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RESUMEN

La presente investigacion de enfoque cualitativo correspondiente al disefio
investigacion-accion tuvo como objetivo mejorar la resolucion de problemas de
cantidad mediante la gamificacion en estudiantes de sexto de primaria de una
Institucion educativa publica. Esta poblacion evidenciaba desinterés y bajo
rendimiento académico en el area de Matematica particularmente en la competencia
de resolucion de problemas de cantidad. En respuesta a esta problematica, se disefid
e implementé un plan de accién basado en la metodologia de la gamificacion
desarrollado a través de sesiones de aprendizaje. La recoleccién de datos se realizd
mediante las técnicas de observacion y grupo focal, utilizando como instrumentos el
diario de campo, la guia de observacion y la guia de grupo focal. Posteriormente, la
informacion fue sometida a un proceso de triangulacion. Los resultados evidencian
qgue la gamificacién influye de manera significativa en la mejora de la resolucién de
problemas de cantidad. A lo largo de las fases del proceso gamificado, se observaron
acciones concretas que revelaron el desarrollo de las habilidades necesarias para

abordar eficazmente este tipo de problemas.

Palabras clave: Gamificacién, resolucibn de problemas de cantidad,

matematica, educacion primaria, Investigacion-accion.



ABSTRACT

This qualitative research, using an action-research design, aimed to improve
problem-solving skills related to quantities through gamification among sixth-grade
students at a public educational institution. This group of students demonstrated a lack
of interest and low academic performance in Mathematics, particularly in the
competency of solving quantity-related problems. In response to this issue, an action
plan was designed and implemented based on the gamification methodology, carried

out through structured learning sessions.

Data collection was conducted through observation and group focal techniques,
using a field journal, an observation guide, and a group focal guide as instruments.

The collected data were subsequently subjected to a triangulation process.

The results show that gamification significantly influences the improvement of
problem-solving skills related to quantities. Throughout the stages of the gamified
process, concrete actions are observed that reflect the development of the skills

necessary to effectively tackle this type of problem.

Keywords: Gamification, quantity problem-solving, mathematics, primary

education, action research.



INTRODUCCION

Resolver problemas matematicos, implica una capacidad esencial para
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, ya que permite a los educandos
interpretar, operar y argumentar en diversos contextos cotidianos. Sin embargo, tanto
estudios nacionales como internacionales han evidenciado que los estudiantes
presentan dificultades persistentes en este ambito. En el caso especifico de la
poblacién estudiada, las observaciones iniciales identificaron un bajo nivel de logro
en la competencia resuelve problemas de cantidad, reflejado en la dificultad para
traducir cantidades a expresiones numéricas, comunicar procedimientos con claridad,
aplicar estrategias de estimacion y célculo, asimismo, argumentar sus resultados de

manera fundamentada.

Ante esta problematica, se propuso como alternativa pedagodgica la
implementacion de la gamificaciébn para mejorar la resolucién de problemas de
cantidad. Esta investigacion tiene como objetivos especificos el disefio,
implementacion, reflexion e interpretacion de un plan de accion basado en dicha
metodologia. La eleccion de la gamificaciébn se justifica porque constituye una
metodologia activa que transforma la experiencia educativa al implicar al estudiante
directamente en su aprendizaje, promoviendo motivacion, autonomia y compromiso.
El estudio se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo, de tipo investigacidon-accion, que
permitié analizar, intervenir y reflexionar criticamente sobre la practica docente a partir

de la experiencia en el aula.

El documento se organiza en seis capitulos. ElI primero presenta el
planteamiento del problema. El segundo expone los antecedentes del estudio y los
fundamentos tedricos que sustentan las categorias de analisis. El tercero describe el
enfoque metodologico: paradigma, nivel, tipo y disefio de la investigacion, diagnostico
del contexto y de los participantes, arbol de problemas, objetivos de investigacion,
plan de accién, técnicas e instrumentos de recoleccion, andlisis de datos,
consideraciones éticas y limitaciones. El cuarto capitulo desarrolla los resultados y su
discusion. El quinto presenta las conclusiones de la investigacion y el sexto, las
recomendaciones derivadas del estudio. Finalmente, se incluyen las referencias

bibliograficas y los anexos que complementan la informacion.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La resolucion de problemas matematicos esta presente en multiples ambitos
de la vida cotidiana; por ello, es indispensable que los estudiantes desarrollen
competencias matematicas que les permitan ofrecer soluciones eficaces frente a
situaciones reales. A pesar de la importancia de la matemética para la vida, los
estudiantes presentan dificultades para desarrollar habilidades basicas como el
pensamiento logico y la resolucion de problemas. Segun Aragon (2023), estas
dificultades se relacionan con el uso predominante de enfoques pedagdgicos
tradicionales, propuestas didacticas centradas exclusivamente en el calculo, y un

aprendizaje carente de contextualizacion.

Esta problematica adquiere una dimensién global, ya que al analizar los
resultados de la evaluacion internacional PISA 2022, aplicada por la OCDE,
mostraron que, de los 81 paises participantes, solo 30 lograron superar el promedio
en el nivel 2 de matematica, considerado el umbral minimo para el desarrollo de la
competencia de resolucion de problemas de cantidad. Este nivel indica la capacidad
basica de los estudiantes para interpretar informacion y resolver situaciones en
contextos cotidianos, necesarios para desenvolverse adecuadamente en la vida
diaria. No obstante, los paises cuyos estudiantes no alcanzan este nivel enfrentan
serias dificultades para prepararlos de manera efectiva ante las exigencias del mundo
académico y laboral, lo que evidencia una brecha significativa en el logro de

aprendizaje de las competencias matematicas.

En el caso del Peru, con respecto a las pruebas PISA tomadas en los afios
2018 y 2022, en el area de matematica, se evidencia una reduccion de los puntajes
obtenidos de 400 a 391 respectivamente, posicionandose en el puesto 59 de 81
paises y en el nivel 1A, debajo del promedio minimo requerido para ser competente.
Los resultados evidenciaron una situacion critica; los estudiantes solo emplean
procedimientos rutinarios con instrucciones directas, mas no son capaces de inferir e
interpretar datos, extraer informacion relevante y disefar estrategias propias simples.

Este bajo nivel también se refleja en los resultados de las evaluaciones
nacionales, como la prueba de Evaluacién Muestral (2022), que evidencié que la
mayoria de los estudiantes de 6° grado de primaria se encuentran en el nivel de

“inicio”, mientras que solo una octava parte logra los aprendizajes requeridos para su
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ciclo. Estos datos ponen en evidencia brechas de aprendizaje significativo y el

desarrollo de habilidades matematicas en el desempefio de los estudiantes.

Por ello, teniendo en cuenta las actuales demandas educativas y la necesidad
de fortalecer las habilidades matematicas, especialmente en la resolucion de
problemas, surge la reflexion sobre qué metodologias resultan mas pertinentes para
desarrollar estas habilidades. En este sentido, las metodologias activas adquieren
especial relevancia, ya que promueven un aprendizaje dinamico y centrado en el

estudiante como protagonista de su aprendizaje.

Frente a esta realidad, se vuelve urgente implementar metodologias activas
gue fortalezcan en los educandos dichas habilidades. En este contexto, el presente
estudio se enmarca en la linea de innovacion y didactica de la Escuela de Educacion
Superior Pedagogica Publica Monterrico (EESPPM), la cual impulsa la formulacion de

propuestas pedagdgicas innovadoras en el aula.

En esta linea, la gamificacion se configura como una metodologia activa que
transforma la experiencia educativa al implicar al estudiante de manera directa en su
proceso de aprendizaje. Segun Chou (2025), esta metodologia consiste en el disefio
de experiencias a partir de motivaciones profundas que generan el sentido de
propdsito, la creatividad y el logro. Mas alla del aspecto ludico, la gamificacion plantea
entornos donde el estudiante actla, decide, experimenta y reflexiona, lo que fortalece
su compromiso Yy lo impulsa a asumir un rol mas auténomo. Al integrar dinamicas
interactivas con intencionalidad pedagdgica, esta metodologia favorece el
aprendizaje activo, sostenido y significativo, en coherencia con las demandas

actuales de formar estudiantes criticos y protagonistas de su propio aprendizaje

La presente investigacion se justifica tedricamente porque aporta al campo de
la gamificacion educativa, al emplear el modelo propuesto por Chou y enriquecerlo
con aportes de otros autores que comparten enfoques similares sobre los
componentes y caracteristicas de la gamificacion como Kim y Marczewski. Esta
integracion permitié profundizar y clarificar las fases del modelo, haciéndolas mas
comprensibles, detalladas y adaptadas al contexto escolar tomando al educando
como protagonista, de modo que los lectores y futuros investigadores cuenten con
una guia mas estructurada que facilite la replicacion y aplicacion de experiencias

gamificadas en entornos educativos. En conjunto, el estudio fortalece el sustento
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tedrico de la gamificacion al sistematizar su implementacion y evidenciar su potencial

para guiar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Desde el enfoque metodolégico, esta investigacion se sustenta en la
investigacion-accion, una propuesta que permite al docente analizar su propia
practica con el objetivo de mejorarla. Tal como plantea Latorre (2005), este tipo de
investigacion se desarrolla en ciclos que combinan planificacion, accion, observacién
y reflexion, permitiendo tomar decisiones pedagogicas basadas en la experiencia real
del aula. En este estudio, se ha elaborado un plan de accion que articula teoria y
practica de forma coherente y flexible, adaptdndose a las necesidades concretas de
los estudiantes. Este enfoque genera informacion que puede ser utilizada por otros
docentes o investigadores que deseen aplicar metodologias innovadoras en sus

propias aulas.

Asimismo, esta investigacion se justifica de manera practica, ya que resulta util
para los profesionales de la educacién que buscan impulsar cambios significativos en
el aprendizaje de los educandos, promoviendo en ellos mismos una cultura de
innovacion educativa. Esta finalidad responde a las politicas educativas vigentes,
tales como el Proyecto Educativo Nacional al 2036 (PEN), la Ley General de
Educaciéon N.° 28044, su Reglamento, el Curriculo Nacional de la Educacién Basica
(CNEB) y el Marco del Buen Desempefio Docente (MBDD), los cuales respaldan la
implementacion de innovaciones pedagoégicas con el propésito de mejorar los

aprendizajes en el aula.

De este modo se realiz6 una investigacion en torno a la gamificacién y la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de
primaria en una institucion educativa publica. A partir de las observaciones
diagndsticas registradas en el diario de campo, se ha identificado que, en su mayoria,
los estudiantes presentan dificultades para comprender el enunciado del problema y
reconocer los datos necesarios para su resolucion. Asimismo, suelen utilizar
procedimientos mecanicos y les resulta complicado comunicar su proceso de
resolucién al socializarlos. A pesar de estas dificultades, los estudiantes muestran
entusiasmo y predisposicién hacia la resolucién de problemas cuando estos se

presentan en un contexto ludico que implique su participacion.
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Ademas de las observaciones, se aplicé una evaluacion diagnoéstica con el
objetivo de identificar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad. Los
resultados indicaron que el 21% se ubican en el nivel inicio, mientras que 68% en
proceso y solo el 11% alcanza el nivel logrado. Estos resultados destacan la urgencia
de fortalecer la competencia de resolucion de problemas de cantidad en esta

poblacién.

Para tratar esta problematica, se desarrollo el presente trabajo de investigacion
correspondiente al disefio metodologico de investigacion accién, teniendo como
pregunta general: ¢(De qué manera la gamificacion favorece a la resolucion de
problemas de cantidad en sexto grado de primaria de una Institucién educativa
Publica? y preguntas especificas ¢ Como el disefio de un plan de accion basado en la
gamificacién responde a las dificultades que presentan los estudiantes de sexto grado
en la resolucién de problemas de cantidad?, ¢ Como se desarrolla la implementacion
del plan de accion basado en la gamificacién en el aula de sexto grado y qué
experiencias pedagodgicas surgen en torno a la resolucion de problemas de cantidad?,
¢, Qué reflexiones surgen sobre la ejecucion del plan de accién en base a la
gamificacidén en relacion con la mejora de la resolucion de problemas de cantidad? y
¢,Como las interpretaciones de los datos recogidos permiten evidenciar la mejora de
la resolucion de problemas de problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado?

CAPITULO II: MARCO TEORICO-CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes de Estudio
Antecedentes internacionales

Caneda et al. (2023) en la investigacion titulada “Gamificacién por medio de la
plataforma Classcraft como estrategia didactica para el fortalecimiento de la solucion
de problemas matematicos con fracciones en los estudiantes de 5° de primaria de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora de la Consolata” de la Universidad de
Cartagena, Colombia, tiene como propésito potenciar la resolucion de problemas
matematicos y numeros fraccionarios mediante actividades didacticas con la
implementacion de la gamificacién. Se trata de una investigacién con un enfoque
mixto y disefio exploratorio. La poblacion fue de 20 estudiantes del quinto grado de
primaria. La técnica empleada fue la recoleccion de datos, y los instrumentos

utilizados fueron la revision documental, las pruebas de entrada y salida, la rubrica
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para la valoracion de la secuencia y el diario pedagdgico. Los resultados fueron
satisfactorios en el aprendizaje de fracciones a través de la plataforma Classcraft
dado que los estudiantes demostraron interés y participacion al aplicar lo que han
aprendido de manera préctica y dinamica. El aporte de este antecedente a la presente
investigacion radica en que evidencia como la tecnologia educativa ofrece diversos
recursos digitales, como aplicaciones moviles, plataformas en linea, simuladores y
actividades interactivas, que pueden integrarse de manera efectiva con la
gamificacion. Asimismo, destaca que el uso de estas herramientas permite
personalizar el aprendizaje, al brindar a los estudiantes oportunidades de acceso a
materiales y experiencias ajustadas a sus necesidades y ritmos individuales. Este
enfoque resulta valioso para la presente investigacion, ya que orienta la seleccion y
aplicacion de recursos digitales que potencien la motivacion y el compromiso en los

procesos de aprendizaje gamificado.

Edo (2021), en su tesis doctoral titulada "La metodologia de Gamificacion para
el aprendizaje de historia de la educacion espafola: investigacion accién en la
formacion universitaria de docentes" de la Universidad Politécnica de Valencia,
Espafia, tuvo como objetivo determinar la efectividad de la Gamificacidén para ensefiar
historia de la educacién espafiola a futuros docentes. La metodologia empleada es
de caracter cuasiexperimental e incluye tanto andlisis cualitativos como cuantitativos.
La muestra fue aplicada a 95 estudiantes pertenecientes al Magisterio en Educaciéon
Infantil de Primaria de la Facultad de Ciencias Sociales y Humanas. Se aplicaron
técnicas de recoleccion de datos mediante diversos instrumentos, como diarios de
clase, cuestionarios, reflexiones escritas, pruebas y encuestas institucionales,
complementados con programas de analisis. Los resultados confirmaron que la
introduccién de la gamificacion proporciona beneficios significativos y los estudiantes
muestran mayor motivacion y logran mejorar su comprension de la historia espafiola.
El aporte de este antecedente a la presente investigacion radica en que sustenta la
relevancia de aplicar la metodologia la gamificacion en los procesos de ensefianza,
en estudiantes que presentan desinterés evidenciando sus efectos positivos en la

motivacion y rendimiento académico de los educandos.

Acosta (2021) en su investigacion “Gamificacion como estrategia didactica
innovadora para la ensefianza aprendizaje de las matematicas en la resolucién de

problemas en estudiantes de grado noveno” de la Universidad de Santander,
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Colombia, tiene como objetivo implementar una estrategia didactica basada en la
gamificacién, integrando la herramienta Classcraft, con el propdsito de fortalecer la
competencia de resoluciébn de problemas de matematicas. La investigacion se
desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo de tipo descriptiva, con una poblaciéon de 42
estudiantes y una muestra de 38 pertenecientes al grado noveno del Colegio Don
Bosco de Villavicencio. Se emplearon como técnicas la encuesta y como instrumentos
los cuestionarios. Los resultados evidenciaron que la integracion TIC mediante un
juego mejoraron los resultados de los estudiantes en un 58%. El aporte de este
antecedente a la presente investigacion radica en que demuestra como la integracion
de las TIC a través de un juego educativo contribuye a mejorar el rendimiento de los
estudiantes, al incorporar elementos propios de la gamificacién, como el uso de

recompensas asociadas al cumplimiento de criterios o logros de aprendizaje.

Montero y Mahecha (2020), en su investigacién "Comprension y resolucion de
problemas matematicos desde la macroestructura del texto" de la Universidad Arturo
Prat en Chile. El estudio tuvo como propdésito presentar una propuesta metodoldgica
orientada a fortalecer la comprension y la resolucién de problemas matematicos. Se
llevé a cabo bajo un enfoque cualitativo, empleando el disefio de investigacién-accion.
La poblacién del estudio estuvo compuesta por 43 estudiantes de entre 9y 12 afios,
pertenecientes a la Institucion Educativa Distrital Leonardo Posada Pedraza. Los
instrumentos utilizados fueron prueba diagndstica con técnicas de observacion libre y
estructurada. Se concluyé que la resolucién de problemas matematicos de estructura
multiplicativa y la comprension lectora, abordada desde la linguistica del texto,
constituyen procesos fundamentales para el desarrollo académico de los estudiantes
de quinto grado de educacion basica. La significatividad de esta investigacion para el
presente estudio se manifiesta en la importancia de elaborar un diagnéstico sobre el
nivel de las habilidades de los estudiantes en cada categoria de analisis, para asi,
disefiar e implementar la propuesta en beneficio de la resoluciébn de problemas

matematicos con adaptaciones en base a las caracteristicas del grupo.

Antecedentes nacionales

Allaucca (2025) realizé la investigacion titulada “Gamificacion para mejorar el
aprendizaje del area de matematica en educacion primaria”, con el proposito de

comprender como la aplicacion de estrategias gamificadas puede fortalecer los
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aprendizajes en el area de Matematica, especialmente en la competencia resuelve
problemas de cantidad. Con un enfoque cualitativo y un disefio de sistematizacion de
experiencia, lo que le permitié reflexionar sobre su propia practica docente y analizar
los efectos de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La muestra
se realizé en una docente y diecinueve estudiantes del segundo grado de primaria en
una IEP de Lima Este. Para la recoleccion de informacion se emplearon instrumentos
como la entrevista semiestructurada, el diario de campo y la guia de analisis
fotografico. Los resultados mostraron que los estudiantes demostraron mayor interés,
disposicion y esfuerzo por resolver los problemas planteados lo que desencadeno en
una mejora en el calculo mental, la comprensién de las operaciones y la
argumentacion de los resultados. El aporte de esta investigacion al presente estudio
demuestra que la gamificacion no solo aporta motivacion, sino también potencia las
capacidades que integran la competencia resuelve problemas de cantidad. Ademas,
refuerza la idea de que toda herramienta integrada con un propadsito pedagaogico claro,
junto con el uso de elementos gamificados como puntos, insignias, niveles y
retroalimentacion inmediata fortalecen el pensamiento logico y la autonomia del

estudiante.

Montoya (2022) en su investigacion “Propuesta de una estrategia de
gamificacién para mejorar las habilidades matematicas en las estudiantes de 1°
secundaria de una Institucion Educativa Publica en Lima” de la Universidad San
Ignacio de Loyola, tuvo como objetivo disefiar una propuesta de estrategia de
gamificacién para mejorar las habilidades matematicas. Esta estrategia se baso en la
utilizacion de tres herramientas de gamificacion: Oraculo Matemético, Khan Academy
y Kahoot. La metodologia aplicada fue cualitativa y el tipo es aplicada educacional.
La muestra consisti6 en 28 estudiantes del primer afio de secundaria de una
institucion educativa publica, tres docentes del area de matematica y un directivo.
Para recoger informacion, utilizé las técnicas de entrevista semiestructurada y la
encuesta, con sus respectivos instrumentos: guia de entrevista dirigido al personal
docente, guia de entrevista dirigido al personal directivo, un cuestionario y una prueba
pedagdgica aplicada a la poblacién. Los resultados indicaron que la propuesta
disefiada para mejorar las habilidades matematicas es aplicable en su poblacion,
debido a que considera la relacion entre los procesos cognitivos y los desempefios

esperados para su grado. El aporte que realiza este estudio a la investigacion es que,
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al emplear un enfoque cualitativo de tipo educacional, demuestra la pertinencia para
analizar los efectos de la gamificacion en un contexto de aprendizaje. Su
metodologia, basada en entrevistas semiestructurada, encuestas, etc., ofrece una
referencia para la recoleccidn y triangulacion de datos que favorece una comprension
profunda de las percepciones de los estudiantes en los instrumentos a utilizar para el
recojo de informacion de manera que permite disefiar una propuesta pedagogica

adecuada a las necesidades.

Calcina et al. (2021) en su investigacion titulada “Gamificacién para mejorar la
resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en la matemética, en
el aula de tercero de secundaria Monterrico |.E.”, tuvo como objetivo emplear la
gamificacibn como estrategia para el desarrollar la competencia Resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio en educandos con bajo rendimiento en la
resoluciébn de situaciones problematicas, en modalidad virtual. La linea de
investigacion fue de innovacion educativa, con enfoque cualitativo y disefio de
proyecto educativo, aplicando el modelo pedagdgico de aula invertida. La muestra fue
30 estudiantes de tercero de secundaria. Para la recoleccién de informacion se
aplicaron una prueba de evaluacion, una rubrica para analizar las respuestas por
capacidad y diarios de campo. En cuanto a los resultados evidenciaron mejoras
significativas en el desarrollo de la competencia mencionada, mediante el uso de
gamificacion basada en softwares educativos y el modelo aula invertida, en el area
de Algebra. El aporte de este antecedente a la presente investigacién es que
demuestra como la gamificacion aplicada al area de matematica favorece el desarrollo
de habilidades relacionadas con el razonamiento y la resolucion de problemas. El
estudio evidencia que el uso de recursos digitales interactivos mejora la motivacion y
el desempefio académico de los estudiantes al integrar dinamicas propias del juego
en la ensefianza de contenidos matematicos. Este hallazgo resulta relevante para la
presente investigacion, ya que orienta la adaptacion de estrategias gamificadas al

desarrollo de competencias matematicas.

Holguin et al. (2020) en su investigacion “Proyectos educativos de gamificacion
por videojuegos: desarrollo del pensamiento numérico y razonamiento escolar en
contextos vulnerables” tuvo como objetivo incluir videojuegos como gamificadores

basicos de proyectos educativos con el fin de desarrollar el pensamiento matematico
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en estudiantes de contextos vulnerables. El estudio se desarroll6 bajo un enfoque
cuantitativo con un disefio experimental de nivel explicativo. La muestra estuvo
conformada por 79 estudiantes de tercero y cuarto grado de primaria pertenecientes
a tres instituciones educativas de los distritos de Comas y Ventanilla, en Lima. Se
emplearon como instrumentos las evaluaciones diagndstica, iconica, simbdlica y una
prueba de precélculo. En la dimension de razonamiento matematico, los resultados
evidenciaron una diferencia del 38% en las habilidades de célculo y numeracién entre
los estudiantes de asentamientos humanos y los de asociaciones de vivienda; no
obstante, no se identificaron diferencias significativas con el grupo procedente del
contexto de urbanizacion. El aporte de esta investigacion al presente estudio es la
concepcion de la gamificacidbn como propuesta innovadora en la educacion, utilizando
juegos comerciales tanto populares como menos conocidos para estimular los
procesos cognitivos durante el aprendizaje de las matematicas, ofreciendo a los

estudiantes un enfoque dinamico e interactivo.

2.2. Metodologia de la Gamificacion

Chou (2010, como se cité en Ripoll, 2024) define la gamificacibn como la
integracion de los elementos mas atractivos y estimulantes de los juegos, tales como
la diversion, las recompensas y los desafios, en contextos de la vida cotidiana. Estos
contextos pueden incluir el trabajo, la educacion o cualquier otra actividad en la que

se busque mejorar el compromiso y la participacion de las personas.

Por su parte, Werbach y Hunter (2012) sefialan que la gamificacion implica la
aplicacion de componentes y estrategias para el disefio de juegos en contextos no
ludicos. Por ello, para la aplicacion de la gamificacion los procesos deben ser muy

bien disefiados con el fin de ser efectivo.

Desde una perspectiva educativa, la gamificacion posiciona a los estudiantes
como protagonistas de su aprendizaje, al tiempo que desarrollan habilidades
cognitivas y sociales en un contexto de colaboracion y desafio. Ademas, debido a la
integracion del juego, convierte algo que al inicio podria parecer aburrido, en algo
interesante y divertido, esto provoca la atencion y motivacion del alumno para iniciar

el aprendizaje significativo (Garcia et al., 2020).
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De acuerdo con Kapp (2021, como se citd en Ripoll y Pujola, 2024), la
gamificacién no se limita a integrar puntos, recompensas, propios de los elementos
del juego. Por el contrario, debe aplicarse de forma estratégica y detallada para
fomentar el aprendizaje. Su propdsito es motivar una experiencia de aprendizaje

significativo y la resolucion de problemas en beneficio de una meta definida.

En general, los autores coinciden en que, cuando se implementa de manera
estratégica, la gamificacion puede mejorar significativamente el compromiso, el
rendimiento y la experiencia de aprendizaje. Siendo asi que el estudiante se sienta

més involucrado y menos intimidado ante un nuevo conocimiento.
2.2.1. Elementos de la Gamificacion

Segun Werbach y Hunter (2012) los elementos son los componentes que
permiten la construccion del juego, estas forman parte de la piramide DMC (dinamica,

mecanica y componentes).

Segun Werbarch y Hunter (2012), la estructura, el concepto y la orientacién de
la propuesta, estableciendo cédmo se desarrollara la experiencia del jugador y qué lo
motivard a mantenerse involucrado. Esto incluye elementos como limitaciones,
emociones, narrativa, progreso y relaciones. Por su parte, Malvido (2019, como se
citd en Barona et al., 2023) complementa esta idea al destacar que la motivacién del
estudiante es clave para que continle avanzando hacia sus objetivos, lo que da lugar

a un sistema con multiples condicionantes que impulsan su participacion.

La mecanica, son las reglas y componentes basicos del juego, la manera en
gue se hara la puntuacion, los niveles y retos. De esta manera, el jugador considerara
las acciones que puede realizar dentro del juego. Los subelementos de la mecanica
son los retos, oportunidades, cooperacion, condiciones para ganar, competicion,
feedback y recompensas. Por su parte, Malvido (2019, como se cito en Barona et al.,
2023) seinala que la motivacion del estudiante es esencial para avanzar hacia sus
objetivos, generando un sistema con multiples condicionantes que impulsan su
participacion. Asi, ambos coinciden en que las dinamicas estructuran la experiencia 'y
fomentan la motivacién, guiando al jugador o estudiante hacia sus metas mediante un

sistema de estimulos.
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Los componentes, se refieren a los elementos palpables o aspectos abstractos
gue hacen parte de la actividad recreativa, por ejemplo, la historia, los personajes,
entre otros aspectos que favorecen y brindan atraccién al juego. Teniendo en cuenta
la creacidn de avatares, puntos, regalos, badges, niveles, coleccionables, contenidos
desbloqueables, misiones, rankings y busquedas. Por otra parte, Zichermann y
Cunningham (2011, como se citd en Contreras, 2020) explican que los componentes,
también denominados “estética”, se refieren a la interaccion entre la mecanica y la
dinamica del juego para generar respuestas emocionales en los participantes que
despierta y mantienen el interés.

En consecuencia, todos los elementos deben ser considerados en el disefio de
la gamificacién para cumplir con los objetivos generales y pueda adaptarse a las
preferencias y necesidades de los participantes (Werbach y Hunter, 2012).

Tabla 1
Clasificacion de los elementos
Dindmicas Mecénicas Componentes
Limitaciones Retos Avatares
Emociones Oportunidades Puntos
Narrativa Cooperacién Badges
Progreso Condiciones para ganar  Regalos
Relaciones Competicién Niveles
Feedback Coleccionables
Recompensas Contenidos desbloqueables
Misiones
Rankings
Blsquedas

Nota: Segun Werbach y Hunter (2012)

2.2.2. Fases para aplicar la gamificacion
Kim (2012, como se citd en Borras-Gené, 2022) sefiala que, al aplicar la

gamificaciébn con un enfoque centrado en el estudiante, este recorre un camino
estructurado similar al de un juego, superando niveles progresivamente hasta
alcanzar el dominio o la meta final. A lo largo de este proceso, el jugador atraviesa

distintas etapas que le permiten desarrollar diversas destrezas.

Para que la gamificacion sea efectiva, debe estar basada en reglas claras que
orienten a los participantes hacia el logro de un objetivo especifico dentro de una

actividad voluntaria y significativa. En esta linea, Chou (2015, como se citdé en
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Tecnologico de Monterrey, 2023) sostiene que la gamificacion puede integrarse al
aula bajo la conduccion del docente. Por ello, propone el concepto del “trayecto del
jugador”, que comprende cuatro fases fundamentales que los participantes
experimentan durante la actividad gamificada: descubrimiento, entrenamiento,

andamiaje y progreso avanzado.

Descubrimiento. Segun Chou (2015, como se citdé en Tecnoldgico de Monterrey,
2023), el proceso de gamificacion se inicia en el instante en que el estudiante
descubre la existencia del juego. Esta primera etapa resulta determinante, pues
establece el grado de interés y compromiso que el jugador desarrollara hacia la
experiencia. Por esta razon, es importante organizar con detalle la manera en que se
daran a conocer las reglas, los mecanismos, los elementos y el objetivo del juego.
Desde el comienzo, los participantes deben saber que forman parte del juego, lo cual
despierta su curiosidad y los prepara para involucrarse activamente. En este sentido,
Kim (2012, como se cit6 en Borras-Geng, 2022) indica que las reglas y las dinAmicas
pueden transmitirse a través de manuales, documentos u otros materiales, buscando

aclarar desde el principio como se desarrollara la actividad.

Esta fase guarda relacion con lo que Marczewski (2015, como se cité en Borras-
Gené, 2022) menciona, el usuario opta de forma voluntaria por participar en el sistema
gamificado. Para motivarlo, es habitual emplear estimulos como recompensas,

puntajes u otros incentivos externos.

Entrenamiento. De acuerdo con Chou (2015, como se citdé en Tecnolégico de
Monterrey, 2023), en la fase de entrenamiento, el estudiante se familiariza con las
reglas y dinamicas del juego, comprendiendo su estructura y el mecanismo de
distribucion de recompensas, teniendo un contacto inicial con el juego. En este punto,
es fundamental que las primeras recompensas sean accesibles, ya que esto estimula
la motivacion y mantiene el interés del participante. Por lo tanto, disefiar acciones
especificas para esta etapa es un componente clave de cualquier estrategia de

gamificacion efectiva.

Por otro lado, Kim (2012, como se citdé en Borras-Gené, 2022) enfatiza que,
durante la etapa de iniciacion, el jugador empieza a asimilar las reglas, mecanicas y
metas del juego. Para facilitar este proceso, es aconsejable limitar las opciones

disponibles al comienzo, minimizando asi la probabilidad de errores. Esta estrategia
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promueve la confianza del jugador, favorece su inmersion en la experiencia y lo

incentiva a continuar participando.

A su vez, Marczewski (2012, como se cité en Borras-Gene, 2022) destaca que,
en esta fase, el jugador muestra entusiasmo y se incorpora de manera proactiva,
explorando las diferentes maneras de superar el juego a su disposicion para alcanzar

los objetivos establecidos en el juego.

Andamiaje. En este paso, segun Chou (2015, como se cité en Tecnoldgico de
Monterrey, 2023) los participantes empiezan a usar lo que aprendieron y participan
activamente, recordando que estan compitiendo entre otros jugadores. Para ello, el
sistema les recuerda su progreso hacia el objetivo y lo que les falta por alcanzar,

manteniendo su interés.

Por otro lado, seguin Kim (2012, como se cit6 en Borras-Gené, 2022) define esta
fase como el momento en el que el usuario, ya familiarizado con el sistema, comienza
a construir un habito de uso continuo. También, para sostener su interés, es clave
introducir nuevas funcionalidades, recompensas por constancia, y sistemas de
progresion como rachas o misiones escalonadas. Ademas, se valora el uso de
retroalimentacion directa como notificaciones o mensajes que refuercen la

permanencia del jugador en el sistema.

Asimismo, para Marczewski (2015, como se citd en Borras-Gené, 2022) es una
fase critica donde la novedad inicial desaparece y la participacion se estabiliza o corre
riesgo de caer. El sistema debe entonces transitar de motivadores extrinsecos
(puntos, premios) a motivadores intrinsecos (logro personal, pertenencia, progreso
real). La clave es sostener el interés mediante retos significativos, autonomia y

propdsito, desarrollando asi un vinculo emocional mas profundo con la experiencia.

Progreso Avanzado. Los jugadores creen que ya han terminado con el juego,
pero se les presentan nuevos desafios, recompensas especiales, entre otras
estrategias que mantienen su interés por seguir participando. Es importante disefar
el juego de manera que permita incorporar nuevas sorpresas y que los jugadores
avanzados puedan descubrir nuevas formas de jugar (Chou, 2015, como se cité en

Tecnoldgico de Monterrey, 2023).
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De acuerdo, a Kim (2012, como se citdé en Borras-Gene, 2022), el jugador,
después de haber desarrollado diversas habilidades y destrezas a lo largo del juego
para superar distintos niveles, debe demostrar su dominio en la fase final,

completando asi la actividad, evidenciando lo aprendido.

Para Marczewski (2015, como se citd en Borras-Gené, 2022) en esta etapa, el
jugador puede avanzar en el juego de manera auténoma, realizando las actividades
con buen dominio. No obstante, si carece de las habilidades necesarias para superar
un nivel que requiere un rendimiento significativamente mayor, no podra continuar y

el juego terminara.

2.2.3. Herramientas para gamificar
Las herramientas utilizadas para aplicar la gamificacion en la educacion

pueden clasificarse en concretas y digitales. Las herramientas concretas incluyen
elementos fisicos con los que los estudiantes interactian directamente, como tarjetas
de recompensas, tableros de puntos y materiales didacticos interactivos adaptados a
lo que se quiere ensefiar (Sanchez et al., 2022).

Ademas, Hidalgo et al. (2024) menciona que el empleo de materiales concretos
estimula los sentidos mediante su manipulacién, ello, fomenta que los educandos se
involucren activamente en su propio aprendizaje. Ademas, al combinar estos
materiales con estrategias de gamificacion, como la incorporacién de puntos o
recompensas, se logra que el aprendizaje resulte mas atractivo. Este enfoque
promueve una competencia saludable, siempre que el docente refuerce
constantemente las reglas del juego.

Por otro lado, las herramientas digitales abarcan aplicaciones y plataformas
disefiadas especificamente para la gamificacion educativa. Es importante destacar
gue, en los ultimos afos, la integracion de tecnologias en el proceso de ensefianza y
aprendizaje ha sido una tendencia creciente (Garcia y Garcia, 2020). Estas
herramientas digitales se caracterizan por ser practicas y flexibles, permitiendo su
adaptaciéon a cualquier nivel educativo y area de aprendizaje. Plataformas como
Nearpod y Wordwall constituyen recursos versatiles que se adaptan con facilidad a
distintos contenidos, contribuyendo a que el proceso de ensefianza resulte mas
interactivo y motivador (Zambrano, 2020). Asimismo, estas herramientas promueven
la autonomia y el compromiso activo de los educandos, al permitirles participar de

manera significativa en su propio aprendizaje.
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Una de las herramientas utilizadas para asignar puntos e insignias a los
estudiantes es ClassDojo. Esta aplicacion permite al docente reforzar conductas
positivas o aplicar penalidades cuando no se respetan las reglas, lo cual incide
favorablemente en la conducta de los estudiantes y contribuye a superar
comportamientos inadecuados. Asimismo, la plataforma ofrece retroalimentacion en
tiempo real y facilita el seguimiento del progreso individual, permitiendo al docente
una comprension precisa del desempefio de cada educando. Ademas, promueve el
desarrollo de la empatia, habilidades metacognitivas y el trabajo colaborativo
(Contreras y Eguia, 2017).

En esta linea, las herramientas digitales tienen un impacto destacado en la
ensefanza de las matematicas, ya que, segun Sanchez (2020), apoyan el aprendizaje
de esta disciplina en tres dimensiones: lo concreto, lo grafico y lo abstracto. En lo
concreto, las herramientas digitales permiten a los estudiantes interactuar con objetos
virtuales, reemplazando la manipulaciébn tangible mediante simulaciones 'y
experimentos que los acercan a la realidad matematica de manera practica y
comprensible. En lo gréafico, facilitan la creacion de diagramas, graficos y
representaciones visuales de datos, ayudando a identificar patrones, relaciones y
tendencias. En lo abstracto, hacen posible la exploracion de conceptos matematicos
complejos, como funciones, derivadas e integrales, a través de simulaciones y
animaciones interactivas que permiten comprender su funcionamiento de forma visual
y practica. Entre las herramientas digitales mas utilizadas para la ensefianza de las

matematicas destacan GeoGebra, Khan Academy, Prodigy y Mathletics.
2.2.4. Beneficios de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Sanchez (2019, como se cité en Castillo-Mora et al., 2022) destaca que la
relevancia de incorporar la gamificacibn en el contexto educativo reside en su
potencial para incrementar el compromiso y la motivacion del alumnado. Al incorporar
elementos ludicos dentro del proceso de aprendizaje, las experiencias educativas se
transforman en espacios mas participativos y estimulantes, favoreciendo asi la
implicacion constante de los estudiantes..

Por lo tanto, gamificar promueve un espacio motivador que mantiene el interés
y la participacion. En relacion con ello, Garcia et al. (2020) afirman que existe una

teoria motivacional relacionada con la gamificacion que tiene una explicaciéon
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neurocientifica, ya que, cuando los individuos disfrutan de las tareas, el cerebro libera
dopamina, lo que activa sentimientos como la diversion, la motivacion y la atencion.
Estos sentimientos son fundamentales para potenciar el rendimiento escolar y mejorar
el aprendizaje.

La gamificacidon aporta significativamente al aprendizaje activo del estudiante,
al integrar mecanicas y estrategias propias de los juegos que desarrollan capacidades
como el andlisis, la planificacion y la ejecucion de soluciones. Asimismo, Del Valle et
al. (2020) sostienen que la gamificacion se orienta al desarrollo de habilidades y

conocimientos que fortalecen la memoria y el aprendizaje.
2.2.5. Evaluacién en la gamificacion

La evaluacion dentro de la gamificacion se plantea como una experiencia
dinamica que favorece el aprendizaje continuo y la retroalimentacion permanente.
Este enfoque evaluativo, propio de los entornos gamificados, permite a los
estudiantes avanzar por niveles, acumular puntos y recibir recompensas segun su
desempefio (Brophy, 2019, como se cité en Ayala et al., 2024). Segun Shute y Ke
(2012, como se cité en Tecnoldgico de Monterrey, 2023), en este tipo de actividades,
los estudiantes ejecutan de forma natural diversas acciones mientras resuelven tareas
complejas, evidenciando el desarrollo de habilidades y destrezas de manera
significativa.

Durante el juego, el docente recopila informacion del avance del estudiante a
través de los elementos de la gamificacién, lo que facilita una evaluacion formativa.
En este aspecto los puntos y niveles indican el progreso de los estudiantes hacia el
logro del objetivo; las recompensas demuestran la adquisicion de habilidades y el
dominio de conocimientos; y tablas de clasificacion permiten comparar el progreso
con los demas, generando competencia sana (Ayala et al., 2024).

En esta linea, la retroalimentacion o feedback que brinda el docente es crucial
durante el proceso de evaluacion, debido a que lejos de centrarse en los puntajes
ganados que etiquetan a los educandos, se enfoca en destacar el aumento del
rendimiento de manera inmediata y personal (Brophy, 2019 como se cité en Ayala et
al., 2024).
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2.3. Resolucion de Problemas de Cantidad
2.3.1. Fundamentos Conceptuales de la Resolucion de Problemas.

Para comprender a qué se refiere la resolucion de problemas de cantidad,
primero es fundamental entender qué es un problema. Un problema surge cuando
existe un objetivo claro que se desea alcanzar, pero no se conoce de inmediato cO6mo
lograrlo. Segun Hiebert (1997, como se cité en Mora et al., 2021), un problema se
caracteriza por la presencia de una meta definida, aunque el camino para alcanzarla
no sea evidente. En este sentido, un problema implica un desafio intelectual que
requiere pensar, analizar y tomar decisiones para encontrar una solucion.

Asimismo, Villacis (2020) sefiala que la seleccion de un problema matematico
conlleva a identificar una situacion novedosa con dificultades que requieran una
solucién. Esta situacion problemética debe estar compuesta por datos, objetivos y
obstaculos claros. La resolucion exitosa del problema dependera de la
implementacion de estrategias adecuadas, la identificacion de los intereses y
motivaciones de las partes involucradas, y una comprensién profunda del problema
en si.

En esta linea, Pdlya (1945, como se citdé en Molina, et al., 2020) describe la
resolucién de problemas como un proceso activo y creativo que implica explorar,
conjeturar, probar y refutar ideas hasta encontrar una solucion satisfactoria. Para ello,
propone un método estructurado con cuatro fases: comprender el problema, concebir
el plan, ejecutar el plan y verificar el resultado.

Ahora bien, para asegurar la efectividad de la resolucion se debe considerar
los componentes cognitivos que intervienen en él. Diversos autores, como Schoenfeld
(1985), han estudiado como los estudiantes abordan los problemas matematicos,
identificando tres componentes clave que influyen directamente en su desempenfo:
los recursos, las heuristicas y el control. Estos elementos forman parte fundamental
del proceso de aprendizaje, ya que permiten desarrollar estrategias propias,
desarrollar la capacidad critica y facilitar la eleccién de soluciones en contextos de
resoluciéon de problemas.

Los recursos se refieren a los conocimientos previos del estudiante, es decir,
conceptos basicos utilizados para afrontar un problema. Esta accion se vincula
directamente a los procedimientos, férmulas y conceptos aplicados a la matematica
para abordar el problema de forma efectiva. En consecuencia, para abordar

eficazmente los problemas matematicos, es indispensable que el estudiante cuente
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con estrategias y saberes previos mas alla de la orientacion docente (Valencia y
Mojica, 2020).

Las heuristicas, son métodos o normas amplias que ayudan en la resolucion
de problemas; estas pueden abarcar estrategias como dividir el problema en partes
mas sencillas, fijar objetivos relacionados, cambiar su enfoque y crear diagramas,
entre otras. En otras palabras, las estrategias heuristicas son métodos variados y
flexibles que ayudan a avanzar en la resolucion de cada problema (Schoenfeld, 1985,
como se cité en Martinez y Ruiz, 2023). En esencia, son herramientas que, aunque
no garantizan una solucion, facilitan el proceso de encontrarla.

El control, segun Plaza y Gonzales (2019) abarca el uso de estrategias
metacognitivas, como el monitoreo y la autoevaluacion, con ellas, el estudiante
supervisa y regula los procesos empleados en su resolucion. Esta supervision activa
permite al alumno evaluar continuamente la eficacia de sus métodos y hacer los
ajustes necesarios para optimizar el proceso de la resolucion. Para Schoenfeld (1985,
como se citd en Martinez y Ruiz, 2023) el control en la resolucién de problemas
implica la gestion eficiente de la informacion y el uso adecuado de recursos

disponibles.

2.3.2. Fundamentos Curriculares

El Curriculo Nacional de Educacién Béasica enfoca el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Matematica en la Resolucion de Problemas. Desde este enfoque,
el educando asume un rol protagénico en la construccion de su aprendizaje, aplicando
estrategias y procedimientos acordes al contexto. Segun la perspectiva de Beltran y
Martinez (2021), la resolucibn de problemas se fundamenta en el modelo

constructivista y exige una secuencia en el proceso de ensefianza.

En esta secuencia, primero, los educandos enfrentan problemas para los
cuales no han recibido previamente la ensefianza sobre los temas que se pretenden
transmitir. Segundo, los problemas deben incitar el pensamiento critico y la
exploracion para encontrar estrategias que los lleven a su resolucion. En tercer lugar,
el docente aprovecha las respuestas de los alumnos para organizar una discusion
conjunta que facilite la ensefianza de nuevos conceptos. Finalmente, los estudiantes

solucionan problemas para reforzar los nuevos contenidos (Beltran y Martinez, 2021).



28

El MINEDU (2016) define la competencia resuelve problemas de cantidad
como la habilidad para resolver problemas matematicos, comprender conceptos
numéricos, sus operaciones y propiedades, y luego aplicar ese conocimiento en
situaciones especificas. Durante este proceso, los estudiantes deben seleccionar las
técnicas y los recursos adecuados para determinar si la solucion requiere
estimaciones, célculos precisos o la utilizacién de diversos recursos. Del mismo
modo, es necesario que los estudiantes apliquen el razonamiento l6gico al comparar,
establecer analogias y deducir propiedades a partir de casos particulares o ejemplos.

En este contexto, construir problemas matematicos promueve un aprendizaje
mas profundo, ya que los estudiantes deben expresar sus ideas de manera clara,
utilizando un lenguaje matematico preciso para formular enunciados, simbolos vy
conceptos. Esta practica también fortalece su habilidad para identificar situaciones
problematicas, seleccionar estrategias adecuadas y respaldar sus decisiones con
argumentos sélidos (Malaspina, 2011, como se cit6 en Ministerio de Educacion,
2024). Ademas, fomenta el desarrollo metacognitivo, al animar a los estudiantes a
reflexionar sobre los procesos involucrados en crear y resolver problemas

matematicos.

2.3.3. Capacidades de la competencia

El MINEDU (2016) sefiala que el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de cantidad requiere la articulacion de las siguientes capacidades:

Traduce cantidades a expresiones numéricas. Traducir cantidades a
expresiones numeéricas, segun el MINEDU (2024) se refiere a que el estudiante
comprenda la informacion del problema al leer, identifique datos importantes, distinga
entre informacién clave y secundaria, y establezca relaciones entre ellos mediante
expresiones que involucren nameros, operaciones y sus propiedades. Este proceso
implica convertir un problema en una expresién matematica que refleje las relaciones
entre los datos y las condiciones, asi como plantear nuevos problemas a partir de
situaciones dadas o de una expresion numérica. Finalmente, se espera que el
estudiante verifique si el resultado obtenido cumple con las condiciones iniciales y sea
capaz de expresar el procedimiento con sus propias palabras.

Ademas, para traducir cantidades, el estudiante utiliza los conocimientos

previos obtenidos en afios anteriores o de su entorno familiar y social, y formula



29

expresiones numeéricas o modelos equivalentes. De acuerdo con Torres y Matamoro
(2023), para la matematica, los conocimientos previos potencian enormemente el
proceso de inicio de resolucién de problema. Cabe mencionar que esta capacidad
también involucra plantear problemas a partir de las situaciones dadas.

Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones. La
segunda capacidad se enfoca en comprender los numeros, las operaciones
matemadticas, sus propiedades y las unidades de medida (MINEDU, 2016). Esto
implica que el estudiante utilice correctamente el lenguaje numérico, lea e interprete
informacion con datos matematicos y expliqgue cémo aplica ese conocimiento en
distintas situaciones. Para lograrlo, recurre a estrategias personales, como
explicaciones orales o escritas, que le permiten traducir e interpretar la informacion
matematica.

Segun el Ministerio de Educacion del Pera (2024), los educandos demuestran
su comprension cuando utilizan conceptos matematicos e identifican posibles
relaciones con el problema a resolver para poder representarlo. Este desempeiio
refleja un aprendizaje profundo, donde el estudiante entiende lo que hace y por qué
lo hace.

Cuando el estudiante se enfrenta a un problema, lo analiza e interpreta a partir
de sus experiencias previas, generando en su mente diversas representaciones como
dibujos, simbolos o esquemas que debe traducir e interpretar. Posteriormente,
selecciona aquella que le permite expresar con mayor claridad su comprension del
problema.

