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RESUMEN

La resolucion de problemas matematicos en estudiantes de una Institucion Educativa
denota a la capacidad de los alumnos para enfrentar, analizar y solucionar situaciones
probleméticas que requieren la implementacion de conocimientos matematicos. Se tiene
como objetivo general Proponer juegos didacticos para mejorar la resoluciéon de
problemas matematicos en estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. N° 10080
Moyan — Ferrefiafe. La metodologia empleada fue la descriptiva/prospectiva, la cual se
enfocd en la realizacion la ficha observacion, con anterioridad se obtuvo el recojo de
técnicas de estudio a la investigacion con el instrumento la ficha observacidén para
identificar mejor las dimensiones a mejorar. Se obtuvo como resultados. El anélisis de los
resultados obtenidos de la prueba de entrada a 18 estudiantes del primer grado de
secundaria de estudiantes de la I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe, evidencié una baja
participacién en las cuatro dimensiones evaluadas: En Recursos (Conocimiento y
habilidades matematicas) solo el 39% respondi6 adecuadamente. En la dimensién
estrategias heuristicas alcanzo el 45%, mientras que en Control metacognitivo bajé a 33%
y en Sistema de creencias y factores afectivos lleg6 apenas al 28%. Lo que se observa es
que la mayoria de estudiantes no solo tiene problemas con los conceptos matematicos
basicos, sino también con las estrategias para resolver problemas y confianza hacia las
matematicas. Estos resultados permiten concluir que existen dificultades significativas en
el desarrollo de habilidades entre los estudiantes, lo cual limita mejorar la resolucion de

problemas matematicos.

Palabras claves: Juegos didacticos, Resolucion de problemas, estudiantes.
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ABSTRACT

Mathematical problem-solving in students at an educational institution denotes their ability
to confront, analyze, and solve problematic situations that require the application of
mathematical knowledge. The general objective is to propose educational games to improve
mathematical problem-solving skills in first-year secondary school students at I.E. No.
10080 Moyan — Ferrefiafe. The methodology employed was descriptive/prospective,
focusing on the use of an observation checklist. Prior to this, data was collected using the
observation checklist to better identify the dimensions for improvement. The results
obtained from the entrance exam administered to 18 first-year secondary school students at
I.LE. No. 10080 Moyan — Ferrefiafe revealed low participation in the four evaluated
dimensions: In Resources (Mathematical Knowledge and Skills), only 39% responded
adequately. In the heuristic strategies dimension, the percentage reached 45%, while in
metacognitive control it dropped to 33%, and in belief systems and affective factors it
barely reached 28%. This indicates that the majority of students not only struggle with basic
mathematical concepts but also with problem-solving strategies and confidence in
mathematics. These results suggest significant difficulties in skills development among

students, which hinders their ability to improve mathematical problem-solving.

Keywords: Didactic games, Problem solving, students.
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INTRODUCCION

La resolucion de problemas matematicos se refiere al proceso de identificar, analizar y
encontrar soluciones a situaciones que requieren la aplicacion de conceptos y técnicas
matematicas. Este proceso implica comprender el problema, desarrollar una estrategia,
ejecutar un plan y revisar la solucion obtenida. Segun la definicion general de resolucién

de problemas, se entiende como "lo que haces cuando no sabes qué hacer"

La resolucion de problemas matematicos en estudiantes de una Institucion Educativa denota
a la capacidad de los alumnos para enfrentar, analizar y solucionar situaciones
problematicas que requieren la aplicacion de conocimientos matematicos. Es un proceso
esencial en la ensefianza de esta materia, ya que fomenta el razonamiento 16gico, critico y

analitico.

Pélya (1945) define la resolucion de problemas matematicos como un proceso que abarca
entender el problema, crear un plan, implementar ese plan y evaluar los resultados. Este
método estructurado tiene como objetivo fomentar la capacidad de razonamiento critico y

analitico en los alumnos.

La I.E. N° 10080 Moyan — Ferrefiafe se puede apreciar que los estudiantes del primer grado

de secundaria:

- Dependencia excesiva de la memorizacion

- Dificultades en la transferencia del conocimiento.

- Limitaciones en la comprension lectora: Dificultades para interpretar correctamente
el enunciado del problema

- Presion y el miedo al error pueden generar blogueos en los estudiante - - Falta de
estrategias de resolucion.

- Dificultades en el manejo del tiempo

18



Los juegos didacticos son metodologias pedagogas que combinan la ensefianza y el juego,
facilitando que los alumnos (as) pueda(n) llegar a aprender de forma activa, significativa y
entretenida. A través de los juegos educativos, los alumnos (as) obtienen informacion,
desarrollan habilidades mentales, incrementan su creatividad y se refuerzan las relaciones
sociales. Los juegos educativos suelen incorporar dinamicas de grupo que fomentan la
colaboracion, la comunicacion y el respeto entre los alumnos (as) (Ortiz, 2012). Segun
Marin (2007): "los juegos didacticos son estrategias metodoldgicas que favorecen el
aprendizaje al combinar elementos recreativos y educativos”. Los juegos didacticos le
permiten a los alumnos investigar conceptos matematicos de manera practica e interactivas.
A través de actividades como los acertijos numéricos, los juegos de logica, los retos de
calculo y las simulaciones, los alumnos refuerzan su capacidad para el razonamiento l6gico
y crean sus estrategias para resolver problemas de manera autonoma. EIl caracter ludico del
juego ilustra que disminuye el miedo y la ansiedad que persisten entre los expresados,
creando un contexto de aprendizaje mas placentero y motivador en el aula. Segun Ortiz
(2012): "Los juegos didacticos son actividades disefiadas con objetivos formativos, donde
el aprendizaje se produce de manera natural y motivadora para el estudiante." La
incorporacion de estos juegos en la ensefianza de Matematicas en la I.LE. N° 10080 Moyéan
- Ferrefafe fortalece el trabajo en equipo y el razonamiento analitico en los estudiantes. Al
participar en actividades grupales, los nifios desarrollan habilidades para debatir ideas,
compartir enfoques y colaborar en la solucién de problemas, lo que enriquece su aprendizaje

y los prepara para enfrentar desafios en su vida diaria.
Se tiene como objetivo general: Proponer juegos didacticos para mejorar la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. N° 10080

Moyan - Ferrefafe.
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Derivandose los siguientes objetivo especificos:

- Identificar el nivel de resolucion de problemas matematicos en estudiantes del primer
grado de secundaria de la I.E. N° 10080 Moyan — Ferrefiafe, mediante un instrumento de

recoleccion de datos.

- Establecer las teorias cientificas que se van emplear en el siguiente trabajo de
investigacion.
- Disefar los juegos didacticos para mejorar la resolucion de problemas matematicos en

estudiantes de la I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefafe.

En este escenario, los juegos educativos no solo impulsan el desarrollo matematico, sino
que también favorecen el crecimiento integral de los alumnos, promoviendo habilidades
clave para su futuro académico y personal. La indagacion esta organizada en capitulos, asi:
El Capitulo | desarrolla el marco teorico, los antecedentes, la teoria que la fundamenta, el
marco conceptual y la definicién de las variables; ElI Capitulo 11 desarrolla el disefio
metodoldgico, el tipo de investigacion, la muestra, los instrumentos de recoleccion de la
informacidn y los tipos de analisis; El Capitulo 111 presenta los resultados de la aplicacion
de los instrumentos de observacion y cuestionarios, los cuales son examinados en funcion
de las dimensiones social, afectiva y la comunicativa, con el objetivo de analizar el efecto

que tienen juegos didacticos.
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CAPITULO I: DISENO TEORICO

1.1 Antecedentes de la investigacion

Antecedentes Internacionales
Aigaje (2023) estudio realizado en Quito, sefiala:

Con la presente investigacion tiene como objetivo principal el determinar como se
usa la estrategia metodologica de resolucién de problemas para el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del quinto grado de Educacion General Basica disefiar
una Guia didactica de estrategias metodolégica de resolucion de problemas en el
aprendizaje de la matematica como una estrategia para mitigar la problematica
encontrada. El problema detectado fue que los docentes a un aplican estrategias
metodoldgicas tradicionales en las aulas de clases de matematicas y el escaso uso y
elaboracion de material didactico para la resolucion de problemas matematicos, lo
que ocasiona el bajo rendimiento académico en los estudiantes en el area de la
matematica y la desmotivacion de los educandos por el aprendizaje de la resolucién
de problemas. Los estudiantes realizan repeticion de procesos, no optan por un
analisis critico y reflexivo dificultando asi habilidades de razonamiento ldgico
matematico. La metodologia presenta un enfoque cuantitavo con una modalidad
descriptiva de tipo bibliografica y de campo. El estudio fue aplicado a docentes y
estudiante mediante la técnica de la encuesta obteniendo datos reales. En los
resultados obtenidos refleja que los estudiantes tienen dificultad al momento de
resolver problemas matematicos que genera el bajo rendimientos academicos en el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Alvarado (2023) estudio realizado en Costa Rica, sefiala:



Las matematicas constituyen una de las areas fundamentales en la formacion de los
seres humanos, no solo en el proceso mismo de resolucion propio de esta ciencia
exacta, sino también, en todos los ambitos de la vida; desde su implementacién en
las instituciones educativas se ha venido investigando sobre como a partir de esta se
puede responder a los avances globales y Nacionales en la formacién de ciudadanos
competentes en diferentes campos relacionados con la consolidacion de los valores
democraticos, los cuales la hacen un referente primordial en las politicas educativas
de los gobiernos y los curriculos escolares. El presente articulo hace referencia a
diferentes investigaciones relacionadas con la importancia de reconocer la
comprension lectora en el desarrollo de las competencias matematicas. Para
desarrollar la tematica se efectu6 un busqueda bibliografica en bases de datos,
obteniendo que la comprension lectora se hace trasversal curricularmente
proporcionando una serie de conocimientos basicos en la interpretacion de palabras
y conceptos necesarios en la construccion de los planteamientos requeridos para
lograr los resultados esperados, permitiendo tanto a docentes como a los estudiantes
avanzar significativamente en el desarrollo del proceso resolutorio con contenido

verbal.

Chicaiza (2022) estudio realizado en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, sefiala:

En esta investigacion se destaca la importancia que tiene el uso de la ludica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo en la resolucion de problemas
matematicos, ya que se pretende que sea un método que se pueda utilizar en el area
de matematica en la poblacion especificada para desarrollar habilidades en la parte
cognitiva y emocional en los estudiantes y que la misma le sirva para el futuro. Los

resultados del estudio permitieron concluir que existe un escaso uso de metodologias
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ludicas en el area de matematica por parte de los docentes en el desarrollo de
problemas matematicos y el uso de otras estrategias para la ensefianza-aprendizaje
de la asignatura, con un carente desarrollo en habilidades cognitivas, sociales y
conductuales ademas se pudo evidenciar poca motivacion a la hora de aprender y
adquirir las destrezas competentes en los alumnos, por otro lado se evidencid que
los docentes tienen poca capacitacion en el uso de estrategias Iudicas. Como
alternativa de solucién se propone la elaboracion de una guia que retna actividades
ludicas para el desarrollo en la resolucion de problemas matematicos misma que
ayuda al estudiante a tener experiencias significativas en el proceso de ensefianza
aprendizaje y a desarrolla habilidades, la guia estd dirigida para el manejo de
docentes y estudiantes de sexto afio de educacion general basica misma que puede

ser aplicada en otros contextos diferentes al investigado.

Antecedentes Nacionales

Escudero (2023) estudio realizado en Humaya, sefiala:
Demostrar como se relaciona la comprension de lectura en la resolucion de
problemas de matematica en los alumnos del 40 grado de la I.E. 20332 R.S.
Humaya. Materiales y Métodos: disefio no experimental, transversal, correlacional.
La fueron 25 alumnos de cuarto grado de primaria de la IE 20332 R.S. Humaya.
Los instrumentos fueron: otra para medir la comprension lectora y una Lista de
cotejo para medir la Resolucion de Problemas Matematicos. Resultados: Del total
de encuestados, 32% se encuentran en nivel bajo de desarrollo de comprension
lectora, 52% se encuentran en moderado y solo 16% se encuentran en nivel alto.
Asimismo, 36% se encuentran en nivel bajo de resolucion de problemas

matematicos, 40% en moderado y solo 24% se encuentran en nivel alto.



Conclusiones: La comprension de lectura se relaciona de forma significativa en la
resolucion de problemas matematicos con una significancia de 0,000 y un grado de
correlacion de 0,893.
Retto (2023) estudio realizado en Lima, sefiala:
El presente trabajo de investigacion titulado “Resolucion de Problemas y
Aprendizaje de las Matematicas” trata de resaltar la importancia de la resolucion de
problemas como eje basico para concretar el aprendizaje de las matematicas que se
practica actualmente en nuestro pais. Los objetivos planteados se refieren al estudio
de estas dos variables, buscando conciliarlas en la metodologia desarrollada por el
Ministerio de Educacidn para establecer estandares para mejorar la ensefianza de las
matematicas con el fin de desarrollar la calidad de los aprendizajes de los
estudiantes. Esta dividido en tres capitulos, el primero presenta investigaciones
nacionales y extranjeras sobre este problema, el segundo examina brevemente la
solucion del problema, revisando la teoria desarrollada en esta area, como la de
George Polya y otros expertos que presentan propuestas actuales, con la intencion
de que el presente sirva como ayuda para todos los involucrados en esta noble
mision de la ensefianza de las Matematicas.
Berrocal & Palomino (2022) estudio realizado en Lima, sefiala:

Las estrategias de ensefianza deben de significar para el docente las bases mas
importantes en el desarrollo de las potencialidades de sus estudiantes, asi el objetivo
de este estudio es determinar si el estudiante percibe las estrategias de ensefianza
que los docentes aplican actualmente en el area de las matematicas y como se
relaciona con la habilidad que generan para la resolucidn de problemas. Se trata de

una investigacion con enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo y correlacional,



aplicado en estudiantes de primer grado de educacién secundaria en el Peru, para el
afio escolar 2018. Siendo la muestra no probabilistica e intencional conformada por
60 estudiantes matriculados en las secciones A y B, a quienes se les aplicaron dos
instrumentos, un cuestionario sobre la percepcion de las estrategias de ensefianza y
una prueba de problemas matematicos dirigidos a primero de secundaria. Se pudo
determinar una asociacion significativa positiva y baja, entre la percepcion de las
estrategias de ensefianza por los estudiantes y su capacidad de resolucion de
problemas matematicos con valor p=0.016, menor al alfa de 0.05.

Antecedentes Locales

Mufioz y Huertas (2024) estudio realizado en la .LE. N° 10104 “Juan Fanning, sefialan:
En ese sentido nuestra investigacion se realizd, con el proposito de proponer una
estrategia metodologica para mejorar las deficiencias en la resolucién de problemas
matematicos de los estudiantes del quinto grado de educacion primaria en la
Institucion Educativa N° 10104 Capitan de Navio “Juan Fanning Garcia”,
Lambayeque. Aplicamos un test, una lista de cotejo a la poblacion de estudio,
también entrevistas. Los resultados del trabajo de campo nos hacen ver que el
aprendizaje de los estudiantes se encuentra en inicio, evidencian dificultades para el
desarrollo de estos, necesitando mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion
del docente de acuerdo a su ritmo y estilo de aprendizaje. A los estudiantes les cuesta
comprender los ejercicios y les dificulta el proceso de resolucién de problemas
matematicos, no saben qué hacer para encontrar la solucién, no resuelven problemas
ni utilizan estrategias para resolver ejercicios. Los estudiantes no se agencian de
otras fuentes para entender los ejercicios que resolvieron, sienten frustracion al no

poder encontrar la respuesta correcta. Por otro lado, los docentes no hacen sentir a



los estudiantes el sentido practico de la matematica en la vida diaria, no ensefian a
resolver problemas matematicos casuisticamente, o sea, valiéndose del método de
la razén, no ejemplifican la resolucion de problemas matematicos, no dan seguridad
a los estudiantes, no explican la solucion de los problemas y no se encuentran
capacitados ni actualizados. Hacemos notar que justificamos el objeto de estudio y

elaboramos tedricamente la propuesta.

Rivera (2023) estudio, sefiala:

Esta investigacion, esta enmarcada dentro del tipo cuantitativa pre experimental,
puesto que se ha tomado en consideracion el uso del disefio de un caso con una
medicién, en el que toma en cuenta a un solo grupo de estudio para la aplicacion de
una pre prueba y post prueba. La muestra utilizada, por criterio propio fue no
probabilistica y se trabajé con 30 participantes, a quienes se les realizé un
diagnostico para identificar el nivel de logro de la competencia matemaética, del cual
se determind que la mayoria de ellos presentaban un alto déficit en la resolucion de
conflictos. A partir de estos referentes, se implement6 el modelo neuropedagdgico,
como una clara propuesta pedagégica centrada en desarrollar la competencia
matematica “resuelve problemas de cantidad”, bajo los fundamentos cientificos de
la neuropedagogia, la socioformacidn, el constructivismo y la metodologia de Pélya
para la resolucién de problemas. Esta contribucién al desarrollo de la competencia
matematica, ha permitido perfeccionar en los docentes la metodologia y didactica
de la ensefianza y aprendizaje, a través de una formacion mas idonea, orientada en
el aprendizaje basado en proyectos formativos, donde los estudiantes han elevado
significativamente sus logros de aprendizaje al resolver problemas, enfatizando el

desarrollo y estimulacion del cerebro total holoarquico, y del pensamiento l6gico
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matematico de manera creativa e interactiva de acuerdo a su edad, haciendo uso de
estrategias de representacion matematica, juegos ludicos recreativos, propiciando la

generacion de actitudes solidarias, axiologicas y afectivas.

