mejorar,
las relaciones sociales y la resolucion de conflictos; ademas favorece el reconocimiento
y gestion de las emociones. (Anexo 9)

Por otro lado, se implementa la revision de textos y documentos donde Morales
(2015@om0 se citd en Martinez et al., 2023), menciona que se reconoce como un
método cientifico que sigue un proceso sistematico para investigar, recopilar, estructurar,
analizar e interpretar datos relacionados con un tema especifico.

Los instrumentos de investigacion, segun Lama et al. (2021), tienen una funcién
especifica, pero a menudo tienen usos versatiles, los investigadores seleccionan un
instrumento en funcién de sus ventajas practicas. Entre las aplicadas en la presente
investigacion se tiene@l diario de campo, la guia de entrevista semi-estructurada y la

guia de observacion, los cuales permiten conocer la realidad del sujeto estudiado.
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Para Luna et al. (2022), el diario de campo es un instrumento que promueve la
participacion al impulsar la reflexion y autoevaluacion de las acciones en la disciplina, lo
que, al observar cémo realizamos actividades, favorece el desarrollo personal al
aumentar la confianza y la autoconciencia en la escritura, generando un dialogo interno
(Anexo 6).

En cuanto a la guia de entrevista semi-estructurada, Tejero (2021), afirma que
permite dirigir la entrevista de manera adecuada, donde se incluyen factores y temas
importantes de la investigacion. Para ello, es importante realizar una prueba piloto que
permita reconocer los aspectos que se deben adecuar, agregar o descartar. Colocar la
guia de entrevista (Anexo 8).

La guia de observacién, segun Montes (2021), posibilita estudiar o examinar los
datos observados en una situacion para posteriormente plantearlos de manera

estructurada. (Anexo 7).
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Qapl’tulo lll: Analisis e Interpretacion de Resultados
3.1 Diagnostico

El inicio de la presente investigacion parte en el mes de septiembre de 2022,
donde se realiza una observacién de manera presencial gs estudiantes de tercer grado
de primaria pertenecientes a la I.E. Parroquial San Martincito de Porres, en ella se pudo
evidenciar los comportamientos egoistas de la mayoria de estudiantes, ya que en clase
no compartian sus materiales de indole escolar.

Ademas, se visualiza en la socializacién de trabajos individuales@n el area de
comunicacion, el escaso desarrollo de las habilidades sociales, debido a que la
interlocucion entre pares no se realizaba de manera asertiva, por tanto, no se reflejaba
el respeto entre si. En adicidn, se evidencia la escasa apertura para organizarse y
trabajar en equipos; puesto que ningun grupo concluye con la actividad que la docente
tutora les asigno.

Ello fue corroborado con la revision de los informes psicopedagdgicos del aula,
brindados por el Area de Psicopedagogia de la I.E. Parroquial donde se comprueba que
los estudiantes del aula tenian dificultades para comunicarse de manera asertiva,
ademas de ser egoistas entre si y reflejar poca organizacién en actividades grupales, lo
cual no permitia mantener un ambiente saludable para el aprendizaje.

Habiendo recopilado toda la informacién, el grupo investigador reafirma la
implementacion de la gamificacion como herramienta educativagara llevar a cabo el
plan de accion y lograr el objetivo de mejora@i construccion de la identidad personal en
los estudiantes de 4to grado de primaria, dentro de la competencia “Construye su

identidad”.
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Se realizaron 8 accione@espondiendo a los objetivos de la investigacion que son

organizado@omo se observa en la Tabla 1.

Tabla 1

Matriz del desarrollo del plan de accién

OBJETIVOS

ACCIONES

Define los objetivos

Brindar de manera concisa el objetivo de la clase.

Precisar los mini retos que permitirdn llegar a la meta.

Distingue las conductas clave

Dar a conocer los puntajes que podran obtener en cada

actividad.

Define a los jugadores

Reconocer los rasgos de personalidad, potencialidades,
intereses, comportamientos, habilidades, etc. de los

jugadores.

Desarrollo de los ciclos de

actividad

Desarrollar los loops de progresion permite mantener la
atencion d%s estudiantes a través de una serie de
actividades que los acercan a cumplir con el objetivo
final.

Desarrollar los loops de enganche permite mantener la

motivacion de sus acciones.
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Divertirse Implementar actividades que sean del agrado de los
estudiantes, asi como escoger una tematica para todo el
sistema gamificado identificando con los gustos de los

jugadores.

Define las herramientas Tener en cuenta los elementos de gamificacion es
importante para desarrollar un adecuado sistema

gamificado.

La primera accion del modelo de las 6D de la gamificacion “define los objetivos”,
da solucion al primer objetivo especifico detallado en la presente investigacion (Ver
Anexo 02). Para ello, se presenta a los estudiantes una carta de invitacion a la clase,
donde se da a conocer de manera especifica el objetivo concreto de la sesion del dia.
Dicha carta de invitacion se expone a manera de un reto emitido por “El Pirata Parche”,
tematica elegida para la construccion del sistema gamificado.

Luego, se detalla, gradualmente, los mini retos que permitan el cumplimiento del
reto recibido, describiéndolos y acompafado de la actividad que posibilita su desarrollo
(Ver Anexo 06). En este punto es necesario considerar que un sub objetivo no es la
acumulacion de puntaje, sino que dicha recompensa es algo que sucede como
consecuencia de haberlo alcanzado. El objetivo central o reto, apunta al desarrollo de un
aspecto de la identidad personal, mientras que los mini retos o sub objetivos son las
acciones concretas que permiten alcanzar el aspecto a trabajar.

En la segunda accion de la metodologia aplicada, donde se “distingue las

conductas claves” y que va acorde al segundo objetivo especifico, se explica, con un
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lenguaje entendible y detallado, las acciones que realizan los estudiantes para garantizar
el cumplimiento de las actividades presentadas en el sistema gamificado (Ver Anexo 07),
estas acciones son cortas y concretas, ademas de favorecer a los mini retos, asi como
el reconocimiento que obtendran al culminar las mismas.

Una vez determinadas las acciones y habiéndose demostrado con ejemplos, se
revelan los puntajes que permiten evaluar y cuantificar el nivel de éxito obtenido, pues
respaldado en Ruiz (2016) “los puntos son una forma sencilla y eficaz de medir el
progreso de un usuario a la hora de realizar una actividad” (p. 50).

En la tercera accion “describe a los jugadores”, que corresponde al tercer objetivo
especifico se reconoce, a través de la observacion participante, el tipo de jugador al que
corresponde los estudiantes (Ver Anexo 08), tomando como referencia los rasgos de
personalidad y comportamiento, de acuerdo a sus potencialidades, intereses o
habilidades y dependiendo la motivacién que tienen entre si (Vargas et al., 2019). Sea
de tipo socializador, que se enfoca en la colaboracion y el juego en equipo; explorador,
gue busca descubrir todos los detalles del entorno del juego; ambicioso, que prioriza
ganar y superar a sus rivales, el conseguidor, que encuentra satisfaccién al obtener
puntos y estar en la cima de las tablas de puntaje.

La cuarta accion “ciclos de actividad” esta relacionada@on el cuarto objetivo
especifico de la investigacion, en esta accion se desarrollan los loops de enganche y
progresion. En el loop de progresion los estudiantes cumplen los mini retos que permiten
el logro del reto centrado que les da el Pirata Parche, mientras que, en el loop de

enganche, reciben recompensas como motivacion de su accionar (Ver Anexo 09).
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El loop de progresion cuenta con cuatro fases:%escubrimiento, incorporacion,
apuntalamiento y final del juego. En la primera fase los estudiantes conocen las
actividades planteadas y analizan si el sistema gamificado es de su interés o no, por
tanto, se cuentan con materiales o recursos que sean de su interés; cuando decide que
el sistema le interesa se involucra con el mismo, dando lugar a la segunda fase.

En la segunda fase se presentan las reglas del juego, la cantidad de puntos que
recibiran y demés aspectos que permiten el desarrollo del mini reto. En esta segunda
fase, pero primer involucramiento directo con la actividad, se guia al estudiante en el
transcurso de su participacion y una vez que los demés observen qué deben o no hacer,
se da lugar a la competencia. Asimismo, se va aumentando la dificultad de los siguientes
mini retos, permitiendo que ellos solos se enfrenten a los desafios.

En la tercera fase los estudiantes se enfrentan a la actividad con mayor confianza,
pues@onocen todos los recursos que le proporciona el sistema gamificado. Aqui los
jugadores han visto o desgastado todas las opciones pensadas para resolver el mini reto,
alcanzando un estado de maestria.

En la ultima fase los estudiantes se enfrentan al fin del mini reto, donde reciben
estimulos que valoren su participacion y que los motive a seguir participando del sistema
gamificado general.

Por otro lado, el loop de enganche hace referencia a las recompensas o
reconocimientos que reciben los estudiantes, este loop se desarrolla en forma de bucle.
En el primer momento: motivacion, los estudiantes conocen la actividad que cuenta con
recursos y herramientas que son del agrado de ellos, asi como los puntos que recibiran,

ya sea de manera grupal o individual. En el segundo momento: accion, los estudiantes
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se involucran con el juego, primero de manera guiada y luego con autonomia. En el tercer
momento: realimentacion, reciben comentarios como respuesta de su actuar a la par de
recibir las recompensas antes especificadas.

La quinta accion "diversion" esta relacionada con el quinto objetivo especifico de
la presente investigacion, para garantizar el cumplimiento de esta accion se ejecutan
actividades que sean del interés del estudiante y que vayan acorde las posibilidades y
limitaciones (Ver Anexo 08). Para esto se incorpora una tematica permanente a lo largo
de las clases, los educandos se convierten en la tripulacién del Pirata Parche y reciben
retos de dicho personaje al iniciar cada clase. De la misma manera, los materiales son
disefiados acorde con la tematica: pergaminos, cartas en botellas, audios del propio
pirata, etc. Sin embargo, para conocer de manera directa si la secuencia implementada
es del agrado del grupo, se plantean preguntas metacognitivas como: “; Qué te parecio
la clase de hoy?” “; Cual fue tu parte favorita?” “; Qué reto te parecio el mas dificil y como
lo resolviste?”

La sexta y ultima acciéon “define las herramientas” se vincula con la
implementacion de los elementos de la gamificacion (Ver Anexo 08). Las dindmicas
hacen alusion a las experiencias de aprendizajes ludicas-narrativas en las que se
sumergen los jugadores como actividad propuesta (Villalustre & Moral, 2015). Las
mecanicas “son los procesos, sistemas y elementos que hacen que el juego progrese y
qgue conducen a la implicacion total del jugador dentro del mismo” (Ruiz, 2016, p. 39). Es
decir, son las reglas y sistemas especificos que gobiernan el juego o la experiencia
gamificada. Los componentes son las herramientas propias que se emplean para

generar la participacion.
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Como dinamica se emplea la narrativa de piratas, ya que estimula el
involucramiento de los estudiantes con el sistema gamificado. Para ello, reciben el reto
a través de un pergamino enviado por el personaje y que deben resolver a través de
trabajos grupales, individuales o demas actividades motrices. Los retos se orientan en
funcién al aspecto de la personalidad que se debe trabajar, por ejemplo, se tiene “Hey,
tripulacion”. En la clase de Personal Social identificaron sus emociones basicas y en qué
momentos las sienten. Hoy aprenderemos a gestionarlas de manera positiva y a
entender las emociones de nuestros companeros. No olviden darlo todo, jARG!”. Una
vez recibida la presente, se desarrollan diversas actividades ludificadas que permitan el
cumplimiento de la mision.