Este entendimiento se manifiesta mediante el uso del lenguaje discursivo,
como la lengua materna o el lenguaje numeérico, asi como del lenguaje no discursivo,
a través de representaciones como dibujos, esquemas o el empleo de material
concreto (Arteaga-Martinez et al., 2020).

Usa estrategias y procedimiento de estimaciéon y calculo. El empleo de
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo implica seleccionar, adaptar,
combinar o crear distintos métodos y recursos, como el calculo mental y escrito, la
aproximacion, la estimacién y la comparacion de cantidades (MINEDU, 2016).

El estudiante utiliza estrategias cuando selecciona, combina y ejecuta
problemas matematicos de manera pertinente en su proceso de resolucion (MINEDU,
2024). Sobre esto Schoenfeld (1985) menciona que este conjunto de caminos hacia
la solucion de problemas son las llamadas estrategias heuristicas. Algunas
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estrategias heuristicas son las representaciones graficas, pictéricas y simbdlicas,
ensayo-error, empezar por el final y comparar o relacionar datos.

En tal sentido, Bruner (2020, como se citd en Soledispa y Parra, 2024) propone
qgue los estudiantes aprendan descubriendo las cosas por si mismos, aplicando
estrategias, en lugar de solo recibir informacién. Para lograr esto, el maestro debe
actuar como guia, ofreciendo materiales y oportunidades para que los estudiantes
exploren, experimenten y trabajen directamente con los objetos. Segun el autor, la
curiosidad es clave para motivar el aprendizaje, y es importante que los estudiantes
observen, comparen, analicen y piensen sobre lo que aprenden.

Asimismo, en el proceso de resolucion también se utiliza la estimacion de
calculo y de medida. Respecto a la estimacion del calculo se utilizan las operaciones
aritméticas sea escritas o mentales; en la de medida, se le da un valor de cantidad
aproximada a una magnitud (Segovia y Castro, 2019 como se citdo en MINEDU, 2024).

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones. Comprende establecer argumentos sobre las relaciones entre los
nameros naturales, enteros, racionales, reales, con sus operaciones y propiedades
(MINEDU 2016). Esto se basa en comparar y observar situaciones especificas para
deducir reglas generales. Ademas, consiste en revisar los procedimientos, comparar

los resultados y juzgar si han sido correctos.

En tal sentido, esta capacidad es una habilidad clave que permite a los
estudiantes expresar y defender sus ideas, creencias 0 puntos de vista con
argumentos sélidos, con el objetivo de persuadir e informar. Rios-Cuesta (2021)
sostiene que argumentar conceptos matematicos requiere de pensamiento critico y
habilidad de comunicar efectivamente ideas matematicas.

Al finalizar el sexto grado, segun el Programa Curricular de la Educacion
Primaria (2016), se espera que los estudiantes alcancen el nivel 5 del estandar en la
competencia resuelve problemas de cantidad. Esto quiere decir que, deben resolver
una variedad de problemas relacionados con contrastar, equilibrar, reiterar, dividir y
distribuir cantidades en partes iguales. Ademas, expresan estos problemas en
términos matematicos, utilizando operaciones de suma, multiplicacién, potencias
cuadrada y cubica, asi como en fracciones y decimales.

Por otro lado, se espera que comprendan el sistema decimal hasta seis cifras,

divisores y multiplos, y el valor posicional de los decimales hasta los centésimos.
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Asimismo, representa de diversas formas las fracciones y sus equivalencias con
decimales y porcentajes. Selecciona y usa diversas estrategias de calculo, tanto
mental como escrito, para operar con nimeros naturales, decimales, fracciones y
porcentajes. También realiza conversiones de masa, tiempo y temperatura.
Finalmente, justifica sus procesos y conclusiones con ejemplos y conocimientos

matematicos.

CAPITULO lll: MARCO METODOLOGICO

3.1. Paradigma, Nivel, Tipo y Disefio Metodoldgico

Esta investigacion responde al paradigma interpretativo que segun Dilthey
(como se cit6 en Walker, 2022) se basa en la comprension y no en buscar
explicaciones objetivas como hacen las ciencias naturales. En lugar de tratar de
encontrar causas, como si se tratara de leyes cientificas, lo que se busca es entender
el sentido de las acciones humanas. Esta perspectiva se aleja del ideal objetivista y
propone una mirada mas cercana al significado que los individuos otorgan a sus
experiencias. Lo que propone es otra forma de conocer. comprender lo que las
personas sienten, piensan y expresan.

En esta linea, Montero y Pantevis (2020) manifiestan que la perspectiva
interpretativa transforma la manera de entender la labor educativa. Desde este
enfoque, la relacion del docente ya no es vertical sino horizontal, ya que él se esfuerza
por entender como el estudiante percibe su realidad, valiéndose del dialogo, de la
vinculacién y del interés genuino por comprender sus creencias y acciones.

Por otro lado, la presente investigacion se sustenta en un enfoque cualitativo
gue, segun Hernandez y Mendoza (2018, como se cité en Castillo, 2021), se
caracteriza por examinar en profundidad la forma en que los participantes perciben y
experimentan los fendomenos de su entorno, con el propdsito de comprender sus
significados y perspectivas. Este enfoque permite realizar descripciones detalladas
de situaciones, eventos, interacciones y comportamientos, a partir de una recoleccion
rigurosa de datos que busca interpretar la realidad (Guzman, 2021). En esta linea, la
investigacion aplicada tiene como propdsito analizar, comprender o resolver un
fendbmeno dentro de un contexto determinado, empleando métodos y técnicas

pertinentes al objetivo del estudio.
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Asimismo, el presente estudio se sitla en el nivel explicativo, ya que busca
comprender como la aplicacion de metodologia de gamificacién contribuye a mejorar
la resolucién de problemas de cantidad en estudiantes de primaria. Desde un enfoque
cualitativo, este nivel permite analizar en profundidad las interacciones, percepciones
y cambios que experimentan los estudiantes al participar en actividades Iudicas
disefiadas con elementos de juego. Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2020),
el nivel explicativo permite descubrir causas, efectos y relaciones entre variables o
aspectos del fendbmeno estudiado, con el fin de generar una comprension mas
profunda del mismo.

De igual manera, la presente investigacion es aplicada, ya que busca dar
solucién a una problemética concreta identificada en el aula. Debido a ello, se propone
el plan de accion en base a la Gamificacibn como metodologia pedagdgica
innovadora, con la finalidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes. De acuerdo
con Ramos y Calderdn (2023), la investigacion aplicada dentro del enfoque cualitativo
busca intervenir en los escenarios educativos desde una mirada reflexiva y
transformadora, proponiendo soluciones que respondan a necesidades.

Ademas, el presente disefio metodoldgico responde a una investigacion
accién, ya que busca una mejora continua a través de la intervencion directa y activa
en una metodologia a implementar. Segun Latorre (2003), la investigacién- accion se
fundamenta en la reflexién y la intervencion transformadora, con el objetivo de mejorar
en la practica educativa con un fuerte compromiso ético. El cual engloba acciones en
concreto para ser dirigidas a cumplir objetivos educativos.

Latorre (2005) propone una serie de pasos esenciales en la metodologia
investigacion-accion, que incluyen desde la identificacion del problema hasta la
reflexion y reajuste del proceso, con el fin de mejorar la intervencion pedagogica.
Estos pasos se ajustan al proceso metodoldgico del presente estudio.

Primero, el plan de accidén segun Latorre (2005) parte de la intencion de mejorar
una situacion problematica en la practica educativa. Este proceso implica identificar
lo que esta ocurriendo en el aula, comprender por qué constituye una dificultad para
el aprendizaje y disefiar una accion estratégica que permita transformarla.

Segundo, la fase de accién en la investigacion-accion es aquella fase donde
se pone en practica la estrategia propuesta para transformar una situacion
problematica. Esta fase necesita una ejecucion minuciosa, lo que implica no solo

actuar, sino hacerlo con plena conciencia de los objetivos (Latorre, 2005).
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Tercero, la observacion en el proceso de investigacién-accion segun Latorre
(2005) permite supervisar, recoger informacion y reflexionar de manera sistematica la
accion emprendida. Se lleva a cabo mediante diversas técnicas e instrumentos, tales
como diarios, grabaciones, entrevistas o cuestionarios.

Cuarto, la reflexién segun Latorre (2005), es una fase clave en la investigacion-
accion, ya que permite analizar lo que funcioné y lo que no de la implementacion. Esta
reflexion debe ser critica y constructiva. Finalmente, si la investigacién lo requiere, se
puede reajustar y adaptar el proceso para una implementacion a largo plazo,

convirtiéndose en un ciclo continuo de mejora constante.

3.2. Diagnéstico: Contexto y Participantes/ Episodios Criticos /Arbol de
Problemas y Objetivos.

La presente investigacion tiene como sujetos de estudio a 30 estudiantes de
sexto grado de primaria de una Institucion educativa publica ubicada en el distrito de
Chorrillos, Lima. Estas estudiantes, todas de sexo femenino, oscilan entre los 11y 12
afos de edad y se encuentran en la etapa de las operaciones formales segun la teoria
del desarrollo de Piaget (1972, como se citd en Ramirez-Trejo, 2021). Asimismo, se
caracterizan por mostrar interés en participar en actividades dinamicas.

Estos estudiantes evidencian dificultades significativas en la competencia
matematica “Resuelve problemas de cantidad”, de acuerdo con los resultados
obtenidos en la Evaluacion Diagnostica 2024 aplicada por el Ministerio de Educacion
del Peru. Segun los datos recogidos, la mitad de los estudiantes se ubican en el nivel
inicio, la tercera parte en el nivel proceso, y solo la quinta parte en el nivel logrado.
Este panorama revela una necesidad urgente de una intervencion pedagdgica
orientada a fortalecer esta competencia.

Se reconocié en el aula que existian obstaculos en la forma en que los
estudiantes expresaban su entendimiento de los numeros y las operaciones
matematicas. Mas de la mitad de los estudiantes respondieron incorrectamente a las
preguntas relacionadas con esta capacidad, lo que refleja debilidades en el uso del
lenguaje matematico, la comprensién del funcionamiento de las operaciones y el
dominio de sus propiedades.

Asimismo, se observdé que aproximadamente la mitad del grupo mostro
limitaciones al expresar con claridad sus argumentos sobre las relaciones entre

nameros y operaciones. Aungue algunos obtienen el resultado correcto, no logran
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justificar adecuadamente su procedimiento. Ademas, se observa dificultad para
explicar conceptos matematicos utilizando ejemplos o contraejemplos, lo que limita
su capacidad de razonamiento y comunicacion matematica.

Complementariamente, se realizaron observaciones en aula a traves de tres
diarios de campo diagndsticos durante el mes de agosto de 2024. En estas se
evidencio poco interés de los estudiantes hacia el aprendizaje de la matematica. Los
estudiantes participaban poco, resolvian los problemas con un Unico procedimiento,
generalmente el que copiaban de la pizarra asimismo trabajaban de forma individual.
En los momentos en donde se les pedia explicar sus procesos, las respuestas se
limitaban a una descripcion mecanica sin argumentacion.

A partir del diagnostico se construyd un arbol de problemas, en el cual se
identific6 como problema central: Bajo desempefio en la resolucién de problemas de
cantidad. Entre las causas mas relevantes corresponden al escaso interés, uso
limitado de estrategias variadas y dificultades en argumentacion. Entre las
consecuencias se identifican el bajo rendimiento, desmotivacion hacia el area y

resolucion de problemas de manera mecanica.

Figura 1. Arbol de problema

Resolucién de problemas
de manera mecanica.

ARBOL DE PROBLEMAS

Desmotivacion hacia el
area

El bajo rendimiento en
el area

Bajo nivel de resolucion de
problemas de cantidad

El escaso interés
en el area

Dificultades en
argumentacion

Uso limitado de
estrategias variadas
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A partir del analisis de los resultados de la evaluacion diagnéstica y las
evidencias obtenidas en el aula, se evidencia la necesidad de implementar estrategias
pedagdgicas innovadoras y motivadoras que contribuyan a mejorar la capacidad de
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de sexto grado. En funcion

de ello, se plantea un plan de accion que permita alcanzar este objetivo.

3.3. Objetivos de Investigacion
General:

Mejorar la resolucién de problemas de cantidad mediante la gamificacion en
estudiantes de sexto de primaria de una institucion educativa publica.

Objetivos especificos:

1) Disefiar un plan de accién en base a la gamificacion para mejorar la resolucién de

problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de primaria.

2) Implementar el plan de accién en base a la gamificacion para mejorar la resolucion

de problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de primaria.

3) Reflexionar sobre la ejecucién de la gamificacion para mejorar la resolucion de

problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de primaria.

4) Interpretar las experiencias y registros obtenidos durante la ejecucion del plan de
accion, con el fin de comprender la manera en que los estudiantes fortalecieron la

competencia para resolver problemas de cantidad.

3.4. Plan de Accién

Un plan de accion es un conjunto de acciones sistematicas y reflexivas que se
disefian y ejecutan en funcion de una problematica previamente identificada. Este
plan responde a preguntas clave como: ¢qué se va a hacer?, ¢como?, ¢cuando?,
¢,.con qué recursos? y ¢quiénes lo llevaran a cabo? Para ello, se definen actividades
concretas, un cronograma de ejecucion, los recursos necesarios y su relacion directa
con los campos de accién y las hipoétesis formuladas. Su propdésito es guiar el proceso
de intervencion, asegurando que todas las acciones estén bien organizadas y
orientadas al logro de los objetivos planteados.

La elaboracion de este plan responde a las limitaciones detectadas en los
estudiantes para abordar y resolver problemas de cantidad, aspecto que incidia
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negativamente en su rendimiento en el area de Matematica. En este sentido este plan

organiza de manera estratégica las actividades, recursos y estrategias propuestas,

en coherencia con las hipétesis de accidn establecidas que son las siguientes:

El disefio de un plan de accién en base a la metodologia de la gamificacion
mejora la competencia resuelve problemas de cantidad en sexto grado de
primaria

La implementacion del plan de accién en base a la gamificacion mejora la
resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de primaria
La reflexion sobre la ejecucion del plan de accion mejora la resolucion de
problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de primaria. Interpretar
las experiencias y registros obtenidos durante la ejecucion del plan de accién,
con el fin de comprender la manera en que los estudiantes fortalecieron la
competencia para resolver problemas de cantidad.

La interpretacion de las experiencias y registros obtenidos durante la
implementacion del plan de accién permite redisefiar las acciones ejecutadas
para mejorar la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de sexto

grado de primaria.

Los campos de accion, hipotesis, recursos y actividades fueron distribuidos en

una secuencia légica y progresiva a lo largo de siete meses, tal como se detalla en el

cuadro del plan de accion.
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Disefio de plan

de accion
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de

de

de

MES/SEMANA
4ta semana de
julio

1rA -2da
semana de
agosto
lra —2da
semana de
agosto

2da semana de
agosto

Agosto



Implementacién

del plan
accion

Reflexion

de

La implementacion del
plan de accién en base a
la

Gamificacibn mejora la
resolucion de problemas
de

cantidad en estudiantes
de

sexto grado de primaria

La reflexion sobre la
ejecucion del plan de
accioén mejora la
resoluciéon de problemas
de cantidad en

Establecimiento de
estrategias, recursos,
plataformas digitales para
la intervencion Pedagdgica.
Planificacién de las
sesiones de matematica
para la intervencion

Pedagdgica.
Disefio de instrumentos
para el recojo de
informacion.

Ejecucién de las sesiones
planificadas.

Registro de experiencias en
diarios de campo.

Aplicacion de guias de
observacion
Replanteamiento de
estrategias en las sesiones
de Gamificacion.
Aplicacién del grupo focal.

Codificacion y
categorizacion de  los
diarios de campo

Andlisis de la matriz de los
diarios de campo
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-Material didactico.
-Plataformas digitales.
-Dispositivos
tecnoldgicos.

-Formato de sesiones
de aprendizaje.

-Formato de diario de
campo

-Formato de guia de
observacion.

-Formato de grupo
focal.
-Sesiones de

aprendizajes
- Material pedagégico.

Diario de campo

Guia de observacion

Sesiones de
aprendizajes

Grupo focal
-Formato de diario de

campo.

-Matriz de diarios de
campo.

Grupo de
investigacion

Grupo de
investigacion

Grupo de
investigacion.

Miembros del
equipo que aplican
el plan de accion.

Miembros del
equipo que aplican
el plan de accion.
Grupo de
investigacion

Grupo de

investigacion.

Grupo de
investigacion
Grupo de

investigacion

3 meses
(setiembre,
octubre y
noviembre)

3 meses
(agosto,
setiembre,
octubre)
Setiembre

3 meses
(setiembre,
octubre y
noviembre)
3 meses
(setiembre,
octubre y
noviembre)

lra semana de
diciembre

2 meses (abril y
mayo)



Interpretacién
de datos

PLANIFICADOR DE ACTIVIDADES DE PROPUESTA DE INTERVENCION

ACTIVIDADES

Disefar la prueba

diagnéstica en
torno al estandar
del grado.

Establecer un
cronograma de

aplicacion

estudiantes de sexto

grado de primaria.

La interpretacion de los
datos recogidos durante
la implementacion del
plan de accién permite
redisefiar las acciones
ejecutadas para mejorar
la resolucion de
problemas de cantidad en
estudiantes de sexto
grado de primaria.

PROPOSITO

FASES DE LA

Andlisis de la matriz de
guias de observacion
Analisis de matriz de grupo
focal

Identificaciéon de
respuestas recurrentes en
la matriz de cada
instrumento

Triangulacion de fuentes de
datos.

Identificacién de los
hallazgos recurrentes en
los instrumentos.
Interpretacion de los datos
recogidos a través de las
fuentes tedricas.

METODOLOGIA
(Propuesta de
Intervencion)

Evaluar el nivel
de la
competencia
“Resuelve
Problemas de
cantidad” en
estudiantes de

Aplicacién de la
prueba
diagnostica y
diarios de campo

Aplicacién
Registro

clases.

ESTRATEGIAS

prueba escrita.
de
conduccion de las
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-Matriz de Guia de
observacion.

-Matriz de respuestas
del grupo focal
Matrices de analisis

Matriz de triangulacion

Sintesis integradora de
matriz de triangulacién

Fuentes de informacién
de la matriz
triangulacion.

RECURSOS

de Prueba
diagnéstica
la

Grupo de 2 meses (mayoy
investigacion junio)
Grupo de
investigacion
INSTRUMENTOS FECHA DE
DE EJECUCION

INVESTIGACION

4ta semana de
julio

Diario de campo



Registro de los
diarios de campo

Elaboracion de
gréfico de barras
que representen
el nivel de logro
obtenido.

Codificacion  de
los diarios de

campo
Elaboracion  del
informe de la
evaluacion
diagnéstica.

Definicion de la
unidad didactica a
implementar para
la intervencién
Pedagodgica.
Planificacion de
las

sesiones
gamificadas
para la
intervencion
Pedagodgica.
Establecer
estrategias,
recursos,
plataformas

sexto grado de
primaria en una
prueba y también
en
desenvolvimiento
de las estudiantes
en clases.
Determinar el
nivel de logro
para mejorar el
planteamiento del
problema.

Disefar una
unidad didactica
centrada en la
competencia
“Resuelve
problemas de
cantidad”,
utilizando la
metodologia de
gamificacion que
integre recursos
adaptados al
juego para
mejorar el
aprendizaje de
los estudiantes y

Procesamiento de
los datos
recopilados en el
diagnéstico.

Elaboracion  del
plan de
intervencion

Codificacion de
los diarios de
campo

Interpretacion
cualitativa de los
gréaficos de barras

Revision de
antecedentes de
aplicacion de la
metodologia.
Lluvia de ideas.
Cronograma
detallado de
implementacion
del plan.
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Hojas de célculo
de Excel
Documento de
Word

-Unidad didactica.

-Dispositivos
tecnolégicos
-Recursos
virtuales y
concretos
-Fuentes
bibliograficas

Informe de la
evaluacion

Unidad didactica

Sesiones de
aprendizaje

1ra semana de
agosto

3 meses
(agosto,
setiembre,
octubre)



digitales para la fomentar su

intervencion
Pedagodgica.

Ejecucion de las
Actividades
planificadas.

Triangulacion de
fuentes de datos.
Identificacion de
los hallazgos
recurrentes en los
instrumentos.
Interpretaciéon de
los datos
recogidos a través
de las fuentes.

motivacion a
través de
dindmicas ludicas
y estrategias
innovadoras.
Implementar el
plan de
intervencion
disefiado, con el
objetivo de
mejorar la
competencia
resuelve
problemas de
cantidad en
estudiantes de
sexto grado de
primaria.
Analizar y validar
la informacion
obtenida
mediante la
triangulacion de
fuentes de datos,
asegurando una
interpretacion
objetiva, precisay
enriguecida de
los datos
recogidos.

Aplicacion del
plan de
intervencion

Interpretacion/
Evaluacion

Reuniones
semanales con el
equipo de
investigadores.
Reajustes de
actividades en
tiempo real.

Interpretacion de
los datos
obtenidos en
diversas fuentes.

MATRIZ DE EVALUACION Y SEGUIMIENTO DEL PLAN DE ACCION

HIPOTESIS: El disefio de un plan de accion en base a la metodologia de la gamificacién mejora la competencia resuelve problemas de

cantidad en sexto grado de primaria.
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Plataformas
digitales
Recursos
concretos,
materiales
visuales.

Diarios de campo
Guia de
observacion.

-Matrices de los
instrumentos
aplicados.

Sesiones de
aprendizaje
Diarios de campo
Guia de
observacion.

Hallazgos de los
instrumentos.
Matrices de
procesamiento de
informacion

3 meses
(Setiembre,
octubre y
noviembre)

Marzo y abril



ACTIVIDADES

Aplicacion una  evaluacion
diagndstica inicial a través de una
prueba sobre resuelve problemas
de cantidad.

Registro observaciones en diarios
de campo diagnésticos en
relacion con la competencia
Resuelve problemas de cantidad

Analisis e interpretacion de los
resultados obtenidos en prueba
diagnéstica y diarios de campo.

Definicién de los objetivos de la
investigacion en base a la
problematica.

Definicibn de las hipoétesis de

accion en relacion con los
objetivos.
Elaborar el planificador de

actividades del plan de accion

RESULTADO
Aplicacion de la
diagnéstica

Registro de diarios de campo

Identificacion del problema

Redaccion de objetivos
relacion con la problematica.

prueba

en

Redaccion de las hipétesis de

accion en relacibn con
objetivos.
Planificacién de actividades

los
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INDICADORES DE
RESULTADO
Obtencion de datos claros sobre
el nivel de conocimientos,
habilidades y necesidades
especificas de los estudiantes,
identificando fortalezas y areas

por mejorar.

Recopilacion de observaciones
cualitativas sobre el
comportamiento, actitudes,
interaccion 'y desempefio del
docente con el estudiante.
Diagnéstico del nivel de logro
alcanzado por los estudiantes de
sexto grado de primaria en la

competencia “‘Resuelve
problemas de cantidad”
Identificacion de patrones,

tendencias y brechas en el
aprendizaje de los estudiantes,
generando insumos para una
planificacion pedagdgica efectiva.
Los objetivos redactados
responden al disefio y tipo de
investigacion.

Las hipotesis redactadas
responden a los objetivos de la
investigacion.

Las actividades planificadas
estan alineadas con los objetivos
establecidos.

FUENTE DE VERIFICACION

Hojas de registro

Informe de diagnéstico

Planteamiento del problema

Formato de Plan de accién
redactado

Formato de Plan de accion.

Formato de Plan de accién
redactado



Definicion de la unidad didactica a
implementar para la intervencion
Pedagdgica.

Establecimiento de estrategias,
recursos, plataformas digitales
para la intervencion Pedagdgica.

Planificacién de las
sesiones de matematica
para la intervencion
Pedagodgica.

Disefio de instrumentos para el
recojo de informacion.

Unidad didactica estructurada
con propdsito, competencias,
capacidades, desempefio, Yy
secuencia de sesiones.

Seleccion de estrategias
metodoldgicas activas, recursos
fisicos y digitales, y plataformas
acordes al enfoque didactico.
Elaboracion del conjunto de
sesiones  secuenciadas con
actividades, recursos, procesos
didacticos y evaluacion.

Construccion de los instrumentos.
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Las

tienen
viables y
cronograma.

actividades  planificadas
tiempos de ejecucién
ajustados al

Claridad y coherencia entre los
componentes de la unidad
didactica.

Pertinencia de los contenidos en
funcién del contexto y nivel del
grupo

Adecuacion de las estrategias y
recursos al estilo de aprendizaje
de los estudiantes.

Variedad y funcionalidad de los
recursos seleccionados.

Coherencia interna en la
secuencia de actividades vy
estrategias de cada sesion.

Capacidad del instrumento para
recoger evidencias significativas

Formato de la unidad didactica

Cuadro de estrategias

Sesiones de aprendizaje

Matriz de instrumentos de

investigacion.

HIPOTESIS: La implementacion del plan de accion en base a la Gamificacion mejora la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes

de sexto grado de primaria.

ACTIVIDADES
Ejecucibn de las sesiones
planificadas.

RESULTADO

Desarrollo de la intervencion
pedagdgica prevista, permitiendo
aplicar las planificaciones.

INDICADORES DE
RESULTADO
NUmero de sesiones ejecutadas
segun la planificacion y nivel de
cumplimiento de los objetivos
establecidos en cada una.

FUENTE DE VERIFICACION

Planificaciones



Registro de experiencias en
diarios de campo.

Aplicacion de de

observacion

guias

Replanteamiento de estrategias
en las sesiones de Gamificacion.

Aplicacién del grupo focal.

Registrar las observaciones
relevantes sobre la aplicacion de
la metodologia.

Registro sobre el
comportamiento, participacion vy
desempefio de los estudiantes
durante la intervencion

Ajuste de la propuesta gamificada
y recursos utilizados, en base a
los datos recogidos.

Recopilacibn de percepciones,
opiniones y sugerencias de los
estudiantes sobre la experiencia
gamificada.
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Cantidad de registros elaborados
en los diarios de campo vy
pertinencia de las reflexiones en
relacibn con la metodologia
aplicada.

Numero de guias de observacion
aplicadas y frecuencia de
participacién activa registrada en
los estudiantes.

NUmero de estrategias
gamificadas modificadas vy
evidencia de mejora en el
compromiso y desempefio de los
estudiantes tras los ajustes.
Cantidad de estudiantes que
participaron en el grupo focal y
diversidad de opiniones
recogidas respecto a la
intervencion gamificada.

Formato del diario de campo

Formato de la de

observacion

guia

Instrumentos (diario de campo y
guia de observacion)

Formato de la matriz de grupo
focal

HIPOTESIS: La reflexion sobre la ejecucion del plan de accién mejora la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado

de primaria.
ACTIVIDADES

Codificacion y categorizacion de
los diarios de campo

Andlisis de la matriz de los diarios
de campo

RESULTADO

Organizacién y categorizacion

Identificacidon de relaciones entre
los hallazgos encontrados en los
diarios.

INDICADORES DE
RESULTADO

Las categorias identificadas
estan relacionadas a los temas
relevantes para el andlisis.
Los registros relevantes han sido
codificados y  categorizados
correctamente.
Los miembros del equipo de
investigacion encargados de
implementar el plan de accion
utilizan de manera coherente y

FUENTE DE VERIFICACION

Diarios de campo codificado y
categorizados

Matriz analizada



Analisis de la matriz de guias de Matriz de guias de observacion

observacion

Analisis de matriz de grupo focal

Identificacion

de

Matriz del grupo focal

respuestas Analisis de matrices

recurrentes en la matriz de cada

instrumento
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estandarizada el formato de diario
de campo.

Las observaciones registradas en
los diarios de campo han sido
transferidas a la matriz
correspondiente sin omitir ningdn
dato.

Los registros en la matriz de
diarios de campo contienen
informacion detallada para un
andlisis cualitativo exhaustivo.

Las fases de la implementacion
estan cubiertas en la matriz de
guias de observacion.
Las observaciones registradas
son claras y precisas.

Las observaciones son
consistentes entre diferentes
observadores.

Las respuestas estan registradas
en la matriz de grupo focal

Las respuestas estan
categorizadas de manera clara y
coherente en la matriz.

Las respuestas del grupo focal
estan representadas en la matriz
sin omisiones.

Los patrones clave han sido
identificados correctamente
mediante el analisis de las
matrices.

Matriz analizada

Matriz analizada

Matriz codificada
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El equipo evaluador coincide en
la interpretacion de los datos en el
andlisis de las matrices.

Los hallazgos identificados estan
alineados con los objetivos del
plan de accion.

HIPOTESIS: La interpretacion de los datos recogidos durante la implementacién del plan de accién permite redisefiar las acciones ejecutadas
para mejorar la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de primaria.

ACTIVIDADES

Triangulacion de fuentes de Técnica de triangulacion

datos.

Identificacibn de los hallazgos
recurrentes en los instrumentos

Interpretacion de los datos
recogidos a través de las fuentes
tedricas.

RESULTADO

Comprension y andlisis de los
datos cualitativos.

Contrastar y sustentar datos con
citas tedricas

INDICADORES DE
RESULTADO

Los datos triangulados permiten
identificar patrones o tendencias
relevantes.
Informacion validada y coherente
obtenida a partir de los hallazgos
obtenidos.
Los patrones claves ubicados en
los hallazgos estan identificados
correctamente.
Las coincidencias o divergencias
identificadas entre los campos de
la matriz de triangulacién son
interpretadas y discutidas en el
andlisis final.

Las interpretaciones de los
resultados de la investigacion
estan contrastadas con teorias
actuales, identificando
coincidencias, diferencias vy
aprendizajes clave.

FUENTE DE VERIFICACION

Matrices de Triangulacion

Sintesis integradora de matriz de
triangulaciéon

Fuentes de informacion de la
matriz triangulacion.



En funcion de este propdésito, se desarrollaron diversas actividades orientadas
al disefio del plan de accion, las cuales permitieron organizar de manera estratégica
la intervencidén pedagdgica. A inicios de agosto de 2024 se aplic6 una evaluacion
diagnostica mediante una prueba orientada a la competencia “Resuelve problemas
de cantidad”, con el propdsito de conocer el nivel de desempefio alcanzado por los
estudiantes. De igual modo, se realizaron anotaciones en diarios de campo
diagndsticos para ampliar la informacion obtenida en la evaluacion, poniendo énfasis
en las estrategias que los estudiantes empleaban al resolver problemas durante las
actividades en clase.

Durante este periodo, y tomando en cuenta ambas fuentes de informacion, se
realiz6 el andlisis e interpretacion de los resultados diagnésticos, con el proposito de
identificar las principales dificultades, necesidades de aprendizaje y fortalezas del
grupo. Con base en la problematica identificada en este andlisis, se definieron los
objetivos de la investigacion, orientados a atender las dificultades detectadas y
mejorar el desempenio de los estudiantes en la resolucion de problemas de cantidad.
Con ello, se formularon las hipétesis de accién, en relacion directa con los objetivos
planteados.

Posteriormente, se elabordé un planificador que organizd la secuencia de
actividades a desarrollar, lo que permitié visualizar los tiempos, recursos y acciones
necesarias en cada etapa del proceso. Ademas, se definié la unidad didactica a
implementar, centrada en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” a través
de experiencias gamificadas.

De manera complementaria, se determinaron las estrategias y se
seleccionaron los recursos didacticos, plataformas digitales y dispositivos
tecnolégicos que se utilizarian en la intervencion. A partir de lo establecido, se
organizaron las sesiones de aprendizaje del area de Matematica, contempladas en la

programacion de los meses de septiembre, octubre y noviembre.

Finalmente, la etapa del disefio del plan de accion se culmino con la seleccion
y disefio de instrumentos de recoleccion de informacién de caracter cualitativo. Estos
incluyeron el diario de campo, la guia de observacién y el grupo focal.

En la implementacion del plan de accion se ejecutaron trece sesiones
gamificadas durante tres meses que estuvieron a cargo del grupo investigador.

Durante todas las ejecuciones la docente ejecutora hizo un registro constante de las
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experiencias en el aula a través del diario de campo. Ademas, durante todas estas
sesiones un miembro del equipo investigador observo y registré datos sobre como la
docente aplicaba la metodologia mediante una guia de observacién. Tras este
proceso, se advirtieron algunos puntos a perfeccionar dentro de la metodologia

aplicada, lo que permiti6 modificar y fortalecer las estrategias puestas en practica.

Asimismo, terminada la ejecucion de todas las sesiones planificadas, se aplic
el grupo focal en la primera semana de diciembre, el cual fue dirigido a los estudiantes

y permitié conocer sus percepciones y emociones con la gamificacion.

Desde la etapa reflexiva de la ejecucion se desarroll6 un analisis sistematico
de la informacion, aplicando procesos de codificacién y categorizacion a los registros
provenientes del diario de campo, grupo focal y guia de observacion. Estos datos
fueron estructurados en matrices que permitieron reconocer recurrencias y evidencias
significativas. Este proceso de revision critica de las matrices permiti6 comprender
coémo los datos recolectados aportaban evidencia significativa para analizar el impacto

de la propuesta gamificada.

Finalmente, se realiz0 la triangulacion de las fuentes de informacién, mediante
el andlisis comparativo de los datos recogidos por los diferentes instrumentos, con el
objetivo de reconocer convergencias y divergencias. Para ello, se elaboré una matriz
de triangulacion que facilitd el analisis. A partir de ello, se identificaron los hallazgos
relevantes presentes en los tres instrumentos utilizados para luego confrontarlos con

la teoria.

3.5. Técnicas e Instrumentos

Las técnicas de recoleccion de datos hacen referencia a los procedimientos y
recursos utilizados para dirigir y obtener informacion, organizando los datos que se
necesitan y los que surgen naturalmente en el desarrollo de una investigacion
(Castillo, 2021). En ese sentido, en toda investigacion, es necesario llevar a cabo la
recoleccion de datos, ya que es un paso clave para obtener resultados validos y
significativos. Por ello, el investigador tiene la responsabilidad de elegir las técnicas e
instrumentos de recoleccién de datos que sean mas adecuadas y pertinentes para

Sus objetivos.

Por el enfoque de esta investigacion cualitativa, Castillo (2021) afirma que los
datos a recoger son recopilados a través de la vivencia del investigador en el lugar
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donde se producen los hechos, situaciones o fendmenos objeto de investigacion. Por

ello, en coherencia con el enfoque, se ha optado por la observaciéon y el grupo focal.

La técnica de la observacion es pertinente en la investigacion cualitativa, ya
gue facilita la recopilacion de una gran cantidad de datos. Para que sea efectiva, es
necesario que esta actividad sea clara, bien definida y precisa (Piza et al., 2019). Las
modalidades de observacion pueden ser diversas, como directa, participante, no
participante, estructurada, no estructurada, de campo, de laboratorio, individual y en
equipo. En esta investigacion se aplicé la observacion participante en el diario de
campo Y la no participante en la guia de observacion. La observacion no participante
permite a la investigadora mantener una mirada reflexiva y analitica sobre las
interacciones, las estrategias metodoldgicas aplicadas y las respuestas de los
estudiantes, por otro lado, en la observacion participante, el investigador se involucra

en el contexto que esta estudiando.

La segunda técnica utilizada fue el grupo focal, dado que recoge informacién
en profundidad a partir de la interaccion entre personas que comparten una
experiencia comun (Alegre Britez & Chung, 2022). Las modalidades del grupo focal
pueden variar segun el grado de estructuracion, el tipo de participante y la forma de
aplicaciéon. En esta investigacion se aplicé un grupo focal de tipo semiestructurado,
debido a que se brindan constantes preguntas orientadoras de la experiencia

compartida sin restringir el dialogo como menciona Benavides et al. (2022).
Tabla 2

Técnicas e instrumentos empleados

Técnica Instrumento

Observacion - Diarios de campo
- Guia de observacion

Grupo focal - Guia de grupo focal

Nota: Elaboracion propia

Para la recoleccion de informacién, se considero pertinente el uso del diario de
campo, la guia de observacion y el grupo focal como instrumentos que permitieran la

comprension del objeto de estudio.
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En el caso del diario de campo, se optd por su uso, debido a su valor como
herramienta de registro y analisis en entornos educativos. Carcamo (2021) sefiala que
el diario de campo permite describir lo observado, y también reflexionar e interpretar
lo vivido en la experiencia educativa, construyendo significados desde la mirada del
investigador. Esto lo hace util para explorar la implementacion pedagogica de la
metodologia de la gamificacion.

A lo largo de la investigacion se elaboraron trece diarios de campo con dos
propdsitos principales. El primero, en relacién con la categoria de gamificacion, fue
registrar de forma detallada y continua el accionar de la docente en cada uno de los
pasos de la metodologia y como es percibido por los estudiantes (Anexo 2).

Los diarios de campo incluyeron descripciones de las actividades
desarrolladas, los logros alcanzados, los aspectos por mejorar y las acciones de
mejora. Esta informacion permitio comprender y reflexionar de manera continua sobre
la practica docente, facilitando ajustes oportunos en la planificacion de la metodologia
empleada. Cada diario fue redactado inmediatamente después de cada sesion de
intervenciéon pedagogica.

De igual manera, se utilizé una guia de observacion con el propoésito de
recopilar informacion acerca de la implementacion de la metodologia de gamificacion
durante las sesiones de aprendizaje del area de Matematica. De acuerdo con Arias
(2020), la guia de observacion se utiliza cuando se desea obtener informacién
especifica sobre una situacion o poblacién determinada, ya que permite registrar de
manera directa y organizada los aspectos mas relevantes del fendmeno estudiado.
En esa misma linea, Sanchez et al. (2021) sefialan que este instrumento facilita anotar
todo lo que se observa y se considera pertinente, posibilitando asi un conocimiento
mas completo del entorno y de las interacciones que en él se desarrollan.

La guia de observacion disefiada para esta investigacion estuvo conformada
por once items que fueron propuestos en relacion a las subcategorias pertenecientes
a la categoria de la gamificacion. Ademas, fue aplicada por las investigadoras de
manera alternada durante las sesiones de intervencion pedagdgica, bajo una
modalidad de observacion no participante. Esto permiti6 mantener una mirada
analitica sobre el desarrollo de las actividades, sin intervenir directamente en ellas.
La guia se llevo a cabo de inicio a fin del desarrollo de la sesion, marcando siempre,

a veces o nunca en cada uno de los indicadores y complementando esta informacién
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con anotaciones cualitativas que ayudaron a enriquecer la recoleccion de los datos.
(Anexo 3)

El tercer instrumento empleado fue la guia de grupo focal, seleccionada por su
capacidad para profundizar en las experiencias vividas por las estudiantes a través
de la interaccion grupal. Asi lo destacan Arias (2022), al sefialar que este instrumento
consiste en una entrevista semiestructurada moderada, estructurada por una guia
tematica que permite mantener el enfoque sin restringir el libre intercambio de ideas
entre participantes.

La guia de grupo focal se utiliz6 como instrumento para recoger percepciones
directas de las estudiantes sobre la aplicacion de la metodologia de gamificacion. La
aplicacion del instrumento se realiz6 en el espacio de la Institucion educativa, fue
aplicado por las docentes investigadoras y grabado con notas de voz.

Para la categoria de la Gamificacion, se incluyeron preguntas especificas para
cada subcategoria, orientadas a conocer cOmo vivieron la experiencia en cada fase
de la gamificacion (Anexo 4).

Con el fin de garantizar la validez de los instrumentos empleados en esta
investigacion de enfoque cualitativo, se recurrié a la evaluacidén de especialistas. En
este proceso, fueron revisadas tanto la guia de observacién como la guia del grupo
focal, disefiadas para recopilar informacién vinculada con la implementacion de la
gamificacion y su influencia en la resolucion de problemas de cantidad.

El juicio fue encargado a cinco especialistas con formacion sdlida en el campo
educativo, con el fin de evaluar tres aspectos clave: relevancia, coherencia y claridad.
La intencién fue enriquecer los instrumentos a partir de sus observaciones y
sugerencias, considerando su experiencia y mirada critica. Como sefialan Rodriguez
et al. (2021), al elaborar una investigacion cualitativa, los instrumentos deben ser
revisados y aprobados mediante juicio de expertos, ya que este proceso garantiza la
calidad de los datos recogidos y también la fiabilidad, pertinencia y precision de las
conclusiones extraidas a partir de su aplicacion.

Para el andlisis de las valoraciones de los items se emple6 la V de Aiken como
técnica de validacion cuantitativa. Si bien algunos jueces recomendaron ajustes
menores en la redaccion de ciertos items, los resultados obtenidos confirmaron que
ambos instrumentos —la guia de observacion y la guia del grupo focal— fueron

considerados validos para ser aplicados en el contexto de la investigacion.
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El formato utilizado para la validacion, asi como los resultados obtenidos, se
incluyen en los anexos del presente trabajo, con el propdésito de transparentar el
proceso y evidenciar la rigurosidad metodoldgica asumida durante la investigaciéon
(Anexo 5).

3.6. Analisis y Procesamiento de la Informacién

Una vez obtenida la informacion mediante los instrumentos aplicados, se
procedio a organizar, focalizar y delimitar los datos recolectados, lo que dio inicio al
proceso de codificacién y categorizacion. La codificacién es una técnica de analisis
gue consiste en asignar etiquetas o cédigos a fragmentos relevantes del texto,
permitiendo identificar unidades de significado. Segun Valera y Sutton (2021), estos
cbédigos forman parte de un sistema conceptual que representa situaciones,
contextos, actividades, estrategias, entre otros elementos pertinentes para el estudio.

La codificacion esta estrechamente vinculada a la categorizacion, ya que
ambas se desarrollan de manera simultanea. Mientras se codifica, los datos
comienzan a agruparse en categorias, lo cual permite darles un sentido mas
estructurado. Como explica Latorre (2005), la categorizacion consiste en clasificar
conceptualmente las unidades de andlisis que hacen referencia a un mismo tema o
topico, favoreciendo asi una interpretacibn mas sistematica y coherente de la
informacion.

Para esta investigacion se empled un enfoque deductivo en la elaboracion de
las categorias. De acuerdo con Valera y Sutton (2021), este enfoque parte de un
marco teorico preestablecido, a partir del cual se definen las categorias antes del
analisis de los datos. En ese sentido, las categorias fueron aprioristicas, es decir,
derivadas de la teoria que fundamenta la presente investigacién, en coherencia con
los principios del método deductivo.

Cada una de las sesiones gamificadas fue registrada detalladamente por la
docente mediante diarios de campo, que documentaron desde el inicio hasta el cierre
de las sesiones gamificadas. Estos registros fueron sometidos a un proceso de
codificacion secuencial para organizar la informacion de forma cronoldgica (D1, D2,
...D13). En el andlisis de la categoria gamificacion se utilizdO una codificacion por
colores para identificar momentos clave en cada sesion, lo que permitio la
identificacion de patrones relacionados con la secuencia de los pasos gamificados y

las respuestas ante esta nueva metodologia. Posteriormente, se llevd a cabo la
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categorizacion que consistié en ubicar los fragmentos codificados en las matrices de
analisis especificas para cada categoria y subcategorias.
Tabla 3

Matriz de codificacidon de los diarios de campo

Caodigo Instrumento Informacién Caodigo
D Diario de campo Diario de campo 1 D1
Diario de campo 2 D2
Diario de campo 13 D13

Nota: Elaboracion propia

Asimismo, en cada sesion gamificada se aplicd una guia de observacion que
permitié registrar el desempefio de la docente en relacion con la aplicacion de la
metodologia de la gamificacion. Estos registros fueron codificados cronolégicamente
(GO1, GO2... GO13). Posteriormente, la informacion fue categorizada segun las
fases de la gamificacién, cada una de las cuales contenia descriptores especificos
gue guiaron la observacion. Estos descriptores fueron clasificados de acuerdo con la
frecuencia de su ocurrencia, utilizando las categorias ordinales: siempre, a veces y
nunca. Este proceso permitié analizar patrones y categorizar el desempefo docente
a través de una matriz de andlisis de la guia observacion, revelando secuencias y
relaciones significativas entre las fases de la gamificacion y las practicas pedagdgicas

observadas.

Tabla 4

Matriz de codificacién de las guias de observacion

Cddigo Instrumento Informacién Caddigo
GO ia de observaciéon Guia de observacion 1 GO1
Guia de observacion 2 GO2
Suia de observacion 13 GO3

Nota: Elaboracion propia

Ademas, se aplicé una sesion de grupo focal, la cual fue grabada y transcrita
de forma integra para garantizar la fidelidad de los datos obtenidos. Durante el
proceso de codificacion, se asignaron identificadores a cada estudiante segun el
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orden de lista, con el propédsito de individualizar las intervenciones dentro de las

matrices correspondientes.

La codificacion del grupo focal se centrd en vincular fragmentos relevantes de
las transcripciones con las subcategorias previamente establecidas: descubrimiento,
entrenamiento, andamiaje y progreso avanzado. Estos fragmentos fueron
posteriormente categorizados segun su contenido y relacion conceptual con los
componentes clave de la metodologia, o que permitié identificar recurrencias en las
respuestas de los estudiantes.

La categorizacion se sustent6 en una lectura interpretativa y sistematica de los
datos codificados, lo que permitié agrupar la informacion segun su afinidad conceptual

con las subcategorias tedricas previamente definidas.
Tabla 5

Matriz de codificacion de la poblacion: Grupo focal

Grupo Caodigo Informacién Caddigo
Estudiantes E Estudiante 1 El
Estudiante 2 E2
Estudiante 30 E30

Nota: Elaboracion propia

En la presente investigacion se utilizaron tres matrices de analisis, cada una
correspondiente a un instrumento y a la categoria asignada. Estas matrices
permitieron obtener datos recurrentes, los cuales fueron posteriormente contrastados
con el marco tedrico, obteniendo conclusiones por cada subcategoria de cada
instrumento. De acuerdo con Latorre (2005), la matriz se utiliza para reducir datos,
comparar y ordenar informacién a lo largo de una o mas categorias o dimensiones.

Con relacion a la triangulacion, esta se emple6 como una técnica de control de
calidad en la investigacion, entendida como un procedimiento que permite alternar
planteamientos distintos para abordar un mismo problema, con el propdsito de
incrementar el nivel de validez y confiabilidad de las conclusiones, tal como lo sefiala

Ruiz (2012, como se cito en Torres, 2021). Esta investigacion empled la triangulacion
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por datos, que consiste en contrastar informacion recogida a través de distintos
instrumentos como el diario de campo, la guia de observacion y el grupo focal, lo que
permitié discutir el tema investigado desde diversos puntos de vista. Esta estrategia
enriquecio el analisis y permitio validar los hallazgos desde multiples perspectivas. En
esa linea, Santa Cruz et al. (2022, como se cité en Nuiez, 2023) afirman que el uso
de multiples instrumentos para recoger datos favorece la triangulacion de resultados,
posibilitando una comprensibn mas completa, profunda y confiable del fenbmeno
investigado.

3.7. Consideraciones Eticas

Durante el desarrollo de esta investigacion cualitativa de tipo Investigacion-
Accion se consideraron principios éticos fundamentales, priorizando en todo momento
el bienestar de los estudiantes. Se respetd la autonomia de cada persona involucrada,
asegurando que su participacion fuera completamente voluntaria. Se actué con
justicia, garantizando las mismas oportunidades de participacion a todos los

estudiantes.

Ademas, se asegurd la privacidad de la informacion dada por los participantes
a lo largo de todo el proceso de investigacion. La informacién recopilada fue
codificada y guardada de forma segura, garantizando que no se pudiera reconocer a
los participantes de manera individual. Solo el equipo de investigacion tuvo acceso a
los datos, los cuales se emplearon Unicamente para propositos académicos y
cientificos. Ademas, se comunicé a los participantes acerca de las acciones
implementadas para salvaguardar su privacidad, acorde a los principios éticos
dictados por la legislacion actual Ley N° 29733, Ley de Proteccion de Datos

Personales.