Vega (2022) estudio realizado en Lambayeque, sefiala:

La presente investigacion tiene como objetivo general elaborar una estrategia de
ensefianza aprendizaje del algebra para la mejora de la capacidad de resolucion
problemas matematicos. El estudio se realizo en la Institucion educativa Parroquial
Santa Ana perteneciente al distrito de Huarmaca, provincia de Huancabamba,
departamento de Piura; dicha investigacion estuvo conformada por 53 estudiantes
del cuarto afio de secundaria y 3 docentes del &rea de matematica. La investigacion
fue de tipo descriptivo, donde el instrumento aplicado fue una encuesta a los
docentes del area y una evaluacion a los estudiantes, en el procesamiento de datos
se hizo uso del software SPSS 25 y Microsoft Excel 2010 concluyendo de esta
manera los problemas existentes en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes para el logro de las capacidades del &rea de matematica y en
consecuencia las dificultades presentes en la resolucion de problemas matematicos,
Por tanto, se concluye que, Se elabor6 y fundamento el aporte practico conformada
por actividades de aprendizaje, en la cual se resuelve problemas aritméticos
haciendo uso del lgebra. La cuales estan organizadas siguiendo lo propuesto por
George Polya para la resolucion de problemas matematicos, permitiendo de esta
manera al estudiante mejorar su comprension, planeacion de solucion, ejecucion y

analisis de un problema matematico.

27



1.2 Bases Teoricas

1.2.1 Teoria de Juegos didacticos segun Salen y Zimmerman (2004) sefialan:

El juego didactico proceso creativo como un sistema donde los educandos aceptan unas
reglas especificas en la reoslucién de retos como desafios construidos con una intencion
educativa. De esta forma, el "conflicto” del juego deja de ser una simple competencia y se
transforma en un motor que impulsa al educando a tomar decisiones, logrando que el

aprendizaje sea el resultado natural y medible de su esfuerzo.

Los juegos no deben ser entendidos s6lo como un medio de divertirse, sino como
estructuras dinamicas que contienen un alto poder educativo, son sistemas bien pensados
que permiten llegar a un aprendizaje significativo a partir de la participacion planteada por
los mismos. Su modelo tedrico se fundamenta en cuatro postulados: el juego como sistema
de aprendizaje dinamico, la funcién de las normas en la estructuracién del aprendizaje, la

retroalimentacion como motor de avance y la inmersion como fuente de estimulo.

A continuacion, se desarrolla cada uno de estos principios:

a) El juego como sistema de aprendizaje interactivo

El mismo juego puede definirse como espacio de aprendizaje para el jugador, que no es
solo un portador del conocimiento, sino, por influencia de la interacciéon continuada con el
sistema del juego, un productor del mismo. De tal forma, el juego representa una
experiencia de investigacion activa en la que el error y la practica se incorporan como partes
reguladoras del proceso de aprendizaje, por cuya repercusion el jugador consigue la
evolucion de competencias genéricas para la adquisicién de conocimientos en educacion

formal tales como la toma de decisiones, la solucion de problemas o el analisis.
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Una de las potencialidades del juego como entorno educativo es que permite la gradual
adaptacion del usuario/a. El jugador va conociendo las reglas, explorando sus limites y, a
partir de estas, genera estrategias para progresar. Esa logica se aproxima a los procesos del
aprendizaje significativo en tanto a que el alumno/a va construyendo su propio
conocimiento, aprendiendo de la accion, de los errores y de los logros. De hecho, podemos
ver el jJuego como un laboratorio ludico, en el que hay un entrenamiento practico y constante

de la mente.

b) Reglasy estructura del aprendizaje

Las reglas suponen un aspecto imprescindible en cada juego, ya que especifican las
posibilidades de ejecutar acciones, mientras que también hacen tangible las condiciones
necesarias para poder jugar a dicho juego. Lejos de limitar la creatividad, las reglas
producen un entorno en el que los jugadores pueden experimentar con cierta libertad,
desarrollandose dentro de unas ciertas pautas. Salen y Zimmerman opinan que esta
estructura es equiparable a la que proporcionan los curriculos en educacién cuya
planificacién incluye lo que los escolares pueden hacer, pero deja espacio para la

autodeterminacion o el descubrimiento.

En el &mbito educativo, las reglas pueden ser interpretadas también como los objetivos de
aprendizaje, como las pautas o criterios de evaluacion y las reglas de la convivencia. Asi
como en un juego los participantes aprenden lo que esta bien y que no lo esta, en el aula los
alumnos aprenden a relacionarse con las reglas que les permiten ir avanzando y estar en
comunidad. Asi pues, la estructura que ofrecen los juegos es igualmente aplicable para
construir modelos de ensefianza mas claros y organizados, donde los estudiantes

comprendan los objetivos, los medios y las consecuencias de las acciones que implementan.
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c) Retroalimentacion y progresion

Los juegos son esa retroalimentacion inmediata que se estd ofreciendo. Cualquier accién
del jugador genera una respuesta inmediata del sistema, esto permitira tener la certeza de si
se va bien o si se debe cambiar la forma de proceder. Salen y Zimmerman (2004) destacan
que esta retroalimentacion es definitiva para el aprendizaje: la autorregulacion y la
modificacion del comportamiento son las claves. La retroalimentacion, en el &mbito
educativo, se hace clara e inmediata, de forma que el alumno conoce sus errores los

refuerza, y sus aciertos.

La progresion en los juegos, representada por los niveles, logros auténticos o bien a través
de la dificultad gradual, se trata de un modelo de aprendizaje por etapas en el que cada reto
implica poner en préactica las habilidades e informaciones adquiridas anteriormente. Este
modelo mantiene al jugador en un reto en el que se debe alentar el esfuerzo sostenido y la
concentracion. La incorporacién de recompensas visibles puntos, insignias, descuentos y/o
funcionalidades desbloqueables anima y se confirma con el esfuerzo del jugador. En el
entorno educativo se puede utilizar este principio en el contexto de las secuencias didacticas
progresivas y las evaluaciones formativas que reconozcan el proceso y el avance del

alumno. La perseverancia y el aprendizaje del estudiante es, pues, una realidad.

d) Inmersién y motivacion

La inmersion, es un elemento primordial del videojuego que da lugar a su potencial como
recursos didacticos. Se hace referencia al elevado nivel de involucramiento y conexion
emocional que experimenta el jugador al sentir que es un participante directo del sistema
de juego, comprender sus dindmicas, presentar interés por los retos e involucrarse

totalmente en la superacién de problemas. Segin Salen y Zimmerman, esta experiencia
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promueve la participacion continua, lo que conlleva a un alumnado mas implicado en el
propio proceso de aprendizaje. La motivacion intrinseca que provocan los juegos didacticos
Esta emana de la presentacion de retos adecuados, recompensas dignas y, en todo momento,
una sensacion de avance. A la inversa de varias actividades escolares que son a menudo
percibidas como obligatorias o desconectadas de los intereses de los estudiantes, los juegos
facilitan la atencion al unirse con la propia necesidad de explorar, asumir retos y llegar a
términos. Aplicar dichas dindmicas en la educacion puede configurar la experiencia de
aprendizaje, logrando que el proceso sea méas profundo, efectivo y pertinente. El hecho de
que la motivacion que genera los juegos didacticos y las actividades ludicas favorece el
aprendizaje en grupo y, por consiguiente, el crecimiento social. Existen muchos juegos que
estan elaborados para ser jugados en compafiia, ayudando a promover capacidades como la
cooperacion, la buena comunicacién y la empatia. Esos elementos son esenciales en la
educacion actual, donde no solo se valora el crecimiento intelectual, sino también la
formacion integral del estudiante. En este sentido, el juego no deja de ser un nexo entre la

educacion formal y la formacion personal.

1.2.2 Tipos Juegos didacticos de aprendizaje segun Katie Salen y Eric Zimmerman

(2004) sefialan:

Katie Salen y Eric Zimmerman (2004), en su libro Rules of Play: Game Design
Fundamentals, no nos ofrecen una tipologia estricta de “tipos de juegos como sistemas para
el aprendizaje”, pero si llegan a construir una teoria de los juegos que nos permite
comprender el funcionamiento de los juegos como entornos interactivos de aprendizaje.
Desde su perspectiva podemos ver los juegos como sistemas complejos en los que el

aprendizaje tiene lugar de forma emergente a partir de la experiencia, la informacion
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recibida y la toma de decisiones. A partir de su teoria podemos llegar a distinguir cuatro
tipos béasicos de juegos como sistemas para el aprendizaje que, de un modo u otro,
estructuran la practica del jugador y qué tipo de aprendizaje se puede aplicar a ellos. A

continuacion, te presento esta clasificacion interpretativa basada en su enfoque:

a) Juegos de exploracion y descubrimiento

Los juegos de exploracion son para que el jugador aprenda a traves de la interaccion con
el entorno, la manipulacion de objetos y la experimentacion con las reglas del sistema. Este
aprendizaje es emergente, puesto que no se transmite el conocimiento, sino que se construye
autbnomamente a partir de la experiencia del jugador. Ejemplos de este tipo de juegos son
el de tipo sandbox o simulacion, como en el Minecraft, que valora el pensamiento critico,

la creatividad, la autonomia, la resolucion de problemas, etcétera.

Con el tipo de juegos, el jugador asume un papel activo en la construccion del aprendizaje.
El jugador no recorre el camino establecido, sino que observa, experimenta, toma
decisiones, se adecua al entorno... Esta forma de aprender favorece la comprension mas
profunda e individualizada. El error se asimila al proceso natural de construccion,
configuracién como herramienta para el descubrimiento, reforzando de esta manera el
aprendizaje significativo e incluso para distinguirla de la forma de entender la ensefianza

centrada en la transmisién de los contenidos.

Los juegos pueden romper las barreras de la curiosidad, de la auto-investigacion y del
pensamiento critico. Al ofrecer maltiples caminos y soluciones posibles, se valora el
camino en vez de la meta, favoreciendo la reflexion y la toma de decisiones

fundamentadas..
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b) Juegos basados en reglas estrictas

Se centran en realizar elecciones estratégicas en el marco de un instrumento de intervencion
estrictamente normado. El aprendizaje se produce en la medida en que se conoce el sistema,
se anticipa el resultado y se ponen a prueba las acciones. Ejemplos: juegos de mesa, ajedrez,
Sudoku o videojuegos delimitados. Habilidades desarrolladas: logica, razonamiento
deductivo, planificacion estratégica. Los juegos didacticos que aqui nos ocupan se
caracterizan, en parte, por definir con claridad las normas que rigen todas las acciones
posibles dentro del sistema. Las normas, lejos de coartar la creatividad, impulsan al jugador

a hallar la mejor manera de actuar dentro de un determinado contexto.

El proceso de decision a realizar en situaciones determinadas potencia la habilidad de
analisis y obliga al jugador a anticipar las consecuencias de sus decisiones antes de
ejecutarlas. Esta reflexion prospectiva potencia habilidades como el razonamiento légico o
la solucién sistematica de problemas, muy valoradas dentro del mundo académico o en la
vida cotidiana. Los juegos didacticos de reglas tienen en ocasiones un punto de
competicion, bien entre jugadores o bien contra el sistema, de forma tal que se incorpora
un elemento de motivacion y desafio intelectual. A medida que los jugadores se
familiarizan con las normas, pueden llegar a establecer tacticas mas complejas y eficaces,
lo que daria pie a un aprendizaje progresivo y de acumulacién. Se pueden utilizar también
como instrumento para el aprendizaje de contenidos de matematicas, para desarrollar el
razonamiento l6gico o para el perfeccionamiento de la planificacion, dado que requieren
que el alumno tenga en cuenta diferentes variables a partir de las cuales proyectar sus

decisiones y a aprender de los errores que se cometan en el progreso de la tarea.

c) Juegos con progresion secuencial
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Los juegos que se ocupan de ir incorporando niveles crecientes de dificultad y de dar una
respuesta inmediata replican un modelo de aprendizaje en fase y en etapas. Mediante una
progresion gradual, el jugador va adquiriendo y consolidando nuevas habilidades o
conocimientos a medida que relaja los retos que va superando. Titulos como Super Mario,
Duolinguo o Math Blaster permiten desarrollar la memoria operativa, la perseverancia y el
aprendizaje adaptativo por los retos secuenciales que necesita para poder aplicar lo

aprendido.

Entre las caracteristicas de los juegos de este tipo existe la organizacién del contenido por
medio de secuencias con niveles crecientes de dificultad. Cada nivel o fase de
entrenamiento presenta nuevos elementos que se construyen en las habilidades ya
adquiridas anteriormente, afiadiendo una cierta carga cognitiva en la aceleracion del
proceso de aprendizaje. Este disefio puede ser visto como un proceso acumulativo donde se
va creando un aprendizaje que depende del anterior. En el ambito educativo podemos hacer
una semejanza de este modelo con el disefio curricular por competencias, ya que aqui
también se entiende como sujeto de aprendizaje el potencial progresivo de las habilidades

y competencias en una secuencia donde se puede llegar a la complejidad.

La inmediatez de las respuestas constituye un aspecto central en este tipo de juegos ya que
permite al jugador identificar y corregir equivocaciones en el mismo instante en el que se
producen, dejando de lado cualquier posible intervencidn externa. Esto, a la vez, trabaja la
autorregulacion del aprendizaje, dado que el jugador va ajustando sus estrategias en funcion
de los resultados obtenidos. De la misma manera, esta mecénica potencia la perseverancia
ya que hace que el error no se convierta en un motivo de castigo, sino en una oportunidad

de mejora. En contextos educativos, esta mecanica es especialmente Gtil para los alumnos
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que deben avanzar a su propio ritmo, ayudando a construir un proceso formativo mas

tolerante y mas volcado en los avances individuales.

d) Juegos sociales y colaborativos

Los juegos sociales y colaborativos ayudan a aprender a través de la interaccion que se
establece entre los jugadores, a partir de una dinamica cooperativa o0 bien competitiva. Y
su valor educativo se sustenta en el fomento de habilidades sociales, relacionar lo aprendido
en las interacciones, la comunicacion efectiva y la resolucion compartida de problemas, asi
como el desarrollo de competencias que le permitiran resolver problemas como la busqueda
de la mejor alternativa en la toma de decisiones. Ejemplos son juegos multijugador como
Among Us, Roblox y juegos de rol educativos (RPG), que posibilitan el desarrollo de

competencias como la empatia, el liderazgo o el trabajo en equipo con la negociacion.

Esos juegos constituyen contextos en los cuales se da la construccién de conocimiento
colectivo a través de la interaccion constante, la préactica de dinamicas de didlogo, toma de
decisiones compartidas y resolucion de conflictos. Estas son las "técnicas de comunicacion
y de conversacion que han de sustentar la interrelacion. En los juegos cooperativos, los
participantes coordinan acciones, distribuyen roles, entran a cumplir y asumir
responsabilidades compartidas para alcanzar la meta deseada. Proponen valores como la
solidaridad, el respeto y la empatia. En los situaciones competitivas, cuando se desarrollan
en un marco ético y respetuoso, favorecen situaciones para el desarrollo de la

autoconfianza, la tolerancia a la frustracion y la gestion emocional.

Desde una perspectiva educativa, estos juegos no solo ayudan a la adquisicion de

contenidos, sino que también fortalecen las competencias transversales necesarias para la
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vida escolar y profesional. El trabajo en equipo favorece, a su vez, practicar la
comunicacion, la escucha activa y la negociaciones democréticas. Por otro lado, los juegos
de roles permiten a los estudiantes adoptar distintas identidades o perspectivas, y vuelven
a incrementar la empatia y el respeto a la diversidad. Asi las cosas, por lo tanto, los juegos
colaborativos se convierten en un recurso clave para la formacion de estudiantes
competentes cognitiva, emocional y socialmente, aptos para la convivencia y la

colaboracion en comunidad.

1.2.3 Dimensiones de los juegos didacticos segun Katie Salen y Eric Zimmerman

(2004) senalan:

a) Dimension Formal (Reglas y estructura del juego)

Los juegos son semblanzas de sistemas estructurados donde existen unas reglas bien
definidas y explicitas que delimitan lo que un jugador puede o no puede hacer, y es el
conjunto de estas reglas da pie a la aparicion de los retos y los objetivos, es decir, los
jugadores entran dentro de un conjunto predeterminado de acciones que los motiva a jugar;
en el &mbito educativo, este sentido viene dado por como se crean los propios juegos
didacticos con el fin de encaminar el aprendizaje. Un ejemplo claro seria un juego que
trabaja las matematicas y que establece unas reglas que determinan qué pautas siguen los

jugadores para resolver los problemas con el objetivo de alcanzar el siguiente nivel.