En cuanto a las mecénicas, se desarrollan actividades de competicion grupal,
donde los equipos trabajan bajo un enfoque de colaboracion y cooperacién, o en
ocasiones se elige a un representante de manera democratica. Dichas participaciones
les permite subir de nivel, recibiendo asi una sensacién de progresiéon y logro.

Por ultimo, se tiene como componentes a los puntajes grupales o individuales que
reciben los estudiantes en forma de estrellas de mar o doblones de oro, respectivamente.
De la misma manera, se dispone una tabla de puntuaciones donde se puede hacer un
seguimiento visual de los estados de triunfo.

3.3 Logros y dificultades encontradas

En cuanto a las caracteristicas sexuales, los educandos reconocen su sexualidad

e identifican los cambios de la pubertad que estan experimentando y las que estan por

vivenciar.
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Respecto a las caracteristicas fisicas, aprenden a valorar, reconocer y aceptar
cada aspecto que los hace diferentes y uUnicos. Todo ello, a través de las sesiones
gamificadas donde logran una introspeccion con ayuda de actividades vivenciales y
atractivas.

Con relacién a las caracteristicas psicoldgicas, los educandos logran desarrollar
la gestion de sus emociones de manera 6ptima. Ademas, identificar las emociones que
sienten en diferentes situaciones o contextos, aprender estrategias para la gestion
adecuada y por ultimo conocer como desean ser apoyados por las personas que se
encuentran alrededor.

De los resultados de las entrevistas se puede interpretar una mejoria en las
habilidades sociales dentro del aula, donde aprendieron a interactuar con sus pares de
manera efectiva y a entablar relaciones de manera satisfactoria. A través de actividades
gamificadas donde identificaron en qué habilidades deben trabajar para poder
relacionarse unos con otros priorizando la convivencia armonica.

En cuanto a las experiencias personales significativas, consiguen valorar su
historia personal a través de una linea de tiempo, donde logran conectar su pasado,
presente y futuro. Ademas, identifican los acontecimientos importantes que marcaron su
vida, sea positivo 0 negativo y asi reconocen las emociones que sintieron o0 siguen
sintiendo por lo ocurrido. En consecuencia, reconocen cémo este acontecimiento
importante va a repercutir en su futuro.

Referente a sus habilidades sociales, identifican cémo vivencian sus relaciones

interpersonales, determinando su sentido de pertenencia con sus mejores amigos y por
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gué los consideran importantes en su vida. Ademas, cdmo es que se comunican con
cada uno de ellos y cdmo es el trato mutuo que viven a diario.
Por otro lado, las dificultades identificadas fueron:

Qa aplicacion de las sesiones de aprendizaje gamificadas se realizaron dentro de
un rango de tiempo corto. Si bien se planificaron las sesiones dentro de la competencia
Construye su identidad, se debia desarrollar los desempeﬁoge las cinco competencias
del area de Personal Social. Lo cual no permitié desarrollar algunas de las sesiones con

el tiempo suficiente para el desarrollo preciso y necesario de la metodologia aplicada.
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Qecciones aprendidas

El grupo investigador obtuvo las siguientes lecciones aprendidas IueQOQe la
aplicacion del Modelo 6D de la gamificacion para mejorar la construccién de la identidad
personal:

Es fundamental dar a conocer, en cada sesion, de manera clara y concisa, los
objetivos de acuerdo a la relevancia. Ademas, es crucial especificar la importancia y valor
de la organizacion en los trabajos grupales e individuales, asi como lo que se obtendra
al cumplirlo.

Qs necesario definir los resultados especificos de cada juego y para ello se debe
establecer lo que cada jugador debe realizar. Asimismo, cada jugador debera visualizar
sus logros en base a los puntajes que obtenga por cada actividad. Para lograr ello, se
debe tener en cuenta la cantidad de jugadores presentes, nivel de la actividad, etc.

Qs de suma importancia conocer a los tipos de jugadores en cada actividad, ya
gue esta accién permite disefiar de manera correcta las sesiones futuras. Por ello, se
debe tener en cuenta que la motivacion principal de los jugadores puede ir cambiando y
por ende los tipos.

Es clave que los juegos no se realicen de manera lineal, al momento de desarrollar
los ciclos de actividad. Ya que este paso permite captar la atencion y%antener la
motivacion de los estudiantes a lo largo del sistema gamificado.

Como parte del sistema gamificado, la diversion es un aspecto que debe
desarrollarse en todo momento. En ese sentido, se requiere implementar actividadegue
respondan a las caracteristicas de los estudiantes para desarrollar una diversion

organica.
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Es indispensable elegi%s elementos de la gamificacion, dindmicas, mecanicas y
componentes, adecuados y que respondan a las caracteristicas de los estudiantes para
desarrollar la motivacion intrinseca y extrinseca.

Qa gamificaciébn es una metodologia innovadora que mejora los procesos de
ensefianza - aprendizaje, al emplear los elementos del juego. Ademds, al ser una
herramienta ladica favorece estudiantes activos y participativos en clase. Por tal razén,
es imprescindible reconocer que, si el Modelo 6D no se realiza de manera correcta,
puede terminar en un fracaso (Ruiz, 2016).

Como investigadoras, invitamos a los docentes a emplear la gamificacion como
metodologia de aprendizaje@a gue fomenta la participacion activa de los educandos,
asi como su motivacion para lograr las metas propuestas de manera personal y/o grupal.

QOS resultados obtenidos en la investigacion fueron favorables, puesto que, a
través de actividades ludicas y que responden a las caracteristicas de los educandos, la
gamificacién permitié la mejora de la identidad personal en%s estudiantes de cuarto

grado A de la Institucion Educativa Parroquial San Martincito de Porres.
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QablaZ

Matriz de coherencia
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Problema Objetivos Actividades/acciones  Técnicas
instrumentos
| |
,Como  la General Investigacion: Técnica:
gamificacion MejorarQa onstruccion de la identidad personal a través de la eConocimiento de la Observacion
permitira gamificacién®en los estudiantes de 4to grado “A” de la |.E. Parroquial San realidad educatﬁl. participante
mejorar .’Ia Martincito de Porres. eDiagndstico e la Fichaje
construccion situaciéon educativa: y Analisis
2 B aspecto a  mejorar documental
identidad (informe
personal en X , .
los psicopedagdgico)
estudiantes | eBusqueda %e solucion
de 4to grado Objetivos especificos Campos de Hipétesis de pedagogica“Para mejorar ' |nstrumentos:
A ~ de accion accion la  construccion de la ppecdotario
educacion | ; , identidad. Ficha de registro
primaria? Mejorar la construccion de Define los La aplicacion del Ficha bibliografica
la identidad personal a través de objetivos paso de la definicion Ficha de resumen
la ificacion utilizando el paso de los objetiﬁ Ficha de paréafrasis
de definicion de objetivos mejora

utilizando el paso de la en los
estudiantes de 4to grado “A” de

educacién primaria

construccion de la
identidad  personal
en los estudiantes de
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4to grado “A” de
educacion primaria.

Mejorar la construccion de
la identidad personal a través de
la gamificacion utilizando el paso
de la gistincion de las conductas
claves®le los estudiantes del 4to
grado “A” de educacion primaria

| |
Distingue las La aplicacion del

conductas paso de la distincion
claves de las conductas
mejora la

construccion de la
éientidad personal

n los estudiantes de
4to grado “A” de
educacion primaria.

Mejorar la construccion de
la identidad personal a través de
la gamificacion utilizando con el
paso degla descripcion de
conductas*te los estudiantes del
4to grado “A” de educacién
primaria.

Mejorar la construccion de
la identidad personal a través de
la gamificacion utilizando el paso
del desarrollo de los ciclos de

ada actividad planificada para
s estudiantes del 4to grado “A”
de educacion primaria

I
La aplicacion del

paso de la
descripcion de los
jugadores mejora la
construccion de la
idggtidad  personal
entos estudiantes de
4t0 “A” grado de
primaria.

I
Describe a los
jugadores

Desarrollar
los ciclos de
actividad

La aplicacion del
paso del desarrollo
de los ciclos de cada
actividad mejora la
construccion de la
identidad  personal
en los estudiantes de
4to grado “A’ de
educacion primaria.

Accion:

eProgramacion Qe la
propuesta metodoldgica:
Hipotesis de accién
(cada paso del método
6D).

e Aplicacion de la

propuesta de accion: I
método 6D.

Investigacion:
Evaluacién de resultados
obtenidos con la
aplicacion del método 6D.

Reflexion:
Propuesta de accion a
raiz de los resultados
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Mejoraﬂi construccion de Diversion La aplicacion del obtenidos.
la identidad personal a través de paso de la diversion
gamificacién utilizando el paso de los jugado
e la diversion en los estudiantes mejora @
de 4to grado “A” de educacién construccion de la
primaria. identidad  personal

en los estudiantes de
4to grado “A” de
educacion primaria.

| | | 1

Mejorar la construccion de Determinar La aplicacion
la identidad personal a través de las del paso de Ila
la gamificacién utilizando el paso herramientas determinacion de las
de la determinacion de las @erramientas mejora
herramientas a utiliz n cada construccion de la
actividad planificadaaqzra los identidad  personal
estudiantes del 4to grado de en los estudiantes de

educacién primaria. 4to “A” grado de
educacion primaria.

ANEXO 2

QablaS

Matriz de Triangulacion de la Categoria de Gamificacion

Categoria: Gamificacion

|
Subcategorias Docentes Observadores Divergencias / Convergencias Conclusiones

practicantes
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Define
los objetivos

D1, D3, D5,
D9: Plantear las
reglas del juego

mediante acciones
concretas y con
una demostracion
de las mismas para
que los estudiantes
cumplan el objetivo
final de la actividad.

D7, D9:
Establecer los
puntajes por cada
actividad para
tener claridad de
los avances que
obtendran al lograr
los objetivos.

G2, G4, G5, G7,

G8, G10: Dar a conocer
el objetivo de inicio a fin.

G7, G8, GO

Reforzar los puntajes en

el

desarrollo

de la

sesion.

Convergencias:

Las docentes practicantes y
observadoras coinciden en que se
debe hacer un mayor énfasis en los
objetivos a lo largo de la clase. Los
objetivos estan concebidos en
términos de conductas observables,
gue seran comprobadas mediante la
evaluacion®, por ello que es
importante que los estudiantes tengan
conocimiento de lo que deben lograr.