3.8. Limitaciones

El desarrollo de la investigacion presentd limitaciones principalmente en el
acceso a recursos. En primer lugar, obtener fuentes primarias implicaba un costo
econdmico, y muchos de ellos no contaban con traduccion al espafiol, lo que dificultd
su comprension. Para afrontar esta dificultad, se recurrio a traducciones disponibles

y a la recopilacién de aportes de otros autores que citaban las fuentes originales.
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En segundo lugar, los recursos tecnoldgicos en la institucién educativa fueron
limitados. Las tabletas disponibles no permitieron el trabajo individual de las
estudiantes, debido a su sistema operativo desactualizado y a la baja capacidad de
memoria RAM. Esta situacién fue resuelta promoviendo el trabajo colaborativo en
parejas o grupos, y seleccionando aplicaciones o paginas web que exigieran un bajo

consumo de recursos.

CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

Debido al caracter cualitativo de la investigacion, los resultados fueron
obtenidos mediante un proceso de triangulacion. Para ello, se elaboraron tres
matrices de andlisis a partir de la informacion recogida pertenecientes a cada
instrumento, lo que permitid organizar, interpretar y confrontar los datos desde
distintas perspectivas. Esta triangulacion facilitd la comparacion de los hallazgos,
reduciendo posibles sesgos asociados al uso de una sola fuente y fortaleciendo asi
la validez de los resultados obtenidos. Los hallazgos se presentan a continuacién y
pueden consultarse en la Matriz de Triangulacion.

Respecto a la primera subcategoria referida al “Descubrimiento” de la categoria
Gamificacion, desde el inicio de la experiencia, se evidencid un patrén comun entre
los instrumentos aplicados: la presentacién clara y estructurada del formato
gamificado a través de diversos recursos visuales genera un alto nivel de interés y
motivacion en las estudiantes. Esto se evidencia en el analisis de las guias de
observacion, diarios de campo y grupo focal.

Segun los registré consignados en la matriz de analisis de la GO (Anexo 6) se
registré6 que las reglas del juego fueron comunicadas con un lenguaje dinamico y
ejemplos préacticos (GO1, GO3, GO4, GO5, GO6, GO7, GOS8, GO9, G010, GO11,
G012, GO13), lo cual permitid que las estudiantes comprendieran rapidamente las
dinamicas y se involucraran activamente desde el inicio. Este comportamiento se
refuerza en la informacion de la matriz de analisis del diario de campo (Anexo 7)
donde se consigna que, al explicar las reglas, las penalidades y el sistema de puntaje,

los estudiantes mostraron disposicion para participar (D1, D6, D13).
D1: Expliqué las reglas del juego, como ganar recompensas(...)

D6: Se mencionaron las reglas del juego y las penalidades.
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D13: Se presentaron las reglas del juego, también las recompensas y puntos
a favor que obtendran las estudiantes al resolver los retos mateméaticos de

descomposicion de numeros a factores primos.

Asimismo, el uso de recursos visuales, concretos y digitales se usaban para
explicar como se llevaria a cabo el juego, esto fue descrito como una estrategia en
las observaciones, ya que ayudaba a captar el interés y guiar la participacion (GO1,
GO3, GO4, GO5, GO8, GO9, GO10, GO11, GO12, GO13). De forma complementaria,
el diario de campo reafirma que estos recursos despertaban la curiosidad de los
estudiantes respecto al tema del dia (D2, D3, D4, D12).

D2: Se muestra la plataforma virtual que sera utilizada para las estudiantes en
donde resolver problemas contextualizados relacionados con la division de

decimales, y con ello se presentan las reglas y penalidades.

D4: La docente inicia con una situacion significativa del cual se desprende
preguntas para guiar al estudiante hacia el juego y narrativa del dia.

D12: Presenta las reglas del juego de manera clara y también las penalidades

gue hay en el circuito de piedra, papel o tijera.

Este ambiente propicio también se reflejo en las opiniones de las propias
estudiantes que se condensaron en la matriz del grupo focal (Anexo 8). Expresaron
sentirse interesadas desde el momento en que se les presenté el juego y sus
elementos y mostraron entusiasmo por la novedad de las clases gamificadas.

E5: Nos dio mucha ilusion y emocion cuando nos mostraron la tabla de

puntajes.

E9: Me generd ilusion porque las clases iban a ser diferentes, ya no solo copiar

en mi cuaderno, si no participar en juegos.

Algunas incluso reconocieron que, ademas de ser divertido, implicaba un
compromiso personal y mencionaran sentimientos como ilusién, inquietud e incluso
cierta ansiedad inicial lo que revela un nivel de involucramiento emocional significativo

desde las primeras sesiones.
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E8: Sabia de qué iba a ser divertido, pero también tienes que poner empefio.

E2: Si, porqgue nos ayud6 a saber lo que no tenemos que hacer y lo que

tenemos que hacer.

Sin embargo, cuando estas condiciones no se aplicaron con claridad, surgieron
dificultades. En GO2 se indica que a veces las reglas y dinamicas no se explicaban
desde el inicio, y en GO7 se sefalé una comunicacion limitada de recursos, lo que

derivé en falta de preparacion.

GO2: A veces, las reglas, las dinamicas y las recompensas no se explican con

claridad desde el inicio.

GO7: En ocasiones, se mencionan todos los recursos, solo se destaca el uso

de la Tablet omitiendo algunos recursos que se usaron posteriormente.

La aplicacién de la triangulacion de datos (Anexo 10) muestra que la claridad
en la presentacion del juego, junto con el uso de recursos visuales, fue clave para
generar interés, organizar e involucrar a los estudiantes desde el inicio del juego.
Cuando estos elementos no estuvieron presentes o fueron deficientes, la experiencia
perdio efectividad. Estos hallazgos coindicen con lo sefialado con Ayala et al. (2024),
guienes indican que los elementos motivacionales bien estructurados favorecen el
compromiso interno, y con Chou (2015, como se cité en Tecnoldgico de Monterrey,
2023), quien resalta que explicar con claridad las reglas del juego es fundamental
para captar y mantener el interés de los jugadores desde el inicio.

Respecto a la segunda subcategoria referida al “Entrenamiento” de la categoria
gamificacién, los tres instrumentos coinciden en que la introduccién de retos sencillos
a través de tutoriales, practicas guiadas y recompensas iniciales fortalece la

comprension de la dinamica del juego y promueve la participacion activa.

En las guias de observacion, se sefiala que en la mayoria de las sesiones
(GO1, GO3, GO5, GO6, GOS8, GOY, GO10, GO11, GO12, GO13), se presentd un reto
inicial sencillo y contextualizado, lo cual ayudd a que los estudiantes se familiaricen

con las reglas del juego y ganen confianza desde el inicio. Esta observacion se ve
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respaldada por los diarios de campo, donde se documenta que los estudiantes

superaron con éxito los primeros retos propuestos por la docente.

D1: Se brinda un primer reto, para que las estudiantes experimenten la
dindmica del juego y obtienen su primera recompensa, su respuesta es de

manera positiva ya que logran resolverlo de manera adecuada.

D9: Se presenta y analiza un video corto sobre el tema y se presenta un
problema sencillo donde pueden aplicar lo recién aprendido, al ser sencillo,
todas superan el reto. La socializacion del entrenamiento refuerza los
aprendizajes para el siguiente nivel y con ello las estudiantes evidencian interés

por seguir participando.

Ademas, estos estuvieron acompafiados de tutoriales interactivos vy

demostraciones en vivo, que facilitaron la comprensién de las dinamicas.

D2: Presenta ejercicios de division de decimales, los estudiantes participan de
la resolucion del problema, también presenta videos informativos y ejercicios

contextualizados en la plataforma WordWall.

D3: Se reforzé incorporando recursos de apoyo como videos y discusiones

grupales.

D11: Se presenta un problema sencillo de resolver utilizando los criterios de
divisibilidad y como recursos de apoyo se brinda videos tutoriales y el
pasaporte matematico el cual es un recurso que ayuda a aquellas que tienen

mas dificultades al atender porque hacen la reflexion a su propio ritmo.

Las recompensas tempranas también jugaron un rol clave en esta etapa.
Segun el diario (D7, D9, D13), al superar los primeros retos se otorgaron incentivos
gue generaron entusiasmo inmediato en los estudiantes, reforzando asi el
compromiso con el juego. Esta informacion se alinea con lo expresado por las

estudiantes en el grupo focal. Por ejemplo:

E8: Si para sentirnos preparadas para realizar los siguientes retos, nuestros

primeros puntos nos motivaban.
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E9: Si, porque se nos hizo mas facil superar los siguientes niveles.

Asimismo, destacan que las préacticas iniciales les permitieron aplicar lo
aprendido posteriormente, y que esa preparacion les permitié afrontar con seguridad
los siguientes retos.

E2: Si, porque cuando haciamos el entrenamiento dabamos como una préctica
para después poder resolver los ejercicios con lo que aprendi y lo que nos

ensefaron.
E9: Si, porgue se nos hizo mas facil superar los siguientes niveles.

Sin embargo, también se identificaron oportunidades de mejora. En algunas
sesiones (GO2, GO4, GO7), los retos fueron mas exigentes y el tiempo limitado, lo
gue generd cierta dificultad para algunas estudiantes. Esto sugiere que cuando la fase
de entrenamiento no esta bien dosificada o no se adapta al ritmo del grupo, puede

afectar negativamente la experiencia.

Los hallazgos triangulados evidencian que la fase de entrenamiento fue clave
para generar confianza, motivacién y compromiso en los estudiantes. Las practicas
guiadas, los retos sencillos y las recompensas tempranas permitieron que los
participantes comprendieran rapidamente la dinamica del juego y se sintieran
preparados para avanzar. Esta preparacion inicial facilité la comprension de las reglas
y promovioé un ambiente emocionalmente seguro para experimentar, equivocarse y

aprender.

Este resultado refleja lo planteado por Chou (2015, como se citd en
Tecnoldgico de Monterrey, 2023) quien resalta que en las etapas iniciales del juego
es fundamental que los jugadores entiendan con claridad como funciona la dinamica
general y reciban recompensas tempranas que mantengan su atencion y
compromiso. Ademas, Marczewski (2015, como se citd en Borras-Gené, 2022)
complementa esta idea al sefialar que los estimulos externos, como las recompensas
inmediatas, pueden fortalecer la motivacion interna cuando se respetan la autonomia

y el ritmo del jugador, tal como ocurrié en esta experiencia.
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Respecto a la tercera subcategoria referida al “Andamiaje” de la categoria
gamificacién, los tres instrumentos coinciden que el andamiaje implementado por la
docente a través de materiales de apoyo, retroalimentacion y acompafamiento
flexible permite que los estudiantes avancen con seguridad, afiancen sus estrategias

y desarrollen progresivamente su autonomia.

Las guias de observacion muestran que, en la mayoria de las sesiones (GO4—
GO13), la docente aplicod estrategias de acompafiamiento como retroalimentaciéon
formativa, entrega de materiales de consulta y promocion del trabajo colaborativo.
Ademas, se respetd el ritmo de las estudiantes al permitirles enfrentar retos de
manera autdbnoma, interviniendo solo cuando era necesario (GO2, GO3, GO4, GO5,
GO7, GO8, G09, G010, GO11, GO12, GO13).

También realizé preguntas reflexivas, en diversas sesiones (GO3, GO4, GO5
y GO8), donde se evidencidé el uso de preguntas abiertas que ayudaban a las
estudiantes a reflexionar sobre sus estrategias y validar sus respuestas, en
coherencia con lo planteado por Schoenfeld (1985, como se cité en Martinez y Ruiz,
2023), quien sostiene que el control metacognitivo en la resolucion de problemas
implica formularse preguntas que permitan monitorear, evaluar y ajustar las
estrategias empleadas para asegurar la coherencia del proceso y la validez de las

soluciones.

GO3, GO4, GO5, GO8: ¢ Qué pasos seguiste para llegar a la solucion? ¢ Por
gué es elegiste esa estrategia y no otra? ¢ Qué parte del problema de resulto mas facil
o dificil y como lo lograste superar? ¢Qué otra estrategia podrias haber utilizado?

¢, Como explicarias con tus propias palabras como llegaste al resultado?

Los diarios de campo complementan esta observacion: las estudiantes

utilizaron de manera recurrente el Pasaporte Matematico.

D2: Las estudiantes recibieron un pasaporte matematico el cual contiene

informacioén tedrica sobre la division de decimales.

D10: Asimismo, se presenta a las estudiantes un recurso de apoyo para que

las estudiantes puedan utilizar durante el juego, el cual es “El pasaporte
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matematico” que contiene estrategias sobre como operar los multiplos y los

divisores, indicando que pueden utilizar el pasaporte durante el juego.

D12: Presenté problemas con un nivel mayor de complejidad a comparacion
del entrenamiento, expliqué que el pasaporte es el medio para consultar y
muestra los ejemplos de cada problema sobre nimero primo y compuesto,
para lo cual las estudiantes presentan atencion.

Como material de referencia que les permitia verificar el procedimiento
correcto. Ademas, se describe que la docente reforzaba el proceso de aprendizaje

con retroalimentacidon constante.

D4: Luego, entregué 5 problemas mateméticos, en esta ocasion las estudiantes
tienen que trabajar en equipo. Se sugiri6 que se repartan, 1 problema cada
una. Las estudiantes se organizaron y empezaron a resolver los problemas con
ayuda del pasaporte matematico, el cual contenia estrategias de solucion y
ellas elegian la mas pertinente segin su comprension. Asimismo, a modo de
retroalimentacion expliqué a cada grupo cada una de estas estrategias y

respondi a las preguntas sobre como aplicar cada una de ellas.

Al cabo de algunos minutos, se observo que algunas estudiantes que no sabian
como resolverlo preguntaban a sus compafieras, (...). Esto lo evidencia al
preguntar a la estudiante que estrategias habia empleado y porque, no

supieron responder.

D11: Monitoreé las respuestas de las estudiantes mediante el podio del
Wordwall y validé que las estudiantes registraran los procedimientos en sus
cuadernos. Al finalizar, presenté el ranking de puntuacion con los tres primeros
lugares, lo cual generé entusiasmo y motivd a las estudiantes a seguir

participando con intereés.

Permitiendo que las estudiantes reconocieran si su respuesta era adecuada o
necesitaba ser mejorada, y motivandolas a continuar incluso cuando los retos eran

mas complejos.
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D3: “Se establece que cada miembro del grupo debe resolver al menos un
problema, y los puntos solo se otorgan si todos los integrantes completan sus
problemas”. La docente monitorea el proceso, guiando y apoyando a los
estudiantes mientras resuelven los problemas con la ayuda de los pasos

indicados en su ficha de pasaporte matematico”.

D6: Mientras van resolviendo los problemas, algunas estudiantes que
presentan mayores dificultades piden apoyo a la docente, quien explica la

forma de resolucion mostrando nuevamente el pasaporte matematico.

Este acompafiamiento se confirma con lo expresado en el grupo focal. Una estudiante

sefal6 que:

E2: Los recursos nos ayudaron a recordar como podriamos resolver el
problema. El pasaporte nos decia el paso a paso que debiamos de seguir y

nos brindaba ejemplos para resolver.

También menciond que el pasaporte servia para verificar los pasos y confirmar
si la solucién era correcta, lo que indica que la guia no fue solo informativa, sino
también les permitid validar los procedimientos de solucién. Esta percepcion del
acompafamiento como una forma de afianzar el aprendizaje se reflejé también en los
comentarios sobre el uso de materiales de apoyo y recursos digitales que eran

introducidos por la docente para facilitar nuevas estrategias de resolucion.:

E5: Los videos mostraban nuevos trucos de como resolver los problemas y me

parecia interesante”.
E8: “El pasaporte nos fue muy util.

La triangulacion de datos evidencidé que el andamiaje proporcionado por la
docente sirvid como punto de partida para guiar las actividades, y también para
sostener el proceso de validacion y reflexibn constante en cada estudiante,
permitiéndoles verificar si sus respuestas eran adecuadas y ajustar sus estrategias.
Esta combinacion entre guia oportuna y autonomia progresiva fue clave para sostener

el compromiso con el aprendizaje.
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Esto se alinea con lo planteado por Chou (2015, como se cité en Tecnoldgico
de Monterrey, 2023), quien subraya la importancia de establecer redes de apoyo que
acompafien al jugador durante el desarrollo, facilitando la comprension de la dinamica
y reforzando sus practicas. Asimismo, Marczewski (2015, como se cit6 en Borras-
Gene, 2022) destaca que, a medida que el jugador avanza, debe poder elegir y ajustar
sus estrategias, fortaleciendo asi su sentido de autonomia. Finalmente, lo que sefiala
Brophy (2019 como se citd en Ayala et al., 2024) también cobra sentido en este
contexto el feedback mas efectivo no estd en las calificaciones, sino en ayudar al
estudiante a identificar su propio progreso, lo que claramente se logré a través del
acompafamiento constante observado en esta experiencia.

Respecto a la cuarta subcategoria referida al “Progreso Avanzado” de la
categoria gamificacion, los tres instrumentos coinciden en que, durante la etapa
avanzada de la experiencia, las estudiantes enfrentaron retos mas exigentes con
mayor seguridad y autonomia, consolidando habilidades adquiridas durante las fases
previas. Estos desafios incluyen condiciones adicionales, como tiempo limite y
riesgos de pérdida de puntos, que fueron introducidos estratégicamente para elevar
el nivel de exigencia.

En las guias de observacion, se registr6 que en la mayoria de las sesiones
(GO1 al GO5, GO7, GO9, G010, GO12), la docente propuso retos complejos
utilizando plataformas digitales y herramientas innovadoras, los cuales eran resueltos
de forma individual para promover la autonomia. Sin embargo, en sesiones como
GO8, G011 y GO13, se observdo que cuando el nivel de dificultad superaba las
capacidades del grupo, la docente intervenia directamente para apoyar. Por otro lado,
el uso de la tabla de puntuacion fue aplicado de forma variable: en algunos casos
como monitoreo rapido por falta de tiempo (GO1, GO2, GO3, etc.), y en otros como
recurso formativo y motivacional, destacando el esfuerzo de los estudiantes y
fomentando la reflexién sobre sus logros (GO1, GO5, GO9, GO13).

Los diarios de campo reafirman esta progresion. Se documenta que las

estudiantes resolvieron los ultimos retos sin recurrir a la docente.

D1: Realizaron los retos mas complejos con el uso de las tablets para hacer

multiplicaciones de decimales...
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D5: Realizan la resolucién de los ultimos retos con la proyeccion de los

problemas en la pantalla...

A pesar de ser dificil, los estudiantes mostraron actitud positiva frente a
obstaculos.

D7: A pesar del problema de conectividad, los estudiantes siguen intentando

en realizar los problemas y la gran mayoria supera el reto ganando mas

puntaje.

D12: No todas las estudiantes lograron llegar a este nivel y/o superar todos los

retos de él. Por cuestion de tiempo no se llegd a presentar la tabla de

clasificacion, por lo que no todas estaban conscientes de cuanto le faltaba por

terminar los niveles.

Ademas, se observa un alto interés por consultar la tabla de puntuacion en
Classdojo, lo cual generd entusiasmo por conocer su rendimiento y su posicion.

D7: La mayoria supera los retos y se les asigna el puntaje, que es mucho mayor

(3pts por problema) utilizando la tabla de clasificacion.

D9: asi mismo se muestra la tabla de clasificacion por lo que las estudiantes

tienen un feedback de su participacion.

Las estudiantes confirmaron esta experiencia durante el grupo focal donde sus
comentarios reflejan una percepcion clara de progreso y dominio

E9: “Me pareci6 facil porque ya lo habia practicado(...)”

E8: “Me senti feliz porque si lo superaba significaba que ya lo habia dominado

(...)”

Aunque algunas mencionaron que fue dificil al inicio, lograron resolver los
retos por su cuenta revisando materiales previos o practicando mas.

E5: “Me fue muy dificil entender los ultimos problemas, pero lo superé

practicando.”

E4: “Lo superé volviendo a revisar el pasaporte matematico.”

También destacaron que las recompensas y la tabla de puntuacion las

motivaban a esforzarse, establecer metas personales y mejorar su rendimiento.

E7: “Mi puntaje en la tabla no era la mas alta pero igual, la posibilidad de ganar

mas puntos me motivaba a seguir mejorando”
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E8: “Las recompensas nos hacia sentir en una competencia y nos

preguntabamos quién iba a estar primero, sequndo”
E9: “Tenia una meta para resolver mas rapido los problemas”

Los datos analizados muestran que, al llegar a los niveles mas complejos del
juego, los estudiantes desarrollaron una autonomia sélida y una motivacion centrada
en el logro personal. La dificultad creciente no solo fue bien recibida, sino que se
convirtio en una oportunidad para aplicar lo aprendido, reflexionar sobre el propio
avance y mantenerse involucrados activamente en el juego.

Segun Chou (2015, como se citd en Tecnolégico de Monterrey, 2023), la
progresion en complejidad y la incorporacion de nuevas dinamicas es esencial para
mantener el interés en la experiencia. Del mismo modo, Marczewski (2015, como se
citd en Borras-Gene, 2022) sefala que, cuando el jugador ya domina las habilidades
necesarias, puede avanzar por su cuenta y enfrentar retos mayores con confianza.
En esa misma linea, Ayala et al. (2024) afirman que este tipo de dinAmicas fortalecen
la motivacion interna, favorecen la comparacion positiva con los propios logros y

contribuyen al desarrollo de superacion.

Durante la intervencion, se observaron acciones concretas en las estudiantes
relacionadas con la competencia trabajada, tales como traducir cantidades, cuando
resolvian los retos matematicos; comunicar procedimientos, al justificar o compartir
Sus respuestas; usar diversas estrategias, al aplicar lo aprendido y argumentar sus
resultados, al defender y mejorar sus soluciones. Estas manifestaciones fueron
registradas a través de los instrumentos aplicados, especificamente en la matriz de
analisis del diario de campo (Anexo 10) y en la matriz del grupo focal (Anexo 11),
correspondientes a la categoria “Resuelve problemas de cantidad”. Estos registros
permitieron sustentar con evidencias el desarrollo progresivo de las capacidades

esperadas dentro del entorno gamificado.

En base a los resultados expuestos se puede afirmar que la gamificacion
influye significativamente en la mejora de la resolucion de problemas de cantidad en
estudiantes de sexto grado de primaria. La experiencia implementada muestra que,
al organizar el aprendizaje bajo la metodologia de la gamificacion, los estudiantes se

sienten mas motivados para participar y también desarrollan habilidades cognitivas y
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estrategias propias para resolver problemas matematicos de cantidad con mayor
autonomia, seguridad y disposicion.

De acuerdo con los resultados mencionados anteriormente, también podemos
afirmar que los objetivos especificos establecidos en este estudio fueron cumplidos.
El primer objetivo, relacionado con el disefio del plan de accion, se logré6 mediante
una planificacion detallada basada en los hallazgos de la evaluacion diagndstica y los
diarios de campo, los cuales permitieron identificar claramente la problemética. Esto
facilitd la definicion de hipodtesis de accion, la eleccion de recursos, la determinacion
de los campos de accion y la organizacion de la intervencion en una secuencia logica.
El plan estructuré todo el proceso de la investigacion en funcion de las necesidades
del grupo, permitiendo desarrollar una propuesta contextualizada y coherente con los
objetivos del estudio.

El segundo objetivo, centrado en la implementacion, fue cumplido mediante la
ejecucion de trece sesiones gamificadas durante tres meses. Las docentes ejecutoras
llevaron un control estructurado a través del diario de campo, mientras que los otros
miembros del equipo investigador utilizaron guias de observacion para registrar como
se desarrollaban las sesiones. Esta aplicacién permitio, replantear estrategias en el
camino, lo que demuestra que el plan fue flexible para alcanzar la meta.

El tercer objetivo, relacionado con la reflexién sobre la ejecucion, se abordd
mediante el analisis continuo de los instrumentos cualitativos. La codificacion de
datos, la categorizacion y el uso de matrices permitieron observar los hallazgos
recurrentes y el proceso de aprendizaje. Ademas, la experiencia de las estudiantes
recogidas en el grupo focal, ofrecieron evidencia emocional y cognitiva sobre el
impacto de la gamificacion, esto, enriquecio la interpretacion.

Finalmente, el cuarto objetivo se cumplié al realizar la triangulacién de datos
provenientes del diario de campo, la guia de observacion y el grupo focal. Este
proceso permitid identificar hallazgos significativos y confrontarlos con los
fundamentos teoricos de la presente investigacion.

Los resultados de la investigacion permiten interpretar que la gamificacion,
implementada de manera planificada y con sentido pedagdgico, mejora de forma
significativa el desarrollo de las capacidades vinculadas a la resolucion de problemas
de cantidad en los estudiantes de sexto grado. A lo largo de las sesiones, se observo
como el interés y la participacion aumentaban a medida que las estudiantes se
familiarizaban con la dindmica del juego y podian aplicar lo aprendido sin temor al
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error. La claridad con la que se presentaron las reglas, el uso de recursos visuales,
los desafios progresivos y la retroalimentacion constante motivaron al grupo y
generaron condiciones para pensar, tomar decisiones, comparar estrategias y
verificar sus procedimientos, acciones importantes en la resolucién de problemas
matematicos

Los diarios de campo empleados en las sesiones, las observaciones y las
opiniones de los propios estudiantes reflejan que el entorno gamificado permitié que
estas capacidades de resolucidén de problemas surjan y se fortalezcan en la practica.
Al enfrentar retos con elementos de juego, los estudiantes debieron traducir
situaciones a expresiones numeéricas, comunicar sus procedimientos, utilizar
estrategias para estimar resultados y argumentar sus respuestas.

Estos hallazgos se relacionan con lo planteado por Chou (2015, como se cito
en Tecnolégico de Monterrey, 2023), quien describe cémo el trayecto del jugador
avanza desde el descubrimiento hasta el dominio, promoviendo el compromiso y el
esfuerzo. En esta experiencia, ese avance fue evidente: desde la curiosidad inicial,
pasando por el entrenamiento y el andamiaje, hasta llegar al punto en que las
estudiantes resolvian retos por cuenta propia, con confianza y seguridad. También se
alinea con lo que sefiala Pdélya (1945, como se citd en Molina, et al., 2020) sobre la
resolucion de problemas como un proceso que exige comprension, planificacion y
verificacion. Cada uno de estos pasos se presentaron dentro de la dindmica del juego,
sin ser explicado a detalle, sino como parte del reto asumido por los propios
estudiantes. Asimismo, se retoma lo indicado por Marczewski (2015, como se cit6 en
Borras-Gene, 2022) al destacar que los motivadores extrinsecos como los puntos o
premios pueden evolucionar hacia una motivacion intrinseca, como la satisfaccion
personal por resolver un reto complejo.

Estos hallazgos coinciden con investigaciones previas que resaltan los
beneficios de la gamificacion en el contexto educativo. Por ejemplo, el estudio de Edo
(2021), aplicado en la formacién universitaria docente, demostré que la gamificacion
incrementa la motivacion y mejora la comprension de contenidos. Aunque el nivel
educativo y la tematica fueron distintos, ambos estudios coinciden en que el disefio
estratégico del juego genera una experiencia de aprendizaje mas atractiva y
significativa. Asimismo, la investigacion de Caneda et al. (2023), centrada en la
ensefianza de fracciones mediante la plataforma Classcraft, confirmé que los

estudiantes demostraron mayor interés y aplicaron los conocimientos adquiridos de
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forma préactica. Esto guarda relacién con lo observado en este estudio, donde las
estudiantes resolvieron retos con herramientas digitales y materiales concretos,
aplicando estrategias de célculo en contextos diversos.

También se vincula con lo planteado por Holguin et al. (2020), quienes
proponen el uso de videojuegos y recursos ludicos como una manera de estimular los
procesos cognitivos en matematica, sobre todo en contextos con dificultades
educativas. En esta investigacion, el juego funcion6 como motor de motivacion, pero
también como marco para el pensamiento légico, la reflexion y el desarrollo de
habilidades de resolucion. De forma similar, Montoya (2022) plantea que una
propuesta de gamificacion disefiada con herramientas como Khan Academy o Kahoot
puede mejorar las habilidades matematicas si est4 alineada a los desempefios
esperados y considera los procesos cognitivos del estudiante. La experiencia
desarrollada en este estudio responde a esa misma ldgica: no se traté solo de “jugar”,
sino de utilizar elementos del juego con propésito pedagdgico claro y adaptado al
grupo.

Los aportes de los resultados al campo de estudio destacan que la
gamificacién, cuando es implementada de manera organizada, constituye una
metodologia eficaz para promover el aprendizaje significativo en la resolucion de
problemas en estudiantes de primaria. Ademas, esta metodologia no requiere
necesariamente el uso exclusivo de recursos tecnolégicos, ya que puede adaptarse
mediante materiales fisicos, siempre que se incorporen adecuadamente los
elementos esenciales del juego. Finalmente, en el proceso de evaluacion matematica
dentro de una experiencia gamificada, el uso del feedback y los puntajes transforma
la evaluacion en un proceso mas flexible y dinamico, alejandose del enfoque
tradicionalmente rigido.

Durante el desarrollo de la investigacion también surgieron limitaciones
vinculadas a la recoleccion de datos. Algunas sesiones debieron realizarse de manera
virtual (debido al contexto nacional), lo que pudo haber generado sesgos en la
recoleccion de informacion, ya que la docente ejecutora no pudo verificar de forma
fidedigna si las estudiantes realizaron las actividades de manera autbnoma.

Otra limitacién identificada fue el posible sesgo del investigador, considerando
gue la docente ejecutora participd activamente tanto en la implementacion de las

sesiones como en la observacion y andlisis de los resultados. Para reducir este riesgo,



70

se aplicaron criterios de codificacion claros, triangulacion de fuentes (guia de

observacion y diario de campo) y revision cruzada de las evidencias recogidas.

CAPITULO V: CONCLUSIONES

La implementacion de la gamificacion permiti6 mejorar la resolucion de
problemas de cantidad en estudiantes de sexto grado de una institucion publica. A
través de un plan de accion contextualizado, se logr6 aumentar la participacion, el
interés por las matematicas y el desarrollo de habilidades para resolver situaciones
probleméticas. Los resultados evidencian que la gamificacibn es una metodologia
efectiva para fortalecer el aprendizaje desde una propuesta ludica, significativa y

alineada al enfoque por competencias.

El disefio del plan de accion pedagdgico, basado en los principios de la
gamificacion, permitid estructurar de manera coherente y contextualizada una
propuesta orientada al desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad.
Este proceso facilitd la organizacion sisteméatica de estrategias lidicas pertinentes, en
respuesta a la problematica identificada y considerando las caracteristicas de los

estudiantes, el contexto educativo y los recursos disponibles.

La implementacion del plan de accién demostré que el empleo de la
gamificacién tuvo un efecto positivo en el desarrollo de dicha competencia en los
educandos de sexto grado. La intervencion se desarroll6 de manera planificada,
flexible y adaptativa, lo que permitié recoger informacion significativa sobre el proceso
de aprendizaje y ajustar las estrategias segun las necesidades observadas. Esta
etapa fortalecié la participacion activa, el interés por las matematicas y generd

evidencias concretas de mejora en el desempefio estudiantil.

La reflexion sobre la ejecucion del plan accidn recogida durante la intervencion
permiti6 comprender de manera mas profunda el impacto de la gamificacion en el
desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. La revisién de los
datos cualitativos facilitd identificar patrones significativos en las respuestas de los
estudiantes y evidencias claras de su progreso. Este proceso favorecio la reflexion

del plan de accion ejecutado al destacar los aportes y las acciones de mejora. La
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integracion de diversas fuentes de informacion brindé una mirada mas amplia y

fundamentada, lo que ayud¢ a fortalecer el cumplimiento del objetivo general.

Finalmente, la interpretacion de los datos permitid analizar con claridad los
efectos de la propuesta. La triangulacion de fuentes dio solidez a los resultados, al
evidenciar coincidencias entre los diferentes instrumentos empleados. Al vincular
estos hallazgos con el marco teorico, se logré sustentar la validez de la experiencia.
Este andlisis permiti6 identificar aciertos relevantes y aspectos susceptibles de ajuste

para optimizar futuras aplicaciones de la gamificacion en el area de matematica.

CAPITULO VI: RECOMENDACIONES
Se recomienda que futuras investigaciones integren instrumentos de caracter
cuantitativo que permitan recoger datos precisos sobre el desarrollo de cada
capacidad asociada a la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Esto
permitird complementar la mirada cualitativa, ampliar la evidencia concreta para tener

mayor claridad sobre el efecto de la gamificacion en el aprendizaje matematico.

Del mismo modo, se recomienda investigar la disponibilidad de recursos
tecnoldgicos en la Institucion educativa, tales como tablets, computadoras y acceso
a internet, con el fin de asegurar que cada estudiante cuente con un dispositivo propio
para trabajar de manera individual. Esto permitiria que puedan interactuar con
aplicaciones educativas en contextos gamificados, tanto en el aula como en casa,

favoreciendo asi la continuidad del aprendizaje y el desarrollo autbnomo.

A partir de los resultados obtenidos, se recomienda a los docentes que
continlen explorando la gamificacibn como metodologia para potenciar la
competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Para lograrlo, es importante
planificar experiencias estructuradas que incluyan retos progresivos, reglas claras y
elementos motivadores que despierten el interés de los estudiantes. Estas
experiencias deben permitir la aplicacion concreta del conocimiento matematico en

contextos dinamicos para generar oportunidades para pensar, equivocarse y mejorar.

Finalmente, se recomienda a los directivos institucionales fomentar de manera
activa la incorporaciéon de metodologias innovadoras como la gamificacion dentro del
Plan Anual de Trabajo (PAT). Para ello, resulta clave promover espacios de formacion

docente, brindar acompafiamiento a la practica pedagogica y facilitar el acceso a
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recursos digitales que permitan la implementacion de propuestas novedosas. Estas
acciones contribuyen al aprendizaje activo, la motivacion intrinseca y el desarrollo

integral de las competencias matematicas del estudiante.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz metodolégica

Titulo de la investigacion Gamificacién para mejorar la resolucion de problemas de cantidad en sexto grado de primaria
Autores Programa de Enfoque Disefio Linea de Asesor(a)
estudios investigacion
CAJAHUANCA NAVARRO, Karla Nicole Educacién Cualitativo Investigacion- Innovacion y Andrés Wilfredo
CANDELA CASTANEDA, Camila Catalina Primaria Accion didactica Méndez Tello
PELAEZ QUISPE, Rosa Angela
RAMOS TELLEZ, Hilari Anet
ROJAS DIAZ, Milena Jahaira
PROBLEMA OBJETIVOS Categoria Subcategorias Marco Técnicas e Poblacién/
(Definicion (Definicion conceptual) metodoldgico instrumentos Muestra
conceptual) Unidad de
analisis
;De qué manera la Mejorar |a resolucién Gamificacion | Descubrimiento Paradigma: Técnica: Poblacién:
Gamificacion favorece de roblemas  de Segun ) Chou (2015 citado en Interpretativo Observacion Estudiantes
a la resolucion de P . Segun Yu Kai | Tecnologico de Monterrey 2023) en Enfoque: Instrumento: de sexto
problemas de cantidad cant!?ad mediante la Chou  la|esta primera etapa resulta Cualitativo Diario de Campo | grado de
en sexto grado de ga{n(lj!caflond etn gam|f|cac|0n se det(ejrmdlngnte, _ pues estaplece e: Disefio: Guia de primaria de la
primaria en  una | SStudiantes de Sexto | entiende como | grado deinteres y compromiso que e Investigacion observacion institucion
Institucién Publica? de primaria en una | laintegracion de | jugador _desarrollara  hacia la Accion educativa
Institucion Publica los elementos | €xperiencia. P
» mas atractivos y | Entrenamiento Técnica: publica.
Especificos: Especificos: estimulantes de | De acuerdo con Chou (2015. citado Grupo focal Muestra:
1. ¢Coémo el disefio de ' los juegos, tales | en Tecnolégico de Monterrey 2023), Instrumento: | Estudiantes
un plan de accién 1.Disefar un plan de | como la | en la fase de entrenamiento, el Guia de grupo | de sexto
basado en la accion en base a la | diversion, los | estudiante se familiariza con las focal grado de
gamificacion Gamificacion  para desaffos y las | reglas y dindmicas del juego, primaria de
responde a las mejorar la resolucion recompensas, compre_ndlendo su gstr'uctu_r’a y el una seccién
dificultades que de problemas de Ien %onte>t<_té)_s de | mecanismo de _ dgstrlbuuon de en la
presentan los cantidad en a vida cotidiana. :'r?ic(::?;ggrr:seaﬁhégglen 0 un contacto institucién
estudiantes de sexto Andamiaje
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grado en la resolucion
de problemas de
cantidad?

2. ¢,Cbémo se
desarrolla la
implementacion del
plan de accién basado
en la gamificacion en
el aula de sexto grado
y qué experiencias
pedagdgicas surgen
entorno a la
resolucion de
problemas de
cantidad?

3. ¢ Qué reflexiones
surgen sobre la
ejecucion del plan de
accion en base a la
gamificacién en
relacién con la mejora
de la resoluciéon de
problemas de
cantidad?

4, ;Como las
interpretaciones de los
datos recogidos
permiten evidenciar la
mejorar de la
resolucién de
problemas de cantidad
en estudiantes de
sexto grado?

estudiantes de 6to
grado de primaria.

2.Implementar el
plan de acciéon en
base a la
Gamificaciébn  para
mejorar la resolucion
de problemas de
cantidad en
estudiantes de 6to
grado de primaria.

3.Reflexionar sobre
la ejecucion de la
Gamificacibn  para
mejorar la resolucion
de problemas de
cantidad en
estudiantes de 6to
grado de primaria.

4. Interpretar las
experiencias y
registros  obtenidos
durante la ejecucion
del plan de accioén,
con el fin de
comprender la
manera en que los
estudiantes

fortalecieron la
competencia  para
resolver problemas
de cantidad.

En esta fase, segin Chou (2015
citado en Tecnoldgico de Monterrey
2023) los participantes empiezan a
usar lo que aprendieron y participan
activamente, recordando que estan
compitiendo entre otros jugadores.
Para ello, el sistema les recuerda su
progreso hacia el objetivo y lo que les
falta por alcanzar, manteniendo su
interés.

Progreso avanzado

Segin Chou, en esta fase, los
jugadores creen que ya han
terminado con el juego, pero se les
presentan nuevos desafios,
recompensas especiales, entre otras
estrategias que mantienen su interés
por seguir participando.

Resolucién de
problemas de

cantidad
Segun el
Minedu la

resolucion  de
problemas de
cantidad se
refiere a que los
estudiantes
resuelvan
problemas
matematicos
para
comprender
conceptos
numéricos, sus
operaciones Yy
propiedades, y
luego aplicar
ese
conocimiento en

Traduce cantidades a
expresiones numéricas

La primera capacidad, traducir
cantidades a expresiones numeéricas,
segun el

MINEDU (2024) se refiere a que el
estudiante comprenda la informacion
del problema al leer, identifique datos
importantes, distinga entre
informacién clave y secundaria, y
establezca relaciones entre ellos
mediante expresiones que involucren
ndmeros,

operaciones y sus propiedades.

Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones

Segun el Ministerio de Educacion del
Perd  (2024), los estudiantes
demuestran comprension cuando
identifican conceptos, aplican
procedimientos 'y usan  sus
habilidades de forma flexible, incluso

educativa
publica.




84

situaciones
especificas.

en contextos nuevos, lo que refleja un
aprendizaje profundo, donde el
estudiante no se limita a memorizar
férmulas, sino que entiende lo que
hace y por qué lo hace.

Usa estrategias y
procedimientos de estimacioén
y calculos

Requiere elegir, ajustar, combinar o
inventar diferentes estrategias y
métodos como el célculo mental y
escrito, aproximar |y  estimar,
comparar cantidades y utilizar una
variedad de recursos (MINEDU,
2016)

Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones de cambios y
equivalencia.

Segun el MINEDU (2024) consiste en
revisar el procedimiento, comparar
los resultados y juzgar si han sido
correctos.
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Anexo 2: Diarios de campo

DIARIO DE CAMPO N°1

l. INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Pelaez Quispe Rosa Angela

e Titulo de la sesién: Multiplicacién con decimales

e Fecha: 30-09-24
e Propésito de aprendizaje: Resolver la multiplicacion de los decimales

Il.  SOBRE LA CONDUCCION

Area curricular: Matematica

Grado/Seccién: 6to Primaria

Duracién: 90 minutos

SECUENCIA < ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
En el inicio de la sesion, se presenta una actividad contextualizada | Las  estudiantes al | La dosificacion del | Permitir que la
a los estudiantes sobre las cantidades de esta actividad se realizé | resolver los problemas | tiempo en los | experiencia sea mas
una lluvia de ideas para el recojo de saberes previos, para ello de multiplicacion de | problemas dinamica al presentar las
decimales realizan el | mateméticos pudo | reglas del juego.
las | calculo mental de cada | haber sido menos, para
estudiantes mostraron gran disposicién para participar. factor con factor para | que todas las
Se explica la teorfa de multiplicacién con decimales paso por paso | obtener el producto. estudiantes tengan
para que las estudiantes comprendan, se resuelve las mas tiempo de realizar
DESCU multiplicaciones con decimales, aplicando calculo mental en los estudiantes con
INICIO | B IMIE conjunto con las estudiantes. mayor dificultad.
NTO Se explican las reglas del juego virtual en el que participaran todas
las estudiantes con las tablets lo cual las anima a escuchar que
tienen que hacer para ganar las recompensas y puntos que
obtendran al resolver los retos matematicos.
Se presenta un video del tema para que las estudiantes refuercen Establecer un tiempo | Mejorar la estructura del
la comprension de los retos que se presentara. limite para que las | pasaporte matematico de
Se les dio un primer reto, para que las estudiantes experimenten la estudiantes se reten a | manera mas llamativa
dindmica del juego y obtienen su primera recompensa, su simismas en la gestion | para las estudiantes y
DESAR | ENTREN | respuesta es de manera positiva ya que logran resolverlo de de tiempo. apliquen mas estrategias
ROLLO | AMIENTO | manera adecuada. de resolucion.
- para que procedan a realizar la multiplicacion, lo cual
fue bastante interactivo y factible de realizarlo.




86

Reforzar las
indicaciones a las
estudiantes sobre las
respuestas, ya que
tienen que ser escritas
de acuerdo con la
pregunta que se
plantea responder, no
solo de manera
numeérica.

- Realizar méas materiales
concretos el cual pueda
ayudar a una poca
minoria de estudiantes
que tienen dificultad con
la multiplicacion.
-Valoracion individual
mediante la tabla de
puntuacién a la estudiante
para que  continlen
esforzandose en los
niveles superiores.

Las estudiantes por
grupos puedan
socializar en el
progreso  avanzado,
como han realizado la
multiplicacion de
decimales partiendo de
una problemética para
reconocer si identifican
los datos.

-Aumentar la motivacion
de las estudiantes en el
proceso Yy final resultado
de los problemas
resueltos.

en el proceso de leer los problemas las estudiantes
notan que son contextualizados a la multiplicacién de decimales. utilizando
su pasaporte
matematico para hallar
JAI'E\IDAMIA las estrategias
adecuadas de
solucién.
Se brinda la experiencia de poder resolver retos mas complejos con | Las estudiantes
puntaje mayor a comparacion de los retos anteriores. muestran interés al
En la presentacién de los retos mas complejos con el uso de | continuar con el reto
PROGRE | recursos tecnoldgicos (tablets) lograron hacer multiplicaciones de | mas  complejo  en
SO decimales en corto tiempo trabajando en pares, lo cual las | bisqueda de los
AVANZA | estudiantes tienen una respuesta positiva ya que se | puntos extra.
DO complementaban en el trabajo colaborativo.
Leyenda:
Gamificacion Descubrimiento
Entrenamiento
Progreso avanzado
Resuelve Traduce
prob.lemas de Comunica
cantidad

DIARIO DE CAMPO N° 2

INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe




e Titulo de la sesién: Problemas con divisiéon de decimales
e Fecha: 02/10/24

Grado/Seccién: 6to Primaria
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Area curricular: Matematica

Duracién: 90 minutos

e Propdésito de aprendizaje: Aplicamos diferentes estrategias para dividir ndmeros decimales hasta el centésimo
SOBRE LA CONDUCCION
SECUENCIA i ASPECTOS DE | ACCIONES DE
DIDACTICA ESURAIECIRI S LOGROS MEJORA MEJORA
La clase se inici6 con |a presentacion de un juego cuya dinamica | Los estudiantes respondieron a las | Se pudo presentar | Utilizar recursos
consiste en resolver problemas para avanzar de nivel. Se explicaron | preguntas orientadoras con ello | el primer problema | en concreto
las reglas y penalidades del juego, asi como la plataforma digital que | pusieron en practica de introduccién al | para que las
se utilizara. tema mediante | estudiantes
Se realiz6 una simulacion del juego, teniendo en cuenta el tema el una puedan vivir la
cual fue la division de decimales, partiendo de un problema sobre la representacion experiencia de
reparticion de litros de chicha. A partir de esto, se formulo preguntas | Los estudiantes lograron real para que las | aprender las
DESC orientadoras que permitieron a las e;tudiantes familiarizarse con el estudiantes_ _ matematicas de
INICIO UBRI puedan vivenciar | una manera
MIEN _ _ 188 | | 0s estudiantes comprendieron las | 9¢ Manera mas | concreta.
TO rel Io_s interpretaron y determinaron la operacion reglas del juego y dinamica del juego, clara la resolucion
matematica necesaria para resolver el problema. y como obtener puntaje. del problema.
: : . — - A | Los estudiantes muestran interés por
partir de sus intervenciones, se verificé las resoluciones esta vez con . .
BN - participar en el juego.
la participacién del resto del grupo. Se observa que las estudiantes
comprenden que la resolucion de problemas es fundamental para
avanzar en el juego y que pueden utilizar diversas estrategias para
resolver un problema.
Se presentaron ejercicios de division con nimeros decimales en la Se podria incluir la | Proponer a las
_ -Las participacion  de | estudiantes que,
aunque algunas mostraron dificultad. Por ello, , aunque siguen | una estudiante | durante el
se formularon preguntas constantes para verificar su comprension | teniendo dificultad para explicarlos | que plantee un | entrenamiento,
del procedimiento y reforzarlo. con claridad. reto sencillo de | se planteen
También se invit6 a las estudiantes a participar, con preguntas como: | -A partir del analisis del video resolver, con el fin | entre
como resolvieron el problema, qué datos identificaron y qué | informativo, de que todas se | compafieras o
DESARR ENTRE operacipnes utilizaron. I:as estudia}ntes Iog'raron socializar sus sien_tagn no solo | pares un reto
OLLO NAMIE resoluqlones, aunque aun no sabla}n explicar clarar_nente sus participantes muy sencillo de
NTO procedimientos, por lo que se les ayudé con preguntas orientadoras. | resultara mas comprensible para | activas, sino | resolver, con el
A continuacion, se proyectaron videos cortos informativos sobre la | superar los desafios. también creadoras | objetivo de
division de decimales, con el objetivo de presentar diversas | -Las estudiantes lograron superar el | délcontenidoen el | continuar con la
estrategias y enfoques para resolver este tipo de ejercicios. primer reto, puesto que los ejercicios | 9U€ estan | dinamica de
Se analizo junto con las estudiantes las estrategias que se | fueron faciles de resolver. | completamente reforzar los
mostraban en el video, luego de ello, se les indic6 que podian | -Las estudiantes se familiarizaron con | 'nNMersas saberes ya
empezar a ganar puntos en el juego, resolviendo problemas por ellas | la mecanica de ganar puntos tras adquiridos.
mismas. resolver problemas.
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Se les hizo entrega de tablets, a lo cual, las estudiantes mostraron
emocion pues manifestaban que antes no habian utilizado recursos
tecnolégicos en sus clases. Se propusieron ejercicios faciles de
resolver en la plataforma Wordwall lo que permitié a las estudiantes
aplicar rdpidamente las estrategias aprendidas, se pudo notar que
para resolver los ejercicios hacian apuntes de sus procedimientos en
sus cuadernos.