La existencia de unas reglas determinadas dentro de un juego contrasta o distingue qué se
puede hacer de lo que no se puede hacer, y también establece un marco de previsibilidad
que permite al jugador, ya sea un nifio o un adulto, conocer las pautas aceptables a partir de

las reglas del juego. Como se ha mencionado en la seccion anterior, para la psicologia
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educativa o la didactica, un juego educativo con este principio de juego para aprender
requiere disefiar actividades de juego de manera rigurosa a partir de la definicion de reglas
claras que determinen el modo con el cual se espera que se oriente el proceso de
aprendizaje, de forma que el alumnado sepa las condiciones que determinan el éxito, lo que
se le espera y, también, el modo con el cual sus decisiones van definiendo el propio
desarrollo de la actividad. Es decir, las reglas del juego favorecen la autorregulacion, el

pensamiento estratégico y la motivacion intrinseca.

b) Dimension Experiencial (Interaccion y motivacion del jugador)

La dimension experiencial del juego esta enfocada en la manera en que los jugadores
experimentan, perciben la actividad de juego. La motivacion aparece cuando existe un
equilibrio entre el grado de dificultad del juego y las habilidades del jugador, lo que se
traduce con la teoria del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi. Dentro del &mbito educativo,
esta dimension se relaciona con el compromiso del estudiante y también con la posibilidad
para que los juegos didacticos hagan el aprendizaje mas activo y significativo. Un ejemplo
bien conocido seria el de un estudiante que, al realizar un juego de historia, presentaba la
sensacion de "vivir" lo que estaba ocurriendo en la historia, lo que implicaba un mayor

interés y compromiso con ella.

Como se apunta, la experiencia del jugador es uno de los aspectos mas relevantes (por
habilidad o por tarea) en el disefio de cualquier juego, ya que justamente esta experiencia
otorgara el nivel e intensidad de la inmersion junto con la conexion emocional que se
establecera con la actividad de juego. La misma experiencia del jugador esta bien definida
por la teoria de flujo que nos sugiera que cuando se existe una relacion equilibrada entre la

dificultad de la tarea y las habilidades del sujeto existe el maximo de motivacién: maximo
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de motivacién que permite acceder al estado de flujo, mediante el cual nos parece que el
tiempo pasa lentamente, deviniendo completamente inmersos en la tarea. En el ambito de
la educacion esta teoria nos sefiala que los juegos deben ser programados de manera
progresiva. Al fin'y al cabo, el disefio de un juego adaptativo es clave para que el alumnado
mantenga el interés, pero hay que evitar en todo momento provocar aversion y aburrimiento
(al igual que generar el aprendizaje significativo) y en el mismo momento producir un

aprendizaje emocionalmente satisfactorio.

La dimension de la experiencia, por tanto, hara que el aprendiz lo adquiera por medio de la
experiencia significativa, en cuanto que el alumnado no recibe informacion sino que la vive,
la interpreta y se la apropia de manera activa. En los juegos en forma de simulaciones
histéricas o en mundos virtuales interactivos, el alumnado identifica su papel y se coloca
en la drbita del protagonismo, lo que hace aumentar su dedicacion e incrementar el recuerdo
de los conocimientos. Esta experiencia emocional modifica la actitud hacia el aprendizaje,

como también la curiosidad, el pensamiento reflexivo y la autonomia del alumnado.

Los juegos permiten generar esta experiencia emocional y cognitiva rica y compleja, y no
solo transmiten informes de conocimiento, sino que construyen vivencias educativas
memorables que sobrepasan en muchisimo lo que es el aula tradicional. Con este tipo de
experiencias estamos buscando formar alumnado que esté motivado para aprender, que
sepa enlazar lo aprendido con el dia a dia y que adquiera competencias para mantener y

desarrollar el aprendizaje durante toda la vida.

c) Dimension Cultural (Impacto del juego en el entorno y en la sociedad)
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Los juegos no constituyen sélo un fin en si mismos, sino que también son parte de una
cultura y de una comunidad y, por lo tanto, son conductores de valores, normas y
conocimientos. Para el aprendizaje, esto significa que los juegos didacticos pueden
proporcionarse para reflejar y asentar principios pedagogicos o sociales, convirtiéndose,
asi, en practicas educativas muy poderosas. Un ejemplo de ello lo representa un juego de
simulacion en el que los alumnos y alumnas representan el papel de comerciantes,
compradores y banqueros en un mercado, asi como también cémo los juegos pueden
introducir y ensefiar contenidos académicos con la intencion de afianzar habilidades

sociales.

La funcidn ludica, los juegos son formas de ser y de restablecer las creencias, valores y
formas de ser e interrelacionarse socialmente de una comunidad. A traves de ellos se
transmiten précticas, normas morales, estructuras de jerarquia y formas de solucionar
conflictos que los jugadores hacen suyas mediante procesos de socializacién, muchas veces
sin la instruccion explicita. En el contexto educativo, esta dimension significa mucho para
la generacion de competencias, pero también para la de actitudes sociales: cooperacion,

justicia, empatia, respeto por las reglas.

El disefio de juegos que incorporan elementos de la vida cotidiana o de un determinado
contexto cultural determinado puede ser una forma para que el aprendiz se sirva no sélo de
contenidos académicos, sino que también desarrolle unas competencias sociales y
ciudadanas que faciliten su transito por Cuerpo en torno a su vida cotidiana. El disefio de
juegos que incorporan elementos de la vida cotidiana o de contextos culturales concretos
hace posible que el estudiante pueda aprender contenidos académicos y habilidades sociales

y ciudadanas que ayuden a la expresion de su trayectoria por la vida real.
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La practica de jugar, el implicarse en juegos con contenido cultural o social, alimenta el
sentido de pertenencia y de comunidad, poniendo en contacto con narraciones, costumbres
y roles sociales que pueden extrapolarse en cualquiera de sus entornos. Por ejemplo, un
juego de simulacion de mercado no ensefia Unicamente conceptos de economia basica, sino
que promueve el pensamiento critico, la toma de decisiones éticas y el trabajo colaborativo.
Este tipo de experiencia ludica propicia un aprendizaje integral y concomitante, donde el
acervo académico se enlaza con la construccion de una identidad social activa, critica y

participativa.

1.2.3 Enfoque de Schoenfeld sobre la resolucion de problemas (1992) sefiala:

El proceso de resolver problemas constituye un elemento fundamental que participa en el
desarrollo del pensamiento matematico. En este sentido, no consiste simplemente en
alcanzar una buena respuesta, sino que se trata de comprender el proceso cognitivo que se
articula para llegar a esa buena respuesta a través de un proceso manejado conscientemente
por el mismo que lo ejecuta. A ese proceso se le atribuyen no solamente un conjunto de
conocimientos y un conjunto de estrategias, sino también un control metacognitivo y una
serie de actitudes. El autor sefiala que el éxito en la resolucion de problemas no so6lo se basa
en saber contenidos, sino también en saber aplicar estrategias para salir adelante, planear
una estrategia para llevar a cabo el problema, llevar un cierto control mientras se avanza y
evaluar los resultados que se obtienen. De igual forma, se hace hincapié en que la forma de
gestionar el proceso depende también de las creencias y las disposiciones que tiene el
alumno (confianza, perseverancia, etc.) y también la forma de percibir las matematicas, la

relacion que establece con ellas. Para el autor, ensefiar a resolver problemas es, sobre todo,
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ensefar a pensar, de forma que se trata de formar alumnos reflexivos, criticos y preparados

para afrontar situaciones complejas en el &mbito escolar y fuera de él.

Caracteristicas

La resolucion de problemas es un proceso cognitivo complejo que se aleja mucho de la
simple aplicacion de férmulas o algoritmos memorizados. Para este autor, resolver
problemas implica movilizar de forma conjunta conocimientos matematicos, estrategias
heuristicas, capacidades metacognitivas y creencias. También quiere decir que, ademas de
saber matematicas, se debe saber cobmo, cudndo y por qué aplicar ciertos conocimientos de
forma propia. En otras palabras, la resolucién de problemas implica poner en juego tanto

lo que sabe como la forma de usarlo de manera flexible y creativa.

Una de las caracteristicas que Schoenfeld resalta es el uso de estrategias heuristicas, es
decir, procedimientos o enfoques generales que hacen avanzar la busqueda de soluciones,
incluso si el recorrido no esta definido. Estas abarcan, por ejemplo, dividir el problema en
partes mas simples, realizar conjeturas, buscar patrones, representar visualmente la
informacién o trabajar hacia atras desde la solucién. Para este autor, la apropiacion e
interiorizacion de estas herramientas son claves en la resolucion de problemas no rutinarios

y generan un pensamiento matematico.

Otro aspecto primordial de esta teoria es la importancia de la metacognicion. Por
metacognicion se entiende la capacidad que tienen los estudiantes para supervisar, revisar
y autocontrolar su propio proceso de pensamiento durante la resolucion de un problema.
Esta implica saber planificar cdmo van a resolver un problema, qué decisiones tomar en

cada paso, detectar errores y recuperarse de ellos, o bien reflexionar sobre la solucion
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alcanzada. Schoenfeld defiende que, gracias a la metacognicion, los alumnos acaban
realizando las tareas de forma mas autonoma, mas estratégica, mas reflexiva, etc... lo que

incrementa significativamente sus oportunidades de éxito.

El autor pone de manifiesto la importancia que tienen las creencias y la actitud de los
alumnos. Las ideas que tienen los alumnos con respecto a las matematicas, con respecto a
ellos mismos como aprendices, con respecto al valor que tiene el esfuerzo, condicionan
cémo enfrentan los retos. Por ejemplo, un alumno que piensa que resolver problemas s6lo
esta al alcance de las personas "inteligentes”, probablemente abandonara en el mismo
momento en el que encuentre el primer obstaculo. Por eso Schoenfeld plantea que, cuando
se trabaja en la educacion de alumnos, toca trabajar también las cuestiones afectivas y

motivacionales, ya que van de la mano del rendimiento.

También pone de manifiesto el caracter abierto, no rutinario y, por lo tanto, no mecanico
de los problemas auténticos. La resolucién de problemas se opone a la practica habitual de
resolucion de ejercicios mecanicos, ya que la resolucién de problemas implica la
incorporacion de nuevas situaciones que no tienen un procedimiento preestablecido. Esta
practica implica fomentar la creatividad, el pensamiento critico y la toma de decisiones. Por
esta razon, este tipo de tareas promueven un aprendizaje significativo, puesto que obligan
al estudiante a construir su propia solucion, aplicando lo que ha aprendido a una nueva

situacion con condicionantes que le obligan a reflexionar y encontrar soluciones propias.

Finalmente, Schoenfeld considera que la resolucion de problemas tiene que tener una
posicion preferente en la ensefianza de las matematicas. ES mas que una practica
complementaria, ya que la resolucion de problemas es una practica basica para formar

estudiantes solventes, reflexivos y que hagan uso de los conocimientos adquiridos en un
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entorno cotidiano. De esta forma, el aprendizaje de la resolucion de problemas no
Unicamente potencia las habilidades de los estudiantes en matematicas, sino que también
les prepara para actuar de forma critica y creativa en su vida personal, académica y

profesional.

1.2.4 Dimensiones de la resolucién de problemas segun Schoenfeld (1992) sefialan:

Schoenfeld (1985), la resolucion de problemas matematicos puede considerarse un proceso
complicado y estructurado, pues el sujeto no ejecuta conductas mecanicamente con sus
conocimientos, sino que involucra una planificacion, un seguimiento y una evaluacion de
su accion. Esto le lleva a proponer que cuando se resuelve un problema se combinan saberes
cognitivos, habilidades metacognitivas y aspectos emocionales que afectan la actuacion. Su
propuesta se organiza en torno a cuatro componentes esenciales: uso de recursos, estrategias

heuristicas, regulacion metacognitiva y factores afectivos o creencias personales:

a) Uso de recursos (Conocimiento y habilidades matematicas)

La nocion de recursos es el primer componente del modelo de resolucion de problemas de
Schoenfeld. Este autor manifiesta que cuando un estudiante llega a enfrentarse a un
problema matematico, lo que hace es recurrir a lo que ya tiene de conocimientos previos:
definiciones, teoremas, propiedades, reglas, procedimientos..., es decir, lo que ha
"aprendido” durante la escolaridad. Esto es lo que le sirve de herramienta para poder
interpretar el enunciado del problema y para comenzar el proceso de resolucion. Sin un
conocimiento conceptual basico es complicado que el estudiante pueda activar habilidades

de pensamiento mas complejas.
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Con los conocimientos conceptuales el estudiante también debe contar con habilidades
practicas que le permitan manipular simbolos, operar, etc., lo que puede significar tal como
sefiala el problema. Saber cémo graficar una funcion, saber resolver un sistema de
ecuaciones o saber aplicar una formula determinada son ejemplos de recursos técnicos
fundamentales. Pero no hay que perder de vista que estos recursos no se activan
automaticamente: el estudiante tiene que ser capaz de identificar cuando y cdmo activar

uno de ellos.

Los recursos también pueden abarcar herramientas externas como calculadoras, programas
informaticos, formularios o incluso el apoyo del resto de comparfieros de curso. El valor de
la instrumentacién no se encuentra exclusivamente en que se empleen de forma
independiente sino en la capacidad que tenga el estudiante para utilizarlos de forma
estratégica en dependencia de la situacidn concreta observada. Esto es, el uso eficaz de los
recursos no sélo revela su conocimiento sino también su juicio, sus propios criterios y su
sentido del momento oportuno, facultades éstas que sélo se desarrollan mediante la practica

reflexiva, consciente.

b) Implementacion de estrategias heuristicas

Las estrategias heuristicas son procedimientos generales que colaboran a orientar el
pensamiento para encontrar soluciones, pero no aseguran necesariamente una solucion
correcta. Para Schoenfeld, estas estrategias son un complemento necesario a los
conocimientos matematicos formales porque permiten que el estudiante explore
alternativas cuando no tiene un procedimiento estandar a su disposicion. En parte inspiradas
en las ideas de Pdlya, estas heuristicas incluyen estrategias como analizar uno problema

similar, trabajar hacia atras o dividir el problema en partes.
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La utilizacion de heuristicas requiere flexibilidad cognitiva: el estudiante debe estar
preparado a experimentar diferentes caminos incluso en situaciones en las que no es seguro
del resultado. Por ejemplo, puedes intentar realizar ciertas simplificaciones, realizar ciertas
suposiciones razonables (de forma explicita o implicita) o utilizar ejemplos de problemas
anteriores. Por este lado, esta capacidad de experimentar se convierte en la clave para
resolver problemas reales, hay muy raras ocasiones que haya una unica buena salida hacia

la solucion.

La construccion del empleo de las estrategias heuristicas es un proceso que requiere
también un cierto ejercicio e incluso de reflexion: no basta con saber que existen, sino que
hay que aplicarlas en determinados contextos, observar su funcionamiento, su utilizacion,

cdémo van adaptandose a partir de aqui en la experiencia.

¢) Regulacién metacognitiva (Autorregulacion del pensamiento)

- Planificacion:

Esta fase metacognitiva inicial... Es en esta fase cuando el estudiante reflexiona
profundamente sobre el problema a resolver antes de realizarlo, eligiendo una estrategia
que permita al estudiante organizar su pensamiento y delimitar cual puede ser una forma o
una linea de trabajo. Esto implica decidir qué férmulas o qué datos se van a contemplar
primero, o bien fijar un orden l6gico para ejecutar las operaciones. La planificacién evita
la improvisacion descontrolada y hace que el proceso se cifia a una forma de proceder mas

apropiada y mas logica.

La planificacion eficaz también implica anticiparse a las dificultades. El alumno debe

prever qué partes del problema pueden ser mas dificiles de resolver y pensar, por si no va
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como se espera, en otras soluciones alternativas. Anticiparse a los vientos de cara es una
sefial de madurez cognitiva, ya que supone tener un conocimiento del contenido muy bueno

y de los propios procesos mentales.

En la planificacion, el alumno también establece las metas intermedias, lo que le permite ir
evaluando la marcha del proceso en cada paso en el que va. Al ir dividiendo el problema
en distintas fases para cada una de las cuales establece unos objetivos claros, se facilita el
control sobre el proceso en su conjunto. Esta organizacién de la tarea no sélo favorece al
proceso en cuanto a eficiencia, sino que también genera confianza en uno mismo, ya que el

estudiante se siente mas preparado para afrontar el reto.

- Monitoreo:

El monitoreo es observar y supervisar el propio desempefio en la resolucion del problema.
En este momento, el estudiante va revisando si hace progresos sobre lo planificado, si los
resultados intermedios tiene sentido, y si ve la necesidad de cambiar el camino seguido.
Esta autoobservacion continua facilita la deteccion de errores a tiempo y evita llegar a una

solucion errdnea por carencia de revisiones.