Ambas fuentes coinciden que
se deben establecer los puntajes en
cada actividad o] momento
desarrollado para tener un amplio
conocimiento de los avances grupales
0 personales. La asignacion de
puntajes y la utilizacion de una
herramienta visual permite conocer
directamente el estado de cada
jugador (estudiante), si sube de nivel
lo cual supone que ha recibido
recompensas a lo largo del proceso
gamificado®.

Es importante r a
conocer los objetivos@ las
reglas de las actividades con
una demostracibn para un
mejor entendimiento. Ademas,
al realizarlo permitira que los
jugadores puedan lograr los
objetivos establecidos.

Establecer los puntajes
de cada actividad es crucial
para que los estudiantes tengan
conocimiento de cuél serd su
recompensa al cumplir dichas
actividades. Como
complemento a ello, es
importante colocar los puntajes
al terminar cada actividad para
gue el avance de cada jugador
sea visible por ellos mismos.

Distingue
las conductas
claves

D1, D3,D4y
DO: Realizar
preguntas de los
objetivos de cada
actividad permite
asegurar el

|
G2, G4, G5, G6,

G9: Establecer bien las
reglas del juego permite

que

los estudiantes

trabajen en armonia.

Divergencias:

Unicamente una fuente resalta
gue ser reiterativo en consultar a los
estudiantes el objetivo de cada
actividad permitira que la maestra
pueda asegurarse de que todos los

Es importante definir los
resultados esperados de cada
juego, garantizando el
cumplimiento de las funciones y
fomentando el trabajo
colaborativo. Estas acciones
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entendimiento de
las actividades.

estudiantes conozcan las acciones
gue deben realizar.

Solo las observadoras
encionan que se deben establecer
s reglas del juego de manera clara

con el objetivo de desarrollar las
actividades en armonia.

permitirdn que el docente se
asegure de que sus educandos
entiendan lo que deben hacer,
garantizando asi el éxito en la
ensefianza - aprendizaje.

Establecer reglas
claramente definidas
proporciona una guia para el
estudiante 'y genere una
poderosa motivacion al
fomentar un sentido de
propoésito y logro. Cuando los
estudiantes comprenden qué se
espera de ellos y como pueden
mejorar, se sienten mas
comprometidos con el
aprendizaje.

a los jugadores

D1: Realizar
los juegos en
grupos pequefos
permitira que todos
cumplan diferentes
roles.

D5:
Reconocer los
tipos de jugadores
permite disefiar un
correcto  sistema
gamificado en base

Manifiestan interés por
adquirir los premios en
actividades
propuestas.

actividades entretenidas

designados.

Convergencias:

Ambas fuentes mencionan que
es importante conocer las
caracteristicas de los estudiantes. En
base a ello, la educacion debe estar
centrada en un proceso educativo
planificado, sistematico e intencional,
teniendo en cuenta las diferencias
individuales, caracteristicas,
necesidades e intereses de cada
estudiaﬁc. A raiz de ello, se lograra
motiva participacion activa de los
mismos en su aprendizaje.

Reconocer las
caracteristicas y
potencialidades de cada
jugador permitird al docente
distribuirlos de manera
equitativa para desarrollar un
aprendizaje colaborativo y que
cada estudiante desempefie
una actividad.

Asimismo, se concluye
gue los miembros de un grupo
de aprendizaje colaborativo
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a la motivaciéon
constante.

D10:
Reconocer las
caracteristicas y
limitaciones de los
jugadores permite
plantear
actividades en el
sistema
gamificado.

Reconocer las
preferencias y
necesidades de los

estudiantes permite que
manifiesten atraccion e
interés por las
actividades propuestas.

Divergencias:

Unicamente la docente
practicante  menciona que los
estudiantes  tienen interés en

desarrollar juegos establecidos en
grupos de una cantidad minima de
participantes, con el fin de que a todos
los estudiantes se les pueda asignar
un rol activo.

Solo una fuente menciona que
los estudiantes se sienten motivados
en la obtencion de recompensas.

deben trabajar en equipo. Para
lograr un trabajo diversificado,
estos grupos deben incluir
personas de distintos tipos de
habilidades. Al trabajar juntos y
compartir ideas, pueden
practicar y desarrollar la
escucha activa, la empatia y el
respeto.

Desarrollo
los ciclos de
actividad

D1, D2, D3,
D4, D5, D7, D10:
Incorporar un reto
inicial para que los
estudiantes
puedan  avanzar
progresivamente
en las actividades
del sistema
gamificado.

D9:
Implementar loops
en cada actividad
permite medir la
progresion de
aprendizaje de los

G2, G4, G5, G7,
G9, G10: Realizar
actividades de
descubrimiento
progresivas en dificultad
de menor a mayor, ha

permitido un  mejor
desarrollo del sistema
gamificado y

entendimiento de los

estudiantes.

G7, G8: Reforzar
la dindmica del juego a
través del
establecimiento de las
puntuaciones.

Convergencias:

La docente practicante y la
observadora se muestran de acuerdo
en que incorporar actividades
progresivas, permite avanzar a los
estudiantes en el sistema gamificado
manteniendo su interés por cada
actividad. En esta linea, desarrollar el
loop de progresion al incorporar retos
con grados de dificultad creciente
favorece que los jugadores acaben
satisfechos con el juego®.

Ambas fuentes coinciden en
gue la implementacién de loop de
enganche (puntajes) permite motivar
la participacion activa de los

Es
estrategias

importante disefiar
educativas que
utilicen elementos de
gamificacion de manera
efectiva. Utilizar loops de
progresion permite mantener el
interés de los estudiantes
mediante la incorporacion de
actividades progresivas con
dificultad de menor a mayor.
Asimismo, el loop de
enganche favorece la
participacion activa de los
estudiantes al proporcionar
recompensas por las
actuaciones dentro del juego,
ademas de que incorporar un
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estudiantes.

estudiantes, asi como medir el
progreso de cada uno de estos dentro
del sistema gamificado. Si se les
ofreces a los estudiantes una
recompensa atractiva, la conducta
objetivo generalmente aumentara®.

sistema de puntuacion permite
gue los estudiantes conozcan
Su progreso.

Diviértete

D1.
Desarrollar los
juegos a manera

de competencia
para que los
estudiantes se

motiven a realizar
las actividades.

D7, D9 vy
D10: Desarrollar
actividades
permanentes que
guarden relacion
con la dinamica del
sistema gamificado
genera entusiasmo
y una expectativa

sostenida en los
estudiantes.

D5 y D8:
Plantear
actividades QUe
respondan a las

|
G8:

G2, G7,
Presentar  actividades
lidicas y manipulativas
permite que los

estudiantes se diviertan.

G2, G4, G5, G9,

G10: Presentar
actividades novedosas
permite que los

estudiantes se diviertan.

G2, G4, G5, G7,
G9, G10: Otorgar los
puntajes después de
cada actividad para
mantener motivados a
los nifios.

Divergencias:

Una docente ha identificado
gue establecer las actividades dentro
de los sistemas gamificados a manera
de competencia favorece la diversion
y el interés por una participacion activa
en clases.

Por otro lado, también
menciona que las actividades
permanentes generan expectativa en
los estudiantes, las observadoras han
identificado que se deben presentar
actividades novedosas para asegurar
la diversibn en los sistemas
gamificados.

Cuando les presentamos
a los estudiantes actividades
gue sean de su interés se crea
un ambiente constante de
participacion 'y compromiso.
Dicho de otro modo, al integrar
estas actividades regulares, los
estudiantes se familiarizan con
las expectativas y se sienten
méas comodos para participar
activamente, lo que garantiza la
diversion sostenida en ellos.

En conjunto, establecer
competencias 'y  mantener
actividades atractivas y
divertidas nutre la motivacion
del estudiante 'y mejora
significativamente la dindmica
de la clase.
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caracteristicas vy
necesidades de los
estudiantes

permitira el interés

constante de los

mismos en el

desarrollo de las

actividades.

] |

Determina D3, D5, D8, G2, G4, G5, G6, Convergencias: En resumen, la inclusién

las D9: Implementar G8, G9, G10: Incorporar Ambas fuentes coinciden en de actividades ludicas vy
herramientas herramientas materiales  concretos, que laimplementacion de materialesy didacticas de los sistemas

adecuadas permite novedosos y llamativos herramientas ludicas y didacticas son gamificados utilizando

disefar

correctamente el
sistema
gamificado.

D3: Emplear
materiales
clasificados en

colores facilita que

los estudiantes
tengan una
distincion visual
entre conceptos y
actividades.

D5: Utilizar
materiales
concretos como

elementos visuales

permite que

se

desarrolle la motivacion

intrinseca en clase.

G2, G4, G5,

G7, GS8,
Incorporar
componentes
gamificacién

G9,

en

G6,

G10: proceso de aprendizaje en

los
la

permite

desarrollar la motivacion

extrinseca
estudiantes.

en

G2, G4, G5,

G7, G8, G9,

los

G6,
G10:

Mencionar el puntaje a

alcanzar
actividad

en

cada

propuesta

ayuda a desarrollar la

un co

mplemento necesario en la

creacion y elaboracion de los sistemas
gamificados, ya que estos generan
motivacion intrinseca constante.

El material didactico favorece el
los
contacto

gracias al

studiantes,

Qréctico-lﬂdico con elementos reales
gue activan el gusto por aprender, que
estimulan el desarrollo de la memoria,
la motricidad fina y gruesa, la parte
cognitiva, fisica, entre otros aspectos

fundamentales en

sujeto’.

hacen

la evolucién del

Divergencias:
Unicamente las observadoras
hincapié en que es importante

incorporar los componentes en la

gamificacion,

puesto que permite

herramientas y recursos, son
esenciales para mantener una
motivacion constante y mejorar
la comprensién del contenido.
Estos materiales facilitan el
aprendizaje al brindar una
experiencia practica y ludica,
activando el deseo de aprender
y estimulando varios aspectos

@el desarrollo estudiantil, como

memoria, la motricidad y la
cognicion. Esta interaccion
practica se convierte en un
factor fundamental en la
evolucion educativa del
individuo.
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y textos cortos, mecanica del

beneficia

la correctamente.

escucha sostenida.

D6: Emplear
recursos visuales
con situaciones
familiarizadas con
los estudiantes
permite desarrollar
su motivacion

intrinseca.

juego desarrollar la motivaciéon extrinseca.

Ademas, solo las observadoras
mencionan que exponer los puntajes
gue pueden obtener en cada actividad
ayuda a desarrollar la mecanica del
juego correctamente.

Nota. 2 Salcedo (2011).° Villalustre & Moral (2015). °Gémez (2020). YRuiz (2016). ¢Willingham (2020) "Manrique et

al. (2013).