Todas lograron superar el primer nivel. Se pidi6 a algunas
estudiantes que compartieran su forma de resolucién y se les
pregunto si todas habian utilizado la misma estrategia. Esto permitio
observar que,

Al finalizar, se proyecté en pantalla grande el puntaje obtenido por
cada una, lo que les permitié ver su progreso reflejado en el juego.
Finalmente, se les informé que habian superado satisfactoriamente
el nivel, felicitandolas por su esfuerzo, y se les menciono que
estaban listas para enfrentar el préximo desafio.

ANDA
MIAJE

Las estudiantes recibieron un
tedrica sobre la division de decimales, i

previamente para resolver este tipo de problemas,
asi como ejemplos practicos.

Junto a las estudiantes; EElENalZONCICONIGNIGONISINDASAPONE.

absolviendo algunas dudas y se les explicé que, durante este nivel,
Se enfatizo

que este recurso esta disefiado para ayudarles a verificar sus
procedimientos y asegurarse de que estan siguiendo los pasos
correctos.

Se resaltd que en este nivel se continuaria participando de manera
individual y que tienen un tiempo determinado para resolver la mayor
cantidad de problemas posible, ademas que cada problema resuelto
suma puntos en el juego. Se volvié a mencionar el uso de las tablets,

. Se les recuerda que pueden hacer preguntas en
caso de tener dudas, y que se cuenta con la disposicién para
apoyarlas en todo momento. Iniciado el tiempo,

con preguntas sobre como
ué datos identificaron ué operaciones

resolvieron el problema,
utilizaron, con ello,

-Las estudiantes lograron interpretar
correctamente el contenido del

'Easaiorte matematico’, i con ello

-Las estudiantes hacen preguntas
sobre sus procedimientos a la
docente con ello

-Las estudiantes siguen mostrando
entusiasmo al participar del juego
usando la tecnologia.

-Las estudiantes mantienen el
enfoque del juego, intentando
completar todos los retos propuestos.

Mejorar la
estructura del
pasaporte

matematico en la
cual contenga
trucos adn mas
sencillos para la
resolucion de la
divisién de
decimales

La docente
debe mencionar
que la
informacion
recabada en el
pasaporte
matematico se
refuerza con los
videos
informativos, ya
que asi tiene
varias
estrategias de
resolucion  de
division de
decimales.
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_ constante para reforzar los conceptos y

asegurarse de que estan aplicando correctamente las estrategias
aprendidas.

, demostrando su comprensién de lo aprendido. Se les
otorga un puntaje por los problemas resueltos en el nivel, y se
informa cuanto puntaje acumulado tienen.

PROG
RESO
AVANZ
ADO

Se proyectaron los problemas con mayor dificultad y puntuacién
tanto en sus tablets como en la pantalla, lo que caus6 sorpresa entre
las estudiantes debido a su complejidad, sin embargo, las
estudiantes mostraban disposicion debido a la recompensa.

El tiempo de clase es corto para resolver estos desafios; sin
embargo, algunas lograron completar este nivel, mientras que
otras no pudieron terminarlo. Al igual que en la ocasién anterior, se
les otorgd el puntaje acumulado hasta ese momento, el cual se
mostro en la pantalla. Esto generd un mayor interés entre ellas para
seguir participando, y todas recibieron felicitaciones por su esfuerzo
y participacion en el juego.

-Las estudiantes muestran interés por
los retos completos, debido a la
recompensa.

-Las estudiantes muestran seguridad
en participar, y aunque se equivocan
siguen intentandolo.

-Las estudiantes se  muestran
contentas pese a no haber superado
el nivel.

Es necesario
mejorar la
dosificacién del

tiempo para que,
al alcanzar un
nivel de progreso

avanzado, las
estudiantes
dispongan del

tiempo suficiente
para resolver los
problemas con
mayor profundidad

Los problemas
de mayor
dificultad se
presentaran

Unicamente a
las estudiantes
que hayan
alcanzado ese
nivel, ya que el
aprendizaje es
progresivo y no
todas llegan al
mismo ritmo.

DIARIO DE CAMPO N°3

I.  INFORMACION GENERAL:
Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe
Titulo de la sesién: Problemas de porcentajes y rebajas

Fecha: 04/10/2024

Grado/Seccion: 6to Primaria
Propésito de aprendizaje: Aprendemos a resolver problemas de porcentajes para comprender como aplicarlos en aspectos

Il.  SOBRE LA CONDUCCION

Area curricular: Matematica

Duracion: 90 minutos

financieros de

la vida diaria

SECUENCIA < ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
Se dio la bienvenida a las estudiantes y se presento la clase | La explicacion de las | -Hubo wun poco de | -Para la préxima vez, me
con los acuerdos de convivencia, donde se destacé la | reglas del juego fue | confusion al principio, ya | gustaria incluir una pequefia
importancia de cuidar los materiales y trabajar en orden. La | bastante clara, y las | que algunas estudiantes | practica guiada para reforzar
INIC docente presentd la situacion significativa. estud@antes parecian | no comprendieron | el célculo de porcentajes
10 DESCUBR emocionadas por la [ completamente la | antes de comenzar Ia
IMIENTO Las reglas del juego fueron: por cada ejercicio resuelto dindmica de puntos. Las | relacion entre las reglas | actividad, asegurandome de
correctamente se ganan 5 puntos. También se especificaron | penalidades  también | del juego y el trabajo | que todas las estudiantes
las pena“dadQS, como perder puntos por decir la respuesta a funcionaron bien para matematico. También, Comprendan bien el
una compafiera o entrar a otras aplicaciones. Durante la | mantenerlas enfocadas | aunque expliqgué los | procedimiento. Ademas,
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reforzando los conceptos de porcentajes y rebajas de manera

lo que permitié que

y disciplinadas en el uso
de las tablets. Ademas,
el ejemplo concreto de
como calcular
porcentajes fue util, y el
video fue un recurso
complementario que
mantuvo su atencion.

procedimientos de
célculo de porcentajes,
algunas estudiantes no
entendieron
completamente  cémo
convertir porcentajes en
decimales, lo que
generé algunas dudas.

seria atil dar un espacio al
inicio de la clase para
resolver  cualquier duda
sobre las reglas y la teoria
antes de comenzar con las
actividades. Esto permitira
gue todas las estudiantes se
sientan mas seguras y
preparadas para participar
activamente.

DES
ARR
OLL

La docente present6 un conjunto de diapositivas interactivas en
la plataforma Wordwall, donde las estudiantes resolvieron
problemas de porcentajes en sus cuadernos. Cada ejercicio
resuelto otorgaba 1 punto. Se trabaj6é con problemas de nivel

-Algunas estudiantes no
entendieron claramente
cémo convertir
porcentajes a decimales,

-Realizar una recapitulacion
clara con ejemplos practicos
sobre como convertir
porcentajes a decimales y su

béasico, como calcular el precio de un vestido con descuento del lo que gener6 confusion. | utilidad en problemas
30% y el precio de un libro con descuento del 25%. Al finalizar, -Hubo desigualdad en la | concretos.
la docente preguntd cuantos problemas resolvieron, qué participacion, ya que | -Disefiar actividades
dificultades tuvieron y si estaban listas para la competencia. algunas se sintieron mas | diferenciadas para atender
ENTRENAM | Durante la actividad, se presenté un recurso visual para guiar cémodas con la regla de | distintos niveles de
IENTO el proceso de resolucion de los problemas. Las estudiantes tres simple. comprension.
aplicaron estrategias previas y recibieron retroalimentacion | Las estudiantes
inmediata. Se explicd como resolver problemas de porcentajes | expresaron sus ideas en
utilizando la regla de tres simple y la conversion de porcentajes | forma escrita y oral,
a decimales, reforzando estas técnicas con ejemplos | utilizando lenguaje
proyectados y discusiones grupales. Ademas, se utilizaron | matematico adecuado al
videos educativos para consolidar los conceptos. explicar como
resolvieron los
ejercicios.
F -Las actividades de | -Supervisar que las
que contiene ejemplos y pasos a andamiaje tomaron mas | estudiantes completen el
seguir para resolver problemas de porcentajes y rebajas. En tiempo del planeado, | pasaporte matemético de
esta ficha también se incluyen 5 problemas que las estudiantes afectando el desarrollo | manera ordenada.
deben resolver de manera grupal, asignandose los problemas de otras tareas. -Asegurarse de que las
entre ellas de manera estratégica. -Algunas estudiantes | reglas grupales sean
ANDAMIAJ mostraron confusiéon en | comprendidas por todas
E Cada problema resuelto correctamente les otorga 5 la organizacion grupal y | antes de iniciar la actividad.

puntos.

Se inicia con una explicacion tedrica sobre porcentajes,
comenzando con un ejemplo sencillo para ilustrar como
calcular un porcentaje.

sobre porcentajes y descuentos.

asignacion de
problemas.
-No todas las

estudiantes participaron
activamente en todas las
etapas.
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Este recurso visual ayuda a las estudiantes a entender el
proceso de calculo de manera mas clara y dinamica.

Se establece que cada miembro del grupo debe resolver al
menos un problema,
Esto fomenta la

colaboracion y asegura que todas las estudiantes participen
activamente en la resolucion de los problemas grupales.

los problemas con la ayuda de
los pasos indicados en su ficha de pasaporte matematico.

-No se logré brindar
feedback personalizado
debido a las limitaciones
de tiempo.

-Fallos en las tablets
interrumpieron el flujo de
las actividades.

-Las estudiantes no
verificaron sus
resultados de manera
independiente,
reflejando inseguridad.

PROGRES
(0]
AVANZADO

Las estudiantes que completaron los problemas de andamiaje
tienen la oportunidad de participar en desafios avanzados que
les permitirdn obtener una mayor puntuacion (10 puntos). Los
problemas incluyen calcular el precio de una laptop con
descuento del 10%, el costo de un televisor después de aplicar
un 25% de descuento, y un problema en el que Sara, quien
tiene una coleccion de 150 canicas, regala el 20% a su amigo
Pablo y luego decide comprar el 50% de las canicas que le
habia dado.

Durante esta fase, algunas estudiantes avanzaron y trabajaron
en parejas para resolver los problemas mas complejos a través
de la plataforma Wordwall. Las puntuaciones obtenidas se
proyectaron en la pantalla, lo que generé un ambiente de
competitividad positiva entre las estudiantes. Comentarios
como “4 En qué puesto estoy, miss?” y “; Como puedo hacerlo
mejor?” reflejaron el entusiasmo y el interés por mejorar. Sin
embargo, debido a la falta de tiempo, solo algunos grupos
lograron alcanzar el nivel 3, lo que muestra que la dinamica fue
desafiante pero estimulante para las estudiantes.

La competencia y
proyeccion de
resultados motivaron a
las estudiantes a
resolver problemas mas
rapido y con mayor
precision.

El ambiente de
aprendizaje fue
dinamico y participativo.

-El tiempo limitado no
permiti6 que todas las
estudiantes completaran
el nivel avanzado.

-La transicibn  entre
niveles fue lenta debido
a las dificultades
iniciales en comprender
las estrategias.

-Disefiar estrategias para
gestionar mejor el tiempo,
permitiendo completar todas
las actividades previstas.

-Incluir dinamicas de
transicibn mas rapidas entre
niveles para mantener la
fluidez de la clase.

INFORMACION GENERAL:

e Docente practicante: Rojas Diaz, Milena

DIARIO DE CAMPO N°4




e Titulo de la sesién:
07 — Octubre-2024

e Fecha:

Problemas de descuentos y rebajas 2
Grado/Seccion: 6to Primaria

. SOBRE LA CONDUCCION
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Area curricular: Matematica

Duracion: 90 minutos
e Propodsito de aprendizaje: Aprendemos a resolver problemas de porcentajes para comprender como aplicarlos en aspectos financieros de la vida diaria.

" ASPECTOS DE | ACCIONES DE
SECUENCIA ESTRATEGIA DIDACTICA
DIDACTICA LOGROS MEJORA MEJORA
Se inici6 con Los estudiantes | De alguna otra forma, se | Realizar una actividad
Ante ello, se | lograron identificar el | impuso el utilizar solo la | gamificada donde los
mostraron tema que se tocara. regla de tres simples. estudiantes comparen
a gue se sacaban a la pizarra para que muestren diversas formas de
su resolucion. resolver porcentajes.
DES
INICIO cuB Luego, se pregunté qué tema creen que vamos a trabajar hoy dia, donde
RIMI hubo varias respuestas acertadas hacia el tema de porcentajes.
ENT
o Después, expliqué las reglas del juego del dia, donde por cada problema | Los estudiantes
resuelto correctamente se otorga puntos en la tabla de clasificacion, | lograron compartir y
ademas se realiz6 repreguntas para que logren comprender aiin mas la | explicar las
dinamica. estrategias que
tienen con sus
comparieros.
Expliqgué el procedimiento de la resolucién de descuento en los | Las estudiantes | No todas las estudiantes | Asegurarse de que las
porcentajes, haciendo énfasis en la regla de tres simple, durante esto, participaron reglas del juego sean
realizaba preguntas para asegurarme que estuvieran entendiendo, las activamente en el | inclusivas y
estudiantes presentaban dudas. entrenamiento, ya que | comprensibles  para
Ademas, también se ensefio otra estrategia, que es convertir el no comprendieron la | todas las estudiantes.
porcentaje en decimal y multiplicarlo, esta se present6 a través de una razon de usar la | Si la conversion de
video tutorial corto, las estudiantes mostraban atencién al video y se estrategia de convertir | porcentajes a
DESARR ENTR | observaba que algunas ya sabian realizar este método. Las estudiantes por<_:entajes a | decimales es un reto
OLLO ENAMI | Las estudiantes estan mostrando poco a poco mayor habilidad [J8l | lograron  Volver @ | decimales. ~ Estaban | dentro  del  juego,
ENTO ﬂ aunque | intentar los ejercicios | mas familiarizadas con | considerar agregar
aln les toma un poco de tiempo. cuando se | la regla de tres simple y | mas oportunidades de
Se inicio el juego con la plataforma Word Wall, este consistia en la | equivocaban  para | N0 veian la relevancia | practica para que las
resolucién de problemas con un bajo nivel de complejidad, algunas | conseguir su | delanuevatecnicaenel | estudiantes se
estudiantes resolvian rapido mientras que otras solicitaban ayuda. recompensa. Juego. famlllan(_:en con la
Para la adquisicion de un punto en la tabla de clasificacion, pasaba de | Las estrategia de manera
sitio en sitio verificando el procedimiento y la respuesta, solo cuando progresiva.
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estaba correcto, se ganaban el punto, sin embargo, todas las estudiantes
que se equivocaban lo volvian a intentar para ganar su recompensa.
Luego, respondieron algunas preguntas sobre las dificultades y logros
de esta parte, para después, empezar con la competencia.

ANDA
MIAJE

Luego, entregue 5 problemas matematicos, en esta ocasion las
estudiantes tienen que trabajar en equipo. Se sugirié que se reparten, 1
problema cada una. Las estudiantes se organizaron en cada grupo y
empezaron a resolver los problemas.

Al cabo de algunos minutos, se observo que algunas estudiantes que no
sabian como resolverlo preguntaban a sus compafieras, sin embargo,
debido a que querian ser el primer grupo en terminar, en vez de

ayudarlas, hacian todo el problema. Esto lo evidencia al preguntar a la
estudiante que estrategias habia *

Sin embargo, habia grupos que solicitaban mi ayuda para comprender
un problema. A medida que pasaba el tiempo las estudiantes solicitaban
que les revisara para que se ganen su punto. Revisaba que el
procedimiento estuviera en su cuaderno y se asignaba el punto por cada
roblema resuelto correctamente.

PROG
RESO
AVAN
ZADO

La mayoria de las
estudiantes lograron
organizarse en
equipos y distribuir
los cinco problemas
entre sus integrantes,
lo que permitié iniciar
el trabajo de manera
auténoma.

Las estudiantes

lograron registrar sus
procedimientos en el
cuaderno y solicitar la
revision
correspondiente,

Tuve que intervenir para
verificar que todos los
miembros del equipo
hubieran resuelto los
problemas, lo que
sugiere que no se
estableci6 un sistema
claro de monitoreo o
seguimiento del trabajo
individual dentro de los
grupos.

Implementar un
sistema de verificacion
mas activo mientras
las estudiantes
trabajan en grupo,
para asegurar que
cada miembro esté
cumpliendo con su
parte del desafio

A medida que superaban el nivel 2, las estudiantes recibian las tabletas,
y trabajan en pareja los problemas méas avanzados. Es por eso que
debido a que se termina el tiempo en la clase, no todas pudieron llegar
al nivel 3.

RESNSRBhEESIRESIEONpIEIOSISRINASES mcdiante Wordwall

se proyectd el puntaje obtenido ahi en la pantalla, el cual animé a las
demés estudiantes a terminar, por lo que surgian comentarios como:
“miss yo terminé mas rapido, ¢;en qué puesto estoy?, etc.

Las estudiantes
lograron avanzar al
nivel 2y, al superarlo,
accedieron al uso de
tabletas para trabajar

en parejas  con
problemas mas
complejos.

Algunas estudiantes
lograron resolver
problemas

avanzados en la
plataforma Wordwall,
motivandose por el
puntaje  proyectado
en pantalla.

No todas las estudiantes
pudieron completar los
niveles  dentro  del
tiempo estipulado, lo
que afectd su
participacion y el
progreso en el juego.

Para mantener la
motivacion en los
grupos que no
alcanzaron el nivel 3,
se podrian ofrecer
recompensas de
participacion o}
avances parciales,

asegurando que todos
los estudiantes tengan
la  oportunidad de
obtener puntos vy
sentirse incluidos.
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DIARIO DE CAMPO N°5

INFORMACION GENERAL:

Docente practicante: Milena Rojas Diaz

e Titulo de la sesion: Resolvemos problemas con M.C.M Area curricular: Matemética
e Fecha: 09/10/24 Grado/Seccidn: 6to Primaria Duracion: 90 minutos
e Propdésito de aprendizaje: Utilizamos procedimientos y estrategias para resolver problemas aplicando el M.C.M
SOBRE LA CONDUCCION
SECUENCIA % ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
Se inici6 la clase con un saludo cordial y la presentacion de los -Analizar el problema | -En la parte de
acuerdos de convivencia, fomentando un ambiente de respeto y junto con las | descubrimiento  permitir
participacion. estudiantes puede | que las estudiantes
limitar la forma de | presenten primero su
A continuacién, la docente introdujo una situacién significativa: un resgluuon., ‘ya que feSO|U<?ION. la expllqgen y
problema matematico en el cual querian saber cada cuéanto tiempo estan  siguiendo el | a partir de ello, brindar
coincidia una situacién en particular. fLas estudiantes | modelo orientado por la | preguntas  orientadoras
mediante su | docente. de acuerdo con la
La docente realiza participacion  lograron resolucién - presentada,
identificar los datos del con lo que el resto de las
las estudiantes de manera voluntaria responden de | problem gstudlgn_tes | puedan
DESC manera oral, el problema que esta proyectado enla TV y lo que han trzz(;ljjarnr el tema a
INICIO UBRI logrado identificar como son los datos del problema para llegar a su :
MIENT
(0}
Ademaés, explica las
Una vez identificado el tema y propésito, la docente indica la | reglas y las posibles
manera de organizacion de la clase penalidades de manera
clara.
La docente les presenta un video corto el cual muestra la teoria de | :Las estudiantes logran | -El tiempo del | -El entrenamiento debe
ENTRE
DESARR NAMIE cémo resolver los problemas de MCM mediante nuevas | identificar las estrategias | entrenamiento se | tener un tiempo
OLLO NTO estrategias. de resolucion de MCM | extiende, ya que hay | establecido ya que, al ser
mediante ejemplos. que revisar la | problemas sencillos, las




Como refuerzo, la docente explica dos ejemplos vinculados al video
informativo, que mostraba dos métodos para resolver el MCM.
Durante la explicacion, guia el procedimiento paso a paso con
preguntas de comprension. Por ello, las estudiantes logran justificar
qgue la segunda estrategia (factorizacién) es mas comprensible
debido a su organizacion.

La docente indica que resuelvan un problema sencillo relacionado
al MCM, cabe resaltar que el problema fue contextualizado a los
gustos musicales de las estudiantes, lo cual generé motivacion,
partiendo de leer y comprender el problema para hallar la
respuesta.

La docente vuelve a analizar el problema y se pide la participacion
de voluntarias quienes comparten su procedimiento en la pizarra,
es asi que las estudiantes justifican su eleccion del procedimiento
utilizado el cual fue la factorizacion, lo que fortalece su
comprension.

La docente indica que van a participar mediante un juego llamado
WordWall mediante la tablet el cual tiene dos problemas de
entrenamiento, dichos problemas son muy sencillos, por lo que la
mayoria de las estudiantes lo resuelven rapidamente con los
conocimientos aprendidos en la primera etapa, es asi que quieren
continuar con la siguiente fase, cabe resaltar que se revisa cada
resolucion de problemas en los cuadernos que en mayoria
coincidia una estrategia para hallar el MCM, que era la
factorizacion.

Terminada la fase del entrenamiento, gran parte de las estudiantes
lograron ganarse un punto en la tabla de clasificacion.

-Las estudiantes logran
resolver un problema de
MCM contextualizado a
sus intereses.

-Las estudiantes
mediante su
participacion en la
pizarra, logran colocar
los datos y la resolucion
correcta del problema

contextualizado a sus
intereses.

resolucion de las
estudiantes cada que

levantan su  mano
como llamado a la
maestra, lo que
extiende el tiempo

previsto para esta fase.
-Algunas estudiantes
con mayores
dificultades siguen el
procedimiento de su
compafiera, lo que
limita la exploracion de
sus estrategias.

-El andlisis del
problema fue
reiterativo, ya que una
fase anterior ya se
habia dado y habia
estudiantes que habian
terminado el problema
en pocos minutos, se
podria a ver ido directo
a la socializacién de
sus resoluciones.

estudiantes deben
realizarlo de manera
breve, si se extiende
puede ser que las
estudiantes en el afan de
seguir participando se
copien de su comparieray
avancen de nivel sin
haber comprendido
claramente la manera de
resolucion.

ANDAM
IAJE

Asimismo,

Se presentan problemas con las tablets, puesto a que no estaban
actualizadas y/o, y algunas de ellas no recibian la sefial de wifi, por
lo que algunas estudiantes participan en trios. y otras participan
solo con su cuaderno.

-Las dificultades con la
tablets demoran el
transcurso de la clase,
y aunque es un medio
externo a la accion
pedagdgica, influyd en
la participacion de las
estudiantes.

-Considerar juegos
grupales con material
concreto para evitar las
dificultades  con las
tablets, o utilizar las tables
en el siguiente nivel, ya
que en esta fase del
andamiaje se busca que
todas las estudiantes
participen del juego vy
comprendan los nuevos
conocimientos.




PROGR
ESO
AVANZ
ADO

96

Se envia un enlace de Word Wall que contiene 3 problemas con
mayor dificultad, que las estudiantes tendran que resolverlo ahora
con un factor limitante que es el tiempo.

Las estudiantes ingresan al enlace para participar, para las
estudiantes que no pudieron trabajar con las tablets se les muestra
los problemas en la pantalla, para que lo puedan realizar su
resolucion en el cuaderno al igual que las demas.

El tiempo se agoto y por temas de que las tablets son lentas y la
sefial de wifi, algunas de las estudiantes que participaban con las
tablets no terminaron el juego. Sin embargo, se puede notar que la
mayoria de las estudiantes lograron concluir los retos mas
complejos realizando una factorizacion correcta y llegando al
resultado final, asi como también pocas estudiantes no lograron
terminar todos los problemas sin embargo habian realizado de
manera correcta los primeros.

-La mayoria de las
estudiantes logran
resolver correctamente
los problemas con mayor
dificultad en la
plataforma  WordWall,
aplicando la estrategia
de factorizacion y
llegando al resultado
esperado dentro del
tiempo establecido.

-Los retos complejos
generaron  conflictos
para las pocas
estudiantes que tienen
dificultades con las
matematicas, ya que
no comprendian
problemas extensos y
sobre todo conel factor
tiempo.

-Proyectar en la pantalla
de la TV los problemas de
reto avanzado para todas
las estudiantes, y dejarlo
proyectado por un tiempo
establecido (5min) ya que
de esta manera las
estudiantes resuelven en
ese mismo momento, se
puede verificar su
proceso de resolucion y
respuestas correctas e
incorrectas, con ello,
siguen participando y se
asegura que lo realicen
de manera auténoma.

DIARIO DE CAMPO N°6

INFORMACION GENERAL:
Docente practicante: Milena Rojas Diaz

Titulo de la sesi6n: Resolvemos problemas con M.C.D

Area curricular: Matematica

Fecha: 09/10/24 Grado/Seccion: 6to Primaria Duracién: 90 minutos
Propdsito de aprendizaje: Utilizamos procedimientos y estrategias para resolver problemas aplicando el M.C.D
SOBRE LA CONDUCCION

SECUENCIA < ASPECTOS DE

DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
Se inicid la clase con un saludo cordial y la presentacion de los -No se pregunté al - Preguntar a las

INICI acuerdos de convivencia, fomentando un ambiente de respetoy | -Brindar material concreto | resto de estudiantes estudiantes  si

(@] participacion. como apoyo en la resolucién | que estrategia utilizo. resolvieron el

del problema problema de la
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DESCU misma manera
BRIMIE A continuacién, se introdujo una situacién significativa: un que sus
NTO problema matematico en el cual querian saber cuanto era lo compaiieras que
méaximo que se podia dividir dos tablas de diferentes tamafios salieron a
de manera equitativa. Para ello la docente brinda material | -La muestra de resolucion de socializar o
concreto (2 pedazos de cartulinas, que las estudiantes debian | las estudiantes voluntarias, tuvieron otra
simular que fueran las tablas). A partir de ello las estudiantes | es beneficioso ya que estrategia.
median y dividian, llegando a la solucion del problema. utilizaron diferentes
estrategias y con ello se
pudo descubrir el tema a
trabajar.
-Comunicar a las
estudiantes que van a
participar de un juego,
despierta el interés de las
Esto permite a la docente | estudiantes en el tema, a su
introducir el término de maximo comtin divisor. vez que siguen
profundizando en la
Una vez identificado el tema y proposito, se indica la manera de ggj‘;'lc; clc::\ ieslgiteg%erggs
organizacion de la clase y anuncia que participaran de un juego ’
en la plataforma word wall que tiene que ver con la resolucion -Presentar los recursos
de problemas utilizando el maximo comun divisor, asi mismo dlsppnlbles para  participar
brinda las reglas del juego y las penalidades. del juego, les da conﬂ_anza
Asimismo, se presenta un recurso de apoyo que podran utilizar en adentrarse a la actividad.
durante el juego el cual es “El pasaporte matematico” que
contiene estrategias sobre como operar el maximo comun
divisor, indicando que pueden utilizar el pasaporte durante el
juego.
Se presenta un video corto el cual muestra la manera de operar | -La asignacion de puntos, | -La socializacion de | -Al momento de asignar el
el minimo comdn multiplo. despierta el interés en seguir | estudiantes retraso el | puntaje, reflexionar sobre
A modo de refuerzo, la docente explica el contenido del | participando. tiempo previsto, y se [ que estrategia fue la
pasaporte matematico, el cual presenta el modo de hallar el | - dio que ambas | menos utilizada, ya que
MCD. utilizaron la  misma | se infiere, que es las que
DESA | ENTRENA | Se indica que resuelvan un problema sencillo sobre el tema, las estrategia. menos pudieron haber
RROL | iENTO | estudiantes lo resuelven y la docente verifica sus procesos comprendido. Y pedir que
LO se socialicé esa

asignandoles un punto.
Luego,

estrategia en especifico,
de manera que todas
interioricen la  mayor
cantidad de estrategias
posibles.
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._Ademas, se vuelve a
recordar que para validar sus participaciones deben mostrar su

-Los problemas en la ficha

asegura que todas
participen.

-Mostrar el pasaporte
matematico, resalta la

utilidad del material, ademas

-Algunas parejas no
eran equitativas,
puesto que se tenian a

estudiantes
destacadas con
estudiantes con

-Considerar que en esta
fase se realicen mas
problemas, de manera
que, cada estudiante
asuma un  problema
diferente, de esta manera

ANDAMIA | se indica que participen en parejas. Mientras van resolviendo | que sirve de apoyo tanto | dificultades, por lo que | las estudiantes que tienen
JE los problemas, algunas estudiantes que presentan mayores | parala estudiante como para | la Gltima asumia un rol | dificultades se esforzaran
dificultades piden apoyo a la docente, quien explica la forma de | la docente. mas pasivo. y preguntaran  como
resolucion resolvieron los problemas
sus otras comparieras, 0
se verd la necesidad de
analizar el pasaporte
matematico.
Para esta fase las estudiantes reciben las tablets y se vuelve a | -La  proyeccién de los | -Las dificultades de la | -Mostrar en la television
recordar las reglas del juego. problemas asegura que | tablets retrasaron la | los problemas de reto
todas las estudiantes | clase. avanzado para que todas
Se les indica que ingresen a un enlace de Word Wall el cual | participen en simultaneo. las  estudiantes  los
contiene 3 problemas con mayor dificultad y se menciona que | -Incrementar el nivel de puedan visualizar durante
estos problemas tienen mucho mayor puntuacion. puntuacion, despierta el un tiempo (5 minutos).
interés de las estudiantes en Esto permite que las
PROGRE | Las tablets siguen presentando problemas, ya que no agarran | S€gUIr participando en retos estudiantes los resuelvan
bien la sefial de wifi y/o estan desactualizadas o descargadas. | Mas complejos. en el momento, facilitando
SO ; Y 9 i la revision tanto de su
AVANZA | Ademas, que son lentas. Por ello, la docente proyecta los -Los problemas si generan a q lucid
DO problemas en la pantalla para quienes no puedan participar | Un conflicto cognitivo por lo proceso — de resolucion

utilizando las tablets.

Por cuestiones de tiempo no todas las estudiantes logran
terminar esta parte, sin embargo, quienes tuvieron las tablets
“mas rapidas” lograron demostrar lo aprendido en las tablets. Sin
embargo, mientras esto sucedia se revisaba algunas
resoluciones al azar y puede notar que la mayoria de las
estudiantes lograban resolver los retos mas complejos.
Finalmente, se otorgan los puntajes ganados.

gue se ve a las estudiantes
utilizar su pasaporte
matematico.

-La revisién de resoluciones
por parte de la docente
asegura que hayan
alcanzado los aprendizajes.

como de sus respuestas,

ya sean correctas o
incorrectas. De esta
forma, se asegura la
participacion y se

garantiza que trabajen de
manera autbnoma

DIARIO DE CAMPO N°7

INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Rojas Diaz, Milena
Resolvemos problemas de combinacién con multiplicacion y division

e Titulo de la sesién:

e Fecha:

16 - 10 -2024

Grado/Seccidn: 6to Primaria

Area curricular: Matematica

Duracion: 90 minutos




e Proposito de

aprendizaje: Empleamos la

SOBRE LA CONDUCCION

multiplicacion
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para

resolver

problemas

de combinaciones.

SECUENCIA <
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS ASPECTOS DE MEJORA ACCIONES DE MEJORA
Se inici6 la clase con un saludo cordial y la presentacion de los | -Utilizar -La docente resolvi6 el | -Dar la oportunidad de
acuerdos de convivencia, fomentando un ambiente de respeto problema en la pizarra, pese | pedir voluntarios para que
y participacion. a que ya habia estudiantes | resuelvan el problema en
Indiqué a las estudiantes que durante la clase participaran de puesto que | que habian dado con la | la pizarra, primero con la
un juego, por lo cual, informé sobre las reglas del juego y sus | pueden  manejar la | respuesta al problema. Estas | estrategia que utilizaron y
penalidades. cantidad de productos | estudiantes habian utilizado | luego pedirles que lo
disponibles (los datos | una estrategia mas directa | hagan con el material
A continuacién, se del problema) y se les | de resolucion, sin embargo, | concreto de esta manera
hace més facil ver en | pudieron haber salido a | se incrementan  sus
fisico las posibles | participar con el material | estrategias tanto para la
INICIO DESCU soluciones _ e}n_tes de | concreto. participante como para el
BRIMIE Para que vivencien la | Pasar alo pictdrico. Las preguntas orientadoras | resto de la clase.
NTO resolucion, se brindd imagenes de los productos. Las | -Indicar alas estudiantes | podrian haberse | Personalizar las
estudiantes participantes gue participaran de un | personalizado mas segln las | preguntas  orientadoras
juego, ademas de | necesidades y el nivel de | para cada estudiante o
presentar las reglas, | comprension de cada | grupo de estudiantes,
penalidades y modo de | estudiante, adaptando el | teniendo en cuenta su
Mencioné el tema y propésito a trabajar el cual es: Problemas | Participar, hace que se | enfoque segln su progreso. | nivel de conocimiento y
de combinacion con multiplicacion y division. familiaricen mas con la ayudando a que puedan
metodologia de la identificar  los  datos
gamificacion. relevantes con mayor
facilidad.
Presenté el pasaporte matematico el cual tiene un problema | Las estudiantes -Al ser varios problemas, la | -Establecer menos
sencillo a modo de entrenamiento el cual deben resolver de docente requiere de apoyo | problemas en este parte
manera grupal. Se ofreci6 2 puntos al grupo que termina para revisar. del entrenamiento, puesto
primero el problema y que ademas lo explique. en grupo | EI tiempo asignado fue | que esta fase es para que
como entrenamiento, | insuficiente para la | las estudiantes
Un grupo de estudiantes levanté la mano y seleccione al azara | motivadas ~ por  la | resolucion de los tres | comprendan la dinamica
DESA | ENTREN la licara posibilidad de ganar | problem larevision | de como participar y
RROL | AMIENT persona que explicara. problemas, ya que la revisién
LO o puntos. . de Ios_mlsmos tamble_n tomé | obtener puntos.
Debido que no todos los grupos supieron resolver, explique el | Las estudiantes que no | mas tiempo del previsto, lo
problema con ayuda de la estudiante a todo el salén. Indique | lograron resolver el | que afecto la fluidez de la
que habria otra oportunidad para ganar 1 punto con otro | Problema lograron | actividad.
ejercicio, esta vez de manera individual. Las estudiantes se | comprender el
mostraron entusiasmadas por esta nueva oportunidad. procedimiento tras una
explicacién conjunta con
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ANDAMI
AJE

Esta vez todas lograron llevarse su punto ya que resolvieron | apoyo de una

correctamente. Pude notar que esta parte de la clase llevo mas | compafera.

tiempo del planificado.

En esta fase indico que trabajaran por grupos, y podran hacer | -Las estudiantes | -Se observa que no todas las | -Reforzar la indicacion del

uso del pasaporte matematico. Asimismo, menciono que tienen
gue resolver 5 problemas, pero que estos problemas deben
dividirse entre las integrantes del grupo, de manera que, cada
estudiante resuelva 1 solo problema. Tienen un tiempo total de
7 minutos.

Sin embargo, todas las

estudiantes resolvian todos los ejercicios, esto hizo que el
tiempo se extienda ya que debia revisar a todas cada ejercicio.
A pesar de esto,

comprenden que en este
nivel los problemas son
un poco mas complejos,

estudiantes utilizan el
pasaporte matematico y
cuando piden ayuda la
docente muestra la

estrategia que se encuentra
en dicho material, resaltando
que pudo haber utilizado el
recurso ya que es de ayuda.
-Asimismo, se ve que
algunos grupos no
comprendieron la indicacién
de repartirse los problemas.

modo de  participar,
presentarlo nuevamente
antes de iniciar el juego, y
preguntar si queda claro o
se tiene que volver a
repetir.

PROGR
ESO
AVANZA
DO

Se hace entrega de las tablets y con ello se vuelve a recodar
las reglas de su uso.

Se introduce una nueva dinamica,
resolver el

problema, si responde de forma correcta, gana el puntaje
apostado, si responde mal, pierde lo apostado. Las estudiantes
se muestran sorprendidas, y se escucha diciendo “esta vez
tendré mas cuidado en realizar el problema, no quiero perder
puntos”.

Al haber pocas tablets funcionando las estudiantes participaban
en trios, y algunas en duo.

Sin embargo, por problemas de conectividad, para aquellas no
podian usar las tablets, se proyectaron los problemas de este
nivel en la pantalla de Tv del aula.

La mayoria de las estudiantes logra superar los retos y observa
el puntaje obtenido en la pantalla de la tablet. Se sorprenden ya
que ganaron muchos puntos y otras no tanto porque apostaron
mucho y perdieron algunos puntos.

Las estudiantes lograron
participar en una nueva
dinamica de apuestas,
mostrando sorpresa Yy
mayor  atencién  al
resolver los problemas
para no perder puntos.
La mayoria de las
estudiantes logré
superar los retos del
nivel y visualizar su
puntaje, experimentando
reacciones de
entusiasmo o decepcion
segun el resultado de su
apuesta.

-El problema de las tablets
extiende la actividad
planificada, generando un
poco de desorden en el aula.

-Considerar en los retos
complejos actividades
que requieran de material
concreto, para evitar los
problemas con los
dispositivos moviles.
Asegurarse de que todos
los dispositivos estén en
buen estado antes de la
actividad para evitar
problemas de
conectividad y asegurar
una participacion
equitativa.

DIARIO DE CAMPO N°8

INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Milena Rojas Diaz




e Titulo de la sesién:
e Fecha: 18/11/2024

Area curricular: Matematica
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Grado/Seccién: 6to Primaria

Duracién: 90 minutos

e Propoésito de aprendizaje: Problemas de comparacion de adicion
SOBRE LA CONDUCCION
SECUENCIA " ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
La clase se inicid con un saludo cordial y la presentacion de los | -Las estudiantes logran | -Se puede ver que muy | -Explicar la resolucion de
acuerdos de convivencia, fomentando un clima de respeto y | explicar claramente su | pocas estudiantes que | problemas de las
participacion activa. La docente presento dos situaciones retadoras | resolucion e incluso el | presentan dificultades | estudiantes voluntarias,
relacionadas con capibaras, para conectar con los conocimientos | modo en que podrian | conlas mateméticasen | ya que, puede que no
previos de los estudiantes sobre problemas de igualacién y | comprobar sus | esta fase aun no llegan | tengan un lenguaje claro
comparacion. A través de preguntas clave, se motivo a los estudiantes | respuestas. a comprender las [ al momento de socializar
a identificar los datos relevantes de cada situacion y registrarlos en | -  Los  estudiantes | resoluciones de sus |y esto puede generar
sus cuadernos. En el didlogo colectivo, lograron identificar | compafieras. confusibn en algunas
datos relevantes | -Estas estudiantes | estudiantes.
utilizando estrategias y | manifiestan que creen | -Recalcar a las
INICIO DESCU preguntas guiada para que ya el juego ha | estudiantes que en esta
BRIMIE | Durante la conversacién, la docente introdujo naturalmente los | comprender las | iniciado y con ello han | fase se les brindara las
NTO términos  “igualacion" 'y “comparacion”, los cuales fueron | relaciones entre | perdido la oportunidad | reglas del juego y que en
comprendidos por los estudiantes como herramientas importantes | cantidades. de ganar puntos. la siguiente fase
para resolver este tipo de problemas. La participacion fue activa, y | - Los estudiantes empezaran a obtener
muchos lograron explicar con claridad por qué elegian una estrategia | lograron participar puntaje
en lugar de otra. Finalmente, se presentaron las reglas del juego: los | activamente en un
estudiantes ganarian  puntos  por cada problema resuelto | ambiente de respeto y
correctamente, y se establecieron condiciones como la honestidad y | colaboracion,
el cuidado de materiales para asegurar el buen desarrollo de la clase. | siguiendo las reglas del
juego propuesto
La clase comenzd con la proyeccion de un video sobre como resolver | - Los estudiantes | -Muy pocas | -Pedir mayor participacion
problemas de comparacion e igualacion. Durante la visualizacién, la | lograron comprendery | estudiantes que tienen | de las estudiantes que
docente hizo pausas estratégicas para analizar los problemas y | aplicar estrategias | dificultades con las | tiene tienen dificultades
fomentar la participacion activa de las estudiantes, asegurandose de | especificas para | matematicas participan | con la matematica, de
que comprendieran los conceptos y pasos para resolverlos. Junto a | resolver problemas de | en el andlisis del video | manera que puedan
DESA | ENTREN | las estudiantes, la docente resolvio el problema, guiandolas a través | igualacion y | por lo que se puede | recibir retroalimentacion y
RROL | AMIENT | de las estrategias necesarias para abordarlo correctamente. A | comparacion, inferir que no tienen el | entrenar de  manera
LO (0] continuacion, se proyectd otro video con una nueva estrategia para | apoyandose de los | mismo nivel de | eficiente, con ello, las
resolver problemas de comparacion e igualacion. Posteriormente, primeros recursos. entrenamiento que la | estudiantes estaran listas
- lograron reflexionar | mayoria de las | para participar del
Al finalizar, | sobre  su propio | estudiantes. siguiente nivel.
se les pidi6 a las estudiantes que respondieran a tres preguntas | proceso de
reflexivas: cuantos problemas lograron resolver, qué dificultades | aprendizaje, identificar
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encontraron durante el proceso y si se sentian listas para pasar al
siguiente nivel (Andamiaje). Mientras las estudiantes completaban sus
ejercicios, la docente pas6 por cada uno de los sitios para verificar sus
respuestas y asegurar que estuvieran listas para avanzar.

sus dificultades 'y
prepararse de manera
autonoma para
avanzar al siguiente
nivel del juego.

En esta fase, los estudiantes que completaron el Entrenamiento
recibieron una ficha con problemas para resolver en grupo. La docente
indicé que las estudiantes debian repartir los problemas dentro del
grupo y solo avisar que habian terminado cuando todos los miembros

del grupo hubieran completado su parte. Después de resolver los
Eroblemas, se les entrefl;c') un

La dindmica requeria que, de manera

ordenada, una representante del grupo pegara el rompecabezas en la
pizarra y anunciara el nombre de la pelicula relacionada con el
roblema

- Los estudiantes
lograron aplicaron las
diversas  estrategias
presentadas para
resolver problemas de
igualacién y
comparacion.

- Los estudiantes
lograron organizarse

-Las estudiantes que
tienen dificultad con las
matematicas muestran
un rol pasivo, ya que
esperar que las demas
puedan explicarle
como resolver 0
simplemente dejan que
las demas resuelvan y

-Entregar un problema a
cada una de las
participantes del grupo,
de manera que, todas las
estudiantes, intenten
resolver los problemas y
no tengan un rol pasivo
sino méas bien busquen
soluciones. Asimismo,

ANDAMI rompecabezas. Sqlo entonces podrian solicitar el siguiente como equipo para | presenten. recalcar que en esta fase
AJE ara avanzar al nivel de Progreso Avanzado. cumplir con los retos pueden utilizar el
planteados, mostrando pasaporte matematico
entusiasmo, como recurso de apoyo
aungue la tarea era grupal, se observé una constante | comunicacién efectiva en sus resoluciones.
colaboracién, las estudiantes se explicaban entre si los | y responsabilidad.
procedimientos y compartian sus formas de pensar. Una vez resueltos
los problemas y armado el rompecabezas, los grupos colocaron su
trabajo en la pizarra, mostrando entusiasmo por completar las
actividades. Los puntos se asignaron segun el orden de llegada de los
grupos al terminar las actividades.
Luego de completar el andamiaje, algunos grupos avanzaron al nivel | - Los estudiantes | -Las estudiantes con | He de asegurarme que
de progreso avanzado. En esta etapa, la docente comunicé que se | lograron enfrentar | mayores dificultades | las estudiantes logren los
trataria de retos mas complejos, manteniendo el trabajo grupal y | retos matematicos de | obtienen puntaje por el | conocimientos requeridos
premiando la rapidez y precision. A cada equipo se le entrego un sobre | mayor complejidad | trabajo en grupo, mas | hasta el andamiaje,
con un problema distinto, que debia resolverse en una hoja bond. Las | aplicando estrategias | no por su propio | puesto que el progreso
estudiantes mostraron disposicién y entusiasmo, colaborando | de resolucion en grupo, | desempefio. avanzado supone de
PROGR | activamente para resolver el ejercicio en el menor tiempo posible. retos complejos.
ESO
AVANZA
DO . La asignacion de puntos se hizo segun el orden de llegada:

el primer grupo en terminar recibié seis puntos por integrante, el
segundo cinco, y asi sucesivamente hasta el sexto grupo. Aungque no

todos los grupos alcanzaron esta fase, quienes lo hicieron
demostraron iniciativa, argumentacion matematica y trabajo
colaborativo. La participacion se mantuvo con buen animo hasta el

estudiantes se
familiarizado a

-Las
han
este nivel y buscan
terminar a la mayor
brevedad.
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cierre, y las estudiantes compartieron satisfaccién por haber superado
los desafios propuestos.

DIARIO DE CAMPO N°9

INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Milena Rojas Diaz
Titulo de la sesién: Problemas con las combinaciones de las seis operaciones

[}
e Fecha:
[}

23/10/24

Grado/Seccién: 6to Primaria

de

SOBRE LA CONDUCCION

Area curricular: Matematica
Duracién: 90 minutos

Propoésito de aprendizaje: “Hoy vamos a participar en la resolucion de problemas con operaciones combinadas mediante diversos retos ludicos para mejorar nuestras

habilidades

calculo”

Luego, se anuncid el inicio del juego “Bingo Matematico”, que incluia
problemas similares al planteado inicialmente. Las estudiantes
mostraron confianza en participar, ya que habian tenido una
aproximacion previa al tipo de problemas que debian resolver y
porque el juego les era familiar. Ademéas, se mostraron
entusiasmadas, pues ya contaban con sus cartillas impresas en
material fisico.

A continuacion, se explicaron las reglas del juego, el sistema de
puntaje y las penalidades por errores. Ademas, se enfatizd que en
esta ocasion la actividad se desarrollaria de manera individual en sus
casas.

ASPECTOS DE
MEJORA

ACCIONES DE MEJORA

pues
que es

estudiantes

SECUENCIA p
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS
La sesion se inici6 con un saludo cordial a las estudiantes y la | -Las estudiantes
presentacion de los acuerdos de convivencia, adaptados al entorno de
una clase virtual mediante la plataforma Google Meet. ,
A continuacién, se propuso una situacién significativa: un problema | comprenden
matematico que implicaba el uso de diversas operaciones bésicas. necesario para avanzar en
Sepromovio ellanalisis del’problema mediante preguntas abiertas, | €l juego.
guiando a las estudiantes a identificar las operaciones involucradas y
el orden adecuado para resolverlas, c€on preguntas como: | -Las estudiantes muestran
confianza en participar del
juego pues les es familiar.
. A partir de estas interrogantes, surgieron afirmaciones
como: “Primero hay que multiplicar porque es lo que se repite” o | _| 55
INICIO DESC “Si Sum.amos antes, no. va a salil' bien el res,ul.tado,,. Con estas Comprenden las reg|as del
UBRIM intervenciones las estudiantes infirieron el propdsito de la clase: la | juego.
IENTO resolucion de problemas con operaciones combinadas.

No se logré
registrar la
participacion  de
todas las
estudiantes, ya
que algunas
presentaron
dificultades

técnicas que les
impedian activar el
micr6fono o no
lograron intervenir
a través del chat.