Un buen monitoreo implica, ademas, hacer pausas y reflexionar. El estudiante se pregunta
"¢ Estoy entendiendo lo que estoy haciendo?", "¢ Este resultado tiene sentido lo que dice el
enunciado?", o "¢Es este el procedimiento mas adecuado?". Estas preguntas, que pueden
parecer simples, son capaces de activar procesos metacognitivos muy profundos que

ayudan a fortalecer la comprension y evitan que se vuelva a cometer el mismo error.

El monitoreo, a la vez, fomenta la autorregulacion emocional, ya que permite al estudiante

hacerse cargo de la situacion, incluso cuando las cosas iran bien. Esta habilidad es
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especialmente apreciada en situaciones exigentes, ya que disminuye la frustracion y permite

una actitud mas persistente ante la dificultad.

- Evaluacion:

La evaluacion cierra el ciclo de la autorregulacién con el conocimiento metacognitivo; en
esta fase, el estudiante revisa la solucion que ha encontrado y valida que el procedimiento
que ha seguido haya sido correcto y eficaz. No se trata solamente de obtener un resultado
numérico como respuesta; la evaluacion esta relacionada con el proceso de solucion: ¢qué
hice bien?, ¢qué errores cometi?, o ;como podria haber resuelto el problema de otra

manera?

La evaluacion permite consolidar el aprendizaje. Por un lado, el andlisis de los aciertos y
errores refuerza y consolida las conexiones cognitivas; por el otro, el estudiante puede
identificar patrones en la forma de pensar, reconocer estrategias que le han sido Utiles y
mejorar sus destrezas para la resolucion de circunstancias parecidas en un futuro. Esta

reflexion posterior es crucial para convertir la misma en conocimiento.

Igualmente, la evaluacion promueve una mentalidad critica y proactiva. El estudiante no se
conforma con obtener una respuesta sino que se preocupa por conseguir que el proceso sea
comprensible, por convertir la resolucion de problemas en una oportunidad para poder

crecer, aprender y desarrollarse, dejando de ser una tarea mecanica.

d) Sistema de creencias y factores afectivos
Los procesos afectivos y las creencias son también importantes en el momento de
enfrentarse a la resolucion de problemas. Para Schoenfeld, los estados emocionales (la

ansiedad, la frustracién, la motivacion) pueden ser determinantes a la hora de si el alumno
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sigue su camino ante un impedimento o se rinde facilmente. Un estudiante que tiene
confianza, que se siente seguro de si mismo frente a sus propios recursos, presenta

normalmente una actitud mas abierta ante los problemas.

Las creencias relacionadas con las matematicas son otro aspecto basico. Muchos de estos
estudiantes piensan que el poner en préactica la solucion de problemas es tan solo una forma
de inteligencia innata. Con este tipo de creencias los estudiantes probablemente dejaran de
esforzarse y se sentiran menos motivados. Mientras que aquellos que piensan que las
habilidades matematicas pueden desarrollarse con la practica, con la dedicacion, mostraran
una actitud mas perseverante y dispuesta al aprendizaje. Por esta razén, se debe fomentar
la mentalidad de crecimiento, un factor basico para mejorar el rendimiento relacionado con

la resolucién de problemas.

Ademas, el contexto educativo también puede influir en los procesos afectivos. Docentes
que ayuden a los alumnos a tomar conciencia de que el error es un elemento positivo en el
aprendizaje, que refuercen el esfuerzo por encima de los resultados, que hagan de su aula
un ambiente de apoyo emocional, ayudan a que los estudiantes desarrollen actitudes
positivas hacia las matematicas. La interaccion entre lo cognitivo y lo emocional es

inseparable en el proceso de aprender a resolver problemas de manera efectiva.
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1.3 Marco Conceptual

1.3.1 Definiciones variable dependiente

Polya (2018) Sintetiza la resolucion de problemas como una experiencia intelectual activa
compuesta por cuatro etapas basicas: comprender el problema, pensar un plan, aplicar dicho
plan y comprobar los resultados. Para este autor, ensefiar a resolver problemas consiste en
saber ordenar el pensamiento, ser sistematico, l6gico y creativo; en su opinién, resolver
problemas es entrar en una aventura intelectual, pues el razonamiento es un medio para

resolver situaciones y para entender el mundo.

Mayer (2017) Sostine la resolucién de problemas como un proceso mental mediante el cual
una persona intenta cerrar la distancia que existe entre una situacion inicial concreta y una
meta por alcanzar, utilizando procesos mentales y conocimientos previos; la cual no
solamente se limita a repetir mecanicamente lo aprendido, sino que también valora la
capacidad de procesar, analizar, interpretar y reorganizar la informacién disponible para la
creacion de alternativas siguiendo una linea de razonamiento. Es decir, cuando se habla de
resolver problemas se nos esta hablando de pensar de una manera activa, de razonar, de

adaptarse, etc. En definitiva, resolver problemas es mucho mas que aprender.

Jonassen (2020) plantea que la resolucion de problemas es una habilidad critica que va mas
alla del simple seguir pasos predefinidos. Este autor distingue y clasifica entre problemas
bien estructurados (con soluciones definidas) y problemas mal estructurados (los que nos
tocaria enfrentarnos en la vida real), en los que no existe una Unica respuesta correcta. En
este sentido, resolver problemas equivale a dar significado a los mismos, a discutir entre
posibles soluciones, a tomar decisiones y justificar las propias ideas sobre la base de

evidencias y experiencias.
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Charles (2019) afirma la solucién de problemas es, de forma mas concreta, uno de los
pilares del aprendizaje de las matematicas, pero también de otras areas de conocimiento.
No se trata Unicamente de encontrar respuestas, sino de llevar a cabo un razonamiento
I6gico para poder dar solucion a situaciones que no han sido previamente trabajadas. Esto
permite al estudiante ir construyendo, entre otras cosas, su propia autonomia intelectual,
una forma de pensamiento critico y la aplicacion de lo que ha aprendido en situaciones
reales. Resolver problemas: en resumen, segun Charles, es aprender a pensar de forma

autdbnoma, organizada y estratégica.

Bransford y Stein (2023) Los autores mencionados crearon el modelo IDEAL mediante el
cual describen el proceso de resolucion de problemas. Para estos autores, solucionar un
problema requiere el despliegue de cinco acciones fundamentales: Identificar el problema,
Definirlo bien, Buscar estrategias posibles, Actuar segun las mejores opciones y, por tltimo,
Lograr una evaluacion de los resultados. Para Bransford y Stein, esta competencia no solo
mejora el rendimiento académico, sino que permite a las personas afrontar la vida con mas

confianza, creatividad y resiliencia.

Gagné (2018) concibe la resolucion de problemas como el grado mas elevado del
aprendizaje intelectual. Para esta teoria, esta capacidad especifica es la aplicacion de
muchos tipos de aprendizaje (hechos, conceptos, procedimientos y sus conexiones)
integrados para resolver nuevas situaciones. Para resolver problemas es necesario elegir la
estrategia adecuada, adaptarla a la situacion y evaluar su eficacia. Esta vision pone de
manifiesto la necesidad de que el educador ensefie al estudiante a usar lo aprendido, para
generar nuevas soluciones; en consecuencia, se procura asi una transferencia real del

conocimiento.

Ausubel (2016) admite que el desarrollo de la resolucion de problemas se da cuando el
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alumno consigue articular el nuevo conocimiento con el que posee, estableciendo engarces
mentales que son practicos y perdurables. En el trayecto que va desde las proposiciones
viejas a las nuevas, el estudiante no sélo es capaz de repetir la informacion, sino que la
entiende, la reorganiza y la emplea para entender y abordar situaciones novedosas. Para
Ausubel esta misma capacidad derivaba en la posibilidad de formar personas con un
pensamiento reflexivo, autbnomo y critico, que pudiesen afrontar las dificiles tareas de la

vida cotidiana.
1.3.2 Definicidnes de variable independiente

Clark C. Abt (2010) sostiene en el estudio de los juegos educativos, los juegos didacticos
nos indican que estos son actividades estructuradas que, aunque lo parezcan, tienen como
finalidad primordial la ensefianza. Son ejercidos dentro de un sistema de reglas y con
objetivos pedagdgicos. Siguiendo a Abt, los juegos didacticos permiten las representaciones
de la simplificacion de situaciones reales, lo que facilita que el alumnado aprenda nos a
partir de decisiones, consecuencias y diferentes situaciones, dentro de un ambiente seguro

y controlado.

Zyda (2015) Sostiene que los juegos didacticos son un tipo de herramienta digital disefiada
y desarrollada con la intencion de instruir sobre conocimientos, habilidades o actitudes.
Apunta que, a diferencia de los juegos que s6lo sirven para jugar, los juegos didacticos se
construyen para interesar al jugador mientras le proponen una vivencia ludica significativa
y lo educan. Lo que le parece importante es que el juego escolar se mantenga en un
equilibrio entre la diversion y el aprendizaje y, de esta manera, alcance un proceso didactico

mas atractivo y motivador, sobre todo en contextos con tecnologia.

Saleny Zimmerman (2014) Aseguran que el juego puede definirse como un sistema donde

las decisiones que toma el jugador, dentro de unas determinadas reglas, determinan de

51



manera directa la evolucion de una experiencia dada. Y, trasladado lo dicho a lo que se
entiende didactico, un juego educativo se convierte en un recurso en el que no se transmite
informacién sin mas, sino que se construye activamente el conocimiento de forma
progresiva. Asi, el estudiante no obtiene lo fijado y lo que en €l se genera, sino que aprende
al interactuar constantemente con el sistema del juego, enfrentando desafios y fallos,
ajustando sus estrategias. Asi, el juego no solo comunica una informacion especifica, sino
que también activa elementos como el pensamiento critico, las habilidades creativas y la

solucion de problemas.

Connolly et al. (2012) A pesar de que hay opiniones respecto a los juegos didacticos al
considerar que son entornos didacticos dinamicos que incluyen los objetivos pedagdgicos
de un contexto ludico, estos autores afirman de forma explicita que los juegos didacticos,
ademas de ensefiar contenidos, permiten el desarrollo de habilidades importantes como la
toma de decisiones, la memoria, el razonamiento logico y el trabajo en equipo. Asi, los
juegos didacticos, si se disefian adecuadamente, pueden llegar a adaptarse al ritmo del
aprendizaje del alumno, refuerzan las ideas y son capaces de evidenciar las dificultades por

si mismos a partir de la retroalimentacion instantanea.

Alvarez (2011) indica que los juegos educativos no deben ser considerados s6lo como
medios para reafirmar conocimientos, sino como contextos enriquecedores para la
indagacién y el saber profundo. Para él el hecho de aprender jugando supone crear un
vinculo cognitivo-emocional de los contenidos, lo que provoca recuerdos inolvidables.
Destaca que los juegos didacticos también facilitan la inclusion en la ensefianza, dado que
permiten el acceso a todos los alumnos independientemente de sus modus operandi o

saberes, sin el temor a equivocarse.

Aldrich (2019) refuerza que los juegos didacticos contemporaneos deben ir mas alla de la
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mera exposicion de preguntas y respuestas. Para él, un verdadero juego didactico es aquel
que reproduce los contextos reales de forma experiencial y que permite al alumno decidir,
asumir consecuencias y reflexionar sobre sus decisiones. Este autor cree que los juegos
constituyen una via de aprendizaje para desarrollar el pensamiento estratégico, las
habilidades blandas y el liderazgo, todo ello en una experiencia de juego que debe propiciar

la participacion activa y la autonomia del estudiante.
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CAPITULO Il. DISENO METODOLOGICO

2.1 Tipo y disefio de investigacion

Como base para la creacion de nuestra propuesta, elegimos un enfoque mixto tanto
cuantitativo como cualitativo para el estudio en cuestion, por considerarlo necesario contar
con datos concretos, exactos, medibles que nos sirvan de soporte para empezar a
comprender como intervienen los juegos didacticos en la habilidad que tienen los alumnos
para resolver problemas matematicos. Creemos que a partir de datos concretos podemos
evidenciar como cada una de estas estrategias contribuye con la actividad del pensamiento
I6gico, reafirma habilidades matematicas y alienta a los estudiantes a implicarse de forma
mas activa en su proceso de aprendizaje. Tuvimos la intencion de analizar el fenébmeno tal
y como se presenta de modo natural en la I.LE. N° 10080 Moyan, ubicada en Ferrefiafe, sin
modificar las condiciones que lo subyacen en el propio espacio educativo.

Este trabajo lo entendemos como un nivel de investigacion descriptivo / propositivo en
la que nuestra principal finalidad fue identificar la situacion actual respecto a la resolucion
de problemas matematicos por parte de los estudiantes de la institucién. Por lo tanto, si no
tratamos de cambiar los juegos didacticos o de entrar en ellos, lo que queremos es
comprender cémo viven los estudiantes la realidad para saber como responden ante la
incorporacion de los juegos didacticos en sus aprendizajes. Consideramos que una
representacion adecuada de esta realidad culmina en la elaboracion de unas estrategias
educativas capaces de optimizar y enriquecer la ensefianza de las matematicas en el futuro.
A la vez, también creemos que esta investigacion tiene un caracter propositivo, pues no
solo nos limitamos a describir la situacion actual, sino que también indagamos en los
posibles avances y mejoras que la inclusion sistematica de los juegos didacticos podria

conllevar para la ensefianza de las matematicas con una propuesta a largo plazo.
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Consideramos que este estudio constituye una aportacion digna de consideracion para
mejorar las practicas docentes y conseguir que los estudiantes tomen un papel mas activo
y comprometido en su aprendizaje. Finalmente, optamos por un disefio no experimental
porque consideramos que era importante conservar las condiciones reales de la ensefianza
en el aula (donde los juegos didacticos se usan), y asi observamos sin intervenir, valorando
las caracteristicas y peculiaridades de la institucion, de la rutina de cada dia y del espacio
en el que se desenvolvian los estudiantes. Desde este enfoque, los juegos educativos nos
ofrecen un recurso importante para comprender mejor su efecto y para estimular la

motivacion y el liderazgo de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.

Grafico del trabajo de estudio:

Figura 1

v

Leyenda:
Rx: Estado real actual

T : Enfoque teorico

P : Planteamiento propositivo
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Fp: Plan a desarrollar

2.1.1 Poblaciony muestra:

Poblacion: 190 estudiantes de nivel secundaria de la I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe.
Muestra: 18 estudiantes del primer grado de secundaria de estudiantes de la I.E. N° 10080
Moyan - Ferrefafe.

Muestreo no probabilistico: EI muestreo por conveniencia consiste en elegir para una
muestra a los individuos que resultan mas faciles de alcanzar. Esto reduce los gastos y la
labor requeridos para recopilar informacién. Es importante mencionar que este tipo de
muestreo se considera no probabilistico, lo que implica que no todos los miembros del

publico objetivo tienen la misma oportunidad de ser parte de la muestra.

2.2. Técnicas, instrumentos, equipos y materiales

Las técnicas que se emplearan en este estudio:

La observacion configura como un recurso fundamental e inevitable en la actividad de
indagacion educativa, ya que permite el acceso a evidencias directas y concretas, y
especificas y pormenorizadas, de las practicas y de las relaciones que se dan en la escuela.
Esta practica facilita una via natural para entrar en el objeto de estudio y comprender los
elementos del contexto tal como tienen lugar en la vida real. Segun Bisquerra (2004),
observar es llevar a cabo un proceso sistematico para recolectar datos pertinentes con una
metodologia organizada y controlada, lo que permite al investigador poder explorar

fendmenos educativos sin alterar el contexto en el que se producen.

Como la observacion es una practica que puede adoptar formas diferentes de ser llevada a
cabo, tal como lo es el grado de implicacion del investigador asi como la organizacion del

proceso, podemos considerar la observacion como participante en el caso de que se
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implique en la situacion que observa, o no participante, en el caso de que sélo quede en un

registro de lo que acontece sin tratar de implicarse.

Como estructuras, la observacion puede ser estructurada, cuando seguimos las categorias,
esquemas, etc., que nos hayamos propuesto de antemano; como no estructurada, por el
contrario, cuando la observacidén es mucho mas abierta, flexible e intuitiva. EIl hecho de que
pueda dar lugar a diferentes usos la convierte en un recurso especialmente interesante para
la investigacion descriptiva y exploratoria, ya que se adapta a contextos diversos y permite

una lectura mas rica y diferente de los procesos educativos.

La evaluacién inicial se entiende como una herramienta esencial que se utiliza en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, adquiriendo una especial relevancia en los inicios de
una intervencion didactica, ya que permite determinar el nivel de los conocimientos,
habilidades o actitudes previas que poseen los alumnos sobre un tema determinado. La
evaluacion inicial es muy importante para establecer un nivel base que sirva de orientacion
en la planificacion educativa y que permita llevar a cabo un seguimiento del aprendizaje.
Tal como sefialan Rodriguez Gémez y colaboradores (1999), los instrumentos que se
utilizan para la evaluacion inicial son una primera aproximacion diagnostica que permite
detectar potencialidades, debilidades y necesidades de formacion, facilitando de esta
manera la elaboracién de estrategias adaptadas y ajustadas que permitan atender las

necesidades del grupo.