ANEXO 3

Qabla4

Matriz de Triangulacion de la Categoria de Identidad Personal

Categoria: ldentidad Personal

Subcategorias Docentes Observadores Entrevistadores Divergencias / Conclusiones
practicantes Convergencias
| | I | | 1
La D6: Las nifas G4: ° El; E2; E3y E4: Convergencias: Se rescata la
unidad del si reconocen sus Reconocensus La mayoria de los La docente importancia de
mismo cambios fisicos en la caracteristicas estudiantes practicante y las comprender las
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pubertad al analizar
los textos que lee,
mientras que los
nifos  manifiestan
sufrir cambios
emocionales o]
psicologicos.

D6: Realizar
ejemplos de casos
favorece en la
diferenciacién entre
los cambios fisicos,

emocionales e
intereses.

D3:
Reconocen sus
cualidades como
aspectos que le
permiten tener una
buena relacion
consigo mismo,

haciendo énfasis en
la aceptaciéon vy
valoracion personal.

D3: Para
lograr el o6ptimo
reconocimiento de
las emociones vy
como estas influyen

propias
ayuda de
actividades.

con
las

Gb5: Los
estudiantes
reconocen las
tradiciones 'y
costumbres
gue practica su
familia.

identifican su género
de acuerdo a su sexo.
Sin embargo, E1 y E2

mencionan que los
estudiantes se
reconocen como
ambos géneros
debido a
concepciones
sociales.

° El; E2; E3y E4:
La mayoria de las
nifnas reconocen
experimentar cambios
fisicos y emocionales

propios de la
pubertad. Sin
embargo, la mayoria
de los ninos

manifiestan que audn
no estan pasando por
los cambios de Ila
pubertad.

° El; E2; E3y E4:
La mayoria de los
estudiantes identifica
sus cualidades en
base a sus
habilidades. Por otro
lado, algunos nifios
valoran sus
cualidades en

entrevistadoras coinciden en

gue las niflas reconocen
experimentar cambios
fisicos y emocionales

propios de la pubertad. Sin
embargo, los nifios aun no
estdn pasando por este
proceso. Esto se relaciona
con que la pubertad precoz

en Ias nifas se da antes de
los 8"anos de edad, mientras
que en los niflos este
desarrollo caracteristico

sexual, es mas lento, ya que
aparecen a partir de los 9
anosa.

En cuanto a sus
cualidades, los estudiantes
las asocian a las habilidades
gue estos poseen. Lo que no
dista de la realidad, ya que la
habilidad es una categoria
psicolégica particular que
permite al ser humano
utilizar los conocimientos y
los hébitos adquiridos para
brindar una solucion exitosa
a determinadas
problematicas con un fin
conscientemente
determinado®.

diferencias temporales
en el desarrollo sexual
entre nifias y nifos,

puesto que ellas
reconocen
experimentar los

cambios propios de la
pubertad a una edad
mAas temprana que por
el contrario de los
nifos.

Los estudiantes

refieren a sSus
cualidades como las
habilidades que
poseen y a coOmo se
relacionan con los
demas.

También, se
enfatiza la relevancia

de fomentar actitudes

positivas y el desarrollo
de los valores
personales en las
relaciones

interpersonales dentro
del aula. Para ello, la
utilizacion de ejemplos
concretos se presenta
como una herramienta
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las acciones, los
estudiantes  deben
analizar situaciones
de su vida cotidiana.

D1, D7:
Reconocen los
valores personales y
la comunicacion
asertiva a través de
ejemplos de su vida
cotidiana.

D1:
Reconocen sus
valores personales
gue le permiten una
convivencia sana.

D1: Forjaron
su identidad
personal a traves del
analisis introspectivo
de los valores.

D9: Realizar
preguntas reflexivas
permite  reconocer
gué caracteristicas
llevan a tener
relaciones
interpersonales

relacion a su
interaccibn con Ssus
pares.

El; E3y E4: La
gran parte de los
estudiantes pasan su
tiempo libre
realizando
actividades fisicas y
lidicas. E2: Y algunos
de los estudiantes
realizan actividades
relacionadas a la
tecnologia con gran
frecuencia.

El; E2; E3 y E4:
La mayoria de los
estudiantes

reconocen sentir:
alegria, miedo,
tristeza, enojo.
Mientras que algunos
manifiestan sentir
soledad.

El; E2; E3y E4:
Todos los estudiantes
se describen

fisicamente, algunos
estudiantes  sienten
inseguridad por sus
cuerpos debido a
sucesos anteriores.

Frente a ello, se
reflexiona que, mientras que
las habilidades se refieren a
la capacidad de hacer algo,
las cualidades se relacionan
con la manera en que se
hace algo. Ambas son
importantes para el
desarrollo personal y
profesional. De la misma
manera, algunos estudiantes
reconocieron sus cualidades
como caracteristicas que le
permiten convivir con sus
pares.

Las relaciones
interpersonales en el aula
pueden ser positivas o0
negativas dependiendo de
las actitudes que se

ﬁstablezcan. Si las

elaciones se establecen
sobre la base de actitudes
ositivas como la
ooperacion, la acogida, la
participacion y la autonomia
y sobre la base del dialogo,
de la valoracion positiva de
los demas y de si mismo el
clima del aula seré& positivo y
gratificante®. Frente a ello la

esencial para la
comprension profunda
y la conexion
personalizada del
estudiante con el
contenido, incluyendo
aspectos religiosos.

Estos hallazgos
subrayan la necesidad
de un enfoque
educativo adaptado a
las diferencias
individuales
contextualizado en la
realidad personal de
cada estudiante.
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buenas y cuéles no.

D3: Los
estudiantes
evidencian falta de
reconocimiento de
sus habilidades
personales, sobre
todo, cuando son
acciones que estos
desarrollan
diariamente, como
dibujar, pintar o
decorar en sus

cuadernos.

D9: Una
estudiante no quiso
reconocer una

caracteristica para
tener una buena
relacion
interpersonal.

D10:
Reconocer valores y
habilidades sociales
les resulta facil si se
realiza desde Ila
proposicion de
situaciones de

° El; E2; E3y E4:
Todos los estudiantes

reconocen sus
valores personales y
que estos les
permiten tener

buenas relaciones.

° El; E2; E3 y E4:
La mayoria de
estudiantes no tiene
conocimiento  sobre
las religiones que
profesan; sin
embargo, al darles
ejemplos  concretos
como ‘“rezar a la
Virgen” o “creer en los
Santos” si identifican
ser catolicos.

° El; E2; E3y E4:
Todos los estudiantes

reconocen sus
tradiciones y
costumbres como
acciones que

comparten con su
familia y estan de
acuerdo con ellas.

docente practicante y las
entrevistadoras coinciden en
que los estudiantes
reconocen sus valores
personales como elementos
que les permiten tener
buenas relaciones dentro del
aula.

Emplear ejemplos de
manera  concreta, son
herramientas de aprendizaje
gue son esenciales para que
los estudiantes puedan
interiorizar lo aprendido en
Su propio contexto. En este
proceso individual, es
importante que sea
compartido y guiado para
gue el estudiante sea capaz
de recordar, con
herramientas, lo aprendido®.
A raiz de ello, la docente
practicante y observadoras
coinciden en que los
estudiantes necesitan de
herramientas con la
utilizacion de  ejemplos
concretos, brindados por la
docente, para poder guiar a
los estudiantes en el
reconocimiento de la religion
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mejora de a la que pertenecen.
experiencias vividas Ademas, los educandos
en su cotidianidad. reconocen que siguen la
religion por influencia

D5: Realizar familiar.
ejemplos personales
permite  reconocer
sus ideologias.

|

D8: G8: eEl; E2; E3 y E4: La Convergencias: Los estudiantes

La Algunos  mayoria de los Las docentes fueron capaces de
participacion en estudiantes estudiantes identifica practicantes, la observadora reconocer los
clase permiti6 que reconocen los los cambios de la y las entrevistadoras acontecimientos
los estudiantes cambios que integracion de su coinciden en que los importantes a lo largo
mencionaran cémo han tenido a lo pasado, presente y estudiantes identifican los de su vida
ha cambiado su vida largo de su futuro. E1: Siendo de cambios de la integracién de reconociendo su
alo largo del tiempo. vida. los cambios mas su pasado, presente y futuro pasado e integrandolo
Lo cual, queddé como importantes la llegada a través de la comparacion con el presente, para
un aprendizaje G8: o ausencia de un de hechos relevantes. luego compararlo con
significativo, ya que Pocos integrante a su Al afirmar que integrar el futuro.
en las conclusiones estudiantes familia. E2: Un experiencias significativas

de la clase lo
manifestaron.

D8:

Realizar una
linea del tiempo
permitio a los
estudiantes
reconocer
experiencias
personales

Sus

identifican una
experiencia
personal
significativa.

estudiante manifiesta
gue Su suceso MAas
importante fue haber
sufrido un accidente,
a partir de ello
experimenta
inseguridad fisicay en
el futuro teme que le
hagan bullying.

oEl; E2; E3 y E4: La
mayoria  de los

de los tres tiempos, permite
un sentido de continuidad a
si mismo®.

La docente
practicante, la observadora y
las entrevistadoras
convergen en que los
estudiantes identifican los
cambios de la integracion en
el tiempo a través de la linea

Los estudiantes
pueden reconocer sus
experiencias
personales
significativas al utilizar
la linea de tiempo y
colocandolas como un

PCR, ademas de
reforzarlo en las
entrevistas. Sin

embargo, se observo
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significativas a lo
largo de su vida.

estudiantes identifica
su experiencia
personal significativa
como un hecho que
ha marcado su vida.

de tiempo. Siendo de los
mas importantes, la llegada
0 ausencia de un integrante
a su familia.

La ausencia de los
padres genera que los hijos
se sientan abrumados por
las tensiones y problemas
gue viven sus progenitores.
Ademas, impactan de tal
forma que requiere de
intervenciones psicoldgicas
en la etapa adulta.

Divergencias:

Solo dos fuentes
mencionan que los
estudiantes reconocen sus
experiencias significativas,
asi también una de ellas
resalta que esto fue facil
gracias a la elaboracion de
una linea de tiempo que les
permiti6 plasmar su punto
central de referencia (PCR).

que los PCR de ambas
fuentes son diferentes

en la mayoria de
estudiantes. En la
entrevista no
estructurada lograron
reconocer mejor los

acontecimientos
marcaron su vida.

que

1 T
Integracion con D1: Promover G2, G4, El; E2; E3y E4: Convergencias: La agrupacion
otros la comunicacion G6, G9 G10: Todos los estudiantes La docente por afinidad genera
asertiva para la sana Realizar las manifiestan que al practicante, las vinculos afectivos vy
convivencia. actividades tener un conflicto con entrevistadoras y la permite potenciar el
trabajando en alguno de sus observadora convergen en progreso de los
D1: Agrupara equipo y de comparfieros gue los estudiantes se estudiantes en su
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los estudiantes por
afinidad permite que
identifiquen su
preferencia y
desarrollen aun mas
su vinculo social.