-Asegurarme que las
estudiantes  mencionen
sus posibles
resoluciones, dando un

tiempo limite para escribir
sus respuestas en el chat.
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DESA
RROLL

A modo de entrenamiento, EEISKBICOINESORNDESONERCSONCIORISE]

en la fase anterior. Se realizaron preguntas para
saber si lo habian trabajado de la misma manera, a lo cual, algunas
estudiantes, afirmaban que si, mientras que otras no, y otras
manifestaban que necesitaban corregir sus procesos.
Posteriormente, se proyecté un video corto que mostraba el orden
correcto en el que deben resolverse las operaciones combinadas, y
con ello se volvié a preguntar si habia quedado claro, a lo que las
estudiantes afirmaron que si.
Se menciond que era hora de comenzar con el entrenamiento y se les
preguntd si sabian que debian hacer en esta fase, a lo que ellas
respondieron que debian resolver un problema que generalmente es
sencillo, para obtener un punto. A partir de ello, se les propuso resolver
un problema sencillo sobre el tema
Se les brind6é acceso a una presentacién en Google Slides, donde

-Las estudiantes

-Las estudiantes
comprenden el video
informativo

para

resolver los problemas.
-Las estudiantes

orientadoras.

-Las estudiantes saben que,
en esta fase, los problemas

Algunas
estudiantes no
lograron participar
ni a través del
microfono ni por el
chat, por lo que no
se puede asegurar
la participacion de
la totalidad del
grupo.

Explorar el uso de una
plataforma que permita a
las estudiantes ingresar y
resolver directamente las
actividades, de modo que
no sea necesario el uso
del micréfono o el chat, y

quede registrada su
participacion como
evidencia del trabajo
realizado.

podian registrar sus procedimientos. Asimismo, se indicd que podian | son sencilo y que le
ENTREN escribir sus respygstas a travé_s del_(fhat de Meet. _ ) permit_en_ reforzar  sus
AMIENT Durante I_a revisibn, se evidencio que Ia§ estudlantt_es habian | conocimientos.
o comprendido las reglas para resolver operaciones combinadas, ya | -
que todas lograron llegar a la respuesta correcta del problema. por
Dado que la actividad se realiz6 en modalidad virtual, para verificar los | diferentes medios.
procedimientos y otorgar los puntajes, se solicité a las participantes | -Las estudiantes muestran
gue levantaran la mano en Google Meet para intervenir y explicar su | entusiasmo al ver su
resolucion. Se emplearon preguntas orientadoras como: puntaje.
. También se les record6 que podian participar a
través del chat de la plataforma.
Algunas estudiantes tuvieron dificultades de conexién, por lo que no
pudieron compartir sus resoluciones. Una vez otorgadas las
recompensas correspondientes, se proyecté en pantalla el puntaje
obtenido por cada una, lo cual les permitié visualizar su progreso en
el juego.
Finalmente, se les informd que habian superado satisfactoriamente el
nivel, felicitAndolas por su esfuerzo y anunciando que estaban listas
para enfrentar el siguiente desafio.
Se presentdé el “P -Las estudiantes | Algunas Implementar otro juego en
para resolver problemas con operaciones | comprenden el uso del | estudiantes el que todas las
ANDAMI | combinadas. “Pasaporte matematico” expresaron que no | estudiantes tengan la
AJE JinoEEsEstEntesseEnalZelelesRtenianl haciendo énfasis en H les parecia justo | misma oportunidad de

el orden adecuado para resolver este tipo de operaciones.

comprendiendo las

estrategias dadas en él.

que solo hubiera
unas pocas

ganar puntos, basandose
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Se record6 a las estudiantes que podrian utilizar este material durante
el desarrollo del juego.

de manera
auténoma.
y se reafirmé la disposicién para brindar apoyo durante toda
la actividad.

Seguidamente, SEidiolificiolaliegoSIBIRGONIAISMaticoNepasanto
las reglas,

la dindmica del juego y aclarando que, como en todo bingo,
algunas catrtillas resultarian ganadoras mientras que otras no. Para
articipar, se indic6 que las
de manera gque, si

El juego comenzo con la presentacién de tres retos.

las operaciones.

Al finalizar, SElGERICAIONENASIGANALOIas! quienes a través de las

ﬁreiuntas ,Como lo resolviste? ¢Por ﬂué se(l;uiste ese orden?,

Algunas estudiantes manifestaban su disgusto por no haber ganado,
ya que también habian resuelto los problemas correctamente.
Sin embargo,

, con el fin de fomentar la participacién de todas.
Se les otorga un puntaje por los problemas resueltos en el nivel, y se
informa cuanto puntaje acumulado tienen.

-Las estudiantes ya estan
familiarizadas con la
dinamica del juego y sus
reglas.

-Las estudiantes ganadoras

-Las estudiantes en su
mayoria manifestaron haber

seguido los mismos
procesos que las
ganadoras, sin embargo, al
ser un juego al azar, sélo
hay una ganadora, por lo
que se opta por también
darles un reconocimiento
debido a su desempefio.
-Las estudiantes se
muestran satisfechas con su
desempefio.

ganadoras, ya que
consideraban que
la seleccién de la
cartila ganadora
dependia de Ila
suerte. A pesar de
haber resuelto
correctamente

todos los
problemas, no
tuvieron la cartilla
afortunada que les
permitioé ganar.

en su propio mérito y
desempefio.

PROGR
ESO
AVANZ
ADO

Se envia un enlace de Word Wall que contiene 3 problemas con mayor
dificultad. Las estudiantes ingresan y se presenta la pantalla de
quienes estan participando en ese momento.
Algunas estudiantes no tenian buena conexién para ingresar en el
enlace, sin embargo, participaron en el chat. Luego, se presenta la
tabla de clasificacion que la plataforma asigna automaticamente
terminado el juego, y se visualiza el orden de mérito segin el tiempo
ue terminaron de participar y sus respuestas correctas. Se observa

y obteniendo una clasificacion, felicitandolas. Algunas

-Las estudiantes
comprenden que su
desempefio se vera
reflejado en la tabla de

clasificacion.

-Las estudiantes muestran
interés por saber en qué
posicion estan respecto a la
tabla, esforzdndose por
completar los desafios.

-La participacion
de las estudiantes
mediante el chat,
aunque fueran
correctas, no se
pudieron apreciar
en la tabla de
clasificacion, ya
que la plataforma

-Implementar un tiempo
limite para las estudiantes
que participen por medio
del chat, con un puntaje
gradual de acuerdo al
tiempo que terminen de
resolver. Con ello, todas
sabran que van a obtener
un puntaje de acuerdo
con su desempefio.
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estudiantes abren el micréfono y manifiestan con emocion que ya les WordWall es
falta poco para terminar, y otras preguntas en que puesto estan. independiente.
Con ello, se asignan puntajes diferenciados, de acuerdo con la tabla.
DIARIO DE CAMPO N°10
INFORMACION GENERAL:
Docente practicante: Milena Rojas Diaz
Titulo de la sesidn: Propiedades de los mdltiplos y divisores Area curricular: Matematica
Fecha: 13/11/24 Grado/Seccion: 6to Primaria Duracién: 90 minutos
Propdsito de aprendizaje: “Aplicamos las propiedades de los mdltiplos y divisores para resolver problemas con ndmeros naturales”
SOBRE LA CONDUCCION
SECUENCIA < ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
-Se inicié la clase con un saludo cordial a las estudiantes y la -Aunque las | -Es importante brindar un
presentacion de los acuerdos de convivencia de una clase virtual, estudiantes  lograron | tiempo para que las
fomentando un ambiente de respeto y participacion. identificar estudiantes resuelvan los
correctamente lo que | problemas por si solas,
. L . . . L debian hallar en el | luego propiciar un espacio
2 coniruagin, o docente Mo U suaotn <Rl problemaicial, I | e socialzacitn sobre s
; docente intervino | procedimientos y en ese
guiando paso a paso la [ momento ir
resolucion. Lo cual | retroalimentando de
podria limitar el | manera  personalizada.
desarrollo de su | De este modo si alguna
autonomia y la | estudiante lo realiz6 de la
DESC aplicaciéon de sus | misma manera puede
INICIO | UBRI propias  estrategias | corregir o incluso puede
MIEN para  resolver el | ver si otras estudiantes
TO , mediante una participacion activa de manera ordenada problema. utilizaron otras

Esto permite a la docente introducir el
término de Mdltiplos y divisores.

-Una vez identificado el tema y propésito

estrategias.
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resolucion de problemas utilizando multiplos y divisores, asi mismo
brinda las reglas del juego y las penalidades.

DESA
RROL
LO

ENTRE
NAMIE
NTO

Se presenta a las estudiantes un video informativo acerca de cémo
se debe resolver los problemas de mdltiplos y divisores.

La docente anuncia que las estudiantes van a entrenar los
multiplos en su pasaporte matematico el cual contiene una tabla
de miltiplos que faltan por completar, con ayuda de las
estudiantes de manera ordenada se van aplicando el concepto
basico de la multiplicacién que les permite seleccionar y aplicar la
multiplicacion como estrategia adecuada para resolver el
problema.

Asimismo, en el material que se les brindo a las estudiantes que
fue el pasaporte, tiene que encerrar los divisores de dos nimeros,
y de la misma forma, las estudiantes con participaciones
aleatorias, pedidas por la docente, encierran correctamente,
interiorizando los conceptos de miltiplos y de divisores.

Luego, la docente presenta un problema sencillo, y envia a las
estudiantes un enlace de Google Slide donde ellas anotan la
resolucion del problema, también asigna el tiempo para esta
actividad. Se resalta que la mayoria de las estudiantes ingresan al
GoogleSilde para que resuelvan el problema de manera correcta
de acuerdo a la estrategia méas pertinente que prefirieron usar, sin
embargo, sOlo dos estudiantes no lograron ingresar por
dificultades de conectividad, a pesar de ellos mediante el chat
colocaron su procedimiento de factorizacion.

Terminado ello, la docente elige una estudiante al azar para que
comparta su resolucion de la tabla de los mudltiplos, mientras
explica su resolucion y la docente reafirma lo comprendido
nuevamente con la explicacion.

Se presenta una cartilla donde tienen que completar multiplos del
1 al 10, se les asigna un tiempo y las estudiantes muestran frente
a la cadmara su cartilla llena.

-La docente les presenta un
video con el fin de reforzar
su explicacion, asi como
también el llenado del
pasaporte matematico
brinda otras estrategias a
las estudiantes sobre el
tema.

-Las estudiantes logran
participar activamente de un
problema sencillo.

-La docente les brinda una
cartila con los mdltiplos
sirve como recurso
adicional para la siguiente
fase.

-Los ejemplos que
debian completar en la
tabla del pasaporte
matematico fueron
pocos, y con ello no se
puede entrenar de
manera profunda a las
estudiantes.

-Afiadir mas ejemplos a

completar 'y distribuir
entre las estudiantes que
ejemplos deben

completar cada una, de
manera que, todas
entrenan, y tienen mayor
contenido de informacion
en sus pasaportes.

ANDA
MIAJE

Asimismo,

La docente indica que es el momento de ganar mas puntos (los
roblemas de esta fase tienen mayor puntuacion) y les indica

-No se pudo apreciar
en vivo las
resoluciones de las
estudiantes, ya que al
terminar el minuto se
debia pasar al
siguiente problema.

-Utilizar plataformas
digitales que puedan
tener pizarras individuales
de manera que todas
puedan resolver los
problemas en ese
momento y en el tiempo
establecido a su vez que
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La docente muestra a través de la pantalla la tabla de clasificacion
que brinda la plataforma una vez terminada el juego y felicita a las
estudiantes por su desempefio en comprender los datos del
problema y utilizar la estrategia méas adecuado.

Se pregunta a las estudiantes que les parecio la clase, y ellas
responden que les gusté mucho. Asimismo, pregunta si les fue facil
o dificil, y mencionan que en general estuvo facil.

de clasificaciébn con buena
puntuacion.

la docente pueda
verificar.
Desde el primer reto presentado, se le observa a las estudiantes
-La docente proyecta los | -La docente no | -Dar instrucciones de
Para esta fase la docente envia un enlace de WordWall, y proyecta problemas_en la pantalla v presento | una | manera pe_rsonallzada a
en la pantalla las estudiantes que estan participando’ se puede a las estudiantes, las motivo | simulacion del juego, | las estudiantes sobre
notar que todas las presentes en la reunion Meet, ingresan y logran a que ingresen a la pese, ~a que las | como utilizar la
participar plataforma. estudiantes ya | plataforma.
- - - conocen la plataforma,
Las estudiantes ingresan de manera individual a la plataforma . pudo src)er un
PROGR | Wordwall, para poder aplicar los conocimientos adquiridos sobre -Las estudiantes logran | | .
i i ; Aci realizar su procedimiento | Inconveniente.
ESO los multiplos y divisores aplicando los conceptos basicos de la | {
AVANZ | multiplicacién y la division de manera que pueda realizarlo en un | Co'récto en e cuademno, asi
ADO tiempo limitado también se observa la tabla

DIARIO DE CAMPO N°11

INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Milena Rojas Diaz

e Titulo de la sesion: "Dominando los numeros: El desafio de la divisibilidad" Area curricular: Matematica
e Fecha: 15/11/24 Grado/Seccion: 6to Primaria Duracién: 90 minutos
e Proposito de aprendizaje: "Hoy aprenderemos a resolver problemas usando los criterios de divisibilidad, aplicandolos en actividades lidicas para mejorar nuestra capacidad
de organizar de manera eficiente.”
SOBRE LA CONDUCCION
SECUENCIA < ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
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La clase inicié con un saludo cordial y la presentacion de los
acuerdos de convivencia para promover un ambiente
respetuoso. Se introdujo una situacion significativa sobre el
reparto equitativo de invitaciones para una fiesta, la
estudiante logré reconocer los datos del problema a través de
la comprensién del contexto y del analisis de las cantidades

-Los estudiantes reconocen el

tema a tratar mediante las
preguntas orientadoras.
-Los  estudiantes  muestran

familiaridad a este nuevo ritmo
de metodologia de gamificacion

-Muy pocas
estudiantes no
levantaron la mano

cuando se le pregunto
si recordaba las reglas
de los juegos.

-Pedir a sus compafieras
que mencionen las reglas
del juego, y al azar,
seleccionar a cualquiera
que no haya levantado la
mano para que participe e

involucradas. Esto permiti6 introducir de manera | porque levantan la mano del interiorice alguna regla
contextualizada los criterios de divisibilidad. Luego, se explicé | meet cuando se les pregunta si que se pudo haber
INICIO DESCU la_organizacion de la clase y se presento el juego “A trepar| | recuerdas las reglas de los olvidado.
BRIMIE mediante la plataforma Nearpod, detallando 'sus reglas| | juegos que se vienen dando
NTO penalidades. clase a clase.
- Los estudiantes lograron
identificar datos clave en una
situacion contextualizada sobre
reparto equitativo,
comprendiendo la aplicacion de
criterios de divisibilidad para
resolver el problema.
La docente inicié el entrenamiento explicando, de formaclara | - Los estudiantes lograron | -Muy pocas | -Pedir a las estudiantes
y guiada, los procedimientos para aplicar los criterios de | aplicar  los criterios  de | estudiantes que fueron | que fueron llamadas, que
divisibilidad, se present6 un video corto sobre como encontrar | divisibilidad, utilizando el | llamadas escriban en el chay sus
los divisores de un numero, el cual fue pausado | “Pasaporte Matematico” y el | aleatoriamente  para | respuestas.
estratégicamente para analizarlo junto con las estudiantes. A | andlisis guiado del video para | participar no abrieron
continuacion, se plante6 un problema sencillo vinculado al | identificar divisores de nimeros. | sus micr6fonos.
tema, que las estudiantes resolvieron en sus cuadernos | -
ENTREN | dentro de un tiempo establecido. Al finalizar, escribieron sus
AMIENT | respuestas por el chat del Meet y una estudiante fue elegida
(0] al azar para explicar su procedimiento. La docente
complement6 la explicacion con aportes de otras
DESA participantes, reforzando el contenido y aclarando dudas.
RROL Ademas, se retomoé el pasaporte para practicar con nuevos
LO nameros, pidiendo a las estudiantes que identificaran sus
divisores. Como cierre del entrenamiento, se otorgd un punto
en la tabla de puntuacion a quienes resolvieron correctamente
el primer reto, promoviendo la motivacion y el compromiso.
-Los estudiantes mostraron | -Se  estableci6 un | -Establecer un tiempo
motivacién al ver la tabla de | tiempo para cada | mayor al promedio,
ANDAMI I Se'record(’) que Ia_l p_articipaci(’)n serfa individual, plasificacién,_ mantuvieron su | problema, lo que causo consi(_jerando a las
AJE gue debian registrar el procedimiento en el cuaderno interés en el juego. que las estud!a_lntes con e_sf[udlantes gue tienen
marcar su respuesta en la -Los estudiantes lograron | mayores dificultades | dificultades y se demoran
aplicar los criterios de | no lograran terminar 1 | un poco mas.

. En el caso de una estudiante

divisibilidad de manera efectiva
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con problemas de conexién, los ejercicios fueron enviados por
el chat del Meet, asegurando su participacion.

. Cada problema fue proyectado con un tiempo
limite, y la plataforma mostro en vivo los avances, permitiendo
observar cémo las estudiantes razonaban y resolvian
situaciones numeéricas con distintos niveles de dificultad,

La docente monitored las respuestas
mediante el podio y validé que las estudiantes registraran los
procedimientos en sus cuadernos. Al finalizar, se presenté el
ranking de puntuacién con los tres primeros lugares, lo cual
generé entusiasmo y motivd a las estudiantes a seguir
participando con interés.

para resolver
practicos, utilizando la
plataforma Nearpod y
registrando sus procedimientos
en sus cuadernos.

problemas

problema, esto puede
desmotivarlas.

PROGR
ESO
AVANZA
DO

En esta fase, la docente presentdé desafios adicionales
mediante la plataforma WordWall, dirigidos exclusivamente a
las estudiantes que finalizaron el juego principal. Se
compartid el enlace de ingreso y se proyectod en pantalla a las
participantes activas. Se observd que solo una parte del grupo
logré acceder a esta etapa, lo cual fue previsto como parte de
la dindmica diferenciada. Los problemas propuestos
implicaban aplicar criterios de divisibilidad con mayor
complejidad, incluyendo casos con cifras desconocidas y
andlisis simultaneo de divisibilidad entre varios numeros.
Cada reto tenia una puntuacién distinta, lo cual motivé a las
participantes a esforzarse en resolver correctamente. Al
concluir, se mostré el ranking final y la docente reconocio el
esfuerzo de las estudiantes que alcanzaron esta fase.
Ademas, se propicio un breve momento de retroalimentacion
donde las estudiantes comentaron que la actividad les resultd
entretenida y comprensible. Esta fase funcion6 como un
espacio de refuerzo para quienes demostraron mayor avance
en la resolucién de situaciones numéricas.

- Los estudiantes compartiendo
su experiencia de aprendizaje a

través de la retroalimentacion
final, lo que reflejo su
satisfaccion y comprension de
los conceptos tratados.

-Hubo un problema
méas complejo que los
otros y dos de las
estudiantes que tienen
dificultades con la
matematica no
lograron dar coon la
respuesta.

-Se podria dar un
comodin, es decir, si
fallan darle otra
oportunidad de resolver el
problema, pero con
algunos puntos menos,
de manera que sigan
esforzandose por
terminar los retos.

DIARIO DE CAMPO N° 12

INFORMACION GENERAL:
e Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe

e Titulo de la sesion: El reto de los numeros: Identificando nimeros primos y compuestos

e Fecha: 20/11/24

Grado/Seccién: 6to Primaria “B”

Area curricular; Matematica

Duracién: 90 minutos
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e Propoésito de aprendizaje: Hoy aprenderemos a identificar los nimeros primos y compuestos, comprendiendo sus caracteristicas y aplicando estos conceptos en actividades
dinamicas para mejorar nuestra capacidad de clasificarlos y analizarlos.
SOBRE LA CONDUCCION

SECUENCIA , ASPECTOS DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA ACCIONES DE MEJORA
Se inicio las clases brindando las indicaciones de acuerdos Revisar y reforzar la| Realizar un repaso mas
de convivencia que se trabajaran en la sesion de aplicaciéon  de las | detallado de las reglas y
matematicas. penalidades en el juego | penalidades antes de
para garantizar que las | cada  actividad  para
reglas se cumplan de | asegurar que todas las
-La docente manera consistente. estudiantes las
Analicé junto a las estudiantes la situacién para llegar a comprendan y las
c apliquen correctamente.
ndmeros de primos y compuestos, la cual es respondida por | importantes para que el
INICI | DESCU el alumnado y reforzada por la docente. estudiante relacione el tema y
o BRIMIE Las estudiantes se le haga sencillo comprender
NTO el tema
que tienen que superar cada reto de
manera satisfactoriamente.
Se observa un video sobre los nUmeros primos y compuestos. | -Las  estudiantes  pudieron | Las resoluciones | Proporcionar mas
Conjuntamente con las estudiantes es analizadoyseh comprender cuales son las | fueron diversas, lo que | oportunidades para que
_ diferencias entre un ndmero | muestra que algunas | las estudiantes discutan y
Gran mayoria de las estudiantes resuelven en su hoja el | primoy compuesto estudiantes podrian no [ comparen sus estrategias
primer problema con éxito, aunque una poca minoria de estar completamente | antes de pasar a la
estudiantes estaban en el proceso de llegar a la respuesta. Revisé el trabajo de las | Seguras de la | resolucion individual.
DESA ENTRENA | Una estudiante sale a participar a la pizarra para presentar su | estudiantes de manera | €strategia correcta. Optimizar el  tiempo
RROL | oo | resolucion y explicar que estrategia utiliza resolverlo. Tiene | individual, lo que El tiempo de revision | dedicado a la revision
LO bien en claro conceptos matematicos y su lenguaje es podria mejorarse para | individual para que todas
adecuado. abordar todas las | las estudiantes reciban
La docente pasa a revisar a las estudiantes de manera dudas de manera mas | retroalimentacion
individual sobre la resolucién y las estudiantes llaman a la eficiente. oportuna 'y  puedan
docente para gue revisen su trabajo, corrégir  sus  errores  a
tiempo.
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I s asigna de manera personal los

puntos.

Presento mas problemas con un nivel mayor a comparacion
del entrenamiento, explico que el pasaporte es el medio para
consultar y muestra los ejemplos de cada problema sobre
ndamero primo y compuesto, para lo cual las estudiantes
presentan atencién.

Las estudiantes lograron
observar y analizar en conjunto
un video sobre nimeros primos
y compuestos, aplicando lo
aprendido en la resolucién de

-La  desercion  del
tiempo en revisar la
resolucion de cada dio
que jugaban el circuito,
pero era necesario para

-Presentar una estrategia
de revision de problemas
para que no se vaya
tiempo en el andamiaje, a
pesar de que es una

brevemente, de forma oral,

Cada pareja recibe las fichas para jugar. un problema. gue vean cual es lo que | actividad bastante
Una vez terminado su circuito cada estudiante tienen que | Las  estudiantes  lograron | necesitan mejorar. motivadora  para  las
ANDAMIA | Presentar su cuaderno con la resolucion de los 6 problemas. solicitar la revisi()n individual de estudiantes.
su trabajo ,
JE
Se dan los puntajes en la tabla de clasificacién fisica que se
tiene en el aula.
Las estudiantes lograron
obtener sus
Se presenta de manera rapida ejercicios finales con mayor No se utilizé la tabla de | Incorporar la tabla de
dificultad y la docente pasa a revisar los cuadernos pasar ver | Las estudiantes lograron recibir | clasificacion, lo que | clasificacion en futuras
su resolucion y cuales fueron las estrategias utilizadas. retroalimentacion y | podria haber afectado | sesiones para reforzar la
Se felicita el trabajado a las estudiantes y que a la revision de | felicitaciones por su trabajo, | la dinamica competitiva | competencia y el
los cuadernos se otorgara los puntos correspondientes a cada | obteniendo puntos individuales | y el seguimiento del | seguimiento del
PROGRE | estudiante, sin embargo, no se hizo uso de la tabla de | segin la correccion de sus | progreso. rendimiento.
SO clasificacion. respuestas El tiempo limitado | Asignar mas tiempo para
AVANZA | Por cuestién del tiempo se menciona de manera oral porque impidi6 profundizar en | la reflexion sobre la
DO es importante saber sobre los niUmeros primos y compuestos | Las  estudiantes lograron la importancia préactica | relevancia de los
en la vida diaria. escuchar y reflexionar | de los niumeros primos | conceptos en la vida

y compuestos.

diaria, tal vez con una

sobre la importancia de breve ~ actividad 0
conocer los numeros primos y discusion.
compuestos en la vida diaria.
DIARIO DE CAMPO N°13
INFORMACION GENERAL:
Docente practicante: Camila Catalina Candela Castafieda
Titulo de la sesidn: Exploramos la descomposicién a factores primos Area curricular: Matematica
Fecha: 27-11-24 Grado/Seccioén: 6to Primaria Duracién: 90 minutos
Propdsito de aprendizaje: Explorar e identificar los factores primos de un nimero para resolver diversas situaciones problematicas.

SOBRE LA CONDUCCION
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SECUENCIA < ASPECTOS DE | ACCIONES DE
DIDACTICA ESTRATEGIA DIDACTICA LOGROS MEJORA MEJORA
Se inicia la sesién realizando una dinamica grupal con la | Las estudiantes, al ser parte | Establecer las | Establecer un espacio
participacion de 7 estudiantes para que descubran el tema de la | de situaciones dinamicas y | dinamicas de | de intercambio de ideas
sesion de aprendizaje sobre “La descomposicion a factores | reales, mostraron motivacién e | descubrimiento de | donde las estudiantes
interés para resolver | manera simultanea | puedan brindar sus
situaciones problematicas que | paratodo elalumnadoy | dudas frente a la
Dicha experiencia | las ayude a tener un desarrollo | no solo con un grupo | tematica de los retos
trajo en consecuencia el planteamiento de preguntas, para que | exitoso durante su | focal. También, | que se presentara.
las estudiantes descubrieran e identifiquen la cantidad de | participacion en el juego “Mate | implementar  nuevas | También, contextualizar
integrantes que podran tener los grupos sin que nadie sobre, de | al extremo”. También, al | reglas en la explicacion | y ajustar el tiempo, de
INICI | DESCUB esta manera, descubrieron el tema del dia, el cual era la | comprender las reglas del | de acuerdo con la | acuerdo con los
(@) RIMIENT . . ! o e . . .
descomposicién de factores primos. circuito y tomar en cuenta el | dosificacion del tiempo | diversos ritmos de
o tiempo, llevd a que las | al afrontar el circuito | aprendizaje que
Luego, Selcomunicoa las estlidiantes que seran'parterdenia | estudiantes generen atencion | “Mate al extremo”. presenta cada grupo.
participacion de un juego llamado “Mate al extremo”, en el cual | & la explicacion que se les iba
se menciona las reglas y se detalla, la organizacion de los grupos, | @ brindar sobre las estrategias
los turnos, las situaciones retadoras y el tiempo. Las estudiantes, | Y Métodos de resolucion de
al conocer la dinamica del circuito, mostraron interés en | Problemas.
comprender el proceso de solucién de situaciones problematicas
para tener un buen desempefio durante la experiencia del juego.
Se plantedé una situacion de entrenamiento a lo que ellas | Las estudiantes afrontan sin | Establecer un tiempo | Se podia haber
enfrentarian en el circuito extremo. Este entrenamiento consistia | complejidad el primer reto | limite al momento de | realizado este
en resolver una situacion problematica de “Descomposicidon a | matematico. presentar el primer reto | entrenamiento en el
factores primos”. Luego, La comprension del aula hacia | matematico para que | circuito de “Mate al
el primer reto matematico que | experimenten trabajar | extremo”, de esa forma
DES era descomponer un nimero a | bajo tiempo corriendo. las estudiantes
ARR | ENTRENA del pasaporte matematico que utiliz6. Asimismo, Se | sus factores primos resulté hubieran identificado
brinda la recompensa inicial para aquellos que lograron afrontar | beneficiosa. aquellas estrategias
8"" MIENTO este desafio de entrenamiento. corporales adicionales
Los retos eran presentados mediante una ficha aplicativa, donde al reto cogpnitivo.
las estudiantes resolverian los retos de manera individual. Asi
mismo, se establecié un tiempo determinado para la resolucion
del problema, y se les mencioné que podrian hacer uso del
pasaporte matematico.
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de “Descomposicion a factores primos”,

de esta forma se

Las estudiantes afrontaron con
mucho gusto el circuito “Mate
al Extremo”.

Cada estudiante pudo resolver
de manera auténoma o
solicitando la ayuda de alguna

Las estudiantes
afrontan el circuito, pero
existe cierta demora al
resolver los retos y sus
comparnieras del equipo
estdn en pausa sin

Plantear los retos de
manera simultanea
para optimizar el tiempo
y la experiencia del
circuito.

?\E‘DAMlA de sus compafieras gracias a | poder acelerar el tiempo
las tarjetas “bonus”. de resolucion de los
retos.

Se planteo un reto complejo para que aquellas estudiantes que | EI reto complejo contenia | Dosificar mejor el | Presentar el reto
no lograron realizar el circuito en el menor tiempo posible ganen | preguntas diversas que | tiempo establecido | avanzado de otra
PROGRE puntos extra. estimulaba el desarrollo y | desde el andamiaje | manera, ya sea
SO El reto de complejo fue presentado de manera digital en la pensa}miento complejo de las | para . pg)der concreta 0 a modo de
AVANZAD pantglla de C'?‘Se,- Sin embargo, no se puedo realizar en el tiempo eStL.ldIan.t?S para comprender | experimentar con éxito | grupo, para afrontar de
o considerado inicialmente. la situacion. y de manera 6ptima el | manera Optima esta

Este reto complejo perteneciente al nivel avanzado consistia en
plantear 2 situaciones problematicas con un tiempo menor al
establecido en el circuito.

progreso avanzado.

fase.
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Anexo 3: Guias de observacion

Guia de observacion N°1

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe

Observadora: Camila Catalina Candela Castafieda

Grado/Secciéon: 6to “B”

Titulo de la sesion: Multiplicacién de decimales

lll. Organizacion de aprendizaje

Fecha: 30-09-2024 Duracion de la sesion: 90 minutos

Propédsito de la sesion: Aplicamos diferentes estrategias para multiplicar nUmeros decimales

hasta dos cifras decimales.

IV. Gamificacion

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se deben | x Explica de manera clara las
seguir alo largo de todo el juego. reglas, ademas replantea
Comunica claramente en que repreguntas para asegurar la
consiste el juego e informa como se comprension de estas.
obtienen y/o disminuyen los puntajes.
Comunica los recursos que se | X Menciona a las estudiantes que se
utilizaran en los retos. utilizara el pasaporte matematico,
Explica el modo de trabajo, especifica ademas el modo de trabajo por
los instrumentos y dispositivos que se cada momento de la clase.
utilizardn, y define el rol de cada
participante.
ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos de X Algunas estudiantes tuvieron
superar. dificultades en superar los retos, a
Propone como minimo un reto pesar de que la docente apoyaba, el
sencillo de acuerdo con el tiempo se dilataba no todas podian
contexto del estudiante y con recibir esta ayuda.
ello se familiaricen con el juego.
Fomento del trabajo | x Los problemas iniciales fueron
colaborativo o auténomo. individuales, esta accion para un
Promueve la interaccion vy primer momento fue | adecuada ya que
colaboracion entre los cada una pudo poner en poner en
estudiantes, ademas guia el practica si habia entendido el tema.
progreso para el avance de
niveles.
Asigna de las primeras | x A pesar de que superaron el reto con
recompensas. algunas dificultades, todas ganaron sus
Distribuye las primeras puntos iniciales.
recompensas segun el
cumplimiento de las reglas.
ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplica estrategias para guiar la X Se utilizo el pasaporte matematico,
resolucion de los retos. y la ayuda de la misma docente,
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complejos

Ofrece actividades de mayor
complejidad que continGan
fomentando el interés vy
nuevas recompensas.

Ofrece andamiajes (ejemplos, pistas sin embargo, no fue suficiente en
0 apoyos visuales) para ayudar a los la toda la clase.
estudiantes a enfrentar los retos.
Reduce gradualmente el apoyo X Debido a que algunas estudiantes
docente presentaban dudas, seguian
Transfiere la responsabilidad a los necesitando la ayuda docente.
estudiantes conforme ganan
confianza y dominio y recuerda cual
es el objetivo del juego y su progreso.
Formula preguntas | x Después de este nivel, la docente
contextualizadas al juego. realiz6 preguntas sobre cémo
Realiza preguntas para que los superaron las dificultades o los
estudiantes expliquen su resolucion logros obtenidos.
de los retos.

PROGRESO AVANZADO | SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios | x Los retos estuvieron con mayor nivel a

diferencia de los primeros. Ademas por la
superacion se ofrecia mayor recompensa,
lo que denoté una mayor motivacion.

Fomenta la autonomia | x
Permite a los estudiantes
gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

Con el uso de las tablets, los estudiantes
manejaban el tiempo de resolucion de los
problemas.

Evalta los logros | x
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacion
para que los estudiantes
observen su progreso.

Las estudiantes lograron participar en el
nivel avanzado y las estudiantes
ganadoras fueron recompensadas.

Observaciones y/o sugerencias del observador: Implementar diversas estrategias de participacion de los

equipos durante el andamiaje.

Guia de observaciéon N°2

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe

Observadora: Milena Rojas Diaz

Grado/Seccion:

Duracion de la sesion: 90 minutos

Titulo de la sesion: Divisién de decimales

lll. Organizacion de aprendizaje

6t0 “B”

Fecha: 02-10-2024

Propoésito de la sesién: Aplicamos diversas estrategias para dividir nimeros decimales hasta el

centésimo.
IV. Gamificacion
DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se X Algunas estudiantes continuaban

deben seguir a lo largo de
todo el juego.

Comunica claramente en que
consiste el juego e informa como

repreguntando sobre las reglas ya que
creian que desde ese momento
empezaban a acumular puntaje,
cuando en realidad solo estaban
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se obtienen y/o disminuyen los descubriendo que participarian de un
puntajes. juego.
Comunicalos recursos que se X Se menciona a las estudiantes que
utilizaran en los retos. haran uso de una Tablet para
Explica el modo de trabajo, participar. Sin embargo, no se
especifica los instrumentos y menciona a las estudiantes que se
dispositivos que se utilizaran, y utilizara el pasaporte matematico,
define el rol de cada como recurso de apoyo durante el
participante. juego.
ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos | X Algunas estudiantes enfrentaron
de superar. dificultades para superar los retos pese a
Propone como minimo un reto gue fueron sencillos. Aunque la docente
sencillo de acuerdo con el brindaba apoyo en explicar el tema, el
contexto del estudiante y con tiempo no alcanzaba para que todas
ello se familiaricen con el recibieran ayuda.
juego.
Fomento del trabajo X Los problemas se resolvieron de manera
colaborativo o autdnomo. individual y esto permitié que cada
Promueve la interaccion vy estudiante pusiera en practica sus
colaboracion entre los conocimientos alcanzados hasta el
estudiantes, ademas guia el momento, sin embargo, ain no
progreso para el avance de comprendian los métodos mateméticos
niveles. utilizados.
Asigna de las primeras | x Aunque encontraron algunas dificultades
recompensas. para superar el reto, todas lograron
Distribuye las primeras obtener sus puntos iniciales.
recompensas segun el
cumplimiento de las reglas.
ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplica estrategias para guiar X En esta fase recién se presento el
la resolucidn de los retos. pasaporte matematico, la docente
Ofrece andamiajes (ejemplos, explica el contenido, sin embargo, no fue
pistas o apoyos visuales) para suficiente el tiempo de explicacion y
ayudar a los estudiantes a exploracidn del diario de campo para que
enfrentar los retos. las estudiantes comprendieran su uso.
Reduce gradualmente el X Debido a que algunas estudiantes
apoyo docente presentaban dudas, seguian necesitando
Transfiere la responsabilidad a la ayuda docente.
los estudiantes conforme
ganan confianza y dominio y
recuerda cual es el objetivo del
juego y su progreso.
Formula preguntas X La docente realizaba algunas preguntas
contextualizadas al juego. cortas de manera dicotémica, lo que no
Realiza preguntas para que los permitia que las estudiantes explicaran
estudiantes  expliquen  su claramente sus resoluciones y
resolucion de los retos. estrategias para resolver los problemas y
los recursos gue habian utilizado.
PROGRESO AVANZADO | SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios X Si bien los desafios eran complejos, las
complejos estudiantes no tenian claro como

Ofrece actividades de mayor
complejidad que contintan
fomentando el interés y
nuevas recompensas.

resolverlos y sdlo algunas recurrian a su
pasaporte matematico.

Fomenta la autonomia | x

Permite a los estudiantes

Con el uso de las tablets, los estudiantes
manejaban el tiempo de resolucion de los
problemas.
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gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

Evalla los logros
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacion
para que los estudiantes
observen su progreso.

No todas las estudiantes alcanzaron este
nivel, por lo que la tabla de clasificacién
quedd incompleta. Ademas, el tiempo fue
limitado y no se logré presentarla.

Observaciones y/o sugerencias del observador:

Optimizar el uso del tiempo y ofrecer una explicacion mas clara de los métodos para resolver el problema,
ademas de mencionar el uso del pasaporte matematico desde un inicio para que las estudiantes reconozcan su

utilidad durante el juego.

Guia de observacién N° 3

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe

Observadora: Karla Cajahuanca Navarro

Grado/Seccion: 6to “B”

Fecha: 04-10-24

Duracion de la sesion: 90 min.

Titulo de la sesion: Problemas de porcentajes y rebajas

lll. Organizacion de aprendizaje

Propdsito de la sesion: Aprendemos a resolver problemas de porcentajes para comprender como
aplicarlos en aspectos financieros de la vida diaria

IV. Gamificacion

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se deben | X Las estudiantes requieren
seguir a lo largo de todo el explicaciones constantes para
juego. identificar reglas, y la docente debe
Comunica claramente en que guiarlas de manera repetida.
consiste el juego e informa como
se obtienen y/o disminuyen los
puntajes.

Comunica los recursos que se | X Aungue se mencionan recursos, las
utilizaran en los retos. estudiantes no suelen usarlos,
Explica el modo de trabajo, prefiriendo el calculo mental.
especifica los instrumentos vy

dispositivos que se utilizaran, y

define el rol de cada participante.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos de | X Se proponen ejemplos sencillos que
superar. permiten a las estudiantes expresar
Propone como minimo un reto problemas en términos numéricos,
sencilo de acuerdo con el aunque requieren guia para definir
contexto del estudiante y con ello operaciones.
se familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo X Algunas estudiantes prueban

colaborativo o autbnomo.

Promueve la interacciébn 'y
colaboracién entre los
estudiantes, ademas guia el

diferentes formas de resolver
problemas, pero muestran
desconfianza y dependen de la
docente para validar sus respuestas.
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progreso para el avance de
niveles.
Asigna de las primeras X Las recompensas se otorgan
recompensas. basandose en pequefias metas
Distribuye las primeras alcanzadas, pero no hay mucha
recompensas segln el reflexion autbnoma de los logros.
cumplimiento de las reglas.

ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplica estrategias para guiar la X Se usan ejemplos y pistas para que
resolucion de los retos. las estudiantes identifiquen la
Ofrece andamiajes (ejemplos, operacion adecuada, pero siguen
pistas 0 apoyos visuales) para dependiendo del docente.
ayudar a los estudiantes a
enfrentar los retos.
Reduce gradualmente el apoyo X Aunque se intenta transferir la
docente responsabilidad, las estudiantes
Transfiere la responsabilidad a los muestran desconfianza en sus
estudiantes  conforme  ganan respuestas y frecuentemente
confianza y dominio y recuerda solicitan validacion.
cual es el objetivo del juego y su
progreso.
Formula preguntas | X Las estudiantes logran explicar

contextualizadas al juego.
Realiza preguntas para que los
estudiantes expliquen su
resolucion de los retos.

procedimientos simples, pero no
profundizan ni justifican su
razonamiento.

PROGRESO AVANZADO | SIEMPRE

AVECES | NUNCA

OBSERVACIONES

Promueve desafios | X
complejos

Ofrece actividades de mayor
complejidad que contindan
fomentando el interés vy
nuevas recompensas.

Se plantean problemas mas complejos
gue fomentan la aplicacion de estrategias
como la simplificacion, pero los errores
persisten debido a falta de organizacion.

Fomenta la autonomia | X
Permite a los estudiantes
gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

Aunque las estudiantes tienen acceso a
herramientas como fichas, prefieren
depender de la memoria y célculos
mentales, lo que limita su autonomia.

Evalua los logros
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacion
para que los estudiantes
observen su progreso.

Las estudiantes no reflexionan sobre sus
logros o dificultades a menos que sean
guiadas directamente por el docente.

Guia de observacion N°4

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Milena Rojas Diaz

Observadora: Hilari Ramos Tellez

Grado/Seccion: 6to “A”

Titulo de la sesion: Problemas de porcentaje y rebajas I

Fecha: 14-10-2024 Duracion de la sesiéon: 90 minutos

lll. Organizacion de aprendizaje
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Propésito de la sesién: Aprendemos a resolver problemas de porcentajes para comprender
como aplicarlos en aspectos financieros en la vida diaria.

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se deben | x Explica de manera clara las
seguir alo largo de todo el juego. reglas, ademas replantea
Comunica claramente en que repreguntas para asegurar la
consiste el juego e informa como se comprensioén de estas.
obtienen y/o disminuyen los puntajes.

Comunica los recursos que se | x Menciona a las estudiantes que se
utilizaran en los retos. utilizara el pasaporte matematico,
Explica el modo de trabajo, especifica ademas el modo de trabajo por
los instrumentos y dispositivos que se cada momento de la clase.
utilizarén, y define el rol de cada

participante.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos de X Algunas estudiantes tuvieron
superar. dificultades en superar los retos, a
Propone como minimo un reto pesar de que la docente apoyaba, el
sencillo de acuerdo con el tiempo se dilataba no todas podian
contexto del estudiante y con recibir esta ayuda.
ello se familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo | x Los problemas iniciales fueron
colaborativo o autbnomo. individuales, esta accién para un
Promueve la interaccion vy primer momento fue | adecuada ya que
colaboracion entre los cada una pudo poner en poner en
estudiantes, ademas guia el practica si habia entendido el tema.
progreso para el avance de
niveles.
Asigna de las primeras | x A pesar de que superaron el reto con
recompensas. algunas dificultades, todas ganaron sus
Distribuye las primeras puntos iniciales.
recompensas segun el
cumplimiento de las reglas.
ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES

Aplica estrategias para guiar la X Se utilizé el pasaporte matematico,
resolucion de los retos. y la ayuda de la misma docente,
Ofrece andamiajes (ejemplos, pistas sin embargo, no fue suficiente en
0 apoyos visuales) para ayudar a los la toda la clase.
estudiantes a enfrentar los retos.
Reduce gradualmente el apoyo X Debido a que algunas estudiantes
docente presentaban dudas, seguian
Transfiere la responsabilidad a los necesitando la ayuda docente.
estudiantes conforme ganan
confianza y dominio y recuerda cual
es el objetivo del juego y su progreso.
Formula preguntas | x Después de este nivel, la docente
contextualizadas al juego. realizé preguntas sobre cémo
Realiza preguntas para que los superaron las dificultades o los
estudiantes expliquen su resolucion logros obtenidos.
de los retos.

PROGRESO AVANZADO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios | x Los retos estuvieron con mayor nivel a

complejos
Ofrece actividades de mayor
complejidad que contindan

diferencia de los primeros. Ademas por la
superacion se ofrecia mayor recompensa,
lo que denotd una mayor motivacion.
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fomentando el interés vy

nuevas recompensas.

Fomenta la autonomia X Con el uso de las tablets, los estudiantes
Permite a los estudiantes manejaban el tiempo de resolucion de los
gestionar su propio avance y problemas.

rendimiento en los retos.

Evalta los logros X No todas las estudiantes llegaron a este
alcanzados nivel, por lo cual la tabla de clasificacién no
Utiliza la tabla de puntuacién estaba llena, ademas el tiempo fue un
para que los estudiantes escaso y no se pudo presentar.

observen su progreso.

Observaciones y/o sugerencias del observador: Gestionar mejor el tiempo y realizar una explicacion mas
clara sobre los métodos para la resolucion del problema.

Guia de observacion N° 5
Aplicacion de la metodologia de la aplicacion de la metodologia
I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales
Docente practicante: Milena Rojas Diaz
Observadora: Rosa Angela Pelaez Quispe
Grado/Seccién: 6to B Fecha: 9/10/24 Duracion de la sesion: 90 minutos
Titulo de la sesidn: Reconocemos el MCM
lll. Organizacion de aprendizaje
Propoésito de la sesién: Aprender a resolver problemas con MCM

IV. Gamificacion

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explicacion de las reglas y | X La docente presenta las reglas con un
dinamicas de la gamificacion lenguaje dinamico, motivador y
de manera clara. comprensible para las estudiantes

Comunica las normas y la manera
en que se jugara, ademas explica
los puntajes a ganar.

Implementacién de los | X Presenta recursos digitales los cuales
recursos gamificados para son motivadores para las estudiantes,
captar el interés inicial las estudiantes muestran interés
Utiliza recursos adecuados que constante en las actividades

generan un ambiente atractivo y
motivador en la fase inicial.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementacion de retos | X Las estudiantes logran superar los
sencillos de superar retos matematicos que son
Propone como minimo un reto planteados de manera
sencillo para que los estudiantes contextualizada
se familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo | X Se presento actividades individuales

colaborativo o auténomo las cuales fueron bastante factibles

Promueve la interaccion vy relacionados al MCM para las

colaboracion entre los estudiantes

estudiantes.

Asignacion de las primeras | X Se brinda puntos a las estudiantes

recompensas. gue participan de manera activa,
aunque dilata el tiempo de clases.
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Guia el progreso con un nivel de
desafio adecuado para cada
etapa de aprendizaje.

ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplicacion de estrategias | X La docente tiene dominio del tema para
paraguiar laresolucion de los guiar pausadamente a las estudiantes,
retos. guiando con los recursos virtuales y
Ofrece andamiajes (ejemplos, concretos como las fichas de trabajo.
pistas o0 apoyos visuales) para
ayudar a los estudiantes a
enfrentar los retos.

Reduccioén gradual del apoyo | X Plantea actividades individuales para
docente gue las estudiantes refuercen el tema,
Transfiere la responsabilidad a con ayuda de recursos en concreto.

los estudiantes conforme ganan

confianza y dominio.

Formulacién de preguntas | X La docente pregunta puntualmente
contextualizadas sobre que estrategias han utilizado para
Realiza preguntas para que los resolver el MCM

estudiantes  expliquen su

resolucion de los retos.

PROGRESO AVANZADO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promocién de desafios | X Presenta con motivacion los retos
complejos matematicos méas complejos , ya
Ofrece actividades de mayor que tienen mas dificultad
complejidad que contindan
fomentando el interés y nuevas
recompensas.

Fomento de la autonomia Permite | X Brinda espacios individuales con un
a los estudiantes gestionar su monitorio de manera grupal e
propio avance y rendimiento en los individual

retos.

Evaluacion de logros alcanzados | X La docente presenta la tabla de
Utiliza la tabla de puntuacion para puntuacién de manera virtual para
que los estudiantes observen su motivar a las estudiantes.

progreso.

Observaciones y/o sugerencias del observador: Realizar el MCM no solo con nimeros grandes, sino que las
estudiantes analicen como resolver problemas analizando con mayor dificultad.

Guia de observacion N°6

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Milena Rojas Diaz

Observadora: Camila Catalina Candela Castafieda

Grado/Secciéon: 6to “B”

Fecha: 14-10-2024 Duracion de la sesion: 90 minutos

Titulo de la sesion: Problemas aditivos de igualaciéon y comparacion Vy VI

lll. Organizacion de aprendizaje

Propésito de la sesién: Utilizamos diversas estrategias para resolver problemas de adicion y

comparacion.
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DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se deben | x Explica de manera clara las
seguir alo largo de todo el juego. reglas, ademas replantea
Comunica claramente en que repreguntas para asegurar la
consiste el juego e informa como se comprensioén de estas.
obtienen y/o disminuyen los puntajes.