Este tipo de prueba también puede elaborarse mediante el uso de diferentes formatos:
preguntas objetivas (de opcion multiple, verdadero o falso), items de desarrollo, préacticas
e incluso mediante escalas de valoracién, dependiendo de los criterios del anélisis que se

quiera realizar. Para que la evaluacion inicial sea un tipo de evaluacién inicial efectiva y
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con un alto grado de fiabilidad, es fundamental que sus afirmaciones estén bien elaboradas,
que se lleve a cabo con coherencia y que la tematica que se valora esté relacionada con los
fines que se pretendan alcanzar. La adecuada aplicacion de esta evaluacion no solo facilita
realizar comparaciones entre los conocimientos iniciales y los obtenidos al concluir una
intervencion, sino que también ofrece insumos importantes para la reflexion de los docentes

y la toma de decisiones en el aula.

Sesiones de aprendizaje por medio de charlas:

En nuestras observaciones y visitas realizadas en la I.LE. N.° 10080 de Moyan — Ferrefiafe,
dabamos cuenta de como la inclusion de juegos desarrollados de manera didéctica favorecia
la relacion de los alumnos y alumnas con los problemas matematicos. Verificdbamos que
cuando las actividades recreativas estaban bien organizadas y se encontraban estrechamente
relacionadas con los contenidos del &rea, el alumnado mostraba mayor disposicion para
implicarse y para resolver problemas y compartir sus ideas con entusiasmo. Observamos
que esas dindmicas iban modificando gradualmente el clima del aula, haciéndolo activo,
respetuoso, colaborativo, etcétera, donde cada alumno/a se sentia acoplado/a al aporte que
hacian, si bien decian esto sin miedo a fracasar. Asi pues, esta forma de ensefianza y
aprendizaje no solamente fomentaba el interés por el area disciplina, sino que potenciaba
dimensiones emocionales y sociales: corroboramos cémo el juego didactico estimulaba la
cooperacion y la colaboracién entre comparfieros/as; la comunicacion, etcétera. Al jugar, los
alumnos/as pasaban a asumir retos matematicos debiendo escuchar, deliberar contar sus
ideas, resolver, etcetera. El aula dejaba de ser un espacio rigido donde se seguian pasos a
pasos, de nada sirve lo que habia que seguir para condensarse en un espacio donde aprender

era significativo y era colectivo. Desde nuestra perspectiva, esta experiencia evidencié que
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el juego no resta importancia al aprendizaje, sino que lo fortalece al fomentar el interés y la
participacion genuina de los alumnos.

2.3. Metodos y procedimientos para la recoleccion de datos

A partir de la elaboracion de nuestra propuesta en la I.LE. N.° 10080 Moyéan — Ferrefafe,
pudimos atestiguar el cambio gradual en la estrategia de resolucién de retos matematicos
por parte de los alumnos mediante la utilizacion de los juegos didacticos. Nuestra
experiencia nos plasmé que los juegos no solamente lograban la atencién del alumnado,
sino que ademas constituian un entorno relevante donde poner en practica conceptos,
indagar estrategias y tomar decisiones. Esta idea practica proviene de la propuesta de Salen
y Zimmerman (2004) quienes indicaban que un juego no puede ser considerado como una
simple actividad, sino como un sistema en el que los jugadores toman decisiones en el
contexto de un sistema formalizado, contexto que permite la aparicién de experiencias
significativas. Disefiar juegos para nuestras clases de matematicas nos permitidé crear
escenarios en los que el aprendizaje emergia del hacer, la practica y el error, empujando al
alumnado a hacer consciente la existencia de diversas maneras de hacer frente a un
problema, de una manera activa.

Igualmente, fuimos capaces de constatar que estas dindmicas didacticas no solo hacian que
mejorara el rendimiento escolar, sino que ademas hacian que el contexto de aprendizaje se
tornara mas colaborativo y emocionalmente mas rico. De acuerdo con Schoenfeld, el
aprendizaje de las matematicas debe superar la ejecucidén de un proceso mecanico para
centrarse en una auténtica manera de resolver problemas mediante la capacidad de
argumentar, reflexionar y comunicar. En este sentido, los juegos que quisimos poner en
practica no solo buscaban que uno de los alumnos diera la respuesta correcta, sino que se

desarrollara el pensamiento critico, la discusién en grupo y el desarrollo de habilidades para
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defender la solucion. El principal objetivo de esta serie de situaciones de juego es que los
estudiantes demuestren su confianza para comunicar sus puntos de vista, para discutir
alternativas con sus comparieros y, sobre todo, para disfrutar del aprendizaje sin sufrir en el
intento. Este contexto nos ratificd que es muy importante crear espacios en los que el juego,
y no la mera distraccion, empieza a ser una manera de construir conocimiento matematico
desde los experiencias, desde las emociones y desde el aspecto social.

2.4. Analisis de los Datos:

Nuestra investigacion que queremos realizar es llevar a cabo un proceso de revision
bibliogréfica, exhaustiva y critica, el proceso de revision de las diferentes fuentes tedricas,
documentales, que permiten consolidar el marco tedrico de nuestra propuesta. La revision
incluy6é desde autores clasicos, asi como investigaciones actuales que avalan aplicar
estrategias ludicas como vehiculo para fomentar el trabajo activo de los estudiantes, sobre
todo en aquellos entornos educativos en que las matematicas pueden suponer un reto para
un namero importante de alumnos y alumnas. Este proceso no solo sustenté las bases de
nuestro trabajo, sino que nos permitié tener una vision mas amplia, contextualizada de qué
forma el juego puede tener consecuencias favorables en la implicacion del estudiante con
su propia educacién. Al finalizar la recoleccion y ordenacion de la informacion, nos
situamos en el analisis de los datos empiricos obtenidos durante el trabajo de campo, para
lo cual utilizamos un software estadistico, el programa SPSS version 25, que facilité un
procesamiento ordenado y sistematico de las respuestas obtenidas mediante cuestionarios
a los estudiantes. Esta herramienta nos permitié mostrar los resultados de una forma clara
y visual, con tablas con frecuencias y porcentajes que indicaban de forma objetiva las
percepciones, valoraciones y experiencias de los participantes de las actividades ludicas

propuestas.De este modo, conseguimos comprender con mayor exactitud cémo influy6 la
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incorporacion de los juegos didacticos en la solucion de problemas matematicos,
facilitando la identificacion de patrones relevantes y la evaluacion de la efectividad de la

propuesta desde enfoques tanto cuantitativos como cualitativos.
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CAPITULO Ill. RESULTADOS

3.1 Resultados.

3.1.1. Resultados de las dimensiones mejorar la resolucidon de problemas matematicos

Tabla 01

Dimension 1: Recursos (Conocimiento y habilidades matematica)

Fr PV
Si 7 39%
No 11 61%
Total 18 100%

Nota: Spss 25

Interpretacion: Los resultados que se presentan en la prueba de entrada de la tabla 01 se
observa que los 18 estudiantes del primer grado de secundaria de estudiantes de la I.E. N°
10080 Moyan - Ferrefiafe, en la dimension 1 denominada Recursos, solo el 39% contestaron
las preguntas de la prueba de entrada de forma correcta de la dimension Recursos y el 61
% no contestaron las preguntas de la prueba de entrada de la dimension El juego como
sistema de aprendizaje interactivo. Lo que hace inferir que los estudiantes tienen

dificultades mejorar la resolucion de problemas matematicos.

Tabla 02

Dimensidn 2: Estrategias heuristicas

Fr PV
Si 8 45%
No 10 55%
Total 18 100%

Nota: Spss 25
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Interpretacion: Los resultados que se presentan en la prueba de entrada de la tabla 02 se
observa 18 estudiantes del primer grado de secundaria de estudiantes de la I.E. N° 10080
Moyan — Ferrefiafe, en la dimension 2 denominada Estrategias heuristicas, solo el 45 % de
estudiantes contestaron las preguntas de la prueba de entrada de la dimension Estrategias
heuristicas, y el 55% no contestaron las preguntas de la prueba de entrada de la dimension
mencionada. Lo que hace inferir que los estudiantes tienen dificultades en mejorar la

resolucion de problemas matematicos.

Tabla 03

Dimensidn 03: Control metacognitivo (Autorregulacion del pensamiento)

Fr PV
Si 6 33%
No 12 6%
Total 18 100%

Nota: Spps 25

Interpretacion: Los resultados que se presentan en la prueba de entrada de la tabla 03 se
observa que 18 estudiantes del primer grado de secundaria de estudiantes de la I.E. N°
10080 Moyan — Ferrefiafe, en la dimension 3 Control metacognitivo, solo el 33% de
estudiantes contestaron las preguntas de la prueba de entrada de la dimension Control
metacognitivo y el 67% no contestaron las preguntas de la prueba de entrada. Esto sugiere
que los alumnos enfrentan retos para promover una mejorar la resolucion de problemas

matematicos.

Tabla 04
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Dimensién 04: Sistema de creencias y factores afectivos

Fr PV
Si 5 28%
No 13 72%
Total 18 100%

Nota: Spps 25

Interpretacion: Los resultados que se presentan en la prueba de entrada de la tabla 03 se
observa que 18 estudiantes del primer grado de secundaria de estudiantes de la I.E. N°
10080 Moyan — Ferrefiafe, en la dimension 4 Sistema de creencias y factores afectivos, solo
el 28% de estudiantes contestaron las preguntas de la prueba de entrada de la dimension
Sistema de creencias y factores afectivos y el 72% no contestaron las preguntas de la prueba
de entrada de la dimension mencionada. Esto es un indice que los estudiantes no tiene

interes una mejorar la resolucion de problemas matematicos.
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CAPITULO IV. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1 Discusion

En la tabla 01, Los resultados que se desprenden de la evaluacion inicial llevada a cabo en
la dimension “Recursos”, muestran la confirmacion de una situacion alarmante con
respecto al entendimiento y uso del contenido por parte de los alumnos. Asi podemos
deducir que el porcentaje obtenido fue unicamente del 39% en la capacidad de poder
contestar correctamente las preguntas que se hacian referencia a tal dimension, es decir,
que la gran mayoria de los alumnos aun no lograban crear una relacion efectiva entre el
juego y el aprendizaje. Esto también podria indicar que los métodos tradicionales han
limitado decididamente la aportacion de los alumnos, lo cual llevaba a dificultar su
capacidad de adquirir competencias que estuvieran relacionadas con el pensamiento l6gico
o la resolucion de problemas matematicos mediante el juego.

Asi, pues, el 61 % de los alumnos no llegaban a tener un rendimiento suficiente en esta
dimension, lo que podria hacer pensar que se interponen ciertos obstaculos en la
comprension de conceptos involucrados cuando no se presentan a través de estrategias
didacticas mas interactivas o dinamicas. es la reflexion del hecho de la necesidad de hacer
uso de los métodos de ensefianza que sean innovadores, entre ellos los juegos didacticos,
los juguetes, que permitan que los alumnos puedan aprender de una forma mas practica y
relevante. del hecho de que la mayoria de los alumnos no hayan conseguido superar esta
evaluacion inicial pone de manifiesto que aln se requiere de un apoyo mas del profesorado
y estrategias que promuevan el aprendizaje social y el pensamiento critico desde una
concepcidn didéactica.

En latabla 02, En las conclusiones de la dimension “Estrategias heuristicas”, se revela que

menos de la mitad de los alumnos examinados, un 45%, consiguieron un rendimiento
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adecuado durante la prueba de entrada a la clase. Esta cifra pone de manifiesto que un grupo
de alumnos poseen conocimientos previos sobre la importancia de seguir instrucciones y
llegar a entender estructuras que permiten el aprendizaje, lo que supone una buena noticia.
Sin embargo, el tamafio de dicha proporcion muestra también que, por otra parte, esos
conocimientos no estarian afianzados para el resto del grupo, es decir, que la estructura de
esos conocimientos previos considerados basicos estaria limitando la capacidad de
organizar y resolver problemas matematicos de forma légica y sistematica. En este sentido,
también podemos considerar que el 55% de los alumnos que no alcanzaron una puntuacion
claramente satisfactoria nos puede dar informacion sobre las dificultades que presentan para
comprender y aplicar reglas de aprendizaje en contextos de aprendizaje con regla/s
organizacionales, lo que podria estar relacionado con un escaso conocimiento de aquellas
técnicas que promueven un aprendizaje significativo a partir de técnicas activas y
participativas. Y por ultimo, en este sentido, también resulta necesario incluir aquellas
estrategias mas interactivas, entre las cuales encontramos juegos de adquisicion de
conocimientos que partan de unas reglas bien definidas y de unas estructuras coherentes a
la hora de realizar el aprendizaje y que promuevan, junto a la comprension de lo
matematico, el desarrollo de habilidades cognitivas que permitan, entre los alumnos,
aprender de forma mas sistematica, activa y reflexiva.

En la tabla 03, Los resultados que se presentan en esta tercera dimension, que tiene que
ver con el control metacognitivo, evidencian que tan solo un 33% del alumnado consigue
responder correctamente a los items de la prueba inicial, lo cual, al ser un porcentaje
pequefio, denota que tan solo una fraccion reducida del total parece haber adquirido, al
menos en parte, la habilidad referida a pensar sobre los propios errores y aprender de ellos,

lo cual juega un papel basico en todo proceso educativo, si no el mas basico, el que permite
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el progreso. Sin embargo, los anteriores logros también son una muestra de cuerdas
abastecidas de lo poco que se integran y se asimilan estas practicas de evaluacién formativa
para que bien puedan convertirse en parte del aprendizaje habitual del alumnado, ya que de
esta forma se reduce el progreso en el correcto aprendizaje de la resolucion de los problemas
matematicos; de igual manera, el que un 67% del alumnado no haya podido conseguir un
rendimiento positivo sugiere la existencia de barreras suficientes para el uso de la
retroalimentacion como un recurso capaz de lograr la mejora. Dicha situacion podria tener
su origen en la poca guia del proceso educativo en el que la practica de error no es pensada
como una posibilidad para la adquisicion de conocimientos sino como una oportunidad de
no alcanzarlos. Por eso, se hace importante plantear estrategias que permitan al alumnado
distinguir aciertos y errores mediante una practica que atienda a actividades ludicas en las
que la orientacion del docente lleve a establecer una cultura de aprendizaje gradual,
reflexiva y caudalada de mejora.

En la tabla 04, Los resultados que se pueden observar en la cuarta dimensién en relacion
a la Sistema de creencias y factores afectivos también muestran una escasa implicacion
emocional y cognitiva del alumnado en el proceso de resolucidn de problemas matematicos.
De hecho, s6lo un 28 % logré con éxito la prueba de acceso a la dimension, lo que indica
que una escasa proporcién del alumnado muestra elementos de interés y compromiso activo
en las tareas asignadas. Este grado de respuesta puede ser un indicativo de que las
metodologias docentes que se estan utilizando no tienen la capacidad de captar la atencion
ni de generar una relacion positiva con el aprendizaje de las matematicas. Contrariamente,
un 72 % de los alumnos no consiguid plantearse el resultado deseado en este sentido, lo que
significa que el grado de conexion relevante entre el contenido escolar y la motivacion de

cada alumno es escasisimo. Es una circunstancia alarmante, ya que la motivacion es
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fundamental para la promocion del esfuerzo, la implicacion y la constancia en tareas
cognitivas de cierta dificultad. Es por ello que es necesario replantearse las metodologias
educativas desde un punto de vista mas ladico, mas creativo y mas participativo, que sea
capaz de captar el interés del alumno y motivarlo a querer participar de forma activa en el
proceso de aprendizaje que debe llevar a cabo, concretamente en aquellos contextos donde

las matematicas suelen ser percibidas como complejas o poco atractivas.
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CAPITULO V. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1 Propuesta: Juegos didacticos para mejorar la resolucion de problemas

matematicos en estudiantes de la I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe.

5.1.1 Datos generales

Institucion : 1.LE. N° 10080 Moyan
Lugar . Ferrefafe

Nivel : Secundaria

Afio : 2025

Investigadores: Flores Berna, Ever Humberto

Soplopuco Barba, Wilson Ramon

Objetivos

General
Implementar juegos didacticos como estrategia pedagdgica para mejorar la resolucién de

problemas matematicos en los estudiantes de la I.E. N.° 10080 Moyéan — Ferrefiafe.

Especificos
- Describir e incorporar juegos didacticos adecuados al nivel educativo y curricular
de los estudiantes para estimular el pensamiento 16gico-matematico.
- Fomentar la participacion activa y el trabajo colaborativo mediante actividades

ludicas vinculadas a la resolucion de problemas.
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- Promover un ambiente de aprendizaje motivador que facilite el desarrollo de

habilidades matematicas de forma significativa y préactica.

Introduccion

A medida que vamos desarrollando nuestra investigacion, hemos llegado a comprender que
los juegos educativos son herramientas didacticas, pero son también instrumentos
pedagOgicos muy potentes, que permiten vivir experiencias de aprendizajes significativos,
de motivaciones y gratificaciones en los alumnos. Partiendo de nuestra perspectiva, estas
estrategias no solo desarrollan el interés por las matematicas, sino que a su vez promueven
la autonomia, la cooperacion y, por ende, el desarrollo de un ambiente escolar mas
adecuado, inclusivo, participativo y explicito. Consideramos que una buena ensefianza de
las matematicas debe ir méas all& de la simple transmision de conceptos o de férmulas. Debe
desnudar la participacion del estudiante en la construccién del saber, permitiéndole
investigar, cometer errores, elaborar estrategias, hallar respuestas o dar sentido a partir de
vivencias "divertidas". Asi, el juego didactico se convierte en un recurso eficaz que ayudaria
a comprender los problemas matematicos de una forma maés directa, eficaz y sencilla.