D3, D7:
Participar en
espacios de
reflexion de las
actividades
realizadas, permite

gue los estudiantes

conozcan distintos
puntos de vista
sobre sus

actuaciones.

D1, D8, D9:
Muestran interés al
participar en
actividades de
movimiento de

manera colectiva.

D5, D7, D8,
D9: Trabajar en
equipos pequefios
beneficia la
comunicacién

manera
asertiva,
fortalece la
escucha activa.
G7.
Algunos
estudiantes no
utilizan la
comunicacion
asertiva para
solucionar

conflictos entre
ellos.

G7.
Trabajar en
grupos que no
son de su
afinidad
produce poca
interaccion
entre los
estudiantes
debido a que

algunos no se
sienten
seguros
socializar.

para

conversarian y
utilizarian la
comunicacién

asertiva con ellos para

encontrar una
solucion.

° El; E2; E3y E4:
La mayoria de
estudiantes reconoce
que su grupo de
pertenencia esta

dentro de la IE y que
tienen un vinculo
socioafectivo.

° El; E2; E3y E4:
A algunos estudiantes
se les hace facil
conseguir amigos y a
algunos se les hace
dificil socializar.

° El; E2; E3y EA4:
Todos los estudiantes
manifiestan tener una
buena relaciébn con
Sus amigos.

agrupan por afinidad y ello
permite mejorar su vinculo
socioafectivo.

La intencion  del
apoyo emocional y cognitivo
es potenciar el progreso de
los estudiantes en su
aprendizaje a través de la
creacion de  relaciones
positivas y adecuadas entre
los estudiantes, sus familias,
profesores, tutores y otros
involucrados en la institucién
educativa o programa de
ensefanza®’.

La docente
practicante y las
entrevistadoras coinciden en
gue los estudiantes utilizan
la comunicacién asertiva con
sus compafieros para la
sana convivencia.

El desarrollo de una

comunicacion asertiva
produce armonia y
democracia en la

convivencia escolar, en las
instituciones educativas se

deben promover el
desarrollo de buenas
practicas sociales

aprendizaje a través de
la creacion de
relaciones positivas
con las personas de su
entorno.

Ademas, se
resalta la importancia
de la comunicacion
asertiva entre  los
estudiantes para una
convivencia escolar
saludable, lo que se
refuerza con la
promocion de valores
en las instituciones
educativas.

Sin embargo, se
observa que algunos
estudiantes no
practican la
comunicacién asertiva.

En
consecuencia, se
sugiere que la
promocion de

habilidades cognitivas
y la comunicacién
asertiva deben ser
consideradas como
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asertiva entre los
estudiantes.

D10: Las
actividades
colaborativas
permitieron
desarrollar sus

habilidades sociales.

orientandose en los valores
gue se relacionen”.

La observadora y las
entrevistadoras coinciden en
que a algunos de los
estudiantes les resulta dificil
socializar.

La Teoria de
Desarrollo  Cognitivo de
Piaget, menciona que en el
Desarrollo @ operaciones
concretas |  niflo se
encuentra en la etapa
escolar y tiene la
oportunidad de interactuar
con sus pares. Piaget
reconoce que es un desafio
determinar si el nifio ha
adquirido la habilidad de
reflexionar y si ha
progresado en su capacidad
de socializaciéon, lo que
fortaleceria el proceso de

interiorizacion del
pensamiento’. Por ello, los
ninos pueden tener

dificultades para socializar si
aun no han desarrollado las
habilidades cognitivas
necesarias para comprender
las perspectivas de los

areas de enfoque en la
mejora de la
experiencia educativa
de los estudiantes, con
especial atencibn a
aguellos que enfrentan
dificultades para
socializar y resolver
conflictos de manera
efectiva.
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demas y participar en juegos
cooperativos.

Divergencias:

Solo una observadora
manifiesta que los
estudiantes no tienen
comunicaciéon asertiva al
momento de solucionar sus
conflictos.

Nota. @Bricefio (2021). PLanuez y Pérez (2005, citado en Sixto y Marquez 2017). °Molina y Pérez (2006). YAlvarez

(2021). ®Quiroga et. al (2021). 'Mendoza et. al (2022). 9Minedu (2021). "Torres (2019). '‘Odilén (2018).

ANEXO 4

Tabla 5

Leyenda de las Matrices de Gamificacion e ldentidad Personal
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CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

COLOR DE RESALTADO

Gamificacion

Define los objetivos

Istingue las conductas claves

Describe a los jugadores

Desarrollo los ciclos de actividad

Diviértete

Determina las herramientas

Identidad personal

La unidad de@i mismo

Integracion del si mismo

Integracion con otros
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Sesiones de aprendizaje

PERSONAL
SOCIAL
N° 2
11 de agosto

Titulo:
Reconociendo
nuestras
caracteristicas
psicoldgicas

Desempeiio
cisado:
@escribe sus

caracteristicas

psicoldgicas,

cualidades e
intereses, y las
fortalezas que le
permiten lograr sus
metas; manifiesta

que estas lo hacen
una persona unica y
valiosa que forma
parte de una
comunidad familiar y
escolar

PROPOSITO: Reconoce y describe sus caracteristicas psicologicas reconociéndose como un ser
anico e importante.

INICIO:

Situacién significativa: Reciben la carta del pirata “Parche”, que los invita a la clase del dia.
Donde resolveran retos para conocer sus caracteristicas psicolégicas:
jHola de nuevo, amigos! El dia de hoy tendremos una clase muy divertida donde resolveremos

muchos retos para reconocer nuestras caracteristicas psicologicas. Asi que presten mucha atencién
y esfuércense mucho para lograr todos los desafios. jARG!

LR 2 b S .

Saberes previos: El primer reto se trata de un juego de memoria y participaran de manera
grupal. En la pizarra encontrardn 12 cartillas con caracteristicas psicolégicas como empatico,
extrovertido, creatiysy analitico, introvertido, intuitivo y sus significados.

Empatico: Habilidad Qe “ponerse en el lugar del otro”, asi como de comprender sus emociones
y sentimientos.

Extrovertido: Habilidad para interactuar con otras personas, ademas de expresar sus
pensamientos y emociones abiertamente.

Creativo: Persona que crea ideas innovadoras, originales y novedosas.

Analitico: Habilidad para tomar decisiones después de analizar una situacion.

Introvertido: Prefieren actividades “tranquilas” y se relaciona con pocas personas 0 amigos.
Intuitivo: Habilidad para reconocer las necesidades de otra persona, asi como sus emociones
y sentimientos.

Los estudiantes deberan emparejar la palabra con su significado de manera correcta. El grupo
gue tenga mayor numero de aciertos, se llevara una estrella.

Se presenta el proposito: “Reconoce y describe sus caracteristicas psicoldgicas
reconociéndose como un ser Unico e importante.” y el titulo de la sesién: “Reconociendo
nuestras caracteristicas psicologicas’.

DESARROLLO:
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Aprobado
05/08/2023

mﬁ@é

Problematizacion: reciben el primer reto para ganar 2 estrellas donde se les proporcionaran
flashcards con distintas imagenes de emociones, cualidades y acciones. El reto consistira en
construir una personalidad al pirata.

Elige cada equipo un flashcard de cada tipo de emocion (verde), cualidad (rojo) y hobbie (azul)
del pirata. En un tiempo de 2 minutos describiran al pirata segun los flashcards que les ha
tocado.

(- Y- - M- W
3|4 &% &
288 N\

Responden preguntas por equipo para ganar una estrella:
* ¢Como se les llama a lo que hemos sefialado en el reto?
* ¢Qué cualidades del pirata se parecen a las tuyas?
* ¢ Qué sabes de las emociones?
* Menciona 3 de tus actividades favoritas
Se analiza la informacion a través de un mondélogo de un pirata:

jHola, chicos! Soy yo de nuevo, esta vez hablaremos sobre las caracteristicas

psicolégicas. Las caracteristicas psicolégicas son rasgos que definen la personalidad de un
pirata y ser humano, por ejemplo: el caracter, el modo de ser y de actuar, los sentimientos o
comportamientos, ademas de los pasatiempos nos permiten conocer psicolégicamente a un
pirata. Aunque en realidad son muchisimos otros aspectos, pero hoy conoceremos los
principales, es decir los rasgos emocionales, nuestras cualidades y habilidades.

Es sumamente importante conocerse a uno mismo, porque solo asi seremos grandes
piratas. Por ejemplo, yo soy un pirata muy alegre, cuidadoso con la naturaleza y la vida marina,
ademas me gusta preparar postres de pescado para mi tripulacion.

- Para la toma de decisiones, los estudiantes reciben y llenan el siguiente cuadro por una

estrella:

Emocion ¢Qué emocion | (Qué hago cuando ¢, Qué mensaje me
sientoen ...? me siento asi? otorga esa emocion?
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Situaciones positivas

Situaciones
desagradables

Mis cualidades Aspectos a mejorar

Luego de completar el cuadro, los estudiantes realizan el juego “Adivina quién soy” donde en
papelitos deberén colocar sus cualidades sin escribir su nombre (2 c/u) y ponerlas dentro del
cofre. Luego, sacan papeles al azar y se lo entregan a quien crean que le corresponde esa
cualidad o habilidad. Dedican palabras o afecto.

Luego, reciben otra tira y escriben una debilidad y en el reverso de la tira una accién que
asumen para seguir mejorando en ese aspecto. Se da el ejemplo: “Mi debilidad es ser muy
impaciente y para mejorar practicaré respiracion en situaciones de estrés”.

CIERRE:

Conclusion: Ahora que hemos reconocido nuestras caracteristicas psicoldgicas, ¢A qué
conclusion llegan? ¢ Por qué sera importante conocernos y valorarnos?

Metacognicion: ¢Qué parte de la sesion te gustd mas? ¢,Con qué ensefianza te quedas hoy?
¢ A quién compartirias lo aprendido?

Transferencia: Completa una ficha con sus caracteristicas fisicas y psicoldgicas en casa.

DD
e QCD
20 o5
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(emociones, cualidades y habilidades) en la resolucion de la ficha aplicativa.

Evidencia de proceso: ldentificacibn de sus caracteristicas fisicas y psicolégicas

PERSONAL
SOCIAL
N° 3
15 de agosto

Titulo:
Mis
actividades
familiares y
escolares.

Desempeiio
ﬁcisado:

articipa con
seguridad y
confianza en las
tradiciones y
costumbres que
caracterizan a su
familia y aula,
mostrando  aprecio
por ellas.

A Jw/ / 2

PROPOSITO: Conocemos y apreciamos nuestras tradiciones familiares y las del aula.

INICIO:
Situacion significativa: Recﬁn la carta del pirata “Parche”, que los invita a la clase del dia. Donde

resolveran retos para conoce

s tradiciones, costumbres y practicas que caracterizan a su familia.

yo en cada reto. El dia de hoy, aprenderemos un tema nuevo relacionado al nivel familiar y
escolar, asi que hoy nos conoceremos un poco mas, por ello necesitamos su total atencién y
participacion. jVamos a ello!