Comunica los recursos que se | x Menciona a las estudiantes que se
utilizaran en los retos. utilizara el pasaporte matematico,
Explica el modo de trabajo, especifica ademas el modo de trabajo por
los instrumentos y dispositivos que se cada momento de la clase.
utilizaran, y define el rol de cada

participante.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos de X Algunas estudiantes tuvieron
superar. dificultades en superar los retos, a
Propone como minimo un reto pesar de que la docente apoyaba, el
sencillo de acuerdo con el tiempo se dilataba no todas podian
contexto del estudiante y con recibir esta ayuda.
ello se familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo | x Los problemas iniciales fueron
colaborativo o auténomo. individuales, esta accion para un
Promueve la interaccién vy primer momento fue | adecuada ya que
colaboracion entre los cada una pudo poner en poner en
estudiantes, ademas guia el practica si habia entendido el tema.
progreso para el avance de
niveles.
Asigna de las primeras | x A pesar de que superaron el reto con
recompensas. algunas dificultades, todas ganaron sus
Distribuye las primeras puntos iniciales.
recompensas segln el
cumplimiento de las reglas.
ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES

Aplica estrategias para guiar la X Se utilizo el pasaporte matematico,
resolucion de los retos. y la ayuda de la misma docente,
Ofrece andamiajes (ejemplos, pistas sin embargo, no fue suficiente en
0 apoyos visuales) para ayudar a los la toda la clase.
estudiantes a enfrentar los retos.
Reduce gradualmente el apoyo X Debido a que algunas estudiantes
docente presentaban dudas, seguian
Transfiere la responsabilidad a los necesitando la ayuda docente.
estudiantes conforme ganan
confianza y dominio y recuerda cual
es el objetivo del juego y su progreso.
Formula preguntas | x Después de este nivel, la docente
contextualizadas al juego. realiz6 preguntas sobre cémo
Realiza preguntas para que los superaron las dificultades o los
estudiantes expliqguen su resolucion logros obtenidos.
de los retos.

PROGRESO AVANZADO | SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios | x Los retos estuvieron con mayor nivel a
complejos diferencia de los primeros. Ademas por la

Ofrece actividades de mayor
complejidad que continGan
fomentando el interés vy
nuevas recompensas.

superacion se ofrecia mayor recompensa,
lo que denoté una mayor motivacion.
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Fomenta la autonomia | x
Permite a los estudiantes
gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

Con el uso de las tablets, los estudiantes
manejaban el tiempo de resoluciéon de los
problemas.

Evalla los logros
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacién
para que los estudiantes
observen su progreso.

No todas las estudiantes llegaron a este
nivel, por lo cual la tabla de clasificacion
no estaba llena, ademas el tiempo fue un
escaso y no se pudo presentar.

Observaciones y/o sugerencias del observador: Brindar diversidad de recursos de apoyo durante la fase del
andamiaje ara que las estudiantes puedan elegir el recurso que mas se adapte a sus necesidades.

Guia de observacion N°7

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Milena Rojas Diaz

Observadora: Hilari Ramos Tellez

Grado/Seccion:

6t0 “An

Fecha: 16-10-2024 Duracion de la sesion: 90 min

Titulo de la sesion: Resolvemos problemas de combinacion con multiplicacion y division

lll. Organizacion de aprendizaje

Propdsito de la sesion: Empleamos la multiplicacion para resolver problemas de combinaciones.

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se deben | X Se menciond la organizacion de
seguir alo largo de todo el juego. los niveles y el tipo de juego de
Comunica claramente en que serd. Ademas, las reglas y
consiste el juego e informa como se penalidades que se aplicaran.
obtienen y/o disminuyen los puntajes.

Comunica los recursos que se X No se mencionaron algunos
utilizaran en los retos. recursos que se utilizaron mas
Explica el modo de trabajo, especifica adelante.

los instrumentos y dispositivos que se

utilizardn, y define el rol de cada

participante.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos de X Implementé 3 retos a superar, lo
superar. que hizo sobrecargado a superar
Propone como minimo un reto sencillo este nivel.
de acuerdo con el contexto del
estudiante y con ello se familiaricen
con el juego.

Fomento del trabajo colaborativo o | X Realizan este nivel de manera
auténomo. individual, ademé&s monitorea la
Promueve la interaccion y superacion correcta de este nivel.
colaboracion entre los estudiantes,

ademas guia el progreso para el

avance de niveles.

Asigna de las primeras | x Asigna los puntajes de manera
recompensas. transparente.

Distribuye las primeras recompensas
segun el cumplimiento de las reglas.
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ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES

Aplica estrategias para guiar la X Se observa que no todas las
resolucion de los retos. estudiantes utilizan el pasaporte
Ofrece  andamiajes (ejemplos, matematico y cuando piden ayuda
pistas 0 apoyos visuales) para la docente
ayudar a los estudiantes a enfrentar
los retos.
Reduce gradualmente el apoyo X algunos grupos entendieron la
docente indicacion de  repartirse  los
Transfiere la responsabilidad a los problemas, por lo que la docente
estudiantes conforme ganan tuvo que ofrecer su ayuda
confianza y dominio y recuerda cual constantemente.
es el objetivo del juego y su
progreso.
Formula preguntas X No hubo tiempo para que realice
contextualizadas al juego. preguntas contextualizadas
Realiza preguntas para que los
estudiantes expliquen su resolucién
de los retos.

PROGRESO AVANZADO | SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios | x Plantea problemas méas avanzados para
complejos este nivel, y se observa superacién del
Ofrece actividades de mayor ellos de parte de las estudiantes. Se utilizo
complejidad que contindan la tablets, sin embargo, se colgaban.
fomentando el interés vy
nuevas recompensas.
Fomenta la autonomia X Para pasar al siguiente problema, las

Permite a los estudiantes
gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

estudiantes tenian que esperar a que
todas acaben.

Evaltua los logros
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacion
para que los estudiantes
observen su progreso.

Debido al tiempo, no se logra asignar de
manera publica el puntaje obtenido.

Guia de observacién N° 8

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe

Observadora: Karla Cajahuanca Navarro

Grado/Seccioén: 6to “B”

Fecha: 18-10-24 Duracién de la sesién: 90 min

Titulo de la sesion: Problemas aditivos de igualacién y comparacién 5y 6

lll. Organizacion de aprendizaje

Propoésito de la sesién: Utilizamos diversas estrategias para resolver problemas de adiccién y

comparacion.

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO

SIEMPRE

AVECES

NUNCA

OBSERVACION
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Explica las reglas que se deben
seguir a lo largo de todo el
juego.

Comunica claramente en que
consiste el juego e informa como
se obtienen y/o disminuyen los
puntajes.

Se comunicaron las reglas de forma
oportuna que se consideraran al
iniciar la sesion gamificada, las
penalidades que se cobraran en
caso haya una falta disciplinaria.

Comunica los recursos que se
utilizaran en los retos.

Explica el modo de trabajo,
especifica los instrumentos vy
dispositivos que se utilizaran, y
define el rol de cada participante.

X No se especificé de forma detallada
los recursos que se usarian en toda
la actividad, se explico el rol que
tendran que hacer en cada actividad.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos | X Los problemas iniciales permitieron dar
de superar. una visién de como poder resolver el
Propone como minimo un reto problema y se vaya familiarizando con
sencillo de acuerdo con el el tema a trabajar.
contexto del estudiante y con
ello se familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo X A través de las participaciones grupales
colaborativo o auténomo. se fomentd la participacion de forma
Promueve la interaccion vy grupal lo que ayudo a que las
colaboracion entre los participantes resuelvan de forma mas
estudiantes, ademas guia el rapida las dudas que tenian de cémo
progreso para el avance de resolver.
niveles.
Asigna de las primeras X Los avances se valoraron grupalmente,
recompensas. se les otorgaron puntajes, lo que hizo
Distribuye las primeras generarles motivacion para seguir
recompensas segun el resolviendo los siguientes problemas.
cumplimiento de las reglas.

ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplica estrategias para guiar la | X Se le mostraron diferentes medios
resolucion de los retos. visuales y estrategias para que
Ofrece andamiajes (ejemplos, pistas puedan aplicar segun su criterio.
0 apoyos visuales) para ayudar a los
estudiantes a enfrentar los retos.
Reduce gradualmente el apoyo X Cada vez que las estudiantes
docente piden ayuda, se les brinda
Transfiere la responsabilidad a los completamente la respuesta a
estudiantes conforme ganan cémo deben resolver.
confianza y dominio y recuerda cual
es el objetivo del juego y su progreso.
Formula preguntas X A veces se les conduce a que den
contextualizadas al juego. el porqué de su resolucion, sin
Realiza preguntas para que los embargo, casi siempre termina
estudiantes expliquen su resolucién explicando la docente.
de los retos.

PROGRESO AVANZADO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios | X Siempre les plantean desafios que les
complejos ponga en conflicto cognitivo, sin
Ofrece actividades de mayor embargo, no todas llegan a este nivel.
complejidad que contindan
fomentando el interés y nuevas
recompensas.

Fomenta la  autonomia X La mayoria de veces no realizan
Permite a los estudiantes comprobaciones de manera auténoma,




127

gestionar su propio avance y lo que lleva a errores que solo detectan
rendimiento en los retos. en la correccion grupal.

Evalla los logros X No se dan los resultados de su progreso.
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacion
para que los estudiantes
observen su progreso.

Guia de observacion N° 9
Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia
I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales
Docente practicante: Milena Rojas Diaz
Observadora: Rosa Angela Pelaez Quispe
Grado/Seccion: 6to B Fecha: 23/10/24 Duracion de la sesion: 90 minutos
Titulo de la sesion: El desafio de las operaciones combinadas
lll. Organizacion de aprendizaje

Propdsito de la sesion: “Hoy vamos a participar en la resolucion de problemas con operaciones
combinadas mediante diversos retos ludicos para mejorar nuestras habilidades de célculo.

IV. Gamificacion

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explicacion de las reglas y | X La docente presenta con un
dinamicas de la gamificacion de lenguaje comprensible la dindmica
manera clara. en que se desarrollara la clase.

Comunica las normas y la manera en
que se jugard, ademas explica los
puntajes a ganar.

Implementacién de los recursos | X Presenta recursos en concreto
gamificados para captar el interés facilitadores de captar el interés de
inicial las estudiantes

Utiliza recursos adecuados que
generan un ambiente atractivo y
motivador en la fase inicial.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementacién de retos | X La docente presento actividades
sencillos de superar individuales para introducirlas el tema con
Propone como minimo un situaciones contextualizadas

reto sencillo para que los
estudiantes se familiaricen

con el juego.

Fomento del trabajo X Se fomento la participacion colaborativa

colaborativo o autbnomo para analizar informacién importante en el

Promueve la interaccion y pasaporte matematico y ejercicio

colaboracion  entre  los individual. Pero pudo dejar analizar y

estudiantes. buscar estrategias a las estudiantes de
manera individual

Asignacion de las | X Presentacién de plataforma de puntuacion

primeras recompensas. para incentivar a las estudiantes a

Guia el progreso con un continuar con los demas retos

nivel de desafio adecuado
para cada etapa de
aprendizaje.
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ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplicacion de estrategias para | X La docente presenta estrategias
guiar la resolucion de los mediante recursos virtuales y
retos. concretos como fichas, puntualizando
Ofrece andamiajes (ejemplos, la validez de la informacién presentada
pistas 0 apoyos visuales) para
ayudar a los estudiantes a
enfrentar los retos.

Reducciéon gradual del apoyo | X Plantea actividades individuales con
docente mayor dificultad para repasar mas el
Transfiere la responsabilidad a tema.

los estudiantes conforme ganan

confianza y dominio.

Formulacion de preguntas | X La docente esta presente en diversas
contextualizadas resoluciones de las estudiantes y
Realiza preguntas para que los pregunta el procedimiento.
estudiantes expliqguen su

resolucion de los retos.

PROGRESO AVANZADO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promocién de desafios | X Uso de plataformas virtuales
complejos novedosas para los retos avanzados
Ofrece actividades de mayor promoviendo mas patrticipacion activa
complejidad que contindan de las estudiantes.
fomentando el interés y nuevas
recompensas.

Fomento de la autonomia X Se da espacio individual de trabajo,
Permite a los estudiantes pero docente daba mucho tiempo a
gestionar su propio avance y algunas estudiantes lo cual dilataba el
rendimiento en los retos. tiempo.

Evaluacion de logros | X Siempre se presenta los resultados
alcanzados obtenidos en el reto complejo a todas
Utiliza la tabla de puntuacion las estudiantes para que visualicen sus
para que los estudiantes puntajes

observen su progreso.

Guia de observacién N° 10

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Milena Rojas Diaz

Observadora: Rosa Angela Pelaez Quispe

Grado/Seccion: 6to B

Titulo de la sesion: Propiedades de los mdltiplos y divisores

Fecha: 13/11/24 Duracién de la sesién: 90 minutos

lll. Organizacion de aprendizaje

Propdsito de la sesion: Aplicamos las propiedades de los multiplos y divisores para resolver
problemas con ndmeros naturales.

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO

SIEMPRE | AVECES ‘ NUNCA ‘

OBSERVACION
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Explicacion de las reglas y | X
dindmicas de la gamificacion
de manera clara.

Comunica las normas y la
manera en que se jugara,
ademas explica los puntajes a
ganar.

La docente presenta las reglas con un
lenguaje dinamico para las estudiantes
asi como las penalidades que deben
evitar para restar sus puntajes de
recompensa que obtendra

Implementacion de los | X
recursos gamificados para
captar el interés inicial

Utiliza recursos adecuados que
generan un ambiente atractivo
y motivador en la fase inicial.

Presenta recursos digitales como su
diapositiva que son muy visuales para
las estudiantes ya que muestran interés
constante en las actividades

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementacién de retos | X Las estudiantes logran superar los
sencillos de superar retos matematicos que son
Propone como minimo un reto planteados de manera
sencillo para que los estudiantes se contextualizada
familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo | X Se presento actividades tanto
colaborativo o auténomo individuales y grupales para reforzar
Promueve la interaccion vy el tema de los multiplos y divisores
colaboracion entre los estudiantes.
Asignacion de las primeras | X Presentacion de sistema de
recompensas. puntuacion en concreto para
Guia el progreso con un nivel de incentivar a las estudiantes
desafio adecuado para cada etapa
de aprendizaje.

ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES

Aplicacion de estrategias para | X
guiar la resolucién de los
retos.

Ofrece andamiajes (ejemplos,
pistas 0 apoyos visuales) para
ayudar a los estudiantes a
enfrentar los retos.

La docente tiene dominio del tema
para guiar a las estudiantes, guiando
con los recursos virtuales y concretos
como las fichas de trabajo.

Reducciéon gradual del apoyo | X
docente

Transfiere la responsabilidad a
los estudiantes conforme ganan
confianza y dominio.

Se brinda espacio individual para
realizar problemas con mayor nivel de
dificultad.

Formulacion de preguntas
contextualizadas

Realiza preguntas para que los
estudiantes expliquen su
resolucion de los retos.

La docente pregunta de manera
general sobre las dificultades mas no
las estrategias utilizadas.

PROGRESO AVANZADO SIEMPRE

AVECES | NUNCA

OBSERVACIONES

Promocién de desafios | X
complejos

Ofrece actividades de mayor
complejidad que contindan
fomentando el interés y nuevas
recompensas.

Presenta innovadoras formas de
presentar los retos matematicos méas
complejos captando una reaccién
positiva de las estudiantes

Fomento de la autonomia | X
Permite a los estudiantes
gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

Brinda espacios de trabajo de manera
individual
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Evaluacion de logros | X La docente presenta de manera la tabla
alcanzados de puntuacion felicitando el esfuerzo
Utiliza la tabla de puntuacion valido de todas las estudiantes.

para que los estudiantes
observen su progreso.
Observaciones y/o sugerencias del observador: Realizar pausas activas como estrategia de captar mas su
atencién en la sesion virtual, asimismo no dejar espacios vacios para seguir fomentando un buen clima escolar
para el aprendizaje.

Guia de observaciéon N° 11

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacién en las sesiones de

aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Rosa Angela Pelaez Quispe

Observadora: Karla Cajahuanca Navarro

Grado/Seccion: 6to “B

”

Fecha: 15/11/24 Duracién de la sesion: 90 min

Titulo de la sesion: Dominando los nimeros: El desafio de la divisibilidad

Ill. Organizacion de apren

dizaje

Propésito de la sesién: Hoy aprenderemos a resolver problemas usando los criterios de divisibilidad,
aplicandolos en actividades ludicas para mejorar nuestra capacidad de organizar de manera eficiente

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se X Se comunicaron las reglas de manera
deben seguir a lo largo de clara y oportuna al inicio del juego.
todo el juego. También con participacion de ellas se
Comunica claramente en que propusieron las penalizaciones que se
consiste el juego e informa aplicarian en caso de faltas
como se obtienen y/o disciplinarias.
disminuyen los puntajes.
Comunica los recursos que X Se explicd en qué consiste el juego,
se utilizaran en los retos. cémo se obtienen o pierden puntos, y
Explica el modo de trabajo, las recompensas disponibles. Se
especifica los instrumentos y mencionaron los recursos que se
dispositivos que se utilizaran, y usarian durante los retos, pero no se
define el rol de cada especificaron con detalle los
participante. instrumentos ni el rol de cada

participante.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos | X
de superar. Se implementaron retos sencillos que
Propone como minimo un ayudaron a los estudiantes a familiarizarse
reto sencillo de acuerdo con con el juego. Estos problemas iniciales les
el contexto del estudiante y ofrecieron una vision sobre cdmo abordar
con ello se familiaricen con el los desafios y les permitieron acercarse al
Juego. tema de trabajo.
Fomento del trabajo | X Se promovio la interaccién y colaboracion
colaborativo o auténomo. entre los estudiantes, lo que facilito la
Promueve la interacciéon y resolucion de dudas y avances grupales.
colaboracion entre los
estudiantes, ademas guia el
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progreso para el avance de

niveles.

Asigna de las primeras | X En todo momento se distribuyeron
recompensas. recompensas segun el cumplimiento de
Distribuye las  primeras las reglas, motivando a los estudiantes a
recompensas  segun el continuar con los retos. Los avances se

cumplimiento de las reglas.

valoraron de manera grupal, otorgando
puntajes que incentivaron a las
estudiantes a seguir participando.

ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES

Aplica estrategias para guiar | X Siempre se ofrecieron andamiajes,

laresolucién de los retos. como ejemplos, pistas y apoyos

Ofrece andamiajes (ejemplos, visuales, para ayudar a los estudiantes

pistas o apoyos visuales) para a superar los retos. Esto les permitié

ayudar a los estudiantes a enfrentar los desafios con mayor

enfrentar los retos. confianza.

Reduce gradualmente el X Casi siempre la docente brind6 ayuda

apoyo docente total cada vez que los estudiantes

Transfiere la responsabilidad a solicitaban orientacion, lo que limit6 la

los estudiantes conforme ganan oportunidad de que asumieran

confianza y dominio y recuerda responsabilidad por su aprendizaje.

cual es el objetivo del juego y su

progreso.

Formula preguntas X

contextualizadas al juego. A veces se formularon preguntas que

Realiza preguntas para que los guiaron a los estudiantes a explicar

estudiantes  expliquen  su cémo resolvian los retos, aunque en

resolucion de los retos. algunos casos, la docente termin6
explicando la respuesta por completo.

PROGRESO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
AVANZADO

Promueve desafios X A veces propusieron actividades que

complejos generaban conflicto cognitivo, pero no todas

Ofrece actividades de las estudiantes lograron alcanzar este nivel

mayor complejidad que de desafio. Estas actividades contribuyeron a

contindan fomentando el mantener el interés y las recompensas.

interés y nuevas

recompensas.

Fomenta la autonomia X

Permite a los estudiantes Aungue se promovi6 la autonomia, la

gestionar su propio mayoria de los estudiantes no realizé

avance y rendimiento en comprobaciones de manera independiente.

los retos. Los errores solo fueron detectados durante

las correcciones grupales.

Evalua los logros X

alcanzados No se proporcionaron resultados claros sobre

Utiliza la tabla de el progreso de los estudiantes. La tabla de

puntuacion para que los puntuacién no se utilizé para que las

estudiantes observen su estudiantes pudieran observar su avance de

progreso. manera individual.

Guia de observacién N°12

Aplicacién de la metodologia de la aplicacion de la metodologia

I. Objetivo
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Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacién en las sesiones de
aprendizaje del area de Matematica.

Datos generales

Docente practicante: Rosa Angela Pelaez

Observadora: Hilari Ramos Tellez

Fecha: 20/11/2024 Duracién de la sesién: 90 min

Grado/Seccion: 6to A

Titulo de la sesion: El reto de los nimeros: Identificando nimeros primos y compuestos.

Organizacién de aprendizaje

Propésito de la sesidn: Identificamos los nimeros primos y compuestos comprendiendo sus

caracteristicas.

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACION
Explica las reglas que se | X Explica como avanzar de nivel en el
deben seguir alolargo de todo juego “Circuito de Piedra, Papel o
el juego. Tijera” y verifica si las estudiantes
Comunica claramente en que conocen las reglas, asegurandose de
consiste el juego e informa como gue cumplan con la correcta resolucion
se obtienen y/o disminuyen los como parte de las normas.
puntajes.
Comunica los recursos que se | X indica que utilizaran una hoja para el
utilizaran en los retos. desarrollo de la actividad y que
Explica el modo de trabajo, trabajaran en duos. Finalmente, sefiala
especifica los instrumentos y que los problemas deben resolverse y
dispositivos que se utilizaran, y registrarse en sus cuadernos.
define el rol de cada participante.

ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos sencillos de | X Ademas, la docente esté dispuesta
superar. para absolver dudas, el reto esta
Propone como minimo un reto sencillo de resolver ya que las
sencillo de acuerdo con el estudiantes logran resolverlo
contexto del estudiante y con ello rapidamente.
se familiaricen con el juego.

Fomento del trabajo | X Durante el entrenamiento, la docente
colaborativo o auténomo. promueve el trabajo individual y,
Promueve la interaccion vy posteriormente, organiza una
colaboracion entre los socializacion con toda la clase.
estudiantes, ademas guia el
progreso para el avance de
niveles.
Asigna de las  primeras | X Asigno +1 punto a cada estudiante
recompensas. cuando terminaba correctamente el
Distribuye las primeras primer reto.
recompensas segun el
cumplimiento de las reglas.

ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplica estrategias para guiar | X Entrega el pasaporte matematico y

laresolucion de los retos.
Ofrece andamiajes (ejemplos,
pistas 0 apoyos visuales) para
ayudar a los estudiantes a
enfrentar los retos.

proporciona la criba de Eratdstenes,
gue consiste en una tabla de nimeros
primos y compuestos.

Ademas, recorre los diferentes grupos o
estaciones para resolver dudas y
escribe explicaciones en la pizarra
cuando es necesario.
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Reduce gradualmente el | X
apoyo docente

Transfiere la responsabilidad a
los estudiantes conforme ganan
confianza y dominio y recuerda
cual es el objetivo del juego y su

progreso.

Interviene Unicamente cuando las
estudiantes levantan la mano
solicitando ayuda. Sin embargo, en
lugar de resolver los problemas junto a
ellas, proporciona repreguntas para
guiar su razonamiento.

Formula preguntas | X
contextualizadas al juego.
Realiza preguntas para que los

La docente se acerca de manera
personalizada a cada sitio para realizar
preguntas que validen el avance de las

Ofrece actividades de mayor
complejidad que contindan

estudiantes expliquen su estudiantes al siguiente nivel.
resolucion de los retos.

PROGRESO AVANZADO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Promueve desafios | X La docente asignha una recompensa
complejos significativa de +10 puntos a las

estudiantes que logren superar los tres
retos dentro del tiempo establecido.

gestionar su propio avance y
rendimiento en los retos.

fomentando el interés vy

nuevas recompensas.

Fomenta la autonomia | X Conforme completan un reto, autoriza el
Permite a los estudiantes avance al siguiente nivel.

Evalta los logros | X
alcanzados

Utiliza la tabla de puntuacién
para que los estudiantes
observen su progreso.

Los puntos obtenidos se registran en los
cuadernos de las estudiantes y
posteriormente se suman a la tabla de
clasificacion.

Observaciones y/o sugerencias del observador: Gestionar el tiempo para que se logre vaciar los puntajes en

la tabla de puntuacién.

Guia de observacién N° 13

Aplicacion de la metodologia de la aplicacién de la metodologia

I. Objetivo

Recoger informacion acerca de la aplicacion de la metodologia de la Gamificacion en las sesiones de

aprendizaje del area de Matematica.

Il. Datos generales

Docente practicante: Camila Catalina Candela Castafieda

Observadora: Karla Cajahuanca Navarro
Grado/Seccidn: 6to “B Fecha: 27-11-24 Duracion de la sesion: 90 min

Titulo de la sesion: Exploramos la descomposicion a factores primos

lll. Organizacion de aprendizaje

Propésito de la sesién: Explorar e identificar los factores primos de un nimero para resolver diversas

situaciones problematicas.

IV. Gamificacién

DESCUBRIMIENTO SIEMPRE

AVECES

NUNCA

OBSERVACION

Explica las reglas que se | X
deben seguir a lo largo de
todo el juego.

Comunica claramente en que
consiste el juego e informa
como se obtienen y/o
disminuyen los puntajes.

Se comunicaron las reglas del juego y las
recompensas con claridad. Las
estudiantes mostraron interés desde el
inicio. Las estudiantes demostraron interés
al comprender la dinamica del juego y
participaron activamente en la fase inicial.
Sin embargo, algunas necesitaron mas
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ejemplos para afianzar la comprensién de
las reglas.
Comunica los recursos | X
que se utilizaran en los Las instrucciones sobre la obtencion y
retos. pérdida de puntos se comprendieron con
Explica el modo de trabajo, facilidad. La docente explico
especifica los instrumentos y detalladamente los roles y el uso de los
dispositivos que se utilizaran, instrumentos, lo que permitié una
y define el rol de cada participacion estructurada.
participante.
ENTRENAMIENTO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Implementa retos | X
sencillos de superar. El primer reto fue claro y alcanzable, lo que
Propone como minimo un permiti6 a las estudiantes familiarizarse con
reto sencillo de acuerdo la actividad. El entrenamiento inicial resultd
con el contexto del efectivo para involucrar a las estudiantes en
estudiante y con ello se el juego. El tiempo limite plante6 un desafio
familiaricen con el juego. gue promovié el pensamiento agil, aunque
algunas estudiantes necesitaron mayor
orientacion en estrategias de resolucion.
Fomento del trabajo X
colaborativo o autonomo. A través de las actividades grupales se
Promueve la interaccion y fomentd la disposicion al compartir
colaboracion  entre  los estrategias, aunque algunas resolvieron los
estudiantes, ademas guia retos de manera aislada.
el progreso para el avance
de niveles.
Asigna de las primeras X
recompensas. Siempre se otorgan recompensas
Distribuye las primeras inmediatas, lo que mantuvo la motivacion
recompensas segun el inicial alta.
cumplimiento de las reglas.
ANDAMIAJE SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES
Aplica estrategias para | X
guiar la resolucion de los El uso del “Pasaporte matematico” facilito el
retos. acceso a pistas que ayudaron a las
Ofrece andamiajes estudiantes a superar dificultades. El
(ejemplos, pistas o0 apoyos circuito “Mate al Extremo” generé
visuales) para ayudar a los entusiasmo, pero los tiempos de resolucion
estudiantes a enfrentar los provocaron pausas en la dinamica grupal.
retos. Las tarjetas de apoyo y la colaboracion
entre compafieras fueron claves para
superar los retos.
Reduce gradualmente el X
apoyo docente A veces, pero ante sus dudas la docente
Transfiere la participa. Las estudiantes ganaron
responsabilidad a los autonomia, pero en algunos casos no
estudiantes conforme justificaron correctamente sus soluciones.
ganan confianza y dominio
y recuerda cual es el
objetivo del juego y su
progreso.
Formula preguntas | X

contextualizadas al juego.

Algunas veces se hacen preguntas
orientadoras, las estudiantes explicaron sus
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Realiza preguntas para que
los estudiantes expliqguen
su resolucion de los retos.

procedimientos, pero otras necesitaron mas
estimulos para verbalizar su razonamiento.

PROGRESO SIEMPRE | AVECES | NUNCA OBSERVACIONES

AVANZADO
Promueve desafios | X
complejos Siempre, el reto avanzado digital fue un desafio
Ofrece actividades de atractivo para las estudiantes, aunque no todas
mayor  complejidad lograron completarlo en el tiempo previsto. El reto
que contindan avanzado estimul6 el pensamiento critico, aunque
fomentando el interés las estudiantes necesitaron mas tiempo para
y nuevas resolverlo. Las actividades mantuvieron su
recompensas. interés, pero fue evidente la necesidad de ajustar

la dosificacion de tiempo para optimizar esta
etapa.

Fomenta la | X
autonomia Permite a Si bien las estudiantes trabajaron de forma
los estudiantes independiente, los errores no fueron detectados
gestionar su propio hasta la revision grupal.
avance y rendimiento
en los retos.
Evalia los logros X
alcanzados La tabla de puntuacién permitié identificar
Utiliza la tabla de avances, aunque no siempre se reflexion6 sobre

puntuacion para que
los estudiantes
observen su
progreso.

dificultades no fueron tan profundas.
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Anexo 4: Instrumento Guia de Grupo focal

ENTREVISTADOR Integrantes del grupo investigador FECHA: 5/12/24
CODIGO DE LOS ESTUDIANTES E1,E3,E6,E7,E10,E11,E12,E15,E23,E24 DURACION DE GRUPO FOCAL lhora
ENTREVISTADOS.
CATEGORIA SUBCATEGORIA INDICADOR PREGUNTAS DIALOGO
RESOLUCION DE | Traduce Identifica los datos ¢, Qué datos identificaste E1, E3, E6, E7, E10 Utilice los datos que estaban explicitos en el problema, es decir el

PROBLEMAS

cantidades a
expresiones
numeéricas.

del problema.

como los méas importantes
al leer el problema?

¢,Coémo decidiste qué
informacién era relevante
para resolver el problema?

precio de los gorros y el precio de los polos.

E11, E12, E15, E23, E24 El precio de las prendas ya que eso mencionaba el problema.
E3, E6, E7 Me guie de lo que pide la pregunta que fue el precio de los polos y las gorras.
E11, E12, E15, E23, E24 Comprendi lo que decia la pregunta del problema y era sobre
el precio final a pagar por las prendas

Comunica su
compresion sobre
los nUmeros y las
operaciones.

Explica la razon de
su planteamiento

¢Por qué elegiste esas
operaciones para resolver
el problema?

E1, E3, E6, Porque eran problemas que ya habiamos trabajado antes y sabiamos que
operaciones se utilizan para resolver problemas de este tipo.

E11, E12, E15 Porque las preguntas me pedian hallar el descuento por eso decidi usa
una regla de tres simples para conocer el porcentaje.

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo.

Utiliza estrategias
heuristicas para
resolver
problemas.

¢ Qué estrategias usaste
para resolver el problema?

¢ Qué otras estrategias te
hubieran servido para
resolver el problema? ¢ Por
qué?

E1, E3, E6, E7, E10 Utilizamos la multiplicacion y luego la regla de tres simple para
conocer el porcentaje de descuento, luego utilicé la resta.

E11, E12, E15, E23, E24 Utilizamos la regla de 3 simples para conocer el descuento y
eso lo restamos al costo total.

E1, E3, E6 Si, hubiera podido utilizar los decimales y fracciones, pero opté por la regla
de tres simples porque me fue mas sencillo.

E23, E24 No tenemos mucha practica en otras estrategias, por eso usamos la regla
de 3 simple porque me resulta la mas facil.
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Realiza su
resolucion
empleando el

célculo escrito o
mental.

¢ Resolviste todo por
escrito o hiciste algunos
célculos mentalmente?
¢Por qué?

E1l, E3, E6, E7, E10, Primero yo utilice calculo mental después el escrito, para tener
mas conocimiento sobre los datos del problema, para poder analizarlo y verificar el
procedimiento.

E11, E12, E15 Primero utilizo calculo mental en las operaciones mas cortas y el
calculo escrito cuando las operaciones son dificiles o largas.

Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones de
cambios y
equivalencia.

Socializa su ¢ Como explicarias el E1, E3, E6, E7, E10 Lo que hice fue multiplicar el costo de los polos por cuantos
resolucion de proceso que seguiste para | polos a comprado dando un resultado, y luego lo sume méas un gorro que compro la
problemas resolver el problema? fan que me dio un resultado de 240, después aplique la regla de 3 simple, donde
basandose en multiplique 40 sobre 100 y quite los ceros y multiplique 24 por 2 que me dio el
propiedades resultado de 48 el cual es el descuento después reste 240 menos 48 para saber
numeéricas. cuanto pagara en total menos el descuento.
E12, E15, E24: Primero identifique los datos, que una fan compré en gorros y polos,
luego multiplique la cantidad de prendas que se repetian y las sume con la otra
cantidad de la otra prenda y eso me di un resultado que representa el total de la
compra. Luego, use la regla de 3 simples, coloqué el 20 por cientos sobre el 100 y
halle el descuento, luego reste ese descuento al precio total para dar con la respuesta
final.
¢, Qué propiedades o reglas
numéricas mencionaste al | E1, E3, E6, E7, E10 Utilizamos la regla de 3 simple ya que habia una relacion entre el
explicar tu solucién? descuento y el precio.
E12, E24, Utilizamos la regla de 3 simple, explicar en qué consiste ver si hay
proporcion directa o indirecta entre los datos y asi saber cémo multiplicarlos.
Menciona sus ¢ Qué fue lo mas facil y lo E1l, E3, E6, E7, E10 Lo mas facil fue ordenar los datos, lo mas dificil fue operar, y que
logros y mas dificil al resolver los me confundi en una multiplicacién y al momento de restar el descuento con el costo
dificultades problemas? total.

durante el proceso
de resolucion.

E12, E15, E25 Todo fue facil, solo fue dificil el momento de restar el costo total con el
descuento

Comprueba la
validez de su
respuesta.

¢,Coémo verificaste que tu
respuesta era correcta?

E1l, E3, E6, E7, E10, E11, E12, E15, E23, E24 Cuando comprobé o revisé mi
procedimiento. También cuando mi compafiera socializaba su procedimiento yo podria
ver si habia seguido los mismos pasos para hallar la respuesta y si teniamos el mismo
resultado
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Si encontraste un error en
tu primera solucién, ¢cémo
lo corregiste?

El, E3, E6, E7, E10 Tenemos que revisar nuevamente el procedimiento para después
corregirlo.
E11, E12, E15, E23, E24 Volver a realizar mi procedimiento.

Gamificacién

Descubrimiento Presenta los ¢,Como la explicacién de E2: Si, porque nos ayudd a saber lo que no tenemos que hacer y lo que tenemos que
elementos del las reglas del juego y/o hacer.
juego penalidades te ayudan en | E4: También nos ayud6 a aprender un poco mas, a saber, como va nuestro rendimiento.
la tu participacion durante | E5: Nos dio mucha ilusién y emocién cuando nos mostraron la tabla de puntajes.
toda la clase? E9: Me gener¢ ilusion porque las clases iban a ser diferentes, ya no solo copiar en mi
cuaderno, si no participar en juegos.
¢Qué E9: Nerviosismo porque me da miedo que no sepa.
expectativa/emociones te E2, E5: El tiempo me generaba inquietud.
genero saber que E8: Sabia de que iba a ser divertido, pero también tienes que poner empefio.
participaras en un juego?
Entrenamiento Fomenta la ¢ Consideras que fue util la | E2: Si, porque cuando haciamos el entrenamiento ddbamos como una préctica para
inmersién al juego realizacion de un pequefio | después poder resolver los ejercicios con lo que aprendi y lo que nos ensefiaron.
con una entrenamiento?, ¢por qué? | E8: Si para sentirnos preparadas para realizar los siguientes retos.

experiencia inicial.

¢, Coémo te sentiste al
obtener tus primeras
recompensas?

E9: Si, porque se nos hizo més facil superar los siguientes niveles.
E8: Nuestros primeros puntos nos motivaban.
E9: Bien. Porgque nos sentiamos preparadas para realizar los siguientes problemas

Andamiaje

Retroalimenta el
juego a través de
estrategias o]
recursos.

¢,Cbémo te ayudaron el
pasaporte matematico, los
videos y/o uso de las
tablets a resolver los
problemas? Explica como
lo Utilizaste.

¢ Te resulté mas facil la
resolucion de Problemas
cuando trabajaste de
manera individual o en
equipo? ¢Por qué?

E2: Nos ayudaron a recordar cdmo podriamos resolver el problema.

El pasaporte nos decia el paso a paso que debiamos de seguir y nos brindaba
ejemplos para resolver.

E5, E8: El pasaporte nos fue muy (util.

E5: Los videos mostraban nuevos trucos de cémo resolver los problemas y me
parecia interesante.

E4: Nos resulté mas facil cuando trabajdbamos en equipo porque nos ayuddbamos
entre nosotras.

E9: Prefiero hacer el trabajo individual porque asi me concentraba mas y si me
equivocaba, aprendia mas la leccion.

E2, E4: Trabajar en equipo nos ayudaba a dar con la respuesta mas rapido y nos
ayudabamos entre todas.

E9: De forma estratégica nos repartiamos los problemas y cada una resolvia.

E8: Cuando trabajaba en equipo mis compafieras me ayudaban a entender la leccion.
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Progreso
Avanzado

Incentiva
superacion
niveles.

la
de

¢ Como te sentiste al llegar
a resolver los ultimos
problemas? ¢ fue facil o
dificil? ¢ Cémo lo
superaste?

¢Las recompensas te
animaron a seguir jugando
incluso en retos
complejos?

E4: Lo superé volviendo a revisar el pasaporte matematico.

E5: Me fue muy dificil entender los ultimos problemas, pero lo superé practicando.
E8: Me senti feliz porque si lo superaba significaba que ya lo habia dominado.

E9: A pesar de que era un nivel mas complicado, me parecié facil porque ya lo habia
practico en todo el juego.

E2, E4: Las recompensas hos motivaba.

E8: Las recompensas nos hacia sentir en una competencia y nos preguntabamos
quien iba a estar primero, segundo, etc.

E5: Nos esforzdbamos mucho més para obtener los puntos.

E9: Teniamos una meta para resolver mas rapido los problemas.

E7: Mi puntaje en la tabla no era la mas alta pero igual, la posibilidad de ganar méas
puntos me motivaba a seguir mejorando.
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Anexo 5: Formato de validacion y confiabilidad

Guia de observacion

Juez 1 Juez 2 Juez 3 Juez 4 Juez 5 MEDIA Dsl?l'i\ll\lgillgtl)\l V de Aiken Interpretacion V.

Relevancia g 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

iteml Coherencia 3 8 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item2 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Relevancia 3 2 3 3 3 2,80 0,45 0,93 VALIDO

item3 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 1 3 3 3 2,60 0,89 0,87 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item4 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item5 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad g 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item6 Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
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Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item7 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item8 Coherencia 3 3 3 2 3 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item9 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 2 3 2,80 0,45 0,93 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item10 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 2 3 2,80 0,45 0,93 VALIDO

Relevancia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item11 Coherencia 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3 3 3 3 3 3,00 0,00 1,00 VALIDO

Grupo focal
Juezl Juez2 Juez3 Juez 4 Juezs MEDIA Zii\l/\:gi::%\‘ V de Aiken Interpretacion V
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Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item1 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item2 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item3 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item4 Coherencia 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item5 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 2,80 0,45 1,00 VALIDO
Relevancia 2,80 0,45 0,93 VALIDO
item6 Coherencia 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO

item7
Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
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Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item8 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item9 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item10 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item11 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item12 Coherencia 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Claridad 2,80 0,45 0,93 VALIDO
Relevancia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
item12 Coherencia 3,00 0,00 1,00 VALIDO
Claridad 2,80 0,45 0,93 VALIDO
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Anexo 6: Matriz de guia de observacion

CATEGORI SUB- ITEM INTERPRETACION DATOS MARCO CONCLUSION
A CATEGO ESTADISTICA RECURRENTES REFERENCIAL (SUBCATEGORIA)
RIA
Gamificacién Descubrim | Explica las reglas | GO1, GO 3, GO4, GO5, GO6, GO7,GO8, | En su gran mayoria, la | “El proceso de gamificacién
iento que se deben | GO9, GO10, GO11, GO12, GO13: docente explica las reglas, | se inicia en el instante en que

seguir a lo largo
de todo el juego.

Las reglas del juego fueron explicadas
desde el inicio de manera clara y
motivadora, utilizando un lenguaje
dindmico que facilité la comprension. Se
detallaron la dindmica, las recompensas
disponibles en cada nivel y las
penalidades asociadas a posibles faltas
disciplinarias o incumplimientos. Ademas,
se emplearon ejemplos préacticos para
ilustrar la teoria del tema, y se reforzé la
comprensién  mediante  repreguntas,
asegurando que todas las participantes
entendieran plenamente el proceso. Se
observa el interés y la participacion de las
estudiantes desde la fase inicial del juego.

GO 2: A veces, las reglas, la dinamica y
las recompensas no se explican con
claridad desde el inicio.

dindmicas y recompensas del
juego  manera  detallada
utilizando un lenguaje que
facilita la comprension de esto.
Asi como también utiliza
recursos o ejemplos practicos
y preguntas para despertar el
interés de los estudiantes para
participar en el juego.

el estudiante descubre la
existencia del juego. Esta
primera etapa resulta
determinante, pues establece
el grado de interés vy
compromiso que el jugador
desarrollara hacia la
experiencia. Por esta razon,
es importante organizar con
detalle la manera en que se
daréan a conocer las reglas,
los mecanismos, los
elementos y el objetivo del
juego.”. (Yu-Kai Chou (2015
citado en Tecnolégico de
Monterrey 2023),

Comunica los
recursos que se
utilizaran en los
retos.

GO1, GO3, GO4, GO5, GO 8, GO9,
G010, GO 11, GO 12, GO13:

Siempre se comunicé de manera clara y
detallada el uso de recursos de apoyo,
como el “Pasaporte matematico”,
explicando su funcién especifica dentro
del juego. En cada momento de la clase,
se presentaron recursos concretos,
digitales y motivadores, disefiados para
facilitar el aprendizaje y captar el interés
de las participantes. Ademés, se
describieron los roles a desempefiar en
cada actividad y cémo los recursos
contribuirian a lograr los objetivos del
juego.

GO02,GO7:

En ocasiones, se mencionaron de
manera limitada los recursos necesarios
para superar los retos, destacandose
Unicamente el uso de la Tablet. Algunos

La docente, en la mayoria de
las sesiones comunicé de
manera clara y anticipada el
uso de recursos de apoyo,
detallando su funcion dentro
del juego. Estos recursos
fueron presentados de forma
motivadora, incluyendo
ademas la explicacion de los
roles en cada actividad. Sin
embargo, en algunas
ocasiones la falta de su
presentacion pudo afectar la
comprensioén del desarrollo del
juego.

“Las reglas y las dinamicas
pueden transmitirse a través
de manuales, documentos u
otros materiales, buscando
aclarar desde el principio
cémo se desarrollara la
actividad”.

Kim (2012 citado en Borras-
Gené, 2022)

La docente inicia la
experiencia gamificada con
claridad y planificacion,
explicando detalladamente

las reglas, dinamicas vy
recompensas del juego.
Utiliza un lenguaje

accesible, recursos visuales
y preguntas que despiertan
el interés de los estudiantes,
lo cual resulta fundamental
para generar una conexion
inmediata con la dinamica.
Esta presentaciéon inicial
establece de manera
efectiva el nivel de
motivaciébn y compromiso
con la actividad.

Asimismo, comunica
anticipadamente 'y  con
claridad el uso de los
recursos de apoyo,

explicando su funcion dentro
del juego y asignando roles
especificos para organizar la
participacion. Esta practica
fortalece la comprension del
desarrollo de las actividades
y refuerza el sentido de
propésito entre los
estudiantes.

No obstante, se identificaron
sesiones en las que la
omision de estos elementos
afectd la fluidez del proceso,
evidenciando la importancia
de mantener la constancia
en la presentacion y
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recursos que se emplearon
posteriormente no fueron comunicados
con anticipacién, lo que pudo generar
cierta falta de preparaciéon en momentos
especificos del juego.

explicacién de estos
aspectos para garantizar el
éxito en la implementacion
de la gamificacion.

Entrenami
ento

Implementa retos

De acuerdo con Yu-Kai Chou

sencillos de | GO1, GO3, GOS5, GO6, GO8, G09, GO10, | £n|a mayoria de las sesiones, (2015. citado en Tecnolégico
superar. GO11, GO12, GO13: se propusieron retos iniciales de Monterrey 2023), en la
Siempre, se realiza un reto sencillo de simples, contextualizados al fase de entrenamiento, el
superar que esta ligado al tema del dia, ¥ | tema del dia y al perfil del estudiante se familiariza con
contextualizado a sus caracteristicas para | grypo.  Sin  embargo, en | !as reglas y dinamicas del
que se familiaricen con las reglas del algunas clases se observaron juego, comprendiendo su
juego. retos con un mayor nivel de estructura y el mecanismo de
dificultad, presentados en | distribucion de recompensas,
GO2, GO4, GO7: secuencia y con tiempos teniendo un contacto inicial
Algunas veces la propuesta de los retos | requcidos para su resolucién. | €on el juego. En este punto,
fue dificiles, ya que se observa que para es fundamental que las
algunas estudiantes aun presenta un primeras recompensas sean
desafio. Ademas, se plantearon mas de accesibles, ya que esto
un reto y un tiempo de resolucién corto. estimula la motivacion 'y
mantiene el interés del
participante.
Fomento del A su vez, Marczewski (citado
trabajo GO1, GO3, GO6, GO7, GO2, GO4, GOS. | | 5 docente siempre promueve | €N Borras-Gené, 2022)
cola}boratlvo o | GO12: ‘ tanto el trabajo auténomo, dest‘a_ca que, en esta fase, el
auténomo. Siempre la docente fomento el trabajo | yediante el desarrollo | Participante muestra
autbnomo de los estudiantes en las | jndividual de actividades en | €ntusiasmo y se involucra de
actividades realizadas, mediante el | |5 cuadernos; como el trabajo | Manera proactiva, explorando
desarrollo del planteamiento del problema colaborativo, a través del las diferentes maneras de
en sus cuadernos. intercambio de ideas entre | superar el juego a su
estudiantes para el | disposicion para alcanzar los
GO8, G09, GO10, GO11, GO13: planteamiento de su | objetivos establecidos en el
Siempre ~se fomenta el trabajo | proplema. juego.
colaborativo, entre estudiantes a través
del intercambio de estrategias
individuales para superar retos.
Asigna las | GO1, GO2, GO4, GO5, GO6, GO7, GOY9, | La docente premia de forma | Marczewski (2015 citado en
primeras G010, GO11, GO13: constante los logros y retos | Borras-Gené, 2022)
recompensas. Siempre la docente premia mediante | superados mediante un | menciona,” el usuario opta de
puntajes a las estudiantes basandose en | sistema de puntajes, | forma voluntaria por participar
sus logros y retos superados. Asimismo, | complementando con | en el sistema gamificado.

las recompensas no deben ser
Gnicamente  tangibles; se  puede

reconocimientos verbales o
emocionales. En algunas
sesiones, se adopta un

Para motivarlo, es habitual
emplear estimulos como

La mayoria de las sesiones
comienzan con retos
simples, adecuados al
contexto tematico y nivel del
grupo, lo que facilita la
familiarizacion con la I6gica
del juego y propicia logros
tempranos que refuerzan la
motivacién. A medida que
avanzan las actividades, se
promueve tanto la
autonomia como el trabajo
colaborativo, favoreciendo la
exploracion activa de
soluciones y el
involucramiento proactivo en
la superacion de desafios.