Durante el desarrollo de la préctica pedagdgica a la I.E. N.° 10080 de Moyan ubicada en la
provincia de Ferrefiafe, podemos constatar que una gran cantidad de estudiantes presentan
problemas para resolver los planteamientos matematicos tradicionales, debido a que los
métodos convencionales enfatizan la memorizacion y dejan muy poco espacio para la
participacion. Al respecto, se propone la utilizacion de juegos didacticos como
procedimiento que efectle un aprendizaje significativo, favorezca la motivacion, el trabajo
con los comparieros un avance del pensamiento I6gico. Nuestro objetivo ha sido presentar
una propuesta de ensefianza que contempla el propio juego como vinculo entre la teoria 'y

la préctica de la matemaética, convirtiendo el aula en un espacio activo donde los alumnos
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sean el centro del propio proceso de aprendizaje. Este proyecto no responde Unicamente a
la necesidad de mejorar el rendimiento escolar, sino también de fomentar habilidades
sociales como el respeto, la empatia, la tolerancia y la colaboracion. Estamos convencidos
de que, cuando las actividades son significativas, motivadoras o retadoras y, ademas,
emocionalmente satisfactorias, los alumnos las asumen de manera mas radical y
comprometida. Esta idea nos impulsa a aportar desde nuestra preparacion como futuros
educadores al desarrollo de un modelo de trabajo docente mas solidario, mas dinamico y
mas transformador, capaz de comprometerse con los retos de la educacion actual y con la
formacion de un alumnado mas analitico, mas creativo y méas preparado para sostenerse en
la realidad.

Justificacion

Durante las visitas realizadas por nosotros a la I.E. N° 10080 de Moyan, ubicada en la
provincia de Ferrefiafe, vimos que existia un namero considerable de alumnos que
mostraban dificultades para abordar los problemas de matematica escolar; dificultades que
no sélo se atribuian a un pobre entendimiento del contenido, sino también a una escasa
motivacion, al miedo al error, y a lesiones del déficit de confianza en su autoeficacia para
participar en la actividad de clase. Por el contexto anterior, como grupo de investigacion
decidimos centrar nuestra propuesta en el uso de los juegos didacticos, en tanto que un
recurso educativo que va mas alla de la simple entrada ludica, con la finalidad de dar cabida
a un aprendizaje mas sencillo, interactivo y pertinente; hechos que nos hacen considerar
que la educacion matematica no deberia consistir en repetir métodos o en retener formulas.
En cambio, creemos que es fundamental promover un ambiente en el que los estudiantes
puedan desarrollar el conocimiento a partir de su propia vivencia, de forma colaborativa,

disfrutando del proceso sin temor al error. Los juegos didacticos bien elaborados y pensados
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desde el punto de vista pedagdgico pueden ser una apta herramienta para conseguir este tipo
de aprendizaje. Pensamos que mediante los juegos didacticos se activa el interés particular
por la materia ademas de las habilidades como comunicacion, resolucién de problemas,
razonamiento I6gico o toma de decisiones. Pensamos igualmente que para que la estrategia
sea efectiva no basta con usar cualquier juego aleatoriamente. Al contrario, éste debera ser
elaborado teniendo en cuenta las caracteristicas, los intereses o las necesidades del grupo
de alumnos que pertenecen al entorno rural donde esta situada la propia institucién. A partir
de una observacion detallada del contexto educativo se elabora nuestra propuesta, teniendo
en cuenta la necesidad de construir espacios donde los alumnos se sientan apreciados,
escuchados y donde puedan tener un papel activo en el proceso de aprendizaje. El objetivo
de este trabajo no es Unicamente disponer de una herramienta metodoldgica para llevar a
cabo la labor docente, sino que la finalidad pasa por encontrar una auténtica mejora de la
calidad educativa de la institucion. Queremos que los alumnos no sélo puedan resolver
facilmente problemas matematicos, sino que también mejoren la autoestima, la capacidad
de cooperacion o la motivacion para el aprendizaje. Creemos que, a través del juego, se
puede fomentar una educacion mas humana, inclusiva y enfocada en el desarrollo integral
de los alumnos.

B. Fundamento Pedagdgico

Desde una vision reflexiva, entendemos que el aprendizaje debe tener caracter significativo

y didactico para el aprendiz. Desde esta concepcion, es imprescindible pensar que el

alumnado sea un actor activo del propio aprendizaje, adoptando un rol participativo en la

construccién de saberes. En este sentido, creemos que los juegos educativos ofrecen una

opcién pedagdgica significativa porque favorecen el desarrollo, pero no Unicamente de

elementos coherentes con el dmbito de las instrucciones mentales, sino también de
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elementos emocionales y sociales que no suelen ser atendidos adecuadamente en las clases
tradicionales. Por lo tanto, desde nuestra forma de pensar, el juego no lo entenderiamos
Unicamente como un momento de diversion, Sino COmo un recurso que permite conocer
haciéndolo, asociando con unas vivencias que enriquecen Yy consolidan aprendizajes
complejos como los que conlleva la solucién de problemas matematicos.

A la luz de lo anterior, siempre citando a Katie Salen y Eric Zimmerman (2004), se
entiende que el juego se puede considerar como un sistema que permite hacer elecciones
por parte de los jugadores en el interior de un conjunto de reglas definidas a las que se
deben ajustar las estrategias de juego para llegar a cumplir con los objetivos determinados.
Este también nos deja el camino para poder entender que jugar conlleva un proceso
ordenado y digno de ser reproducido, en el que se ejercitan capacidades mentales, sociales
y tacticas. Lo que pretendemos con nuestra propuesta es crear entornos donde todos los
diversos tipos de estudiantes puedan ser activamente participativos, que todos ellos sean
tenidos en cuenta y valorados y, con este objetivo y mediante juegos didacticos, podremos
trabajar valores tales como: el respeto, la colaboracion o la empatia, valores que
consideramos fundamentales para mejorar el clima del aula y facilitar una actitud mas
positiva hacia las matematicas. Dentro de este proceso, el error no se entiende como un
obstaculo, sino que forma parte del proceso de ensefiar y aprender, ya que permite
practicar, volver a cometer errores, volver a intentar, etc. Desde esta linea, el juego es el
espacio ideal donde se puede trabajar la creatividad, se puede desarrollar el pensamiento
critico y, a su vez, permitir que nuestros estudiantes puedan expresarse, explorar... a través
de la gama de actividades que sugiere el juego didactico. No tenemos ninguna duda de que
la utilizacion de juegos para la ensefianza de las matematicas es una respuesta adecuada y

que contempla las exigencias de la educacién actual. Y mas aln en un contexto especifico
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como el de la I.E. N.° 10080 de Moyan, donde es imprescindible desarrollar otra serie de
estrategias mas activas que realmente despierten el interés de los estudiantes y por las que
se deba apostar hacia el razonamiento.

C. Metodologia

Aspectos organizativos:

Para llevar a cabo nuestra propuesta de integrar juegos de caracter didactico que
contribuyeran a mejorar la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de la
I.E. N° 10080 Moyan — Ferrefiafe, supimos desde un principio la importancia de una
planificacién adecuada y sistematica a seguir, ya que era vital evitar de forma sistematica
cualquier tipo de improvisacion o desorganizacidn que hiciese que la intervencion que se
estaba realizando no alcanzara el impacto que se esperaban o que no fuera aceptada en esta
comunidad educativa. En este momento es asi que fuimos definiendo cada una de las partes
del proyecto de la forma mas cuidada, buscando un desarrollo gradual y con una clara
perspectiva de alterar la forma en que los alumnos y alumnas se relacionan con las
matematicas y su proceso de aprendizaje. Consensuadamente con los dos profesores hemos
ido estableciendo desde el inicio una comunicacion fluida y constante con los profesores y
las personas que dirigen el personal docente y otros miembros que forman parte de esta
institucién educativa, una forma de conversacién que ha sido fundamental para saber los
diferentes tipos de caracteristicas del entorno y adaptar las actividades recreativas a las
necesidades concretas de los alumnos. De esta manera, nos hemos ido asegurando que
fueran relevantes, atractivas y efectivas en el proceso de aprendizaje. Conocemos que sin
la colaboracién activa y el compromiso del personal del centro, los objetivos establecidos

apenas habrian podido lograrse con éxito.
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De igual manera, la experiencia y el conocimiento del profesor eran un apoyo significativo,
ya que el principal problema de esta propuesta se encuentra en las dificultades que tienen
los alumnos para comprender y resolver problemas matematicos. Cada alumno encuentra
unas caracteristicas y una serie de necesidades, y es gracias al conocimiento y la experiencia
de los maestros que se obtiene una mayor comprension de esta problematica. Esto ha
permitido dotar de una mayor adecuacion a la propuesta en relacion con las situaciones de
los alumnos, generandose un clima de confianza y colaboracidn que tuvo un efecto positivo
en laensefianzay el aprendizaje y también en el aprendizaje de los alumnos en la resolucion
de problemas. Esta programacién no ha sido solo el referente de la programacion de la
realizacion de las actividades, sino que hizo posible el establecimiento de un clima de
bondad y cooperacion, que fue el nacleo para poder alcanzar las respuestas que hemos ido

notando con el desarrollo del proyecto.

Aspecto Descripcion

Disefio de estudio | L@ presente propuesta se desarrolla bajo una mirada activa y
participativa, en la que no solo se analiza el contexto desde una
postura observadora, sino que se interviene directamente a través
del disefio e implementacion de juegos didacticos enfocados en
mejorar la capacidad de los estudiantes para resolver problemas
matematicos. Se pretende que estas experiencias sirvan como
referente para otros docentes que busquen transformar sus clases
mediante recursos creativos y dinamicos, fomentando un

aprendizaje mas vivencial y cercano a la realidad del alumnado.

Fases del estudio 1. Exploracion diagnéstica: Se llevd a cabo una primera




revision para identificar las dificultades mas comunes que
enfrentan los estudiantes en relacion con la resolucion de
problemas matematicos, asi como los factores que inciden
en su bajo rendimiento.

2. Intervencion pedagogica: Se propusieron actividades
Iudicas estructuradas que combinan el pensamiento l6gico,
la cooperacion entre pares y la motivacion intrinseca,
utilizando el juego como canal para despertar el interés por
las matemaéticas.

3. Evaluacion y ajuste: Se analizaron los resultados obtenidos
para detectar avances, retrocesos 0 aspectos que requerian
modificaciones. Este proceso permitio afinar las estrategias
en funcion del ritmo de cada estudiante, considerando tanto

sus fortalezas como sus necesidades particulares.

Organizacién

La propuesta se concibe desde un enfoque educativo en el que el
juego no solo cumple una funcidn recreativa, sino que se convierte
en un instrumento para construir aprendizajes significativos. A
través de los juegos, se busca que el estudiante desarrolle
habilidades como el razonamiento l6gico, el trabajo en equipo y la
autoconfianza, en un entorno que promueva la participacién

afectiva, segura y respetuosa.

Participacion

La implicacion de los estudiantes ha sido uno de los ejes centrales
de la propuesta. Ellos participan activamente en las actividades,

mostrando motivacion y apertura hacia los retos matematicos
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planteados de forma didactica. Asimismo, el acompafiamiento del
equipo docente y del personal directivo ha sido clave para
consolidar un clima escolar favorable, donde el juego se valora
como una herramienta pedagogica capaz de transformar las clases

en espacios de exploracion, aprendizaje y crecimiento mutuo.

Aspectos metodoldgicos:
Estrategias para mejorar la resolucion de problemas matematicos.
Enfoque Metodoldgico

Con el objetivo de obtener la informacidn necesaria para la investigacion, consideramos
necesario tener definida una metodologia que partiera desde el enfoque mixto tanto
cuantitativo como cualitativa, ya que consideramos oportuno recoger datos que fueran lo
mas claros y medibles posible para asi poder determinar con mas precision el efecto que
tienen los juegos didacticos en la mejora de la resolucion de problemas matematicos. Con
este enfoque se nos ofrecia la posibilidad de observar con mas rigor los logros, los fallos y
las conductas mas repetidas en el aula, sobre todo en relacion con el razonamiento l6gico
y con el conocimiento de las situaciones matematicas. Se nos permitia también,
decantarnos por un orden de la informacion mas metddico y un andlisis mas adecuado,
manteniendo un tipo de criterio méas objetivo acerca de los resultados considerados. No
obstante, Desde el inicio del proceso sabiamos también que los nimeros por si mismos no
nos proporcionaban toda la realidad del aula, tampoco recogian los matices que hacen parte
del caracter emocional y motivacional que también pertenece al aprendizaje. Por eso,
decidimos realizar el complemento del estudio desde otra perspectiva que nos indicara
cdémo vivian nuestros estudiantes esta vivencia y qué significado daba a jugar en clase.

Mediante observaciones participativas, entrevistas breves y conversaciones espontaneas
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fuimos construyendo relatos y conductas que nos ayudaban a interpretar no solo si los
juegos funcionaban, sino cémo los recibian, que sentian al participar y de que manera los
juegos influian hacia la actitud frente a la matematica. Como consecuencia, la investigacion
se tornd mixta (en la medida que unia la claridad de los datos con la cercania que

proporciona la escucha activa y la observacion directa).

Gracias a esta combinacion de métodos, conseguimos obtener un panorama méas amplio de
lo que sucedia en el aula. No solo verificamos si existia progreso en la resolucion de
problemas, sino que también quisimos entender de quégqué manera los juegos podian influir
en la seguridad personal del estudiante, en su autoimagen, en su manera de interactuar con
los compafieros. Nos dimos cuenta que el hecho de aprender no se centra sélo en otra
forma de evaluar resultados, sino que también se mide por emociones, actitudes y pequefios
cambios que tienden a realizarse a la hora de abordar los problemas. Esta experiencia nos
proporciond un camino para aproximarnos a un modo de ensefiar centrado en lo humano,
en que el alumno esta en el centro y donde la necesidad de un saber que avance a la par de

uno otro tiene una base emocional, social que debe abordarse desde la pedagogia.

Fases de la Metodologia

Fase Objetivo Actividades Duracion
Fase 1: | Explorar de | - Implentacion de
Reconocimiento forma empética y herramientas  accesibles
del contexto vy | contextualizada como fichas de
acercamiento como los observacion, cuestionarios

2 semanas
inicial estudiantes adaptados 'y entrevistas
participan en el breves dirigidas a los

78



aula 'y qué
elementos
emocionales
pueden estar

influyendo en su

estudiantes.

- Observaciones directas
durante las clases,
enfocadas en identificar
patrones de interaccion,

desempefio niveles de compromiso y
matematico. formas en que los alumnos
expresan ideas, emociones
0 dudas relacionadas con
las matematicas.
Fase 2: Disefio de | Disefiar Se elaborara un plan de

actividades de

juegos Iudicos
centradas en el
estudiante

propuestas de
juegos ludicos
vinculadas con
los intereses del
grupo, que
estimulen la
motivacién, la
autonomia y una
mayor

participacion en

las actividades

matematicas..

implementacion que contemple
los cuatro tipos de juegos
didacticos:  exploraciéon vy
descubrimiento, reglas
estrictas, progresion secuencial
y sociales-colaborativos,
definiendo para cada uno sus
objetivos, recursos y tiempos de
ejecucién. En coordinacién con
el docente acompafante, se
ajustaran las dinamicas a las
caracteristicas y necesidades

del grupo, garantizando la

1 semanas
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pertinencia y accesibilidad de
las actividades. Finalmente, se
realizara una sensibilizacion
estudiantes

con los para

promover una actitud
participativa y consciente sobre
el valor del aprendizaje ludico
como medio para fortalecer sus
capacidades matematicas, la
creatividad y el trabajo

colaborativo.

Fase 3: Puesta en

marcha de las

actividades

lGdicas

Brindar espacios
recreativos
organizados,
donde los
estudiantes  se
impliquen
activamente en la
resolucion de
problemas
matematicos a
través del juego,
fortaleciendo su

pensamiento

Juegos de exploracién 'y
descubrimiento (Semana 1 -2
dias por semana, sesiones de 40
minutos): Los  estudiantes
participaran en juegos que
promuevan la observacion, la
manipulacion de objetos y la
busqueda de patrones

matematicos. Por ejemplo,

juegos de identificacion de
figuras geomeétricas, secuencias
numéricas o calculos mentales
busca

mediante pistas. Se

4 semanas
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l6gico vy
interaccion
grupal.

Su

despertar la curiosidad y el
razonamiento inductivo.
Juegos basados en reglas
estrictas (Semana 2 — 2 dias por
semana, sesiones de 40
minutos): Se implementaran
juegos con normas precisas que
desarrollen la atencion, la
concentracion y el
cumplimiento de procesos
matematicos paso a paso. Por
ejemplo, juegos tipo “Retos
Matematicos” o “El Numero
Correcto”, donde se resuelven
operaciones siguiendo reglas
establecidas, reforzando la
disciplina  cognitiva y el
pensamiento ldgico.