“iAhoy, tripulacién! Nos encontramos en una clase mas, espero estén divirtiendose como

Saberes previos:

Esguchan: El primer reto se trata del juego “Yo te cuento, tu me cuentas”, el pirata ira
contando*fas actividades que realiza con su familia y las responsabilidades que tiene la
tripulacion a bordo de su barco. El pirata acompafia la historia con imagenes.

“iLes quiero contar un poco mas sobre mi y familiares sobre mis actividades favoritas!
Todos los domingos desembarco en la Isla Victoria (Imagen 1), ahi viven mis padres, el pirata
Garfio y la pirata Ariel, tenemos la costumbre de siempre almorzar todos juntos, vienen de
visita mis hermanos y mis sobrinos. Al atardecer, tomamos una rica limonada mientras se
oculta el caluroso sol. Luego, nos despedimos hasta el proximo domingo.

Otra de mis actividades favoritas es asistir al desfile de Gasparilla (Imagen 2).*1odos
los afos, en el mes de agosto, se realiza un desfile donde arriban piratas de todas las islas
del mundo, jes una semana espectacular ya que me encuentro con muchos amigos piratas y
nos contamos todas nuestras aventuras! Siempre asisto con mi familia, ya que es una tradicion
familiar. Cuando converso con mis amigos en Gasparilla, siempre les digo que soy el capitan
de mi barco (imagen 3), ya que soy el que esta a cargo de mi tripulacion, pero también les
hablé del pirata Morgan (imagen 4) que es el intendente, eso quiere decir que es el segundo
al mando, ademas él se encarga de organizar las provisiones, repartir el botin y que se
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cumplan los castigos. Ademas, les cuento del pirata Kidd (imagen 4), el contramaestre, su
funcién es darle mantenimiento al barco, asi como a las velas y al casco. Y por supuesto, mi
amigo de toda la vida, el pirata Drake (imagen 4), el timonel, él se encarga de manejar el
timon, la brdjula, los mapas y las cartas de navegacion, sin €l estariamos perdidos,
jliteralmente!”

Imagen 1

i

Imagen 3 Imagen 4
- Responden preguntas por equipo para ganar una estrella:
¢, Qué actividades recuerdas que realiza el pirata con su familia?
¢, Qué actividad realiza el pirata Parche con su familia todos los afios? ¢De qué trata?
¢, Qué actividades realizas con tu familia?
¢, Qué responsabilidades tiene la tripulacion del barco de Parche?
Menciona 3 de tus actividades familiares favoritas
Menciona 2 responsabilidades que tienes en el aula.
- Se presenta el propoésito: “Conocemos y apreciamos nuestras tradiciones, costumbres y
responsabilidades” y el titulo de la sesidn: “Mis actividades familiares y escolares”
DESARROLLO:
- Problematizacién: reciben el segundo reto para ganar 2 estrellas donde se les
proporcionaran 6 casos, uno para cada grupo.
- El equipo de mesa se dividird en 2 (3 representan y 3 adivinan). El reto sera adivinar en un
méximo de 2 minutos la actividad que estén realizando su grupo de mesa.
- Se le entregara recursos para la representacion de los casos.
% Recurso 1: bolsas de regalos - impresion de un arbol de navidad (gorros)
% Recurso 2: Una cruz
% Recurso 3: Banda blanca

* 6 % %t %
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* Recurso 4: Se les da una mesa con sillas e impresion de platos.

* Recurso 5: Bandera impresion

% Recurso 6: Banda naranja
ler caso: Intercambio de regalos en navidad.
2do caso: Ir a misa los domingos en familia.
3er caso: Delegada del aula de 4to
4to caso: Cenar en familia todas las noches.
5to caso: Colocar la bandera del Peru en fiestas patrias.
6to caso: Delegado de defensa civil.
Responden preguntas por equipo para ganar una estrella:
¢, Qué nombre crees que llevan las acciones que se han representado en el caso 1, 2y 5?
¢Algunas de estas actividades realizas en familia? ¢ Desde cuando?
¢ Qué nombre crees que llevan las acciones que se han representado en el caso 3y 6?
Menciona 3 actividades o0 acciones que realizas con tu familia y que no se hayan presentado
en el reto.
Menciona 3 responsabilidades que realizas en tu aula y que no se hayan presentado en el
reto.

% ¢Encuentras alguna diferencia en los casos presentados?

- Se analiza lainformacién a través de un mondlogo del pirata:

I 22 R A

* % %

jHola, chicos! Soy yo de nuevo, esta vez hablaremos sobre 2 temas importantes, la primera
de ellas son las tradiciones y costumbres que caracteriza cada familia, y la segunda, son las
responsabilidades que tienen en el aula.

Las tradiciones familiares, son aquellas actividades que trascienden de generacion
tras generacion, quiere decir que son heredadas o también pueden ser originales, por ejemplo:
mi familia y yo tenemos la tradiciéon de almorzar todos los domingos juntos, ademas de beber
limonada por las tardes, pero también tenemos como tradicién saludarnos desde lejos con un
jAhoy! ¢ TU realizas alguna tradicion como familia?

Por otro lado, las costumbres familiares son acciones o actividades que realizan
habitualmente como familia pero que son establecidos por la sociedad o religién, por
ejemplo: como les conté, una costumbre familiar es que todos los afios, vamos al desfile de
Gaspatrrilla, también tenemos como costumbre religiosa adorar y respetar al mar y los animales
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marinos, por eso siempre realizamos una peticién para que ninguna marea pueda tumbar nuestros
barcos. ¢ Ta, tienes alguna costumbre familiar?

Las tradiciones y costumbres familiares, es lo que hace a una familia Gnica e irrepetible,
Qdemés aportan seguridad, ya que cuando un joven sabe lo que va a suceder, se siente tranquilo,
seguro y feliz.

Cada equipo cumple un papel importante, tiene que asumir responsabilidades y
obligaciones, asi como ustedes en su casa y en el aula. Por ejemplo: todos los domingos cuando
voy a comer con mi familia a isla Victoria, siempre llevo pescado fresco para almorzar juntos, esa
es mi responsabilidad. Adema4s, les conté que mi tripulacién y yo tenemos cargos en nuestro barco,
junto a mis amigos los piratas Kidd, Morgan y Drake, nos encargamos de que nuestro barco siga
navegando hasta el fin de los tiempos.

- Para la toma de decisiones, los estudiantes llenan el siguiente cuadro por 3 monedas
(individual):

- Se les entrega la mitad de una hoja bond, donde tienen que dibujar una tradicién o costumbre
familiar, o responsabilidad en el aula, después realiza una breve descripcion de lo que ha
dibujado, méaximo 2 lineas.

- Ubican y pegan su dibujo en el cuadro que corresponda en la pizarra.

Reciben 2 monedas por colocar correctamente en el cuadro.

Tradiciones familiares Costumbres familiares Responsabilidades en el aula

- Muestran su trabajo y escuchan las sugerencias.
- De manera grupal realizan un compromiso para respetar las costumbres y tradiciones

familiares en el aula.

CIERRE:
- Conclusion:
Escuchan: Hoy hemos aprendido acerca de las tradiciones y costuggbres familiares y
como nos hemos dado cuenta, en el aula hay diversas experiencias. “El respeto a las

tradiciones y costumbres enriquece el conocimiento acerca de nuestra familia, ya que estas
actividades nos permiten observar el papel que cumple cada integrante y ser testigos de las




78

Qiferencias entre las generaciones. De esta manera, aprenderemos a respetar y valorar las
diferencias y sabremos como desenvolvernos en la sociedad.

Asimismo, nos permite sentirnos orgullosos de nuestras raices familiares, valorando el
esfuerzo de nuestros ancestros. Cuando crezcan, veran con agrado estas costumbres y
podran transmitirlas a sus descendientes.

Responden: ¢A qué conclusion llegan? ¢Como podemos mantener las tradiciones o
costumbres familiares?

Metacognicion:
Responden: Del 1 al 10, ¢,cuanto te gusto la clase de hoy?
¢, Qué te hubiera gustado aprender mas?

Transferencia: Responden las preguntas sobre tus tradiciones y costumbres que tienen
como familia, asi como las responsabilidades que cumplen en el aula:

° ¢, Qué tradiciones familiares realizo?

° ¢, Qué costumbres familiares realizo?

° ¢ Qué responsabilidades tengo en el aula?

EVIDENCIA DE PROCESO: Dibujo sobre sus tradiciones, costumbres familiares o
responsabilidades en el aula. Escritura de un texto sobre sus tradiciones, costumbres familiares
y las responsabilidades en el aula.

ANEXCQ

Diario de campo 01

DIARIO DE CAMPO N° 01

Apellidos y Nombres: Melendez Contreras, Teresa Grado: Cuarto

Area: Personal Social Fecha: 07 de agosto
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Propdsito de aprendizaje: Identificar nuestros valores personales y potencializar aquellos que no practicamos con
frecuencia.

Fortalezas (Logros) Aspectos a mejorar (Dificultades y/o vacios)

En el inicio de la sesion se desarroll6 un juego en el Para el juego inicial se debieron establecer las reglas de
patio con la participacion de los estudiantes, formados en un | este con un lenguaje claro y comprensible, asegurandose el
equipo grande. Todos evidenciaron interés por participar en | entendimiento de todos los estudiantes a través de preguntas
actividades de movimiento y organizacién colectiva. gue permitan identificar si los estudiantes entendieron las
instrucciones de la actividad.

Separados en duos, los estudiantes debian analizar de
manera reflexiva dos (02) valores personales asignados, lo L expresiones orales deben ser plasmadas a la
cual se vio evidenciado al participar en un dialogo fructifero | escritura,“€on el fin de que los estudiantes puedan reconocer
donde lograron ejemplificar dichos valores en su vida cotidiana | sus avances y llevar una secuencia de clase.

y reconocieron su importancia.
La actividad de cierre no se pudo concretar por temas de

Los estudiantes lograron reconocer sus valores | tiempo; sin embargo, se analiz6é con posterioridad que es mejor
personales, diferenciando entre aquellos que les permiten | no establecer actividades donde los estudiantes se evallen
convivir con los demas de manera sana, los que los impulsan | entre ellos, ya que, reconocemos que no todos los estudiantes
dia a dia y los que les permiten reflexionar de manera critica. | tienen desarrollada la habilidad de la asertividad.

Asimismo, analizaron de manera introspectiya los valores que
forjan su identidad personal, cumpliendo cor@l propésito de la
sesion.

Se logr6 mantener la atencién de los estudiantes al
incorporar un reto inicial para que puedan avanzar
progresivamente en las actividades.