Se emplea de manera
constante un sistema de
recompensas que incluye
puntajes, estimulos verbales
y reconocimiento emocional,
manteniendo altos niveles
de participacion y
entusiasmo. Sin embargo,
en algunas sesiones se
observd un incremento
abrupto en la dificultad de
los retos junto  con
limitaciones de tiempo,
factores que pueden
ocasionar  confusiébn o
desmotivacion entre los
estudiantes.




146

complementar con reconocimiento verbal
0 emocional.

GO3, GOS8, GO12:

En ocasiones, se reflejan un enfoque mas
flexible en la implementacion de las
estrategias, lo que puede ser Util para
adaptar la gamificacion a las necesidades
del grupo, pero requiere ajustes para
mantener el equilibrio entre flexibilidad y
rigor.

enfoque mas flexible en la
aplicacién de estas
estrategias.

recompensas, puntajes u
otros incentivos externos”.

Andamiaje

Aplica estrategias
para guiar la
resolucién de los
retos.

GO1-GO3

A veces la docente implementa
estrategias para guiar a la resolucion de
retos, debido a que estas no fueron
explicadas de manera comprensibles
hacia los estudiantes.

GO4- GO13:
Siempre la  docente  implementa
estrategias que permiten el

acompafiamiento a las estudiantes en la
resolucion de los retos. Como la
retroalimentacion constante, el material
de apoyo y trabajo colaborativo.

La docente implementa con
regularidad estrategias de
acompafiamiento en la
resolucion de los retos, como
la retroalimentacion, el uso de
materiales de apoyo y el
fomento del trabajo
colaborativo. Sin embargo, en
algunas sesiones se limita a
explicar a profundidad el
recurso de informacion.

Facilitar redes de apoyo en
las que se compartan las
mejores practicas y las
metodologias de
implementacion exitosas.
Yu-Kai Chou (2015 citado en
Observatorio de Innovacion
Educativa, 2023).

Reduce
gradualmente el
apoyo docente

GO02, GO3, GO4, GO5, GO7, GOS8, GO9,
G010, GO11, GO12, GO13:

Siempre la docente permitid6 que las
estudiantes enfrenten retos de manera
independiente y ella solo intervenia
cuando era necesario. Ademas, la
docente propiciaba el material de apoyo
para que las estudiantes recurran cuando
lo necesiten.

GO1, GOE6:
A veces la docente continuaba ayudando
las estudiantes a pesar de que las
estudiantes  trabajaran de manera
auténoma.

La docente suele permitir que
los retos sean enfrentados de
forma independiente,
interviniendo solo cuando es
necesario, y  proporciona

materiales de apoyo
accesibles durante la
actividad. En algunas
ocasiones, sin  embargo,
continla brindando ayuda
incluso cuando la actividad
esta diseflada para ser

resuelta de manera auténoma.

El usuario va completando
tareas con un orden prefijado
avanzando a su vez hacia
niveles mas altos, en el
segundo caso, es el usuario el
que escoge el orden en el que

navegar a través del
contenido, teniendo una
mayor sensacion de

autonomia; en este caso toma
mayor protagonismo.
Marczewski (2015, citado en
Borras-Gené, O. 2022)

Durante el desarrollo de los
retos gamificados, la
docente implementa
estrategias  variadas de
acompariamiento, tales
como la retroalimentacion
constante, el uso de
materiales de apoyo y la
promocién del trabajo en
equipo. Estas acciones
fortalecen el proceso de
aprendizaje al establecer
una red de apoyo que
orienta al estudiante sin
disminuir su protagonismo.

En la mayoria de las
sesiones, se respeta la
autonomia de los
estudiantes, permitiéndoles
enfrentar los desafios de
manera independiente y
brindando ayuda
Unicamente cuando es
necesaria.

Asimismo, la docente alterna

el uso de preguntas
cerradas y abiertas,
facilitando en varios

momentos la expresion de
ideas, estrategias y




147

Formula
preguntas
contextualizadas
al juego.

GO1, GO2, GO6, GO7, GO10, GO11,
GO13:

A veces la docente formula pregunta
cerradas que no favorece la explicacion
de la experiencia de las estudiantes.

GO3, GO4, GO5, GOS8, GO9, GO12:

La docente alterna entre el uso
de preguntas cerradas, que en
ocasiones limitan la expresion,
y preguntas abiertas que
permiten a las estudiantes
compartir sus experiencias y

La retroalimentacion o
feedback que brinda el
docente es crucial durante el
proceso de  evaluacion,
debido a que lejos de
enforcarse en los puntajes
ganados que etiquetan a los

experiencias por parte de los
estudiantes dentro del juego.

Finalmente, la
retroalimentaciéon se centra
en reconocer el progreso
individual mas alla del

Siempre la docente ofre_ce preguntas que estrategias empleadas educandos, se enfoca en puntaje, promoviendo una
permiten que _Ias estudlant_es compartan | qgyrante el juego. destgcgr el aumento del mejora continua desde un
su experiencia en el juego y sus rendimiento  de  manera | entoque formativo y no
estrategias empleadas. inmediata y personal (Brophy, | punitivo, lo que contribuye a
2019 citado en Ayala et al., | motivar a los estudiantes.
2024).
Progreso Promueve GO1, GO2, GO3, GO4, GO5, GO7, GOS8,
avanzado desafios GO9, GO10, GO11, GO12: La docente promueve | “Es importante disefiar el | La  docente  promueve
complejos La docente siempre promueve retos | copsistentemente retos | juego de manera que permita | regularmente retos
matematicos complejos a través de | matematicos complejos | incorporar nuevas sorpresas | Mmatematicos ~ de  alta
herramientas  innovadoras,  €omo | tjlizando herramientas | y  que los jugadores | complejidad, integrando
plataformas virtuales. innovadoras, como | avanzados puedan descubrir | herramientas  tecnoldgicas
) L ; plataformas virtuales. En una | pnyevas form iugar”. (Yu- | como plataformas virtuales
GO6: En una situacion se observo que la | ocasion puntual, se observé KL;? ?;Sho%, %%gg’%%ido( :n que sostienen la motivacion
docente opt6 por realizar el desafio | g,e |a docente que asumi6 el | Opservatorio de Innovacion | de los estudiantes mas
complejo por cuestion de tiempo. desarrollo  del reto  por | Educativa, 2023). avanzados. Estas
: cuestiones de tiempo. propuestas fortalecen la
autonomia al establecer
condiciones como limites de
tiempo y penalizaciones,
Fomenta la G1, GO2, GO3, GO4, GO5, G6, GO7, “El jugador puede avanzar en | facilitando que los
autonomia GO09 GO10, GO12: el juego de manera | estudiantes enfrenten

La docente siempre propone retos
complejos de manera individual que
fomenta la autonomia de las estudiantes,
a través de herramientas tecnoldgicos
que controlan el tiempo limite y el riesgo
de perder puntos en los juegos.

GO08, G011, GO13:

En ocasiones la docente no fomentaba la
autonomia ya que proporcionaba la
resolucion del reto al ver que las
estudiantes tenian muchas dificultades.

La docente propone de forma
habitual retos individuales de
alta complejidad que fomentan
la  autonomia, utilizando
herramientas tecnolégicas que
establecen un tiempo limite y
condiciones de penalizacion
en el juego. En algunas
ocasiones, sin embargo, opta
por brindar la resolucién del
reto cuando identifica
dificultades persistentes.

auténoma, realizando las
actividades con buen
dominio. No obstante, si
carece de las habilidades
necesarias para superar un
nivel que requiere un
rendimiento

significativamente mayor, no
podra continuar y el juego
terminara”. Marczewski (2015
citado en Borras-Gené, 2022)

desafios exigentes.

Sin  embargo, en pocas
situaciones donde persisten
dificultades, la docente
tiende a resolver
directamente el reto, lo cual
puede limitar la dinamica de
descubrimiento  auténomo
que caracteriza la
metodologia gamificada.
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Evalda los logros
alcanzados.

GO01, GO2, GO3, GO4, GO5, GO6, GO7,
GO08, G010, GO11, GO12:

En ocasiones, la docente utiliza la tabla
de puntuacion para evaluar y monitorear
el avance de los estudiantes, esto, debido
a la falta de tiempo.

GO1, GO5, GO9,G013:

La docente siempre muestra la tabla de
puntuacion de forma virtual o fisica para
motivar a las estudiantes, felicitindolas
por su esfuerzo y mostrando sus
puntajes. Ademas, realiza preguntas de
reflexién sobre logros y dificultades que
tuvieron las estudiantes.

La docente utiliza la tabla de
puntuaciéon tanto de forma
fisica como virtual para
motivar, felicitar y promover la
reflexion sobre los logros vy
dificultades. No obstante, en
algunas sesiones la tabla se
emplea principalmente como
herramienta de monitoreo por
falta de tiempo, con menor
énfasis en la retroalimentacion
reflexiva.

“Los puntos y niveles indican
el progreso de los estudiantes
hacia el logro del objetivo; las
recompensas evidencian la
adquisicion de habilidades y
el dominio de conocimientos y
tablas de clasificacion
permiten comparar el
progreso con los demas,
generando competencia
sana”. (Enriquez et al., 2024)

Asimismo, la tabla de
puntuaciéon se utiliza como
un recurso valioso para
visibilizar logros, fomentar
una competencia sana y
motivar la reflexién sobre el
desempefio individual.
Aungue en la mayoria de las
sesiones su UusO es
intencionalmente formativo,
en ocasiones se reduce a
una funcion administrativa
debido a limitaciones de
tiempo, disminuyendo su
potencial como herramienta
activa de retroalimentacion.
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Anexo 7: Matriz de diario de campo

MATRIZ DE DIARIO DE CAMPO

: SUBCATEGO DATOS CODIFICADOS (HALLAZGOS DE LOS DATOS MARCO
GAUIS IO RIA DIARIOS) RECURRENTES REFERENCIAL S
Descubrimiento D1: Se explica las reglas del juego virtual en el que participardn | La docente a través de | “El proceso de gamificacion | Los estudiantes comprenden
GAMIFICACION todas las estudiantes con las tablets, esto anima a escuchar que | la explicacion de las | se inicia en el instante en | claramente cémo funciona

tienen que hacer para ganar las recompensas y puntos que
obtendran al resolver los retos matematicos.

D2: Se muestra la plataforma virtual que sera utilizada para las
estudiantes en donde resolver problemas contextualizados
relacionados con la division de decimales, y con ello se
presentan las reglas y penalidades.

D3: Se inicia con una actividad para activar los y preguntas
previas sobre el tema de la clase “porcentajes y descuentos” y
se explica las reglas de juego, las penalidades ayudaron a
mantenerlas enfocadas y disciplinadas en el uso de las tablets.

D4: La docente inicia con una situacion significativa del cual se
desprende preguntas para guiar al estudiante hacia el juego y
narrativa del dia. Explicé las reglas del juego y distribuciéon de
los puntos.

D5: Se presenta la organizacion de la clase y anuncia la
participacion de un juego virtual Word Wall, que tiene que ver
con el tema de clase que es el MCM brindando las reglas y las
penalidades.

D6: Se anuncia que participaran de un juego en la plataforma
Word Wall que tiene que ver con la resolucién de problemas
utilizando el méximo comun divisor, asi mismo brinda las reglas
del juego y las penalidades.

D7: Desde un inicio, la docente indica a las estudiantes que
participaran en un juego, y este, tiene reglas que cumplir, por lo
que lo explica. Desde la situacion significativa, se realizan
preguntas orientadoras a las estudiantes para que superen este
primer momento. Ademas, se utlizaron iméagenes
demostrativas, lo que hizo que prestaran mayor a atencion.

D8: A partir de la situacion significativa que esta contextualizada
a sus preferencias y se incentiva a la participacion mediante la
estrategia de participacion.

reglas, penalidades
dindmicas y sistema de
puntaje, los
estudiantes

comprendieron las
caracteristicas del

juego y muestran su

disposicion para
participar (D1, D6,
D13)

La docente a través del
uso de recursos
visuales y concretos
despierta en los

estudiantes la
curiosidad por el tema
del dia.

(D2,D3,D4,D12)

gue el estudiante descubre
la existencia del juego. Esta

primera  etapa  resulta
determinante, pues
establece el grado de

interés y compromiso que el
jugador desarrollara hacia la
experiencia. Por esta razon,
es importante organizar con
detalle la manera en que se
daran a conocer las reglas,
los mecanismos, los
elementos y el objetivo del
juego. Desde el comienzo,
los participantes deben
saber que forman parte del
juego, lo cual despierta su
curiosidad y los prepara

para involucrarse
activamente. 1. (Yu-Kai
Chou (2015 citado en

Tecnolégico de Monterrey
2023),

“Las reglas y las dinamicas
pueden transmitirse a través
de manuales, documentos u
otros materiales, buscando
aclarar desde el principio
como se desarrollard la
actividad”.

Kim (2012 citado en Borras-
Gené, 2022)

una actividad o juego cuando
desde el inicio se explican las
reglas, penalidades,
dindmicas y el sistema de
puntaje. Esta claridad
garantiza su integracion y
participacion sostenida
durante el desarrollo del
juego. Asimismo, el uso de
recursos visuales y materiales
concretos genera interés vy
curiosidad hacia el tema, lo
gue permite una comprension
inmediata y accesible de la
informacion presentada.
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D9: Una vez que las estudiantes han recogido sus saberes
previos, se indica que participaran de un juego gque se requiere
el uso de esos saberes, con ello, genera la confianza de las
estudiantes en su participacion durante el juego, asimismo
presenta las reglas que se tienen que cumplir y el modo de usar
los recursos.

D10: Se identifica el tema y el propésito de la clase, indica la
participacion del juego “un minuto para ganar” que tiene que ver
con la resolucion de problemas utilizando mdltiplos y divisores,
ensefiando las reglas y penalidades del juego.

D11: La docente presenta una situacion significativa sobre el
reparto equitativo de invitaciones para una fiesta, la cual fue
analizada mediante preguntas que guiaron a las estudiantes a
identificar datos clave y explorar distintas formas de dividir un
numero

D12: Presenta las reglas del juego de manera clara y también
las penalidades que hay en el circuito de piedra, papel o tijera.

D13: Se presenta las reglas del juego, también las recompensas
y puntos a favor que obtendran las estudiantes al resolver los
retos matematicos de descomposicion de nimeros a factores
primos.

Entrenamiento

D1: Se brinda un primer reto, para que las estudiantes
experimenten la dindmica del juego y obtienen su primera
recompensa, su respuesta es de manera positiva ya que
logran resolverlo de manera adecuada.

D2: Presenta ejercicios de division de decimales, los
estudiantes participan de la resoluciéon del problema, también
presenta videos informativos y ejercicios contextualizados en la
plataforma Wordwall.

D3: Se reforzé incorporando recursos de apoyo como videos y
discusiones grupales.

D4: Resuelven un problema en la plataforma Wordwall de
manera rapida. Sin embargo, algunos grupos aln presentaban
dudas sobre el tipo de estrategia a aplicar para superar el primer
nivel, porque se sentian frustradas.

D5: Se indica el inicio del juego con los recursos tecnoldgicos el
cual son problemas sencillos de realizar, para lo cual docente
revisa el procedimiento y otorga el punto terminado la fase.

La docente establece
un primer reto sencillo
y los estudiantes lo
superan con éxito. (D1,
D9)

La docente a través de
la presentacién de
tutoriales interactivos y
demostraciones en
vivo, facilta a los
estudiantes las
maneras de resolver
los retos. (D2, D3, D4,
D11)

“Las opciones en esta
primera fase suelen ser
limitadas para que sea
imposible equivocarse”
(Kim, 2012 citado en Borras-
Gené, 2022)

“...Inmediatamente después
de las diapositivas de
incorporacion o el video
corto, desea que el usuario
se sumerja en su producto
(...). Esto se logra mejor a
través de un tutorial
interactivo, pero paso a
paso en el que se logra que
el usuario se comprometa
con las Acciones deseadas
gue usted disefi6 y se lo
recompensa” (Chou, 2015,
citado en Tecnolégico de
Monterrey, 2023)

El planteamiento de un primer
reto sencillo con opciones
limitadas genera una
experiencia de éxito
temprano, lo cual refuerza la
motivacion y consolida el
compromiso de los
participantes con el proceso.
Esta estrategia introduce de
manera  efectiva nuevas
dindmicas y facilita la
transicion hacia desafios de
mayor complejidad.

La incorporacion de tutoriales
interactivos y demostraciones
en vivo guia a los
participantes en la resolucion
de retos, mejora el
aprendizaje inicial y permite
un avance progresivo Yy
seguro, lo que fortalece su
participacion.
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D6: Se indica que resuelvan un problema sencillo sobre el tema,
las estudiantes lo resuelven y la docente verifica sus procesos
asignandoles un punto.

D7: Desde este momento se presenta el pasaporte matematico.
Se realiza un primer reto y todas ganan 2 puntos. Ademas,
desarrollan dos retos mas y otorgan 1 punto por cada uno, esta
otorgacion de puntos ayudé a mantener la motivacion y
resolucion correcta.

D8: Se presenta un video sobre cémo resolver el problemay se
hace pausas para analizar los problemas presentados en el
recurso visual, esos problemas proyectados se consideraron
como participacioén, lo que genero la competencia.

D9: Se presenta y analiza un video corto sobre el tema y se
presenta un problema sencillo donde pueden aplicar lo recién
aprendido, al ser sencillo, todas superan el reto. La socializacién
del entrenamiento refuerza los aprendizajes para el siguiente
nivel y con ello las estudiantes evidencian interés por seguir
participando.

D10: Se envia un enlace a las estudiantes para que tengas
acceso a Google Slides donde resolveran unos problemas con
su respectiva resolucién, solo dos estudiantes no lograron
presentar su resolucién por problemas de conectividad es asi
que participaron mediante el chat del meet.

D11: Se presenta un problema sencillo de resolver utilizando los
criterios de divisibilidad y como recursos de apoyo se brinda
videos tutoriales y el pasaporte matematico la cual es un recurso
que ayuda a aquellas que tienen mas dificultades al atender
porgue hacer la reflexion a su propio ritmo.

D12: Presenta el pasaporte matematico sobre los numeros
primos y compuestos, la ficha es analizada con las estudiantes.
Todas logran superar el primer reto y se les asigna el puntaje de
manera personal anotando en su cuaderno.

D13: Se brinda la indicacién para resolver un primer reto donde
aquella estudiante que termine primera su resolucién ganara
una primera recompensa.

La docente ofrece
recompensas por
pasar un primer reto y
los estudiantes se
muestran entusiasmo
por ganarlo.(D7, D9,
D13)

“Dominar el proceso de
entrenamiento puede hacer
gue sus usuarios comiencen
a participar en su juego con
mas entusiasmo y
motivacién.  (...) finaliza
cuando los usuarios estan
completamente equipados y
listos para emprender el
viaje por su cuenta” (Chou,
2015, citado en Tecnolégico
de Monterrey, 2023)

La entrega de las primeras

recompensas refuerza el
logro inicial, mantiene el
interés 'y promueve una

actitud favorable hacia la
continuidad de la actividad.
Esta practica sostiene un
aprendizaje dindmico, en el
que los participantes se
sienten preparados y
confiados para avanzar de
forma auténoma.

Andamiaje

D1: Se presenta los retos en la plataforma digital “WordWall”, y
las estudiantes presentan emocion al trabajar con tablets con
primera vez, también se menciona a las estudiantes que utilicen

La docente presenta el
material de consulta
llamado “Pasaporte
matematico” y los
estudiantes recurren a

Facilitar redes de apoyo en
las que se compartan las
mejores practicas y las
metodologias de
implementacion exitosas.

El uso de materiales de
apoyo, como el “Pasaporte
matematico”, y la posibilidad
de consultarlos durante la
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el pasaporte matematico para que hallen las estrategias
necesarias para afrontar cada reto matematico.

D2:Se recibe un pasaporte matematico que contiene
informacién tedrica sobre la division de decimales. Este recurso
esté disefiado para que lo utilicen al aplicar diversas estrategias
para resolver problemas.

D3: El trabajo colaborativo fomento el aprendizaje entre pares y
consolidé ideas, sobre todo ayudo a algunas que no
comprendieron la explicacion. Los problemas contextualizados
en situaciones reales hicieron el aprendizaje significativo.

D4: La docente comparte el pasaporte matematico sobre las
estrategias a usar en la conversién de porcentajes a decimales.
Los problemas por resolver se presentan a través de retos
grupales y en fichas. Algunos grupos terminaban rapido por su
cuenta, por lo cual obtenian més puntajes y se sentian
emocionadas por seguir resolvieron cada problema, sin
embargo, no todos cumplian con las reglas, por lo cual no se
entregaban estos puntos. El resto de los grupos aun
presentaban dudas y la maestra ayudaba.

D5: Se comparte el enlace de Wordwall para la siguiente fase
en el cual participaran en parejas y que la resolucién de los
problemas este escrita en el cuaderno por cada estudiante.
Debido que algunas presentan dificultades por ello que la
docente presenta nuevamente el pasaporte matematico como
medio tedrico.

D6: Se indica que es el momento de ganar mas puntos (los
problemas de esta fase tienen mayor puntuacion) y les presenta
una ficha con 3 nuevos problemas.

Se hace uso del pasaporte matematico.

Las participantes del juego muestran gran motivacion y
disposicion para asumir retos del juego en recompensa de sus
puntos.

D7: La docente menciona que podran hacer uso del pasaporte
matematico, los retos a superar son de forma grupal y cada una
debe resolver un problema, sin embargo, esto no quedo claro,
por lo que es tiempo se extendi6. A pesar de ello, todos los
grupos lograron superar este nivel y se not6 el uso del
pasaporte.

ella  en momentos
determinados.
(D2, D10, D12)

La docente propicia un

ambiente de juego
utilizando diversas
plataformas digitales y
juegos concretos

donde los estudiantes
interactian con estos
varias veces.
(D1, D5, D8)

La docente a través del

ofrecimiento de
puntajes atractivos
fomenta en las
estudiantes el seguir
superando retos
incluso si estos son

mas complicados. (D3,
D6, D7)

Yu-Kai Chou (2015 citado

en Observatorio de
Innovacion Educativa,
2023).

La tercera fase es donde los
jugadores usan todas las
reglas y opciones que
aprendieron  durante el
entrenamiento para intentar
lograr  tantos  estados
ganadores como  sea
posible, donde los usuarios
realizan el juego de manera
regular o diaria para realizar
el objetivo del juego, en su
mayoria repetitivas.

(Chou, 2013)

“Esta fase puede durar
bastante tiempo y llega a
medida que disminuye el
entusiasmo, es cuando el
usuario empieza a utilizar el
sistema de una manera méas
afin al propésito de éste
(Marckeswki, citado en
Borras-Gené , 2022)

“Otro beneficio importante
es la retroalimentacion

actividad fortalecen la
autonomia de los
participantes y su capacidad
para resolver retos de forma
independiente. Estos
recursos guian el proceso y
refuerzan el aprendizaje en
momentos clave,
promoviendo participaciones
méas seguras y el uso de
estrategias efectivas.

Mediante el uso de
plataformas digitales o
materiales concretos, permite
la aplicaciébn practica vy
continua de los aprendizajes
previos, favoreciendo el
desarrollo del propoésito del
tema con la practica regular.

Al comienzo, los puntajes
atractivos motivan a los
estudiantes a seguir

resolviendo retos cada vez
mas dificiles. Sin embargo, a
medida que avanzan, el
interés ya no se centra tanto
en el puntaje, sino en el propio
compromiso con el juegoy en
el gusto por superarse.

La aplicacion de
retroalimentacién  constante
permite a los estudiantes
reconocer de manera
inmediata sus logros vy
dificultades, favoreciendo un
aprendizaje  consciente y
efectivo. La  informacion
oportuna durante el desarrollo
de la actividad posibilita
ajustes en tiempo real,
incrementando la seguridad y
el avance.
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D8: Después de resolver los problemas con ayuda del
pasaporte, la dindmica fue que tenian que armar un
rompecabezas, lo que motivd el desenvolvimiento de las
estudiantes al pasar cada fase de la metodologia.

D9: La presentacion y explicacion del pasaporte matematico
reafirman los nuevos conocimientos y despejan dudas,
asimismo, indicar su utilidad durante el juego, brinda confianza
a las estudiantes en participar. Se presentan retos un poco mas
complejos que el nivel anterior.

D10: Se presenta el juego de “un minuto para ganar que tiene
mas puntuacién. Los problemas son presentados un minuto y
las estudiantes tienen que resolverlo en ese lapso del tiempo,
se recalca que la resolucion sera revisada en la presencialidad.

D11: Se les brinda un enlace nearpod y se muestra en pantalla
a las participantes con sus respectivos avatares, ello genera la
motivacion de seguir participando en el juego, se da inicio a el
juego, conforme van participando se va mostrando la tabla de
clasificacion.

D12: Mediante una ficha, se presentan 4 retos mas, para
superarlos tiene que jugar piedra, papel o tijera, la ganadora
resuelte el primer reto. La docente pasa por duplas para asignar
los puntos a aquellas gque resolvieron de manera correcta.,
durante la competencia, se observa comparierismo para poder
avanzar juntas a superar los retos con éxito.

D13: Se brinda a las estudiantes el medio donde podran
apoyarse en caso no puedan afrontar el reto matematico con
rapidez, llamado “Pasaporte matematico”, lo cual genera un
estado de confianza para asumir proximos retos.

La docente a través de
brindar una
retroalimentacion
constante permite que
las estudiantes
reconozcan sus logros
y dificultades. (D4,
D11)

constante que ofrece la
gamificacién. En lugar de
esperar hasta el final de un
curso o tarea para recibir
una evaluacion, los
estudiantes gamificados
reciben feedback inmediato
y en tiempo real, lo que les
permite identificar errores y
areas de mejora de manera
oportuna” (Brophy, 2019
citado en Ayala et al., 2024).

Progreso
avanzado

D1: En la presentacién de los retos mas complejos con el uso
de recursos tecnologicos (tablets) lograron hacer
multiplicaciones de decimales en corto tiempo trabajando en
pares, lo cual las estudiantes tienen una respuesta positiva ya
gue se complementaban en el trabajo colaborativo.

D2: Se proyect6 los problemas con mayor dificultad, para lo cual
las estudiantes presentaban sorpresa por la dificultad y el
tiempo de la clase ya era muy limitado.

D3: Las estudiantes trabajaron en parejas para resolver
problemas méas complejos mediante Wordwall, sin embargo, no
todas lograron participar por problemas de conectividad, lo que
genero molestia en ellas.

La docente presenta
los Gltimos retos
complejos y los
estudiantes lo
resuelven de manera
auténoma sin recurrir a
la ayuda de Ia
profesora. (D1, D5,
D11)

La docente implementa
retos con obstaculos

“El dominio de la materia,
son las ultimas fases en las
que el jugador requerira de
las destrezas adquiridas y
finalizar con ese dominio el
juego o la actividad” Kim
(2012 citado en Borras-
Gené, 2022)

“Los jugadores creen que ya
han terminado con el juego,

La incorporacion de retos con
obstaculos y puntuajes mas
atractivos que mantiene el
interés 'y  estimula la
aplicacion de destrezas en
contextos mas exigentes.
Estos desafios generan
sorpresa y actitud positiva,
demostrando que es posible
renovar la motivacion en
etapas avanzadas mediante
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D4: No todos los grupos lograron llegar al nivel maximo, debido
a que seguian presentando dudas sobre el tema, sin embargo,
el resto, utiliz6 la Tablet para resolver el Ultimo reto en parejas,
esto mostraba entusiasmo y alegria debido a que terminaron
todos los retos y superaron los niveles. El puntaje de este reto
se proyecto en la pantalla.

D5: Se les envia el enlace del reto complejo que tiene tres
problemas, mediante las tablets las estudiantes visualizan los
problemas y las que no lograron ingresar por el recurso virtual
la docente les proyecta en la pantalla, mientras realizan su
resolucion.

D6. Se les indica que ingresen a un enlace de Wordwall el cual
contiene 3 problemas con mayor dificultad y se menciona que
estos problemas tienen mucho mayor puntuacion.

Se otorgan los puntos extra.

D7: Lo docente reparte las tablets y recuerda a las estudiantes
las reglas del juego. Existen problemas de conectividad por lo
gue en un primer momento participan en trios. Sin embargo, aun
persistian los problemas y las estudiantes se sentian
confundidas ya que queria hacerlo, pero la lentitud de las
maéquinas no podia, por lo que se proyectaron los problemas en
la TV. La mayoria supera los retos y se les asigna el puntaje,
que es mucho mayor (3pts por problema).

D8: Las estudiantes siguen mostrando entusiasmo en resolver
el problema y entre ellas se apoyan para poder terminar la
resolucién lo mas rapido posible.

D9: Se utiliza el recurso de Word Wall para presentar problemas
mas complejos, asi mismo se muestra la tabla de clasificacion
por lo que las estudiantes tienen un feedback de su participacion

D10: La docente envia el enlace del Wordwall y proyecta para
las estudiantes que estan participando notando la participacion
de las estudiantes que estan en la clase virtual, asimismo
presenta de manera virtual la tabla de clasificacion y felicita a
las estudiantes por su participacion.

D11: Se muestra la tabla de clasificacion y se felicita a las
estudiantes por su desempefio y se las motiva a las que estan
el proceso, las estudiantes muestran entusiasmo por la
siguiente clase.

tales como el tiempo
limite y el riesgo de
perder puntos los
estudiantes muestran
sus destrezas con una
actitud positiva y de
sorpresa. (D4, D7,
D12)

La docente muestra la
tabla de puntuacién en
la plataforma Classdojo
y las estudiantes
muestran interés por
conocer cuantos
puntos han obtenido y
en que posicion se
encontraban en la
tabla.

(D9, D7)

pero se les presentan
nuevos desafios,
recompensas especiales,

entre otras estrategias que
mantienen su interés por
seguir participando” Yu-Kai
Chou (2015 citado en
Observatorio de Innovacion
Educativa, 2023).

Los puntos y niveles indican
el progreso de los
estudiantes hacia el logro
del objetivo; las
recompensas evidencian la
adquisicion de habilidades y
el dominio de conocimientos
y tablas de clasificacion
permiten  comparar el
progreso con los demas,
generando competencia
sana (Enriquez et al., 2024).

estrategias que introducen

tension y novedad.

La resolucién autonoma de

retos por parte de los
estudiantes  evidencia un
dominio sélido de las
habilidades  requeridas 'y

refleja un aprendizaje
significativo y duradero, que
permite aplicar lo aprendido
sin  necesidad de guia
externa.

La presentacion de una tabla
de puntuacién incentiva a los
estudiantes a monitorear su
progreso y compararlo con el
de sus compafieros. Este
recurso gamificado visibiliza
el avance hacia los objetivos,
y fomenta una competencia
sana.
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D12: La docente presenta los retos mas dificiles en la pantalla,
se les asigna un tiempo determinado para resolver cada uno,
después de ello, se pasa al siguiente. No todas las estudiantes
lograron llegar a este nivel y/o superar todos los retos de él. Por
cuestion de tiempo no se llegd a presentar la tabla de
clasificacion, por lo que no todas estaban conscientes de cuanto
le faltaba por terminar los niveles.

D13: Se planteo un reto complejo para que aquellas estudiantes
que no lograron realizar el circuito en el menor tiempo posible
ganen puntos extra. El reto de complejo fue presentado de
manera digital en la pantalla de clase. Sin embargo, no se puedo
realizar en el tiempo considerado inicialmente. Esto generd
descontento en algunos grupos ya que no pudieron afrontar el
reto completo con los puntos extra.
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Anexo 8: Matriz de anédlisis de Grupo focal

CATEGOR | SUBCA | INDICADOR PREGUNTAS NOMBRE DIALOGO RESPUESTAS MARCO REFERENCIAL CONCLUSIONES

iA TEGORI ES CODIFICAD FRECUENTES (SUBCATEGORIA)

A O DEL
ESTUDIANT
E
Descubr | Presentalos | ¢Como la | E2, E4, E5, E2: Si, porque nos | Las estudiantes | “El proceso de gamificacion

GAMIFICA | imiento elementos explicacion de las | E8, E9 ayudoé a saber lo que no | identifican que la | seinicia en el instante en que Desde el inicio de la
CION del juego reglas del juego y/o | O. tenemos que hacery lo | actividad les permiti6 | el estudiante descubre la experiencia, la

penalidades te
ayudan en tu
participaciéon durante
toda la clase?

¢Qué expectativas/
emociones te generé
saber que
participards en un
juego?

que tenemos que hacer.
E4: También nos ayudd
a aprender un poco
mas, a saber, como va
nuestro rendimiento.

E5: Nos dio mucha
ilusibn 'y  emocion
cuando nos mostraron
la tabla de puntajes.

E9: Me genero ilusion
porque las clases iban a
ser diferentes, ya no
solo copiar en mi
cuaderno, si no
participar en juegos.

E9: Nerviosismo porque
me da miedo que no
sepa.

E2, E5: El tiempo me
generaba inquietud.

E8: Sabia de que iba a
ser divertido, pero
también tienes que
poner empefio.

reflexionar sobre lo que
deben y no deben hacer,
ayudandoles a mejorar
su rendimiento y
entender su progreso.

Las estudiantes
manifestaron

sentimientos  positivos
como ilusién y emocion
al descubrir que las
clases tendrian  un
formato distinto al
habitual, incorporando
juegos. Esta novedad
generd entusiasmo por
participar activamente.
No obstante, también
emergieron emociones
como el nerviosismo y la

inquietud,
especialmente ante la
incertidumbre del
resultado.

Comprendieron que,
aunque fuera un juego,

existencia del juego. Esta
primera etapa resulta
determinante, pues establece
el grado de interés vy
compromiso que el jugador
desarrollara hacia la
experiencia. Por esta razoén,
es importante organizar con
detalle la manera en que se
darén a conocer las reglas,
los mecanismos, los
elementos y el objetivo del
juego.”. (Yu-Kai Chou (2015
citado en Tecnolégico de
Monterrey 2023),

“La importancia de aplicar la
gamificacion en el &mbito
educativo radica en su
capacidad para aumentar el
compromiso y la motivaciéon
de los estudiantes”. Sanchez
(2019, citado en Castillo et
al., 2022)

presentacion de un
formato novedoso con
elementos lddicos
generd ilusién, emocion

entusiasmo,
incrementando el interés
y la participacion activa
de las estudiantes. Esta
etapa inicial fue
fundamental, ya que, al
comprender las reglas,
dinamicas y objetivos del

juego, las estudiantes
pudieron identificar
claramente lo que se

esperaba de ellas,
favoreciendo la reflexiéon

sobre sus propias
acciones.

Se manifestaron
emociones como
nerviosismo ante la
incertidumbre, estas

fueron asumidas como
reacciones naturales
dentro de un juego, que
pueden ser superadas
con esfuerzo.
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requeria compromiso y
esfuerzo.

Entrena | Fomentala ¢ Consideras que fue | E2, E4, E5, E2: Si, porque cuando | Las estudiantes | “En esta fase, el participante
miento inmersién al util la realizacion de E8, E9 haciamos el | percibieron que el | muestra entusiasmo Yy Se | g| entrenamiento  fue
juego con un pequerfio entrenamiento entrenamiento fue (til | involucra de manera | percibido por las
una entrenamiento? ¢ por dabamos como una | para su aprendizaje. | proactiva, explorando las | estudiantes como un
experiencia qué? practica para después | Estas practicas previas | diferentes  maneras de componente clave para
inicial. poder resolver los | les permitieron sentirse | superar el juego a su | g, preparacion y
ejercicios con lo que | preparadas para | disposicion para alcanzar los seguridad en el
aprendi y lo que nos | enfrentar los siguientes | objetivos establecidos en el | gasarrollo de los retos.
ensefiaron. retos, facilitando la | juego”. Marczewski (citadoen | | oo practicas previas
E8: Si para sentirnos | resolucion de ejerciciosy | Borras-Gené, 2022) permitieron  aplicar 1o
preparadas para | el avance en los niveles. aprendido de manera
realizar los siguientes | Reconocieron que significativa, facilitando
retos. aplicar lo aprendido la resolucion de
E9: Si, porque se nos | durante el ejercicios y el avance
hizo mas facil superar | entrenamiento fortalecia progresivo en los niveles
los siguientes niveles. su comprension y les del juego, lo que generd
daba mayor seguridad. confianza en sus propias
L . . . capacidades.
El inicio del juego con la | Marczewski (2015 citado en
E8: Nuestros primeros | obtencion de los | Borras-Gené, 2022) A
puntos nos motivaban. | primeros puntos generé | menciona,” el usuario opta de | D€sde el inicio, la
E9: Bien. Porque nos | motivacion en las | forma voluntaria por ob_tenC|0n de los
sentiamos preparadas | estudiantes, participar en el sistema | PMMEros puntos
para  realizar  los | impulsandolas a | gamificado. Para motivarlo, | funcioné  como  un
¢,Cémo te sentiste al siguientes problemas. continuar con | es habitual emplear estlmulo_ mqtl\{amonal
obtener tus primeras entusiasmo.  Ademas, | estimulos como | Qué  incentivo la
recompensas? manifestaron  sentirse | recompensas, puntajes u | Participacion sostenida.
preparadas para afrontar | otros incentivos externos”. La percepcion de
los siguientes desafios, progreso inmediato,
lo cual fortalecié su combinada con
confianza y disposicion recompensas I
para resolver nuevos s!mt_)c_)llce}s, contribuyo
problemas. S|gn|f|_cat|vamente al
entusiasmo y
compromiso con la
experiencia gamificada.
Andami Fomenta la ¢ Como te ayudaron E2, E4, E5, E2: Nos ayudaron a Hacer una apropiada
aje inmersién al el pasaporte E8, E9 recordar cOmo | | a5 estudiantes | Seleccion de los recursos
juego con matematico, los podriamos resolver el | \aioraron positivamente | €ON los cuales se va a
una videos, y/o el uso de problema. apoyar, pues estos pueden

las tablets a resolver

los recursos utilizados

limitar o potenciar el trabajo,
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experiencia
inicial.

los problemas?
Explica como lo
utilizaste.

¢ Te resulté mas facil
la resolucion de
problemas cuando
trabajaste de
manera individual o
en equipo? ¢ Por
qué?

El pasaporte nos decia
el paso a paso que
debiamos de seguir y
nos brindaba ejemplos
para resolver.

E5, E8: El pasaporte
nos fue muy util.

E5: Los videos
mostraban nuevos
trucos de como resolver
los problemas y me
parecia interesante.

E4: Nos resulté mas

facil cuando
trabajabamos en equipo
porque nos
ayudabamos entre
nosotras.

E9: Prefiero hacer el
trabajo individual
porque asi me
concentraba mas y si
me equivocaba,

aprendia mas la
leccion.

E2, E4: Trabajar en
equipo nos ayudaba a
dar con la respuesta
més rapido y nos

ayudabamos entre
todas.

E9: De forma
estratégica nos
repartiamos los

problemas y cada una
resolvia.

E8: Cuando trabajaba
en equipo mis
compafieras me

durante la gamificacion,
especialmente el
pasaporte, el cual les
proporcionaba una guia
clara con pasos y
ejemplos que facilitaban
la resolucion de
problemas. Este material
les ayudé a recordar
procedimientos y
estrategias previamente
aprendidas.  Ademas,
destacaron el uso de
videos, que les
presentaban nuevos
trucos o estrategias, lo
cual les resultaba
interesante y
enriquecedor.

Las estudiantes
identificaron beneficios
tanto en el trabajo en
equipo como en el
individual. Muchas
valoraron el trabajo
colaborativo porque les
permitia apoyarse entre
compafieras,
comprender mejor las
lecciones y llegar mas
rapido a las respuestas,
incluso aplicando
estrategias como repartir
las tareas. Sin embargo,
también se reconoci6 la
preferencia por el trabajo
individual en algunos
casos, al permitir mayor
concentracién y facilitar
el aprendizaje a partir de
los propios errores.

de acuerdo a su pertinencia.
Es fundamental proponer
diferentes rutas o casillas
para llegar a la meta,
opciones de usar poderes o
recursos. (Yu-Kai Chou
(2015 citado en Tecnol6gico
de Monterrey 2023),

Las situaciones de juego
permiten trabajar en equipo
para lograr un objetivo
comun. Esto propicia
habilidades sociales en los
aprendices para tomar
decisiones en equipo, roles
en grupo, dirigir y asi
conocer las capacidades de
los demas, entre otros. (Yu-
Kai Chou (2015 citado en
Tecnolégico de Monterrey
2023),

El andamiaje
proporcionado mediante
recursos concretos 'y
colaborativos fue
valorado como un
elemento esencial para
el aprendizaje. Las
estudiantes destacaron
que estos recursos les
permitieron seguir un
proceso claro, recordar
estrategias previas 'y

aplicar ejemplos
concretos en la
resolucién de problemas,
facilitando asi la
comprension

ofreciendo multiples

rutas para avanzar. Esto
refleja la importancia de
seleccionar
herramientas pertinentes
gque potencien tanto el
trabajo autbnomo como
el guiado.

Asimismo, el trabajo en
equipo  favorecié el
apoyo mutuo, el
intercambio de
estrategias y la
resolucién mas eficaz de
problemas. Las
estudiantes ademas
resaltan la intervencion
de la docente en
momentos oportunos
como al revisar o guiar la
resoluciéon de las
estudiantes cuando ellas
lo solicitaban.
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ayudaban a entender la
leccion.

Progres
o
Avanzad
0

Incentiva la
superacion
de niveles.

¢ Coémo te sentiste al
llegar a resolver los
tltimos problemas?
¢Coémo lo
superaste?

¢Las recompensas
te animaron a seguir
jugando incluso en
retos complejos?

E2, E4, E5,
ES8, E9

E4: Lo superé volviendo
a revisar el pasaporte
matematico.

E5: Me fue muy dificil
entender los dltimos
problemas, pero lo
superé practicando.

E8: Me senti feliz
porque si lo superaba
significaba que ya lo
habia dominado.

E9: A pesar de que era
un nivel mas
complicado, me parecié
facil porque ya lo habia

practico en todo el
juego.

E2, E4: Las
recompensas nos
motivaba.

E8: Las recompensas
nos hacia sentir en una
competencia 'y nos
preguntdbamos quien
iba a estar primero,
segundo.

etc.

E5: Nos esforzabamos
mucho mas para
obtener los puntos.

E9: Teniamos una meta
para resolver mas
rapido los problemas.
E7: Mi puntaje en la
tabla no era la mas alta
pero igual, la posibilidad
de ganar mas puntos
me motivaba a seguir
mejorando.

Ante los niveles mas
complejos, las
estudiantes recurrieron a
diversas estrategias
para superar las
dificultades. Algunas
volvieron a revisar el
pasaporte  matematico
como recurso de apoyo,
mientras que  otras
destacaron la practica
constante como clave
para mejorar. Superar
estos retos les gener6
satisfaccion 'y una
sensacion de logro, al
reconocer que dominar
un nivel dificil era prueba
de su avance durante
toda la experiencia de
juego.

Las recompensas y el
sistema de puntajes
fueron elementos
altamente motivadores
para las estudiantes.
Sentirse en un contexto
de competencia
saludable impuls6 su
esfuerzo y les generé
interés  por  mejorar
continuamente. Aunque
no todas obtenian los
puntajes mas altos, la
posibilidad de avanzar
en la tabla o alcanzar
una meta las incentivaba
a resolver los problemas
con mayor rapidez y
dedicacion.

“El dominio de la materia, son
las Ultimas fases en las que el
jugador requerird de las
destrezas  adquiridas vy
finalizar con ese dominio el
juego o la actividad” Kim
(2012 citado en Borras-Gené,
2022)

Los puntos y niveles indican
el progreso de los
estudiantes hacia el logro del
objetivo; las recompensas
evidencian la adquisicion de
habilidades y el dominio de
conocimientos y tablas de
clasificacion permiten
comparar el progreso con los
demas, generando
competencia sana (Enriquez
et al., 2024).

Al enfrentar niveles méas
complejos, las
estudiantes
desarrollaron estrategias
propias, como la revisién
del pasaporte
matematico y la préactica
constante, reforzando su
sentido de logro y
permitiéndoles
reconocer su progreso
individual. Este esfuerzo,
al ser recompensado con
avances en el juego,
fortalecio
significativamente su
motivacion intrinseca.

Asimismo, el uso de
puntajes, recompensas y
tablas de clasificacion
promovié un entorno de
competencia positiva
que impuls6 a las
estudiantes a superarse,
no con el objetivo de ser
las mejores, sino
motivadas por un interés
genuino en avanzar y
mejorar continuamente.




160

Anexo 9: Matriz de Triangulacion

CATEGORIA SUB Instrumento 1 Instrumento 2 Instrumento 3
1 CATEGORIA Diario de Campo Guia de Observacion Grupo focal Hallazgos relevantes Confrontacién teérica
GAMIFICACI Descubrimien | Los estudiantes Desde el inicio de la
ON to comprenden claramente | | 5 docente inicia la | Desde el inicio de la | €Xperiencia, la presentacion | | 55 resultados  obtenidos
cémo  funciona  una del formato  gamificado

actividad o juego cuando
desde el inicio se explican
las reglas, penalidades,
dindmicas y el sistema de
puntaje. Esta claridad
garantiza su integracion y
participacion  sostenida
durante el desarrollo del
juego. Asimismo, el uso
de recursos visuales y
materiales concretos
genera interés y
curiosidad hacia el tema,
lo que permite una
comprension inmediata y
accesible de la
informacién presentada.

experiencia gamificada con
claridad y planificacién,
explicando  detalladamente
las reglas, dinamicas vy
recompensas del juego.
Utiliza un lenguaje accesible,
recursos visuales y preguntas
que despiertan el interés de
los estudiantes, lo cual
resulta fundamental para
generar una conexion
inmediata con la dindmica.
Esta presentaciéon inicial
establece de manera efectiva
el nivel de motivacion y
compromiso con la actividad.

Asimismo, comunica
anticipadamente y  con
claridad el uso de los
recursos de apoyo,

explicando su funcién dentro
del juego y asignando roles
especificos para organizar la
participacion. Esta practica
fortalece la comprension del
desarrollo de las actividades
y refuerza el sentido de
proposito entre los
estudiantes.

No obstante, se identificaron
sesiones en las que la
omision de estos elementos
afect6 la fluidez del proceso,
evidenciando la importancia
de mantener la constancia en
la presentacién y explicacion
de estos aspectos para
garantizar el éxito en la

experiencia, la
presentacion de un formato
novedoso con elementos
lidicos generé ilusion,
emocién y entusiasmo,
incrementando el interés y
la participacion activa de
las estudiantes. Esta etapa
inicial fue fundamental, ya

que, al comprender las
reglas, dindmicas y
objetivos del juego, las
estudiantes pudieron

identificar claramente lo
gue se esperaba de ellas,

favoreciendo la reflexion
sobre sus propias
acciones.

Se manifestaron
emociones como
nerviosismo ante la

incertidumbre, estas fueron
asumidas como reacciones
naturales dentro de un
juego, que pueden ser
superadas con esfuerzo.

mediante la explicacion clara
de las reglas, penalidades y
dindmicas, junto con el uso
de recursos visuales y
materiales concretos generé
un alto nivel de interés y
motivacion en las
estudiantes. Esta forma de
introducir las actividades
permiti6 que comprendieran
rapidamente el
funcionamiento del juego,
facilitando su integracion y
participacion. Al estar
expuestos a un entorno
estructurado, atractivo y
comprensible, los
estudiantes se involucraron
con mayor entusiasmo y
continuidad. Por el contrario,
en aquellas sesiones donde
estos elementos fueron poco
visibles o aplicados de
manera menos clara, se
evidencio menor
organizacion y una ejecucion
menos fluida del proceso.

coinciden con lo planteado por
Yu-Kai Chou (2015), quien
afirma que el compromiso del
jugador se define desde el
primer contacto con la dinamica
del juego. En esta experiencia,
la presentacion clara de reglas,
objetivos 'y  recompensas,
acompafiada del uso de
recursos visuales y materiales
concretos,  favoreci6  una
participacion activa y sostenida
desde las primeras sesiones.
De igual forma, Kim (2012)
seflala que es fundamental
comunicar las dinamicas a
través de distintos medios para
asegurar su comprension. Esta
idea se vio reflejada en el aula,
donde la variedad de recursos
utilizados permiti6 que los
estudiantes comprendieran
facilmente la mecénica del
juego y se integraran con
entusiasmo. Asi, los hallazgos
no solo respaldan estos
planteamientos, sino  que
también muestran cémo su
aplicacion coherente en un
contexto educativo real
potencia el aprendizaje y la
motivacion.
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implementacion de la
gamificacion.