Juegos con progresion
secuencial (Semana 3 — 2 dias
por semana, sesiones de 40
minutos): Se utilizaran juegos
estructurados por niveles de

dificultad creciente. Los
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estudiantes avanzaran de un
nivel a otro al superar desafios
matematicos. Ejemplo:
“Camino Numérico” o “Desafio
del Saber”, donde se deben
resolver  problemas para
avanzar casillas o etapas,
favoreciendo el aprendizaje
gradual y la autoconfianza.

Juegos sociales y
colaborativos (Semana 4 — 2
dias por semana, sesiones de 40
minutos): Se  desarrollaran
juegos en  equipos  que
promuevan la comunicacion, el
trabajo cooperativo y la toma de
decisiones conjunta, como
“Matematicos en acciéon” o
“Construyamos soluciones”. A
través de la interaccion, los
estudiantes  fortalecerdn la
empatia, el respeto y la
colaboracion  para  resolver

problemas en grupo.
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Fase 4: Evaluacion

participativa y

Escuchar las

percepciones de

Organizacion de  espacios

grupales donde los estudiantes

recogida de | los estudiantes | pudieron expresarse libremente
experiencias. respecto a su |sobre lo que sintieron,
2 semanas
experiencia aprendieron o les genero
ludica con las | dificultad durante las
matematicas, actividades.
reconociendo Registro de observaciones
logros, desafios Y | espontaneas, comentarios y
emociones anécdotas que reflejaron el
implicadas en el | nivel de compromiso y el
Proceso. impacto emocional de los
juegos.
Fase 5: Analisis | Interpretar  los | Sistematizacion de toda la
reflexivo y | resultados informacion obtenida durante
propuesta de | alcanzados para | la intervencion.
sostenibilidad construir una | Redaccién de un informe final
1 semanas
propuesta que evidencie los progresos
sostenible  que | gpservados, aprendizajes
facilite la

incorporacion
permanente  del

juego como

fundamentales 'y  posibles
mejoras, con miras a replicar y
fortalecer esta estrategia en

futuras préacticas pedagdgicas.
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recurso educativo

en la ensefanza

de las

matematicas.

Metodologia Participativa

Nuestra investigacion fue desarrollada desde una perspectiva participativa, en la cual
llegamos a considerar a los estudiantes como sujetos no solo receptores pasivos de las
actividades, sino como agentes activos en la transposicién de su propio aprendizaje
matematico. Valorabamos sus opiniones, sus vivencias en el aula y la forma singular de
como se conectaban con la realidad escolar. De este modo, los estudiantes no solo
participaron en los juegos dindmicos, sino que también fueron quienes manifestaron sus
pensamientos y motivaciones a lo largo de todo el proceso. Los juegos didacticos
establecidos incluian tanto la resolucion de retos matematicos como lazos en grupo que
permitieron establecer las aptitudes cognitivas, sociales y emocionales que se fueron
desarrollando. Por ejemplo, los lazos grupales estimularon la comunicacion, el pensamiento
critico y la cooperacion; los dramas individuales se dirigian a fomentar la autoconfianza y
la autonomia. Todo eso permitié crear un ambito de aprendizaje inspirador, en el cual los
alumnos se sintieron motivados para poner en practica el aprendizaje de los desafios
matematicos a partir de un punto de vista mas creativo y practico. De acuerdo a Katie Salen
y Eric Zimmerman, los videojuegos operan como sistemas de aprendizaje que permiten el
logro de metas definidas, reglas correctamente definidas, retroalimentacion adecuada y la

experiencia envolvente que fomenta la participacion activa. Los juegos dejan de ser un
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simple pasa tiempo, se convierten en un util recurso educativo que ayuda a desarrollar el
pensamiento estratégico, a tomar decisiones y a la reflexion cotidiana; integrar estos
principios en los juegos didacticos permitird que los alumnos no so6lo desarrollen
competencias matematicas, sino que ademas contribuyan a tener nociones mas vivas y
profundas del contenido.

Para la constitucion de esta propuesta se seleccioné una metodologia de enfoque
participativo, centrado en la produccion conjuntay en la participacion activa de los alumnos
en el proceso educativo. De acuerdo con ello, se generaron seis secuencias educativas:
Seccion 1: Razonamiento l6gico con propuestas de juegos de conteo; En esta sesién los
alumnos ejercitan las sumas y restas a partir de juegos divertidos. En el juego “Pasa la
ficha”, los alumnos pronuncian en voz alta las fichas que van pasando entre ellos sumando
de 3 en 3 o restando de 10 en 10. Luego, con fichas que presentan operaciones como

7+5 o 12—4, realizan los céalculos para progresar en un tablero. De este modo, adquieren
habilidades para realizar sumas y restas con mayor rapidez y seguridad. Al final, discuten
qué técnica les fue mas util, ya sea usar los dedos o recordar las tablas.

Seccidn 2: Solucionando conflictos mediante juegos de roles, aqui los alumnos representan
la compra y venta en una tienda utilizando billetes educativos. Por ejemplo, si un cuaderno
tiene un precio de 5 soles y una goma cuesta 2 soles, deben determinar cuanto gastarian en
total y cuanto cambio obtendrian al entregar un billete de 10 soles. Luego, en parejas
abordan problemas como “Si adquiero 3 lapices a 3 soles cada uno, ;cuénto gasto?”. Esto
les permite percibir las matematicas como algo util y accesible, y al intercambiar
soluciones, identifican diversas formas de alcanzar el mismo resultado. Seccion 3:
Geometria mediante movimientos corporales, Los alumnos modelan formas geométricas

con su cuerpo, como crear un triangulo usando brazos y piernas o un cuadrado dentro de un
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circulo. Después, con cuerdas y varillas, crean figuras en el suelo basandose en patrones
que indican lados y angulos. La reflexion final les ayuda a identificar estas propiedades de
forma vivencial. Seccion 4: Juegos cooperativos con series numeéricas, Los alumnos reciben
tarjetas con numeros y deben ordenarse en fila de menor a mayor, por ejemplo con nimeros
como 3, 6, 9, 12, siguiendo la regla de sumar 3 cada vez. En estaciones, completan series
numéricas como: 2,4,6, ,10

y deben descubrir que falta el 8 porque la serie suma 2 cada vez. Ademas, aprenden a
respetar turnos y colaborar mientras trabajan en equipo. En la reflexién, comentan cémo
identificaron el patron, como sumar siempre el mismo ndmero. Seccion 5: Matematica y
movimiento con juegos al aire libre, Se combinan ejercicios fisicos con matematicas. Por
ejemplo, durante el calentamiento, cuentan saltos de 1 en 1 o de 5 en 5, diciendo en voz alta
cada nimero. En una carrera de relevos, cada estacion presenta un problema: “Si tienes 8
manzanas y das 3, ;cuantas te quedan?”, y deben resolverlo rdpido para avanzar. Esta
actividad mejora su rapidez mental y su energia para aprender. Al finalizar, comparten qué
problemas les parecieron mas faciles o dificiles. Seccion 6: Se usan objetos como regletas
para representar numeros. Por ejemplo, para sumar 15 + 23, los alumnos toman regletas
que representen 15 (una regleta de diez y cinco unidades) y 23 (dos regletas de diez y tres
unidades), las juntan y cuentan el total (38). Esto facilita entender la suma llevando nimeros
grandes. También usan bloques base 10 para descomponer nimeros y entender mejor la
resta o la suma. Al terminar, dibujan o explican cémo los materiales les ayudaron a
visualizar el problema.Cada seccion fue construida no solo con base en los contenidos
curriculares, sino también a partir de dindmicas que permiten al estudiante explorar,
construir y aplicar saberes matematicos de forma colaborativa y ludica. Estas actividades

fueron planificadas para promover habilidades como el razonamiento ldogico, la
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coordinacion motriz, la resolucion de problemas, y el trabajo en equipo, lo cual resulta

esencial en la formacion integral de los escolares.
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FASES DEL PROCESO DE LA PROPUESTA

Metodologia

Fases de la Metodologia

L e st ey e |

— Puesta en marcha de las actividades ludicas (4 semanas)
PN




Sesiones de Aprendizaje

SECCION DE APRENDIZAJE N° 1

I. DATOS INFORMATIVOS

1.LE.P. I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe
Grado Primer grado de secundaria
Duracion 45 minutos
Responsible Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon
Titulo Jugamos, contamos y aprendemos juntos
Tipo El juego social y colaborativo “Pasa la ficha

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

Capacidad del Area

Aprendizaje Esperado

Actitud ante el Area

Implementar estrategias y
procedimientos de conteo,
comparacion y
descomposicion numeérica

para resolver sumas y

restas simples en
contextos  ladicos vy
cotidianos.  Utiliza el

razonamiento l4gico y la
exploracion activa para

comprender  relaciones

El estudiante resuelve sumas y

restas simples aplicando

estrategias de conteo mediante
ludicas

actividades que

promueven el razonamiento

I6gico, la cooperacion y la

confianza en sus  propias
capacidades. A través del trabajo
grupal, demuestra que es capaz de
utilizar distintas estrategias para

llegar a un resultado correcto,

El estudiante
entusiasmo,
disposicién positiva
aprendizaje de

matematicas.

muestra

compromiso 'y

hacia el
las

Participa

activamente en los juegos de

razonamiento,

respeta

las

reglas establecidas, escucha y

colabora con sus comparieros.

Se evidencia una actitud de

solidaridad,

empatia y
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entre numeros, identificar

patrones y  construir | esfuerzo

soluciones de manera | participacion

autébnoma 0 en | resolucion de

colaboracion con sus | matematicos.

compafieros. Demuestra
perseverancia, curiosidad
y  disposicion para
aprender mediante el
juego, valorando la
cooperacion como medio
fortalecer

para Sus

habilidades matematicas.

comprendiendo el
compartido y la

activa en la

valor del

problemas

comparierismo, reconociendo
la importancia del trabajo en
equipo como medio para

alcanzar metas comunes.

I11. TEMA TRANSVERSAL

INICIO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

Para iniciar la sesién, el docente genera un
ambiente motivador y participativo, dando la
bienvenida al grupo y realizando una breve
dinamica de activacion, como un saludo en
cadena o un aplauso colectivo, para captar la
atencion y despertar el interés. A continuacion,
la sesion,

se presenta el propdsito de

explicando que aprenderan a sumar y restar

Fichas de colores

numeradas,  pizarra,

tarjetas con ejemplos.

15 minutos
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jugando con sus comparieros, utilizando un
juego llamado “Pasa la ficha”.

El docente explica las reglas del juego con
claridad y muestra el material a utilizar: fichas
de colores numeradas del 1 al 10. Cada grupo
de 4 o 5 estudiantes recibe un conjunto de
fichas, y se establece la dinamica: al recibir una
ficha, el estudiante debe sumar o restar el
namero recibido con el que posee, expresando
en voz alta el resultado. Si acierta, puede
continuar en el juego; si se equivoca, el turno

pasa al siguiente compafiero.

DESARROLLO
Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado
Durante el desarrollo, los estudiantes| Fichas de colores | 25 minutos.

participan activamente en el juego social y
colaborativo “Pasa la ficha”, trabajando en
grupos y turnandose de forma ordenada. El
docente asume el rol de mediador vy
observador, alentando a los estudiantes a
descubrir distintas estrategias para resolver las
operaciones. Algunos recurren al conteo con

los dedos, otros mentalmente o utilizando

agrupaciones, demostrando diversidad en los

numeradas, tablero de
puntaje, pizarra para
registrar  operaciones

destacadas.
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modos de razonamiento.

A medida que el juego avanza, los grupos
acumulan puntos por cada respuesta correcta y
por mantener una actitud colaborativa. El
docente destaca la importancia de los valores
que surgen durante la actividad, como la
paciencia, laempatiay el respeto por las reglas.
Los estudiantes, entre risas y participacion, van
fortaleciendo no solo sus habilidades
matematicas, sino también sus capacidades

sociales y comunicativas.

CIERRE
Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado
En el cierre, se promueve un momento de | Ninguno

reflexion grupal en el que los estudiantes
comparten sus experiencias del juego. El
docente plantea preguntas orientadoras como:
¢Qué estrategia te ayudd a sumar o restar de
manera mas rapida?

¢Qué aprendiste al trabajar en grupo?

¢Como te sentiste al participar en este juego?

Cada grupo comparte una breve conclusion,
destacando las estrategias que resultaron mas

efectivas y los valores que pusieron en practica

10 minutos.
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durante el juego. El docente refuerza los
aprendizajes, resaltando la idea de que las
matematicas no solo se aprenden con nimeros,
sino también con la colaboracion, el juego y la
reflexion.

Finalmente, se felicita a todos los estudiantes
por su compromiso Yy actitud positiva,
reconociendo su esfuerzo por aprender de
forma cooperativa. Esta etapa permite cerrar la
sesion con un sentimiento de logro, motivacion

y pertenencia grupal.

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

I. DATOS INFORMATIVOS

I.LE.P. I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe

Grado Primer grado de secundaria

Duracion 45 minutos

Responsible Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

Titulo Gana con las reglas de los numeros

Tipo Juego basado en reglas estrictas

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS
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Capacidad del Area

Aprendizaje Esperado

Actitud ante el Area

Implementar  estrategias de

conteo, descomposicion y

comparacion  de  numeros
naturales para resolver sumas y
restas simples, demostrando

comprension de las reglas
matematicas y respeto por los
procedimientos  establecidos.
Utiliza el razonamiento légico
decisiones

para tomar

adecuadas en contextos de
juego, mostrando perseverancia

y orden en la ejecucion de las

actividades.

El estudiante resuelve sumas y

restas  simples  aplicando

estrategias de conteo y
respetando las reglas del juego
planteado, demostrando

comprension de los
procedimientos matematicos y
una actitud responsable ante el
cumplimiento de normas. Es
capaz de argumentar los pasos

que sigue en cada operacion y

de reconocer sus propios
errores, aprendiendo a
corregirlos de manera
autonoma.

Durante la sesion, se busca que
el estudiante interiorice que las

matematicas no solo implican

calcular resultados, sino
también pensar, razonar Yy
actuar con disciplina,

reconociendo que el respeto a

las reglas es esencial tanto en el

Muestra entusiasmo 'y
disposicion para aprender
matematicas  mediante
actividades ladicas que
requieren atencion,
precision y cumplimiento
de reglas. Participa
activamente, respeta los
turnos y normas

establecidas, y demuestra

autocontrol en la
competencia.  Ademas,
colabora con sus

compafieros manteniendo
una actitud de respeto y
valoracion de los logros
ajenos, comprendiendo
que las reglas fortalecen

la convivencia y el

aprendizaje.
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juego como en la vida cotidiana.

INICIO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

El docente inicia la sesion creando un
ambiente de motivacion mediante una
breve conversacion sobre los juegos
con reglas. Se invita a los estudiantes a
mencionar ejemplos de juegos que
conozcan y como las reglas permiten
que todos participen de manera justa.
Luego, se presenta el propoésito de la
clase: “Hoy aprenderemos a sumar y
restar jugando con atencién y siguiendo
reglas muy precisas.”

A continuacion, el docente explica las
instrucciones del juego “Tarjetas
matematicas en acciéon”, un juego
competitivo pero cooperativo en el que
los estudiantes deben  resolver
operaciones respetando una secuencia
de reglas establecidas. Cada estudiante
recibe tarjetas con operaciones de suma

o restay debe resolverlas correctamente

Tarjetas  numéricas  con
operaciones basicas, tablero
con recorrido numeérico, fichas

de juego, cronémetro

15 minutos
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antes de pasar la siguiente. Si se
equivoca, debe regresar al inicio del
recorrido del tablero.

Antes de comenzar, se hace una
demostracion breve para asegurar que
todos comprendan las  reglas,
enfatizando que el cumplimiento de
normas Yy el autocontrol son parte del

aprendizaje matematico.

DESARROLLO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

El docente organiza a los estudiantes en
grupos de cuatro. Cada grupo recibe un
tablero con un recorrido numerado del
1 al 20 y un conjunto de tarjetas con
operaciones de suma vy resta. El juego
inicia cuando un integrante lanza el
dado y avanza el namero de casillas
indicado; luego, toma una tarjeta con
una operacion que debe resolver
correctamente para mantenerse en esa
posicion.

Si responde bien, permanece en la

Tablero numérico, tarjetas con
operaciones, dado, fichas de

colores, reloj o cronémetro.

25 minutos.
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casilla; si se equivoca, debe retroceder
dos posiciones. El siguiente jugador
continla, siguiendo el  mismo
procedimiento. El grupo ganador sera
aquel que logre llegar al final del
recorrido respetando todas las reglas
del juego.

El docente acompafia el proceso
observando las estrategias utilizadas
por los estudiantes y brindando
retroalimentacion oportuna. Durante el
desarrollo, se resalta la importancia de
pensar antes de responder, revisar los
calculos y cooperar con los comparieros
para comprender los errores. Se busca
que los estudiantes disfruten del
desafio, comprendan la necesidad de
respetar reglas y fortalezcan su

razonamiento 16gico-matematico.