Lecciones Aprendidas Compromiso de mejora

Realizar los juegos, establecidos en grupos mas Establecer acuerdos de manera clara con los estudiantes
pequefios permitira la participacion total de los estudiantes en | al inicio previo a las sesiones.
un menor tiempo y plantearlos en modo de competencia
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permitirdA que todos los estudiantes se mantengan

Transferir los aprendizajes dentro del aula a la vida real,

enganchados en la participacion del juego. empleando lo aprendido en una interaccion directa con sus

Permitir que los estudiantes se agrupen por afinidad
cuando las actividades se desarrollen en duos, ya que esto

pares.

Permitir que los estudiantes se desenvuelvan de manera

permitird un mayor desenvolvimiento en ellos. Aunque se |libre y no limitar la interaccion con otros comparieros,
deben establecer normas claras de manera previa. permitiéndoles formar grupos de manera selectiva para el

desarrollo de los retos.

QNEXO 7

Diario de campo 04

DIARIO DE CAMPO N° 4

Apellidos y Nombres: Melendez Contreras, Teresa

Area: Tutoria

Grado: Cuarto

Fecha: 14 de agosto

Propoésito de aprendizaje: Aprendemos a gestionar nuestras emociones en situaciones adversas y a valorar las

emociones de los demas.

Fortalezas (Logros)

Aspectos a mejorar (Dificultades y/o vacios)

Para la primera actividad se presentaron problemas de
comprensién de las reglas; sin embargo, estos pudieron ser
solucionados. Logrando asi que los estudiantes comprendan que
una situacién puede desencadenar diversas emociones en las
personas. Gracias a que cuando un estudiante ejemplificaba con
una situacion que él le hacia sentir la emocion de la tarjeta, los

Para el juego de la situacion significativa se debioé dar
las indicaciones de manera clara, ejemplificar aquello que
se esperaba que realicen los estudiantes en el juego de la
charada y realizar preguntas para asegurar el
entendimiento. Pues muchos de ellos, ejemplificaron las
emociones a través de mimicas, cuando la actividad era
mencionar qué les hacia sentir dicha emocion.
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demas respondian conforme a lo que ellos sentian cuando les
pasaba tal situacion.

Los estudiantes lograron reconocer las distintas maneras en
la que una emocion puede manifestarse frente a un estimulo, con
el objetivo de poder trabajar con esas sensaciones. Por ejemplo,
entendieron que a veces la tristeza se manifiesta como culpa y
que, por ello, se debe trabajar en la culpa para gestionar la
emocion central (tristeza).

La mayoria de los estudiantes lograron identificar qué
emociones les cuesta gestionar e idear acciones concretas para
poder hacerlo. Ademas de la importancia de recibir apoyo en los
momentos sensibles.

El juego de cierre se llevé a cabo de manera satisfactoria,
ya que la mayoria de los estudiantes pudo reconocer las preguntas
misteriosas sobre las emociones.

Se logr6 mantener la atencion de los estudiantes al
incorporar un reto inicial para que puedan avanzar
progresivamente en las actividades.

Para el reconocimiento de las emociones y las
sensaciones que estas provocan, se pudo dar la palabra a
algunos estudiantes para que ellos den ejemplo de como
una emocién se manifiesta de una forma especifica. Que los
estudiantes relacionen lo aprendido con situaciones
cotidianas o vivenciales, permitira que interioricen lo
analizado.

Una pequefia parte de los estudiantes no comprendié
la actividad “llavero de las emociones”, ya que en la seccion
ayuda donde debian colocar qué ayuda quisieran recibir de
parte de la maestra y compaferos en situaciones donde no
pueden gestionar sus emociones, colocaron la ayuda que
reciben estos en casa.

Durante el juego final, se presentd una pregunta
donde los estudiantes debian explicar en qué situaciones
una emocién agradable o desagradable puede ser favorable
y desfavorable para uno. A los educandos, les costé
identificar cuando una emocion agradable puede ser
desfavorable y cuando una emocion desagradable puede
ser desfavorable. Reflejando que aln presentan dificultades
para comprender la importancia de las emociones.

Lecciones Aprendidas

Compromiso de mejora
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Para abordar tematicas como ‘las emociones” es
importante que las sesiones sean ejecutadas en mas de una clase,
ya que los estudiantes encuentran estos temas como espacios de
desahogo.

Es importantgabajar de la mano con los padres de familia
en cuanto a la gestion de emociones de los estudiantes, ya que
durante las participaciones de clase estos manifestaron no ser
validados como les gustaria, en situaciones sensibles.

Hacer preguntas como: ¢ Qué deben hacer? ¢ Qué se
hace primero? ¢Qué se hace después? ¢Tienen alguna
duda? ¢(Como se juega la actividad? Luego de dar
instrucciones para el desarrollo de un juego o tarea durante
la clase. Con el fin de conocer si los estudiantes
comprendieron o no, las indicaciones.

Monitorear de manera pertinente los tipos de
vinculos que guardan los estudiantes con sus familiares, ya
gue durante el desarrollo de la sesion un estudiante
manifestd que este es agredido por su hermano mayor en
forma de “peleas de hermanos”.

ANEXO 8
Diario de campo 05

DIARIO DE
Apellidos y Nombres: Melendez Contreras, Teresa

Area: Personal Social

CAMPO N° 5
Grado: Cuarto

Fecha: 15 de agosto

Propdsito de aprendizaje: Conocemos y apreciamos nuestras tradiciones familiares y las del aula.

Fortalezas (Logros)

Aspectos a mejorar (Dificultades y/o vacios)

Pargl desarrollo de la segunda actividad, los estudiantes
debian recrear de manera actuada, diversos momentos donde se
reflejan tradiciones y costumbres familiares, asi como
responsabilidades dentro del aula. Dicha actividad salié6 como se
esperaba, ya que todos los equipos trabajan de manera conjunta,

Qara el desarrollo de la primera actividad, los
estudiantes debian escuchar una historia relacionada con las
tradiciones y costumbres familiares. Sin embargo, los
estudiantes presentaron problemas para comprender dicha
historia por la longitud de esta.
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teniendo una buena comunicacion entre ellos, ya que eran grupos
pequenos.

La mayoria de los estudiantes lograron identificar la
diferencia entre tradiciones y costumbres familiares, dando
ejemplos personales especificos de estos.

Se logr6 mantener la atencion de los estudiantes al
incorporar un reto inicial para que puedan avanzar
progresivamente en las actividades.

Para analizar la comprensiéon de la historia del
personaje, se planteo realizar una pregunta diferenciada para
cada grupo. Sin embargo, los equipos no lograron responder
de manera satisfactoria a dicho reto. Por lo que se cambio de
estrategia a hacer las preguntas de manera general dejando
opcién a que la respondan aquellos que si habian retenido la
informacion.

Incorporar mas actividades de gamificacion en el
desarrollo de las sesiones y plantear preguntas de
comprensién necesarias, evitando la saturacion de
informacién de manera oral.

La parte final, donde los estudiantes debian escribir un
compromiso para respetar sus costumbres y tradiciones
familiares, no logré concretarse por los estudiantes, debido a
la falta de tiempo.

Lecciones Aprendidas

Compromiso de mejora

Es importante adecuar las actividades@ los diversos
estilos de aprendizaje de los estudiantes. Acompafiar los
momentos de escucha sostenida con elementos visuales
palpables y con textos cortos.

Las preguntas de comprension deben ser planteadas de
manera general, con el fin de que todos los estudiantes puedan
recibir retroalimentacion de lo aprendido. Esto en caso haya mas
de un estudiante que no haya comprendido bien algiin momento
de la sesion.

Implementar mas actividades gamificadas a las
sesiones de aprendizaje, teniendo en cuenta sus
caracteristicas y momentos.

Implementar actividades@egun los diferentes estilos
de aprendizaje.

Tener en cuenta los tipos de jugaﬁes y Sus intereses
al momento de plantear juegos y retos*en las sesiones de
aprendizaje.

Incorporar actividades ladicas para evaluar la
comprension de los estudiantes de los temas tratadas,
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evitando asi la saturacion de preguntas con respuestas
orales netamente.

ANEXO 9

Diario de campo 07

DIARIO DE CAMPO N° 7

Apellidos y Nombres: Pariona Rosales, Nicoll Milagros

Grado: Cuarto

Area: Tutoria Fecha: 21 de agosto

Propdsito de aprendizaje: Aprendemos a comunicarnos de manera asertiva en diferentes situaciones.

Fortalezas (Logros)

Aspectos a mejorar (Dificultades y/o vacios)

Al inicio de la sesion sgggompartio la carta del pirata Parche
y eso generd entusiasmo en‘ios estudiantes en el desarrollo de
las actividades.

Mejorar los loops permitira medir la progresion de los
estudiantes premiados en la sesion de aprendizaje.
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Se establecieron los objetivos de la sesibn y se
comunicaron en clase.

Aplicar la actividad de las dos situaciones permitio que los
estudiantes puedan expresar sus conocimientos previos y eso
enriquecio la sesion.

Dramatizar las situaciones permitieron que los estudiantes
reconozcan cuando hay una comunicacion asertiva y cuando no,
dentro de una conversacion.

Se logr6 mantener la atencion de los estudiantes al
incorporar un reto inicial para que puedan avanzar
progresivamente en las actividades.

Al mostrarles ejemplos cotidianos pudieron identificar
cuando existe y no existe una buena comunicacion asertiva,
ademas de cambiar las palabras para que exista una
comunicacién asertiva.

Los estudiantes se comprometieron a mejorar su
comunicacion asertiva a través de la reflexion y apuntandolos en
un papel.

Algunos estudiantes no aplicaron lo aprendido ya que
no se comunicaban asertivamente entre pares en el
desarrollo de la sesion.

Lecciones Aprendidas

Compromiso de mejora

Realizar las actividades tomando en cuenta las
puntaciones y reforzar sus acciones positivas con felicitaciones.

Gestionar el tiempo para realizar todas las actividades
propuestas para la sesion de aprendizaje.

Reforzar la motivacion y participacion activa través de
las puntuaciones de cada actividad.
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Quia de observacién de las sesiones de aprendizaje
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CRITERIOS DE
EVALUACION

ESCALA DE LIKERT

OBSERVACIONES

Nunca

(1)

Casi A
nunca | veces
(2) (3)

Casi
siempre

(4)

Siempre

(5)

Paso 1: Definir objetivos

El
objetivo
planteado de la
gamificacién
esta en funcién a
los resultados
esperados.

Paso 2: Distinguir conductas

Los
comportamientos
deseados

ﬁén
en relacion *€on

objetivos

los
planteados.

Paso 3: Describir a

los jugadores

Las
actividades
sistema

gamificaté
atiende las
caracteristicas
necesidades vy

preferencias de
los estudiantes.

del

Paso 4: Desarrollar los ciclos de la actividad
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Los tipos
de loops
generan interés
en los

estudiantes
durante todo el
sistema
gamificado.

Paso 5: Divertirse

Las
actividades
propuestas son
entretenidas vy
atractivas segun
los tipos de
jugadores.