Entrenamient
o]

El planteamiento de un
primer reto sencillo con
opciones limitadas genera
una experiencia de éxito
temprano, lo cual refuerza
la motivacion y consolida
el compromiso de los
participantes con el
proceso. Esta estrategia
introduce de manera
efectiva nuevas
dindmicas y facilita la
transicion hacia desafios
de mayor complejidad.

La incorporacion de
tutoriales interactivos y
demostraciones en vivo
guia a los participantes en
la resolucion de retos,
mejora el aprendizaje
inicial y permite un avance

La mayoria de las sesiones
comienzan con retos simples,
adecuados  al contexto
tematico y nivel del grupo, lo
que facilita la familiarizacién
con la légica del juego y
propicia logros tempranos
que refuerzan la motivacion.
A medida que avanzan las
actividades, se promueve
tanto la autonomia como el
trabajo colaborativo,
favoreciendo la exploracion
activa de soluciones y el
involucramiento proactivo en
la superacién de desafios.

Se emplea de manera
constante un sistema de
recompensas gue incluye

El  entrenamiento  fue
percibido por las
estudiantes como un

componente clave para su
preparacion y seguridad en
el desarrollo de los retos.

Las practicas previas
permitieron  aplicar lo
aprendido de manera

significativa, facilitando la
resolucioén de ejercicios y el
avance progresivo en los
niveles del juego, lo que
generd confianza en sus
propias capacidades.

Desde el inicio, la
obtencién de los primeros
puntos funcion6é como un
estimulo motivacional que

Durante la fase de
entrenamiento, las sesiones
comenzaron con la
implementacion de tutoriales,
demostraciones en vivo y
practicas guiadas que
permitieron a los estudiantes
familiarizarse con las
dindmicas del juego y
comprender de forma clara
los pasos a seguir. Una vez
interiorizados estos
conocimientos, se
presentaron retos sencillos,
contextualizados al nivel del

grupo, que facilitaron
experiencias de logro
inmediato. Este proceso

favorecié una participacion
segura y motivada, ya que

Los resultados observados
durante la fase de
entrenamiento coinciden con lo
planteado por Yu-Kai Chou
(2015), quien destaca la
importancia de que, en las
etapas iniciales del juego, los
participantes comprendan
claramente cémo funciona la
dindmica general y reciban
recompensas tempranas para
mantener el interés. En esta
experiencia, los tutoriales y
demostraciones en Vivo
ofrecieron la base necesaria
para que los estudiantes
entendieran con seguridad las
reglas y mecanicas, lo que
favoreci6 su  participacion
desde los primeros minutos.

gL%gresw(f)oréI;Ceé;uro, Sla ountajes, _es_timU|OS verpales incentiyé la participac!(:)n IOSI‘ estlIJdlantes dp(ljjd|eron Qsmsmo,k_ cog10015 aflrrlna
participacion. y reconocimiento emocional, | sostenida. La percepcién a_;? Icar lo  aprendido te” at\,rczeiws ! t( )2 0S
la enrega de las manteniendo altos niveles de | de progreso inmediato, iduﬁ'f’nes | con(;]rt(: as. ‘:5 '”r‘nu osn exi equm dc_ortno
primeras  recompensas | Participacion y  entusiasmo. combinada . con | ¢ eémas, g a entrega ecczj pi Staf | ! t‘? latas
refuerza el logro inicial, | SN embargo, en algunas | recompensas  simbélicas, e][“prfi‘”a | e rctecqmpensas Pl:e en ‘oraecl_er amo |vtaC|3n
mantione el Interés y | Sesiones se  observd un | contribuyé re orz<|)_d,e Ien usiasmo 'y :n emasise ap &c?q res%e anEo
promueve una actitud | Incremento abrupto en la | significativamente al conso!do ? | comgromlzo a autonorn_l(;:l e Ijuga or. En
favorable  hacia  la | dificultad de los retos junto | entusiasmo y compromiso | Sostenido alo largo de cada ose t,s_entldo, a entrega
continuidad de la | con limitaciones de tiempo, | con  la experiencia | S€sION. eslra egica erelcompensas_ no
actividad. Esta préactica facto_res Que P ueden | gamificada. zﬁ]g mf:“f;’,?]b?énccﬂp[ﬁ;né's?a{
sostiene un aprendizaje | 0casionar _confusion - o iniciat?va ropia y el dis?rute del
dindmico, en el que los desmotivacién  entre  los focesn propia’y
participantes se sienten estudiantes. P '
preparados y confiados
para avanzar de forma
auténoma.

Andamiaje Durante el desarrollo de las
El uso de materiales de | Durante el desarrollo de los | El andamiaje | actividades, se utilizaron | pge hallazgo se alinea con lo
apoyo, como el | retos gamificados, la docente | proporcionado  mediante | Plataformas digitales, fichas | sefalado por Yu-Kai Chou
“Pasaporte matematico”, | implementa estrategias | recursos  concretos y | IMPresas y - materiales | (>015)  quien destaca la
y la posibilidad de | variadas de | colaborativos fue valorado | CONCretos —que —contenian | jmportancia  de  establecer
consultarlos  durante la | acompafiamiento, tales como | como un elemento esencial | fetos progresivos, disefiados | reges de  apoyo  que
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actividad fortalecen la
autonomia de los
participantes y su

capacidad para resolver
retos de forma
independiente. Estos
recursos guian el proceso
y refuerzan el aprendizaje

en momentos clave,
promoviendo

participaciones mas
seguras y el uso de

estrategias efectivas.

Mediante el wuso de
plataformas digitales o
materiales concretos,
permite la  aplicacion
préactica y continua de los
aprendizajes previos,
favoreciendo el desarrollo
del propésito del tema con
la préactica regular.

Al comienzo, los puntajes
atractivos motivan a los
estudiantes a  seguir
resolviendo retos cada
vez mas dificiles. Sin
embargo, a medida que
avanzan, el interés ya no
se centra tanto en el
puntaje, sino en el propio
compromiso con el juego

y en el gusto por
superarse.
La aplicacion de

retroalimentacion

constante permite a los
estudiantes reconocer de
manera inmediata sus
logros y dificultades,
favoreciendo un
aprendizaje consciente y
efectivo. La informacién
oportuna  durante el

la retroalimentacion
constante, el uso de
materiales de apoyo y la
promocion del trabajo en
equipo. Estas  acciones
fortalecen el proceso de
aprendizaje al establecer una
red de apoyo que orienta al
estudiante sin disminuir su
protagonismo.

En la mayoria de las
sesiones, se respeta la
autonomia de los
estudiantes, permitiéndoles
enfrentar los desafios de
manera independiente 'y
brindando ayuda Unicamente
cuando es necesaria.

Asimismo, la docente alterna
el uso de preguntas cerradas

y abiertas, facilitando en
varios momentos la
expresion de ideas,

estrategias y experiencias
por parte de los estudiantes
dentro del juego.

Finalmente, la
retroalimentacién se centra
en reconocer el progreso
individual méas alla del
puntaje, promoviendo una
mejora continua desde un
enfoque formativo y no
punitivo, lo que contribuye a
motivar a los estudiantes.

para el aprendizaje. Las
estudiantes destacaron
que estos recursos les
permitieron  seguir  un
proceso claro, recordar
estrategias  previas y
aplicar ejemplos concretos
en la resolucion de
problemas, facilitando asi
la comprension y
ofreciendo mudiltiples rutas
para avanzar. Esto refleja
la importancia de
seleccionar herramientas
pertinentes que potencien
tanto el trabajo autbnomo
como el guiado.

Asimismo, el trabajo en
equipo favorecié el apoyo
mutuo, el intercambio de
estrategias y la resolucién
més eficaz de problemas.
Las estudiantes ademas
resaltan la intervencién de
la docente en momentos
oportunos como al revisar o
guiar la resolucién de las
estudiantes cuando ellas lo
solicitaban.

para guiar paso a paso el
avance de las estudiantes.
Para resolverlos, contaban
con recursos de apoyo como
el “Pasaporte Matematico”,
que les permitia consultar
ejemplos, registrar avances y
aplicar estrategias
previamente trabajadas. Esta
estructura inicial marco los
primeros indicios del
desarrollo de la autonomia, al
permitir que muchas
estudiantes, que al inicio
resolvian los retos motivadas
por el sistema de puntajes,
comenzaran a hacerlo por el
deseo de superarse a si
mismas y continuar en la
dindmica. En este proceso, la

docente ofrecié
retroalimentacion formativa
mediante preguntas

orientadoras, apoyo gradual
y refuerzo positivo centradas
en el progreso de cada
estudiante. El equilibrio entre
guia docente y posibilidad de

tomar decisiones propias
sostuvo el interés del grupo y
favorecié un avance

constante en el aprendizaje a
lo largo de las sesiones.

acompafien al jugador durante
el desarrollo del juego,
facilitando la comprensién de la
dindmica y reforzando las
practicas que favorecen el
avance. En esta experiencia,
los recursos impresos, digitales
y concretos, junto  con
materiales de consulta como el
“Pasaporte Matematico”,
cumplieron esa funcién de guia
accesible, permitiendo a las
estudiantes tomar decisiones
mas autébnomas a medida que
se familiarizaban con los retos.
Esta progresién también se
relaciona con lo planteado por
Marczewski  (2015), quien
sostiene que a medida que el
jugador avanza, asume un rol
mas activo en la elecciéon de
estrategias, ajustando sus
acciones y fortaleciendo su
sentido de autonomia. A su

vez, la retroalimentacion
constante de la docente,
basada en preguntas

orientadoras y  refuerzos
positivos, coincide con lo que
explica Brophy (2019), al
sefialar que el feedback mas
efectivo no se centra en
calificaciones, sino en valorar el
progreso individual para
mantener la motivacion 'y
apoyar el aprendizaje.




163

desarrollo de la actividad

posibilita  ajustes en
tiempo real,
incrementando la

seguridad y el avance.

Progreso
Avanzado

La incorporacién de retos
con obstaculos y
puntuajes mas atractivos
que mantiene el interés y
estimula la aplicacion de
destrezas en contextos

méas exigentes. Estos
desafios generan
sorpresa y actitud
positiva, demostrando

que es posible renovar la

motivacion en etapas
avanzadas mediante
estrategias que
introducen  tensiébn y
novedad.

La resolucion auténoma
de retos por parte de los
estudiantes evidencia un
dominio sélido de las
habilidades requeridas y
refleja  un aprendizaje
significativo y duradero,
que permite aplicar lo
aprendido sin necesidad
de guia externa.

La presentacién de una
tabla de puntuacion
incentiva a los estudiantes
a monitorear su progreso
y compararlo con el de
sus compaferos. Este
recurso gamificado
visibiliza el avance hacia

La docente promueve
regularmente retos
matematicos de alta
complejidad, integrando

herramientas  tecnolégicas
como plataformas virtuales
que sostienen la motivacién
de los estudiantes mas
avanzados. Estas propuestas
fortalecen la autonomia al
establecer condiciones como
limites de tiempo vy
penalizaciones, facilitando
que los estudiantes enfrenten
desafios exigentes.

Sin embargo, en pocas
situaciones donde persisten
dificultades, la docente tiende
a resolver directamente el
reto, lo cual puede limitar la
dindmica de descubrimiento
auténomo que caracteriza la
metodologia gamificada.

Asimismo, la tabla de
puntuacion se utiliza como un
recurso valioso para
visibilizar logros, fomentar
una competencia sana Yy
motivar la reflexion sobre el
desempefio individual.
Aunqgue en la mayoria de las
sesiones su  uso es
intencionalmente  formativo,
en ocasiones se reduce a una
funcion administrativa debido
a limitaciones de tiempo,

Al enfrentar niveles mas
complejos, las estudiantes
desarrollaron  estrategias
propias, como la revisién
del pasaporte matematico y
la  practica constante,
reforzando su sentido de
logro 'y permitiéndoles
reconocer su progreso
individual. Este esfuerzo, al

ser recompensado con
avances en el juego,
fortalecié
significativamente su
motivacion intrinseca.
Asimismo, el uso de

puntajes, recompensas Yy
tablas de clasificacién
promovié un entorno de
competencia positiva que
impulsé a las estudiantes a
superarse, no con el
objetivo de ser las mejores,
sino motivadas por un
interés genuino en avanzar
y mejorar continuamente.

En la etapa avanzada de la
experiencia, se incorporaron
retos de mayor complejidad
que implicaban el uso de
herramientas tecnoldgicas y
condiciones adicionales,
como el tiempo limite o
sistemas de apuestas, lo que
elevaba el nivel de exigencia
y desafio para los
estudiantes. Estos  retos
ofrecian puntajes mas altos y
atractivos, lo que incentivaba
su resolucién. A diferencia de
las etapas previas, los
estudiantes enfrentaron
estas actividades de forma
individual, sin necesidad de
apoyo externo, demostrando
dominio de los contenidos,

aplicacion efectiva de
estrategias y una clara
consolidacion de su

autonomia. Paralelamente, la
docente empled la tabla de
puntuacién como un recurso
de evaluacién formativa que
permitia visibilizar el
progreso de cada estudiante
de manera gradual. Este
instrumento no solo reflejaba
el puntaje obtenido, sino que
también reforzaba la
percepcion de avance
personal, promoviendo una
motivacion interna basada en
el reconocimiento del propio
esfuerzo. Asi, el sistema de
puntuacion dej6 de ser una

Este resultado concuerda con
lo que plantea Yu-Kai Chou
(2015), quien explica que el
juego debe avanzar en
complejidad y ofrecer nuevas
formas de participacion para
mantener el interés del jugador.
En esta experiencia, los retos
se volvieron mas exigentes
conforme  avanzaban las
sesiones, lo que permitié6 que
los estudiantes se mantuvieran
motivados y aplicaran lo
aprendido en situaciones cada
vez mas desafiantes.
Marczewski (2015) sefiala que
cuando el jugador ya domina
las habilidades necesarias,
puede continuar por su cuenta
y enfrentar desafios complejos
con seguridad. Esa misma
autonomia fue evidente en los
estudiantes, que resolvieron los
retos sin  depender del
acompafiamiento  constante,
mostrando confianza en sus
estrategias. Ademas, Enriquez
et al. (2024) destacan que este
tipo de dinamicas refuerzan la
motivacion interna y permiten
que los estudiantes se
comparen con Sus propios
logros o con sus comparfieros
de forma positiva, fortaleciendo
el sentido de progreso vy
superacion personal.
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los objetivos, y fomenta
una competencia sana.

disminuyendo su potencial
como herramienta activa de
retroalimentacion.

simple dindmica de
competencia para
convertirse en una

herramienta pedagogica que
acompafaba y valoraba el
proceso de aprendizaje.
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: SUBCATEGO DATOS CODIFICADOS (HALLAZGOS DE LOS DATOS MARCO
CATEGORIA RIA DIARIOS) RECURRENTES REFERENCIAL CONCLUSIONES
RESUELVE Traduce D1: Se establece una situacion retadora donde las estudiantes | A partr de una
PROBLEMAS DE | cantidades a deberan vincular el precio de diversos productos que compran | situacion, andlisis del | “Desarrollar la capacidad | Presentar una  situacion
CANTIDAD expresiones en su vida diaria con las expresiones decimales. problema y preguntas | Traduce cantidades a | contextualizada junto con el
numeéricas de comprensién las | expresiones numéricas | andlisis del problema vy
D2: Las estudiantes desde la presentacion del juego, inician su | estudiantes identifican | implica hacer que los | preguntas de comprension,
andlisis a través de preguntas orientadoras con lo cual recogen | datos y comprenden el | estudiantes lean | permite que las estudiantes
sus saberes previos y logran identificar los datos del problema. | problema. (D1, D4, D5, | atentamente el problema, | identifiquen los datos
D9, D12, D13) asegurandose de | necesarios y comprender
D3: A partir del problema planteado por la docente y la comprender completamente | claramente la  situacion
proyeccién de un video instructivo, las estudiantes identificaron la informacién | planteada. Este  proceso
los datos relevantes y explicaron con sus propias palabras su proporcionada, identifiquen | fortalece el desarrollo de la
proceso de solucion. los datos con los que | capacidad de traducir
cuentan y puedan discernir | cantidades a expresiones
D4: A partir de una situacién significativa, las estudiantes gué datos son esenciales, | numéricas, ya que obliga a las
identifican los datos del problema, utilizan sus saberes previos distinguiendo  entre  la | estudiantes a leer con
y discriminan informacién relevante. informacién clave y los | atencién, comprender la
detalles secundarios” | informacién dada y diferenciar
D5: A partir, que las estudiantes escriben los numeros del MINEDU (2024). entre datos relevantes y
problema y ver como coinciden se dan cuenta e identifican que secundarios.
hay un elemento en comun que da pase al tema de la clase.
D6: Mediante preguntas abiertas y orientadas las estudiantes | Al utilizar problemas | “Es por ello que lo medular | La implementacion de
identifican los datos que le sirven para resolver el problema. contextualizados y | recae en la unién de los | problemas contextualizados y
cotidianos despiertan | saberes previos que tiene el | vinculados a situaciones

D7: Las estudiantes respondes a las preguntas de comprension
del problema, ademéas que discriminan que datos le sirven para
que puedan responder a lo que pide el problema.

D8: La docente presentdé dos situaciones retadoras
relacionadas con capibaras, para conectar con los
conocimientos previos de los estudiantes sobre problemas de
igualacion y comparacion.

D9: Las estudiantes participan del analisis del problema y
logran identificar dato, con ello mencionan lo que se debe
realizar con los datos. Lo mismo con el pasaporte matematicos,
pues, participan de su andlisis.

D10: Como respuesta de la primera propuesta las estudiantes
mostraron mucho interés sobre el problema y después de la
lectura sabian que datos tenian del problema como la cantidad
de péaginas del album.

los saberes previos de
las estudiantes. (D1,
D2, D4, D8, D10)

Las estudiantes
mencionan los datos
relevantes y lo que les
pide el problema con
sus propias palabras.
(D3, D6, D11)

estudiante para consensuar
un nuevo aprendizaje y que,
por ende, genera
satisfactoriamente un
cambio cognitivo en su
mente, y de esa manera
pueda aplicar lo aprendido
al mundo que lo rodea
explicando con sus propias
palabras el algoritmo o ruta
de solucibn que ejecuto
para dar su respuesta al
problema”. Torres y
Matamorro (2023).

cotidianas permite activar los
saberes previos de las
estudiantes, facilitando asi la
construccion  de  nuevos
aprendizajes  significativos.
Ademas, las estudiantes son
capaces de explicar con sus

propias palabras lo
comprendido, lo que indica
una apropiacion del
conocimiento y su
transferencia  efectiva a

contextos reales.
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D11: La estudiante logro resolver problemas con cifras faltantes
identificando posibles valores que hacian divisible un nimero
entre varios divisores, demostrando razonamiento.

D12: La docente recolecta saberes previos sobre una situacion
contextualizada lo que permite el interés y la com2prension del
problema.

D13: Las estudiantes participan en una dinamica la cual
consistia en identificar la mayor posibilidad de diversas formas
de agruparse de manera equitativa si tan solo eran 7 personas.

Comunica su
comprensién
sobre los
nameros

D1: Las estudiantes comprenden de manera positiva e
identifican que la operacién necesaria es la multiplicacion, para
resolver cada situacion problematica que se presentara.

D2: A partir del analisis del problema de manera grupal, las
estudiantes logran interpretar los datos y determinar la
operacion necesaria para resolver el problema. Lo mismo, de
manera individual al interpretar el contenido del pasaporte
matematico.

D3: Las estrategias ayudaron a las estudiantes a identificar sus
ideas en forma escrita y oral, utilizando lenguaje matematico
adecuado al explicar como resolvieron los ejercicios.

D4: A partir de una experiencia grupal, las estudiantes explican
y comparten el planteamiento de su problema, se evidencia que
las estudiantes que no lograban resolver se guiaban de sus
compafieras que si.

D5: Las estudiantes de manera voluntaria responden de
manera oral, acerca del problema que esta proyectado en la TV
y lo que han logrado identificar como son los datos del problema
para llegar a su resolucion.

D6: Las estudiantes identifican y comprenden que la operacion
que deberan realizar para resolver el reto es la division.

D7: Al momento de salir a la pizarra las estudiantes comunican
su procedimiento de manera clara.

D8: Las actividades grupales ayudaron a que en grupo
comuniquen sus resultados entre ellas.

D9: Las estudiantes comprenden el video informativo y lo
manifiestan por medio de la interpretacion de operaciones a

A partir de un andlisis
profundo de un
problema y el uso de
recursos, los
estudiantes identifican
la operaci6n necesaria
para resolver el
problema (D1, D2, D3,
D6, D9, D13)

Las estudiantes
plantean su operacion
y al momento de
intercambiar ideas,
corroboran si su
planteamiento
responde a lo que pide
el problema.

(D4, D5, D7, D8, D12)

(...) requiere que el
estudiante desarrolle la
habilidad de interpretar,
traducir 'y  seleccionar
informacion, el estudiante
debe ser capaz de articular
verbalmente y expresar por
escrito de manera efectiva
sus ideas y soluciones en su
propio lenguaje”. MINEDU
(2024)

“Cuando el estudiante esta
frente a un problema, lo lee
e interpreta desde su
experiencia y en su mente

aparecen distintas
representaciones, dibujos,
simbolos, esquemas, los

cuales tiene que traducir e
interpretar, y seleccionar
aquella que le va a permitir
expresar mejor la
comprension del problema”.
MINEDU (2024)

Cuando los estudiantes
realizan un andlisis del
problema, logran identificar
con mayor precision la
operacion matematica
necesaria para su resolucion.
Este  proceso  demanda
habilidades cognitivas como
la interpretacion, traduccion y
seleccion de informacion
relevante, y también requiere
que el estudiante sea capaz
de expresar sus ideas y
soluciones tanto de forma oral
como escrita, utilizando su
propio lenguaje.

El intercambio de ideas entre
estudiantes durante la
resolucion de problemas
favorece la validacion de sus
propios planteamientos, ya
que les permite contrastar sus
propuestas con las de sus
pares y ajustar su
razonamiento en funcién de lo
que el problema realmente
exige.

La capacidad de seleccionary
traducir estas
representaciones en funcién
de la situacion refleja
comprension, en el que el
pensamiento visual y
simbdlico se vincula con la
interpretacion personal del
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realizar; la mayoria de las estudiantes mencionan que siguieron
las mismas operaciones a las ganadoras del juego.

D10: Durante el andlisis del problema las estudiantes
respondieron las preguntas abiertas y orientadoras las cuales
le ayudaron a poder identificar los datos que es un paso clave
para resolver el problema.

D11: La estudiante logré reconocer los datos del problema a
través de la comprension del contexto y del andlisis de las
cantidades involucradas

D12: Las estudiantes pudieron comprender cuales son las
diferencias entre un nimero primo y compuesto.

D13: Las estudiantes descubren e identifican la cantidad de
integrantes que podran tener los grupos sin que nadie sobre, de
esta manera, descubrieron el tema del dia, el cual era la
descomposicién de factores primos.

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

D1: Las estudiantes buscan estrategias de manera auténoma
para afrontar cada reto matematico, algunas aplican la
multiplicacién en formato de valor posicional, otras el célculo
mental, etc.

D2: Las estudiantes comprendieron nuevas estrategias y
pudieron elegir al menos una para resolver los problemas,
verificaban sus procedimientos y corregian si les era necesario,
se pudo notar que, aunque emplearon métodos diferentes
lograron dar con la respuesta al problema.

D3: Las estudiantes registran sus procedimientos en sus
cuadernos y compartieron ideas dentro del grupo y defendieron
sus respuestas justificando por qué sus soluciones eran
correctas.

D4: Comparten estrategias entre compafieras, ademéas que
registraban sus procedimientos en su cuaderno, la docente
observa que no todas siguen un mismo proceso.

D5: Las estudiantes logran resolver los problemas del
entrenamiento en el cuaderno utilizando la estrategia de
factorizacion.

D6: Las estudiantes a que exploran diversas estrategias para
hallar la solucién del problema, como cortar, medir, dividir,
calcular, multiplicar, etc.

Las estudiantes aplican
el célculo escrito al
plasmar su
procedimiento en su
cuaderno. Y el célculo
mental al resolver los
retos en la plataforma
Wordwall. (D3, D4, D7,
D10, D12)

Las estudiantes
recurren al material de
apoyo para elegir la
estrategia  adecuada
para resolver el
problema. (D2, D8, D9,
D11)

“La tercera capacidad, usa
estrategias y procedimiento
de estimaciéon y célculo,
requiere  elegir, ajustar,
combinar o] inventar
diferentes estrategias y
métodos como el célculo
mental y escrito, aproximar

y estimar, comparar
cantidades y utilizar una
variedad de recursos”.
(MINEDU, 2016)

“Los estudiantes aprenden
descubriendo las cosas por
si  mismos, aplicando
estrategias, en lugar de solo
recibir informacion.
Recibiendo materiales vy
oportunidades para que
exploren, experimenten y
trabajen directamente con
los objetos”. Bruner (citado
en Soledispa y Parra, 2024)

problema, para con ello
posteriormente elegir
estrategias eficaces.

Al Aplicar de manera
complementaria el calculo

escrito en los cuadernos y el
calcuo mental en la
plataforma Wordwall,
evidencian el desarrollo de la
capacidad de usar estrategias
y procedimientos de
estimacion y célculo,
demostrando asi que son
capaces de elegir, ajustar y
combinar distintos métodos
segun la demanda de la
situacion.

Recurrir al material de apoyo
para elegir la estrategia
adecuada, demuestra un
aprendizaje activo del
estudiante, esto coincide con
el enfoque de Bruner, quien
sostiene que el aprendizaje
se potencia cuando los
estudiantes descubren por si
mismos, mientras el docente
acttia como guia y facilitador
del proceso.
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D7: Las estudiantes resuelven correctamente los ejercicios,
durante la revision de cuadernos, la docente observa que
utilizan gréficos, rectas u operaciones directamente. Utilizan
material de consulta.

D8: Durante el desarrollo, las estudiantes trabajaron en equipo
para resolver los problemas en la plataforma Wordwall
ayudandose mutuamente y utilizando el Pasaporte Matematico
COMmo recurso,

D9: Con ayuda de la explicacién docente de un primer
problema, las estudiantes verifican sus resoluciones. Las
estudiantes mencionan que estan familiarizadas con el suso del
pasaporte matematico, y con este material verifican sus
procesos y estrategias consultando el material.

D10: Las estudiantes ingresan de manera individual a la
plataforma virtual, para poder aplicar los conocimientos
adquiridos sobre los mudltiplos y divisores aplicando los
conceptos basicos de la multiplicacién y la division.

D11: Las estudiantes utilizaron el “pasaporte matematico” y
usaron mas de una estrategia de calculo para determinar si un
nimero era divisible entre 2, 3, 5 o 10, aplicando
procedimientos como la descomposicion numérica y el analisis
de cifras.

D12: Las estudiantes tienen diversas soluciones para buscar
divisores en un numero, sin embargo, llegan a la misma
respuesta.

D 13: Cada estudiante hizo uso del material de apoyo, donde
las estudiantes encontrarian diversas estrategias de resolucion
de problemas sobre el tema

Las estudiantes utilizan
diversas  estrategias
para  resolver un

problema utilizando
gréaficos, simbolos,
rectas, material
concreto o}

directamente el célculo
numérico. (D7, D6,
D12)

“Las estrategias se definen
como actividades
conscientes e intencionales
que guian el proceso de
resolucion de problemas;
estas pueden combinar la
seleccion y ejecucion de
procedimientos
matematicos,  estrategias
heuristicas, de manera
pertinente y adecuada al
problema planteado”.
(Ministerio de Educacion del
Pery, 2015, p. 32).

El uso de recursos como
graficos, simbolos, rectas,
material concreto y calculo
numérico demuestra que las
estudiantes con capaces de
emplear diversas estrategias
para la resolucion de
problemas. Estas estrategias,
entendidas como acciones
conscientes, orientan de
manera efectiva el proceso de
resolucion, permitiendo
seleccionar y aplicar
procedimientos matematicos
y heuristicos de forma
pertinente segln las
caracteristicas del problema.
Esto refleja  un avance
significativo en su habilidad
para abordar problemas
desde mudiltiples perspectivas.

Argumenta

D1: Las estudiantes demuestran sus resultados correctos con
la coma decimal en la posicion correcta partiendo de los
nimeros decimales multiplicados.

D2: Las estudiantes lograron socializar sus procedimientos y
resultados en cuanto a la divisién de decimales, diciendo de qué
forma operaron y como comprendieron el uso correcto de la
coma decimal.

D3: Las estudiantes elaboraron afirmaciones sobre las
operaciones y justificaron sus procedimientos frente a sus
compaferas.

Las estudiantes
comparten sus
resultados con

argumentos desde la
teoria, con la docente y
frente al salon. (D1, D3,
D5, D8, D9)

“Consiste en revisar el
procedimiento,  comparar
los resultados y juzgar si
han sido correctos”.
(Fourés, 2011; Ozsoy vy
Ataman, 2009, citados en
Cazares y Paez,2023)

La socializacion de la
resolucion de los problemas
demuestra que los
estudiantes fundamentan sus
argumentos en  teorias
matematicas y dialogando
tanto con la docente como
con sus compafieros. Este
proceso de revisién colectiva
implica comparar
procedimientos y resultados,
asi como evaluar la
correccién de sus respuestas.
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D4: Cuando socializaban sus soluciones entre ellas hubo
momentos en que no entendian algo y ellas volvian a justificar
su solucion en un lenguaje mas claro. Las estudiantes
responden sus logros y dificultades durante la solucion.

D5: En el proceso de revision el estudiante le menciona a la
docente como fue su proceso de resoluciéon del problema,
donde procedié a colocar los datos que han sido extraidos del
texto y posterior a ello lo factorizo y finalmente lo multiplico
hallando el MCM de los nimeros del problema.

D6: La socializacion de la resolucion del problema por parte de
las estudiantes, permite que el resto de la clase pueda verificar
su proceso o explorar en otra estrategia.

D7: Argumentan sobre sus respuestas al justificar y explicar
coémo llegaron a sus soluciones.

D8: Las estudiantes a medida que terminaban, una
representante del grupo se encargaba de pegar la hoja en la
pizarra y exponer brevemente la resolucion.

D9: Las ganadoras explican su proceso de resolucion de
manera clara, diciendo el orden en que operaron y justificaron
porgué lo hicieron de esa manera.

D10: Las estudiantes logran realizar su procedimiento correcto
en el cuaderno y lo comparten con sus compafieras de manera
oral.

D11: La estudiante argumenté su procedimiento utilizando el
lenguaje matematico apropiado, justificando por qué un nimero
era divisible entre otros.

D12: Todas las estudiantes logran resolver los problemas de
forma correcta, ademas que participan en la comprobacion de
estos.

D13: Se evidencio la socializacién de un problema resuelto de
manera 6ptima y sin dificultad, para que pueda socializar su
resolucion y argumente su estrategia

Explican el
procedimiento de
resolucion a sus pares
utilizando un lenguaje
sencillo (D3, D4, D6,
D8, D10)

estudiantes
sus

Las
verifican
procedimientos,
identifican sus logros y
dificultades al contarlo
con sus pares. (D4, D6)

“Es importante destacar la
interconexion  entre el
desarrollo cognitivo
individual y el entorno social
y cultural que lo rodea, de
esa manera, se promueve
una comprension  mas
profunda de los conceptos
matematicos, al tiempo que
se fomenta el pensamiento
critico y la habilidad de

comunicar de manera
efectiva las ideas
matematicas” Rios-Cuesta
(2021)

“La necesidad de un

aprendizaje colaborativo en
Matematica se fundamenté
en la interaccién armoénica
entre pares, los beneficios
de la construccion y
reconstruccion colectiva de

los conocimientos, y el
apoyo entre estudiantes
para alcanzar metas

académicas en su proceso
de aprendizaje”. Giler vy
Medina (2023).

Las estudiantes explican sus
procedimientos de resolucion
a sus pares utilizando un
lenguaje sencillo, lo que
evidencia la importancia de la

interaccion social en el
proceso de aprendizaje. Esta
practica favorece la
interconexion entre el

desarrollo cognitivo individual
y el contexto social y cultural,
promoviendo una
comprension mas profunda

de los conceptos
matematicos. Ademds, la
capacidad de comunicar
eficazmente ideas

matematicas.

Las estudiantes verifican sus
procedimientos y reflexionan
sobre sus logros y
dificultades, esto favorece la
construccién y reconstruccion
colectiva del conocimiento.
De este modo, el trabajo

colaborativo se presenta
como un elemento
fundamental para el

desarrollo integral y efectivo
del proceso de aprendizaje
matematico.




170

Anexo 11: Matriz de analisis del Grupo focal - Resuelve problemas de cantidad

CATEG | SUBCAT | INDICADO | PREGUNTAS NOMBRE DIALOGO RESPUESTAS MARCO CONCLUSIONES
ORIA EGORIA RES CODIFICAD FRECUENTES REFERENCIAL (SUBCATEGORIA)
O DEL
ESTUDIANT
E
RESUEL | Traduce Identificalos | ¢Qué datos El, E3,E6,E7, | E1, E3, E6, E7, E10 | Las estudiantes | “Desarrollar la capacidad
VE cantidades | datos del identificaste E10, E11, E12, | Utilice los datos que | identifican con claridad | Traduce cantidades a | |55 estudiantes identifican
PROBL a problema. como los mas E15, E23, E24 estaban explicitos en | los datos numéricos | expresiones numericas | «on claridad los datos
EMAS expresion importantes al el problema, es decirel | relevantes que aparecen | implica hacer que 10S | (glevantes presentes en el
DE es leer el precio de los gorros y | de forma explicita en el | estudiantes lean | enunciado  del problema.
CANTID | numéricas problema? el precio de los polos. enunciado. atentamente el problema, | £sta habilidad evidencia que
AD E11, E12, E15, E23, asegurandose de comprenden la informacion
E24 El precio de las comprender completamen,te proporcionada y son capaces
prendas ya que eso la ] informacion | ge * distinguir los  datos
mencionaba el proporcionada, identifiquen principales  frente a los
problema. los datos con los que | secundarios. Ademas,
e datos son sseniaes | Toesret SOTPIETSCr O
E3, E6, E7 Me guie de | Las estudiantes | distinguiendo  entre  la | ggleccionar adecuadamente
lo que pide la pregunta | muestran  comprension | informacion clave 'y 10S | |5 informacién en funcion de
¢Coémo que fue el precio de los | del proposito del | detalles secundarios” | |o que se solicita resolver.
decidiste qué polos y las gorras. problema al identificar | MINEDU (2024).
informacion era E11, E12, E15, E23, | qué se solicita resolver. ,
relevante para E24 Comprendi lo que | Basan su seleccién de Ademas, se. 0bse_|ya una
resolver el decia la pregunta del | datos en la interpretacion adecuada articulacion entre
problema? problema y era sobre | del enunciado, | Cuando nos enfrentamos a la comprension del F’mb'?ma
el precio final a pagar | reconociendo que la | un  problema, nuestro | Y la tradqcmo'n, matematica
por las prendas. informacion  relevante | cerebro busca establecer | 98 1a situacion, lo  cual
esta directamente | relaciones entre los datos a | CONstituye un  paso clave
relacionada con la | través de su experiencia con para la resolucion efectiva
pregunta central del | el contexto o por el del problema.
problema. conocimiento adquirido en
grados  anteriores; las
expresa  mediante un
lenguaje numérico. (Minedu
2024)
Comunica | Explica la ¢ Por qué El, E3, E6,E7, | E1, E3, E6, Porque | Las estudiantes | “Comunicar la comprensién
su razon de su elegiste esas E10, E11, E12, | eran problemas que ya | seleccionan operaciones | sobre los numeros y las | | 55 estudiantes seleccionan
compresio | planteamient | operaciones E15, E23, E24 | habiamos trabajado | matematicas en funcién | operaciones requiere | | operaciones matematicas
n sobre o] para resolver el antes y sabiamos que | de experiencias previasy | emplear una variedad de | -on pase en sus experiencias
los problema? operaciones se utilizan | del tipo de problema | recursos y esquemas para previas y en la comprension
ndameros y para resolver | planteado. expresar la situacion | gg tipo de problema que
las problemas de este planteada en relacion con | enfrentan,  Esta  eleccion
operacion tipo. los conceptos nuMericos, | eyidencia que establecen
es. E11, E12, E15 Porque operaciones y propiedades,

vinculos entre las situaciones
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las preguntas me
pedian hallar el
descuento por eso
decidi usa unaregla de
tres simples para
conocer el porcentaje.

unidades de medida y sus
interrelaciones. Para
lograrlo, el estudiante debe
ser capaz de articular
verbalmente y expresar por
escrito de manera efectiva

sus ideas y soluciones,
utilizando lenguaje
matematico  preciso y
comprensible” (Minedu,
2024)

planteadas y los conceptos
numeéricos involucrados.

Usa
estrategia
Sy
procedimi
entos de
estimacion
y célculo.

Utiliza
estrategias
heuristicas

para resolver

problemas.

Realiza
resolucion

Su

empleando el

célculo
escrito
mental.

(o]

¢Qué
estrategias
usaste para
resolver el
problema?

¢, Qué otras
estrategias te
hubieran
servido para
resolver el
problema?
¢Por qué?

El, E3, E6, E7,
E10, E11, E12,
E15, E23, E24

E1, E3, E6, E7, E10
Utilizamos la
multiplicacién y luego
la regla de tres simples

para conocer el
porcentaje de
descuento, luego

utilice la resta.

E11, E12, E15, E23,
E24

Utilizamos laregla de 3
simples para conocer
el descuento y eso lo
restamos al costo total.

E1, E3, E6

Si, hubiera podido
utilizar los decimales y
fracciones, pero opte
por la regla de tres
simples porque me fue
més sencillo.

E23, E24

No tenemos mucha
practica en otras
estrategias, por eso
usamos la regla de 3
simples porque me
resulta la mas facil.

E1, E3, E6, E7, E10,

Las estudiantes emplean
procedimientos

organizados y
secuenciales para
resolver el problema, asi
como la estrategia de la
regla de tres simples.
Estas son combinadas
con operaciones basicas.

Las estudiantes
reconocen que existen
otras formas de resolver
el problemay optan por la
que les resulta mas
comprensible. Sin
embargo, reconocen que
tienen dificultades al
comprender otras formas
de resolver.

“Son métodos o normas
amplias que ayudan en la
resolucion de problemas;
estas pueden  abarcar
estrategias como dividir el
problema en partes mas
sencillas, fijar objetivos
relacionados, cambiar su
enfoque y crear diagramas,

entre otras. En otras
palabras, las estrategias
heuristicas son métodos

variados y flexibles que
ayudan a avanzar en la
resolucion de cada
problema (Schoenfeld,
1985, citado por Martinez y
Ruiz, 2023).

La capacidad “Usa
estrategias y
procedimientos de

estimacion y calculo” implica
guiar al estudiante a
explorar un conjunto de
estrategias, tanto conocidas
como aquellas que pueda
descubrir. La experiencia le
permitird determinar cuéles
estrategias prefiere
emplear, y le brindara la
capacidad de combinarlas
con el uso de materiales
concretos o digitales para

Primero  yo utilice | Las estudiantes | seleccionar las opciones
calculo mental | combinan el célculo | mas efectivas. (MINEDU,
después el escrito, | mental con el célculo | 2024)

Las estudiantes muestran un
dominio creciente en el uso
de estrategias variadas para
resolver problemas. Emplean
procedimientos organizados
y secuenciales que combinan
operaciones basicas con
estrategias heuristicas. Esta
demuestra gque planifican sus
pasos a seguir de manera
consciente. Se  observa
también que eligen las
estrategias que les resultan
més comprensibles, aunque
reconocen limitaciones al
interpretar  procedimientos
distintos a los suyos.

Ademas, hacen uso conjunto
del calculo mental y escrito.
Utilizan el mental para
resolver  aspectos mas
simples o anticipar
resultados, mientras que
recurren al célculo escrito
cuando se requiere mayor
precision. Esto significa que
saben decidir qué clase de
célculo emplear segun la
necesidad del problema.
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¢ Resolviste para tener mas | escrito segun la dificultad
todo por escrito conocimiento sobre los | de las operaciones. Usan
o hiciste datos del problema, | el calculo mental para | “La tercera capacidad, usa
algunos para poder analizarloy | tener una idea inicial o | estrategias y procedimiento
célculos verificar el | resolver partes sencillas, | de estimacién y célculo,
mentalmente? procedimiento. y pasan al escrito cuando | requiere  elegir, ajustar,
¢Por qué? E11, E12, E15 necesitan mas precision. | combinar o] inventar
Primero utilizo calculo diferentes estrategias y
mental en las métodos como el célculo
operaciones mas mental y escrito, aproximar
cortas y el célculo y estimar, comparar
escrito cuando las cantidades y utilizar una
operaciones son variedad de recursos”.
dificiles o largas. (MINEDU, 2016)
¢Coémo E1, E3, E6, E7, | E1, ES, E6, E7, E10 “La argumentacién brinda la
Argument | Socializasu | explicarias el E10,E11,E12, | Lo que hice fue | Las estudiantes explican | posibilidad de que los En el proceso de resolucion
a resolucion de | proceso que E15, E23, E24 | multiplicar el costo de | claramente cada paso | estudiantes puedan de problemas, las
afirmacion | problemas seguiste para los polos por cuantos | que siguieron, mostrando | socializar procedimientos, estudiantes  explican  con
es sobre basandose resolver el polos a comprado | un razonamiento | respuestas y puntos de claridad los pasos que
las ‘ en problema? dando un resultafjo, y order_lz?\do y Iéglco. vista sobre la actividad que siguieron, mostrando  un
relaciones | propiedades luego lo sume mas un | Identifican datos, aplican | desarrollan, de tal suerte razonamiento légico vy
de numericas. gorro que compro la | operaciones de forma | que se pueden construir ordenado. Identifican  los
cambios y fan que me dio un | secuencial y justifican | argumentos viables para datos relevantes, aplican las
equivalenc resultado de 240, | cada procedimiento. explicar algun resultado”. operaciones necesarias en
ia. después aplique la Rios-Cuesta, 2023 un orden coherente y

regla de 3 simple,
donde multiplique 40
sobre 100 y quite los
ceros y multiplique 24
por 2 que me dio el
resultado de 48 el cual
es el descuento
después reste 240
menos 48 para saber
cuanto pagara en total
menos el descuento.

E12, E15, E24:
Primero identifique los
datos, que una fan
compré en gorros y
polos, luego
multiplique la cantidad
de prendas que se
repetian y las sume
con la otra cantidad de
la otra prenda y eso
me di un resultado que

justifican cada uno de sus
procedimientos. Esto permite
construir y comunicar
argumentos que sustentan
sus respuestas.

Ademas, las estudiantes al
explicar su operacion y
procedimiento evidencian
una vinculaciéon entre su
razonamiento matematico y
las propiedades numeéricas

involucrados en los
problemas.

Al reflexionar sobre su
desempefio, indican sus

logros y dificultades en la
resolucién. Esto muestra que
la argumentacion en
matematica implica




173

Menciona

sus logros y
dificultades

durante
proceso
resolucion.

el
de

¢Qué
propiedades o
reglas
numéricas
mencionaste al
explicar tu
solucién?

¢ Qué fue lo
mas facil y lo
mas dificil al
resolver los
problemas?

representa el total de
la compra. Luego, use
la regla de 3 simples,
coloqué el 20 por
cientos sobre el 100 y
halle el descuento,
luego reste ese
descuento al precio
total para dar con la
respuesta final.

El, E3, E6, E7, E10
Utilizamos laregla de 3
simple ya que habia
una relacion entre el
descuento y el precio.
E12, E24, Utilizamos
la regla de 3 simple,
explicar en qué
consiste ver si hay
proporcion directa o
indirecta entre los
datos y asi saber como
multiplicarlos.

E1, E3, E6, E7, E10
Lo méas facil fue
ordenar los datos, lo
mas dificil fue operar, y
gue me confundi en
una multiplicacién y al
momento de restar el
descuento con el costo
total.

E12, E15, E25

Todo fue facil, solo fue
dificil el momento de
restar el costo total con
el descuento.

El, E3, E6, E7, E10,
E11, E12, E15, E23,
E24

Las estudiantes
reconocen y aplican la
regla de tres simple como
una herramienta para
resolver problemas de
proporciones. Ademas,
demuestran comprension
de la proporcionalidad,
explicando que es
importante identificar el
tipo de relacién entre los

datos para aplicar
correctamente la
operacion.

Las estudiantes

identifican que organizar
la informaciéon es una
tarea sencilla para ellas.
Sin embargo, reconocen
gue las operaciones
matematicas,

especialmente la resta
final para obtener el
precio con descuento,
son las partes que les
generan mayor dificultad.

Las estudiantes
verificaron su respuesta
revisando

cuidadosamente  cada
paso de su
procedimiento. Ademas,
compararon sus

“Los estudiantes generan
afirmaciones que aborden
las posibles conexiones
entre los diferentes
conjuntos numéricos, como
los nUmeros naturales,
enteros, racionales y reales,
al mismo tiempo que se
exploran en detalle las
operaciones y propiedades
especificas asociadas con
cada uno de estos
conjuntos” (MINEDU, 2024)

“La resolucion de
problemas es un proceso
activo y creativo que
implica explorar, conjeturar,
probar y refutar ideas hasta
encontrar una solucién
satisfactoria”. Pdolya (1945,
citado en Molina, et al.,
2020)

“Verificar consiste en
revisar el procedimiento,
comparar los resultados y
juzgar si han sido

comunicar  procedimientos
correctos e identificar los
aspectos que dificultan su
comprensién y requieren
mayor analisis.

En la etapa de verificacion,
las estudiantes revisan cada
paso realizado y comparan
sus resultados. Esto permite
confirmar la validez de sus
procedimientos y detectar
posibles errores. En caso de
encontrar  inconsistencias,
explican que repasan el
proceso  completo  con
atencion, lo que refleja una
actitud metacognitiva y de
mejora continua frente al
error.
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Comprueba
la validez de
su respuesta.

¢Cémo
verificaste que
tu respuesta
era correcta?

Si encontraste
un error en tu
primera
solucién,
;como lo
corregiste?

Cuando comprobé o
revisé mi
procedimiento.

También cuando mi

compafiera
socializaba su
procedimiento yo

podria ver si habia
seguido los mismos
pasos para hallar la
respuesta y si
teniamos el mismo
resultado.

E1l, E3, E6, E7, E10
Tenemos que revisar
nuevamente el
procedimiento para
después corregirlo.

E11, E12, E15, E23,
E24

Volver a realizar mi
procedimiento.

resultados con los de sus
compafieras durante la
socializacion, lo que les
permiti6  confirmar  si
habfan  seguido los
mismos pasos y obtenido
el mismo resultado.

Las estudiantes
mencionan que para
corregir un error deben
revisar paso a paso lo
gue hicieron y, si es
necesario, repetir el
procedimiento completo.

correctos”. (Fourés, 2011;
Ozsoy y Ataman, 2009,
citados en Cazares y
P&ez,2023)

“Los profesores deben
motivar a los estudiantes a
verificar si su solucién es
valida y si el plan de
resolucion es adecuado,
ademas de orientarlos a
generalizar lo aprendido y
aplicarlo en problemas
similares”. (Fourés, 2011;
Ozsoy y Ataman, 2009,
citados en Sacon et
al.,2025)
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