Paso 6: Determinar herramientas

Conoce y
selecciona los
componentes
del juego de
manera
adecuada para
el desarrollo del

sistema
gamificado.
Conoce e
incorpora la
mecanica

adecuada para
el desarrollo del

sistema
gamificado.
Conoce e
incorpora la
dinAmica

adecuada para
el desarrollo del
sistema
gamificado.
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GUIA DE OBSERVACION DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE N°1

. DATOS GENERALES:
Docente: Teresa Melendez Contreras
Pariona Rosales

Fecha:

creacion de un avatar.

08 de agosto

ll. DESARROLLO DE LA GUIA:

Observador:

Nicoll

Area: Personal Social
Propdsito: Reconoce y describe sus caracteristicas fisicas a través de la

CRITERIOS DE

ESCALA DE LIKERT

OBSERVACIONES

planteado de la
gamificacion esta
en funcion a los
resultados
esperados.

EVALUACION
Nunca | Casi A Casi | Siempre
(2) nunca | veces | siempre (5)
(2) 3) (4)
Paso 1: Definir objetivos
El objetivo X El objetivo de la

clase se da a conocer
de inicio a fin.

Paso 2: Distinguir conductas

Los X Los estudiantes
comportamientos siguen las indicaciones
deseados estan al establecer bien las
en relacion con reglas del juego.
los objetivos Ademas, realizan las
planteados. actividades trabajando

en equipo y
comunicandose de
manera asertiva.

Paso 3: Describir alos jugadores

Las X Los estudiantes
actividades  del manifestaron interés en
sistema la adquisicion de las
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gamificad@
atiende las
caracteristicas
necesidades y

preferencias de
los estudiantes.

estrellas y los doblones
de oro.

Las actividades
son interesantes,
novedosas y atractivas
para los estudiantes.

PaS(QI Desarrollar los ciclos de la actividad

Los tipos
de loops generan
interés en los
estudiantes
durante todo el
sistema
gamificado.

X

Las actividades
progresivas en  su
dificultad, permitieron
gque haya un mejor
desarrollo del sistema
gamificado, ademas,
favorecio el
entendimiento de los
estudiantes.

Paso 5: Divertirse

Las
actividades
propuestas  son
entretenidas y
atractivas segun
los  tipos de
jugadores.

Se observé que
los nifios se divertian al
moldear la plastilina.
Ademas, al ser una
actividad novedosa, los
estudiantes mostraron
mucha satisfaccion y
diversion al realizarla.

Los estudiantes
se mostraron motivados
al recibir los puntajes
luego de concluir cada
actividad.

Paso 6: Determinar herramientas
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Conoce vy X No en todos los
selecciona los juegos se incorporaron
componentes del los componentes de la
juego de manera gamificacion.
adecuada para el
desarrollo del
sistema
gamificado.

Conoce e X Al mencionarse
incorpora la las actividades a
mecanica realizar también se
adecuada para el mencionaron el puntaje
desarrollo del que recibiran al lograrlo.
sistema
gamificado.

Conoce e X La actividad de
incorpora la crear su avatar motiva
dinamica intrinsecamente a los
adecuada para el estudiantes a reconocer
desarrollo del y describir sus
sistema caracteristicas fisicas.
gamificado.

ANEXO 12

Guia de observaciétﬁe las sesiones de aprendizaje 02

GUIA DE OBSERVACION DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE N°2

DATOS GENERALES:

Docente: Teresa Melendez Contreras
Pariona Rosales

Fecha: 14 de agosto Area: Tutoria

Propdsito: Aprendemos a gestionar nuestras emociones en situaciones
adversas y a valorar las emociones de los demas.
DESARROLLO DE LA GUIA:

Observador: Nicoll

CRITERIOS DE

EVALUACION
Nunca | Casi A Casi Siempre
(2) nunca | veces | siempre (5)
2) 3) 4)

ESCALA DE LIKERT OBSERVACIONES

Paso 1: Definir objetivos
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El
objetivo
planteado de la
gamificacion
esta en funcion
a los resultados
esperados.

El objetivo de la
clase se da a conocer
de inicio a fin y se
visualiza en cada
actividad.

Paso 2: Distinguir conductas

Los
comportamiento
S deseados
estan en
relacién con los
objetivos
planteados.

Los estudiantes
realizan las actividades
trabajando en equipo
debido a que se
estableci6 de manera
clara las reglas de las
actividades. Ademas,
se comunicaron de
manera asertiva.

Paso 3: Describir a los jugadores

Las
actividades del
sistema

gamifica@
atiende las
caracteristicas
necesidades vy

preferencias de
los estudiantes.

Los estudiantes
manifestaron interés en
la adquisicion de las
estrellas y los doblones
de oro.

Las actividades
permiten que el
estudiante exprese sus
emociones.

PaS(QS Desarrollar

los cicl

os de la actividad

Los tipos
de loops
generan interés
en los

estudiantes
durante todo el
sistema
gamificado.

Las actividades
progresivas en  su
dificultad, permitieron
gque haya un mejor
desarrollo del sistema
gamificado, ademas,
favorecio el
entendimiento de los
estudiantes.
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Paso 5: Divertirse

Las
actividades
propuestas son
entretenidas vy
atractivas segun
los tipos de
jugadores.

Se observé que
los estudiantes se
divertian al participar de
actividades novedosas.

Los estudiantes
se mostraron motivados
al recibir los puntajes
luego de concluir cada
actividad.

Paso 6: Determinar herramientas

Conoce y
selecciona los
componentes
del juego de
manera
adecuada para
el desarrollo del
sistema

Se observé que
se incorporaron los
componentes de la
gamificacion.

adecuada para
el desarrollo del
sistema

gamificado.

Conoce e Al mencionarse
incorpora la las actividades a
mecanica realizar también se

mencionaron el puntaje
que recibiran al lograrlo.

adecuada para
el desarrollo del
sistema
gamificado.

gamificado.

Conoce e Las actividades
incorpora la con material novedoso
dinAmica motivaron

intrinsecamente a los
estudiantes.

ANEXCQS

Guia de entrevista semiestructurada
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Guia de entrevista semi-estructurada

Nombres y apellidos:

Fecha:

Inicio: Final:

Dimensién: Unidad de la identidad.

Caracteristicas sexuales. El estudiante realiza primero su dibujo y lo registra en el

instrumento de dibujo (ANEXO 14 - 1a):

¢ Te identificas como nifio o nifia?

¢, Qué cambios fisicos de la pubertad estas experimentando?

Caracteristicas psicolégicas:

¢, Qué cualidades destacas en ti?

gué te gusta hacer en tus ratos libres?

Si alguno de tus compafieros se ve envuelto en un problema serio, ¢,qué harias?
¢, Lo comunicas a la profesora o0 no?

¢, Qué emociones sientes con mayor frecuencia?

Caracteristicas corporales:

Cuando te ves en el espejo, ¢ qué es lo que observas? ¢como eres?

Valores:

¢,Cuales son los valores que te caracterizan?

Ideologia:

¢A qué religion perteneces? ¢ Por qué?

¢, Compartes las costumbres (responsabilidades y habitos) de tu familia? ¢ Como?
Dimension: La integraciér@e la identidad.

Cambios de la integracion en el presente, pasado y futuro. El estudiante realiza

primero su dibujo y lo registra en el instrumento de dibujo (ANEXO 14 - 2b):

¢, Cémo ha sido tu vida cuando estabas en ler grado? (ANEXO 14 - 2b)

¢ Como es tu vida actualmente? (ANEXO 14 - 2¢)

¢,COmo crees que sera tu vida a los 20 afios? (ANEXO 14 - 2d)

Experiencias personales significativas:

¢, Qué hecho importante del pasado ha marcado tu vida? Sea positivo o negativo.

¢ Qué cambios experimentaste a raiz de este suceso importante?
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e Cbmo crees que este suceso impactara en tu futuro?
Dimension: Laintegracion con otros.
Habilidades sociales. El estudiante realiza primero su dibujo y lo registra en el
instrumento de dibujo (ANEXO 14 - 3e)
e Si ocurre una discusion o pelea con tus compaferos de aula ¢Como solucionas
esta situacion?
Reconocimiento de su grupo de pertenencia:
e (Quiénes son tus mejores amigos? ¢ Por qué?
Valoracion de relaciones sociales:
e ¢ Se te hace facil o dificil conseguir amigos?

e (Cbmo te llevas con tus amigos y como te tratan ellos?

ANEXO 14
Instrumento de dibujo para la entrevista
Dibujo relato

Nombres y apellidos: Fecha:
1.- DibGjate a ti mismo

a. Dibujate a ti mismo

2.- Dibujate a ti mismo: cdmo eras antes, cOmo eres ahora y como seras cuando
seas mas grande.
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b. COmo eras antes

c. Como eres ahora

d. Cuando seas mas grande

3.- Dibujate a ti mismo en el colegio haciendo lo que mas te gusta.
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e. Dibujate a ti en el colegio




ANEXO 15

Cronograma de actividades

ANO SEMESTRE 2023 - | (Planificacion, SEMESTRE 2023 - 1l (Informe
implementacion y ejecucion) final)
Actividades QIAR ABR MAY JUN JUL AGO SET OCT NOV DIC
Coordinacion estudiante- X

asesor para el inicio de la
investigacion

Desarrollo de la justificacion X
Elaboracion del marco Teorico X
Seleccion y descripcion del X X

marco metodoldgico

Ejecucion del proceso de X X
validez y confiablidad de los
instrumentos de evaluacion

Planificacion de sesiones de X X X
aprendizaje
ﬁlicacién de recursos (técnica X X
strumentos)
Procesamiento de datos X X X X

Validacion de resultados X X X X X
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Elaboracion de conclusiones,

recomendaciones y anexos

@resentacién del informe final

X
ANEXO 16
Presupuesto
ITEMS CANTIDAD COSTO UNITARIO COSTO TOTAL

Materiales: 50 unidades S/0.40 S/ 20.00
e Cartulinas 6 unidades S/ 6.00 S/ 24.00
e Gomas 6 paquetes S/ 6.00 S/ 36.00
e Plumones gruesos 6 paquetes S/6.00 S/ 36.00
e Plumones delgados 100 unidades S/0.20 S/20.00
e Hojas de colores 100 unidades S/0.12 S/12.00
e Hojas bond 12 unidades S/1.00 S/12.00
e Cintas adhesivas

Equipos 1 equipo (mantenimiento) S/ 20.00 S/ 20.00
e Computadoras 1 equipo (mantenimiento) S/ 10.00 S/ 10.00
e Grabadora de voz 1 equipo (mantenimiento) S/ 15.00 S/ 15.00
e Proyector 1 equipo (mantenimiento) S/ 20.00 S/ 40.00
e Impresora

Servicios: Paquete de 70 soles S/ 70.00 S/ 70.00
e Internet mensuales S 3.00 S/ 60.00
e Movilidad 20 pasajes

S/ 375.00
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