CIERRE
Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado
Para cerrar la sesion, el docente invita a | Ninguno 10 minutos.

los estudiantes a reflexionar sobre la

experiencia vivida, promoviendo una
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conversacion guiada con preguntas
como:

¢Por qué fue importante respetar las
reglas del juego?

¢Qué aprendi sobre las sumas y restas
durante la actividad?

¢Como me senti al competir y trabajar
con mis comparieros?

Los estudiantes expresan sus opiniones
y reconocen que las matematicas
también se aprenden mediante el
respeto, la paciencia y el trabajo en
equipo. El docente refuerza los
aprendizajes valorando el esfuerzo de
todos los participantes y resaltando que
el juego, cuando se basa en reglas
claras, ayuda a desarrollar disciplina,
concentracion y pensamiento ordenado.
Finalmente, se concluye que el
cumplimiento de normas no solo es
parte del juego, sino también un reflejo
de la responsabilidad y el respeto

necesarios en la vida diaria.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

I. DATOS INFORMATIVOS

1.LE.P. I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe

Grado Primer grado de secundaria

Duracion 45 minutos

Responsible Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

Titulo Descubre los nimeros escondidos

Tipo Descubre los nimeros escondidos

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

Capacidad del Area

Aprendizaje Esperado

Actitud ante el Area

Implenetar  estrategias  de
conteo, comparacion y analisis
de patrones numéricos para
resolver sumas y restas
simples, explorando diferentes
caminos de solucion mediante
la manipulacion de materiales
concretos y la observacion
activa. Utiliza el razonamiento

I6gico y la experimentacion

El estudiante resuelve sumas
y restas simples aplicando
de

estrategias conteo vy

exploracion,  descubriendo
relaciones numéricas a partir
de la manipulacion de
materiales y la observacion
de patrones. Logra reconocer
regularidades, establecer

comparaciones y desarrollar

Muestra curiosidad, interés y
entusiasmo al participar en las
actividades de exploracion
matematica. Se involucra
activamente en la busqueda de
soluciones, pregunta, compara
resultados y comparte sus
descubrimientos

con Sus

companieros. Demuestra

disposicién para experimentar
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para formular conjeturas,
comprobar  resultados y
construir aprendizajes

significativos a partir
descubrimiento  personal

grupal.

del

y

un pensamiento légico que le
permite entender el porqué
de los resultados obtenidos.
Durante el proceso, el
estudiante no se limita a
ejecutar operaciones, sino
que explora activamente
distintas formas de llegar a
una solucion, fortaleciendo
su autonomia, curiosidad y
creatividad en el

razonamiento matematico.

y aprender de los errores,
entendiendo que cada intento
es una oportunidad para
mejorar su comprension de los
numeros.

Ademas, manifiesta respeto
por los aportes de los demas y
actitud

mantiene una

cooperativa durante la
actividad, valorando la
importancia de la observacion
y la experimentaciébn como
herramientas para el

aprendizaje.

INICIO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

El docente inicia la sesion motivando a
los estudiantes con una pregunta guia:
“;Sabias que los nimeros también
pueden esconderse y que podemos
descubrirlos si observamos bien?”

Luego, explica que en esta clase
realizardn un juego de exploracion y

descubrimiento llamado “Descubre los

Tarjetas  con

operaciones
incompletas, cinta adhesiva,

fichas numéricas, pizarra.

10 minutos
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numeros escondidos”, donde deberan
utilizar su logica y observacion para
encontrar operaciones ocultas en
tarjetas colocadas por el aula.

El docente reparte materiales como
tarjetas de colores con operaciones
incompletas (por ejemplo: “3 + =77
o “ — 4 =2")y explica que los
estudiantes  deberan  descubrir el
numero faltante utilizando estrategias
de conteo, prueba y error, 0
razonamiento ldgico.

Antes de iniciar, se invita a los
estudiantes a recordar lo aprendido
sobre sumas y restas, destacando que
existen muchas formas de llegar a un

resultado correcto.

DESARROLLO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

El docente distribuye las tarjetas en
distintos puntos del aula. Los
estudiantes, organizados en pequefios

grupos, comienzan la exploracion. Cada

Tarjetas con operaciones
incompletas, fichas con
numeros del 0 al 10, hojas

de registro, plumones

25 minutos.
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grupo elige una tarjeta, analiza la
operacion y descubre el nimero faltante
utilizando diferentes estrategias (conteo
hacia adelante, hacia atrés,
descomposicion numérica, etc.). Una vez
encontrada la solucion, la registran en
una hoja y colocan la ficha numérica en
la tarjeta correspondiente.

Por ejemplo: si encuentran la operacion
“ + 2 =8, deberan descubrir que el
numero faltante es el 6. Luego contindan
buscando otras tarjetas con nuevas
operaciones.

El docente observa, acompafa y orienta
el proceso de  descubrimiento,
promoviendo que los estudiantes
expliquen como llegaron a su respuesta.
Si surgen errores, se aprovechan para
generar reflexion: “;Qué pasaria si
cambiamos el numero?”, “;Qué patrén
observan?

Esta etapa permite que los estudiantes
experimenten,  prueben, fallen vy

descubran, reforzando el aprendizaje
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mediante la  manipulacion 'y la
investigacion. Ademas, al hacerlo en
grupo, se fortalecen la comunicaciény la
cooperacion, ya que deben discutir y
ponerse de acuerdo sobre el resultado

final.

CIERRE

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

El docente reline nuevamente al grupo y
propone una reflexion colectiva:

¢Como descubrimos los numeros
escondidos?

¢ Qué estrategias nos ayudaron mas?
¢Qué aprendimos al trabajar en grupo?
Cada grupo comparte sus hallazgos y el
docente valora los diferentes
procedimientos utilizados, destacando la
importancia de la exploracion como
método para aprender matematicas. Se
resalta que el error también forma parte
del descubrimiento y que, al intentarlo

varias veces, se logra comprender mejor

Pizarra, plumones

10 minutos.
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los niumeros y sus relaciones.

Para finalizar, el docente realiza una

breve sistematizacion en la pi

mostrando las distintas estrategias

utilizadas por los grupos (conteo,

comparacion, descomposicién)

concluye reforzando el mensaje:

“Cuando exploramos, pensamos Yy
jugamos con los numeros, aprendemos

de wuna forma mas divertida vy

significativa.”

zZarra,

y

SESION

I. DATOS INFORMATIVOS

DE APRENDIZAJE N° 4

I.LE.P. I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe

Grado primer grado de secundaria

Duracion 45 minutos

Responsible Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

Titulo Avanza por niveles con los nimeros

Tipo Juego con progresion secuencial

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS
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Capacidad del Area

Aprendizaje Esperado

Actitud ante el Area

Implementacion de estrategias de
conteo,  descomposicion 'y
comparacion para resolver sumas
y restas simples, mostrando
comprension progresiva de las
relaciones numéricas. Utiliza el
razonamiento logico para avanzar
de operaciones concretas a otras
demostrando

mas complejas,

autonomia,  organizacion vy
perseverancia en el proceso de

aprendizaje.

El estudiante resuelve sumas

y restas simples aplicando

estrategias de conteo vy
razonamiento, enfrentando
desafios de dificultad

creciente que le permiten

afianzar sus habilidades
matematicas paso a paso.
Comprende que el
aprendizaje se construye de
manera progresiva y que
cada nivel superado
representa un logro en su

proceso de comprension de

los nimeros.

Durante la  sesion, el
estudiante  desarrolla la
capacidad de analizar,
anticipar ~ resultados vy

verificar sus procedimientos,
fortaleciendo su
pensamiento l6gico y su

capacidad para autorregular

Muestra constancia,
motivacion y entusiasmo al
participar en actividades de
reto progresivo. Enfrenta
cada nivel del juego con
curiosidad, esfuerzo 'y
disposicién para mejorar
sus resultados,
comprendiendo que el error
es una oportunidad para
aprender. Demuestra una
actitud positiva, solidaria y
de apoyo hacia sus
comparieros, especialmente
cuando algln integrante

presenta dificultades.
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su propio aprendizaje.

INICIO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

El docente inicia la clase con una breve
conversacion: “;Alguna vez han jugado un
juego con niveles? ;Qué se necesita para
pasar al siguiente nivel?” Los estudiantes
comparten sus experiencias, generando un
ambiente motivador y cercano. Luego, el
docente explica que aprenderan matematicas
jugando con “El reto de los niveles
numéricos”, UN juego con etapas que se
vuelven cada vez més desafiantes.

El propdsito es que los estudiantes avancen
resolviendo operaciones de suma y resta de
menor a mayor dificultad. Para comenzar, el
docente presenta las reglas del juego y
muestra una tabla con tres niveles:

Nivel 1: operaciones de un solo digito.

Nivel 2: operaciones de dos digitos sin
reagrupacion.

Nivel 3: operaciones con reagrupacion

Tarjetas de operaciones,
tablero de niveles, fichas

de colores, pizarra

10 minutos
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sencilla o problemas de aplicacion cortos.

Se organizan grupos de cuatro estudiantes y
se motiva a cada equipo a colaborar para
superar juntos los tres niveles, reforzando la

importancia de la cooperacion y el esfuerzo.

DESARROLLO

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

Los estudiantes comienzan en el Nivel 1,
donde deben resolver correctamente diez
operaciones de suma Yy resta simples. Cada
grupo recibe una tarjeta con una lista de
operaciones y las resuelve en equipo. Una vez
completadas, el docente revisa rapidamente
y, si estan correctas, el grupo avanza al
siguiente nivel.

En el Nivel 2, las operaciones presentan
mayor dificultad (dos digitos), y se otorgan
puntos por rapidez y precision. El docente
refuerza estrategias de conteo, agrupamiento
y comparacion, animando a los estudiantes a
descubrir patrones 0 métodos mas eficientes
para calcular.

En el Nivel 3, se plantean pequefios

Tarjetas de operaciones
clasificadas por nivel,
fichas o estrellas de
logro, reloj 0

crondmetro.

25 minutos.
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problemas de contexto cotidiano, como:

“En una caja habia 25 lapices y se sacaron 8.
(Cuantos quedan?”

Aqui los estudiantes deben analizar,
seleccionar la operacion adecuada y explicar
el procedimiento.

Durante todo el juego, el docente acomparfia a
los grupos, observa las estrategias, brinda
retroalimentacion inmediata y destaca los
valores del esfuerzo, la cooperacion y la
perseverancia. Los estudiantes sienten
satisfaccion al ver su progreso y comprension
al reconocer que cada nivel exige mas

razonamiento.

CIERRE

Estrategias / Actividad Recursos

Tiempo Estimado

Para cerrar, el docente invita a los grupos | Medallas

0

cintas

a reflexionar sobre su experiencia de | reconocimiento, pizarra

aprendizaje mediante preguntas como:
¢Qué nivel te pareci6 mas facil o mas
dificil?

¢Qué estrategia te ayudo a superar los

desafios?

de

10 minutos.
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¢Qué aprendiste al trabajar con tus
comparieros?

Luego, se realiza una pequefia
retroalimentacion grupal, donde los
estudiantes comparten las estrategias que
mas les ayudaron a resolver las
operaciones. El docente resalta los
avances de cada grupo y enfatiza la
importancia del trabajo ordenado y el
aprendizaje gradual: “En matematicas,
como en los juegos, cada paso cuenta y
cada nivel superado nos hace mas
fuertes.”

Finalmente, se reconoce el esfuerzo de
todos los estudiantes con una medalla
simbolica de “Matematico en progreso”,

reforzando su motivacion y autoestima.

SECCION DE APRENDIZAJE N° 5

I. DATOS INFORMATIVOS

I.LE.P. I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe
Grado Primer grado de secundaria
Duracion 45 minutos
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Responsible Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

Titulo Avanzo con mis operaciones

Tipo Juego con progresion secuencial

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

Capacidad del Area

Aprendizaje Esperado Actitud ante el Area

Implementacion estrategias de
conteo, céalculo progresivo y
razonamiento l6gico para
resolver sumas y restas,
organizando los
procedimientos en secuencia.
Utiliza la observacion, la
exploracion y el anélisis paso
a paso para llegar a resultados
correctos, comprendiendo que
las operaciones matemaéticas
requieren orden, precision y
reflexion. Ademas, demuestra
perseverancia, interés y
disposicion  para  superar

desafios, reconociendo que el

Resuelve operaciones basicas | Demuestra entusiasmo,
de suma y resta siguiendo un | curiosidad y compromiso
proceso ordenado y logico, | durante las  actividades
utilizando  estrategias  de | matematicas. Participa
conteo, agrupacion y | activamente en el juego,
descomposicion  numérica. | mantiene  una  actitud
Comprende que al avanzar | colaborativa y persevera
paso a paso puede controlar y | frente a los desafios que
verificar ~ sus  resultados, | surgen. Reconoce que la
fortaleciendo su pensamiento | practica y la constancia son
secuencial y su confianza para | fundamentales  para el
enfrentar nuevos retos | aprendizaje, valorando tanto
matematicos en contextos | el esfuerzo propio como el
ludicos y reales. de sus compafieros. Se
muestra respetuoso con las

reglas del juego y celebra los
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error forma parte  del
aprendizaje y que la préactica
constante mejora su habilidad

numeérica.

logros del grupo como un
resultado  colectivo  del

aprendizaje compartido

I1l. TEMA TRANSVERSAL

INICIO

Estrategias / Actividad

Recursos Tiempo Estimado

El docente inicia la sesion creando un
ambiente de motivacion y confianza. Se
propone una breve dinamica llamada
“Contemos juntos”, en la que los
estudiantes forman un circulo y lanzan
una pelota de tela mientras mencionan
nameros consecutivos. Esta actividad
busca activar conocimientos previos y
estimular la concentracion.

Luego, el docente plantea preguntas
orientadoras como:

“,Qué sucede si a un namero le
agregamos o le quitamos una cantidad?”

“;Como podemos avanzar o retroceder
usando las operaciones de suma y resta?”

A partir de las respuestas de los

Pelota de tela, pizarra, | 10 minutos
marcador, tablero del
juego “Escalera
numérica”, fichas de
colores, tarjetas con

operaciones
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estudiantes, se introduce el juego

“Escalera numérica”, explicando que
deberan avanzar por niveles resolviendo
operaciones de manera correcta. El
docente explica las reglas, destacando la

importancia del orden, el respeto de turnos

y la colaboracion entre comparieros.

DESARROLLO

Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado
Se forman grupos de 4 a 5 estudiantes. | Tablero “Escalera | 25 minutos.
Cada grupo recibe un tablero numerado | numérica”, fichas de

del 1 al 20 (o maés, segun el nivel del
grupo). En cada casilla del tablero hay una
operacion matematica sencilla  (por
ejemplo: 6 + 3, 10 — 4, 7 + 2). Los
estudiantes lanzan un dado y avanzan el
namero de casillas que indica. Al caer en
una casilla, deben resolver correctamente
la operacion que aparece para permanecer
en esa posicion. Si fallan, retroceden una
casilla.

Este juego se considera de progresion

secuencial, ya que los estudiantes deben

avanzar paso a paso, respetando el orden

colores, dado, tarjetas
con operaciones,

pizarra.
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del tablero y siguiendo una ldgica
matematica en cada movimiento. A
medida que avanzan, las operaciones se
vuelven ligeramente mas complejas,
promoviendo el desarrollo gradual del
razonamiento logico.

El docente cumple un rol activo de guia 'y
acompafiamiento, observando cémo los
estudiantes aplican sus estrategias de
conteo, ayudandolos a reflexionar sobre
los errores 'y reforzando  los
procedimientos correctos. Se promueve el
dialogo matematico con preguntas como:
“Qué hiciste primero para resolver la
operacion?”,

“/Podrias explicarle a tu compafiero como

encontraste el resultado?”

CIERRE

Estrategias / Actividad

Recursos

Tiempo Estimado

Se realiza una reflexion grupal para
consolidar los aprendizajes. El docente
invita a los estudiantes a compartir como

se sintieron durante el juego y qué

Ruleta didactica

10 minutos.
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estrategias les ayudaron mas. Se formulan
preguntas como:

“;Qué aprendi hoy sobre las sumas y las
restas?”

“;Por qué es importante avanzar paso a
paso cuando resolvemos operaciones?”
“;Coémo nos ayudamos entre todos para
lograrlo?”

A partir de las respuestas, el docente
refuerza la idea de que el aprendizaje
matematico  requiere  organizacion,
pacienciay trabajo en equipo. Finalmente,
se felicita a los grupos por su esfuerzo y
colaboracién, destacando la importancia
de aprender jugando y respetando las

reglas.

SECCION DE APRENDIZAJE N° 6

I. DATOS INFORMATIVOS

I.LE.P. I.E. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe
Grado Primer grado de secundaria
Duracion 45 minutos
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Responsible

Flores Berna, Ever Humberto

Soplopuco Barba, Wilson Ramon

Titulo

Sumo y resto con mis amigos

Tipo

Juego social y colaborativo

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

Capacidad del Area

Aprendizaje Esperado

Actitud ante el Area

Estrategias de conteo,
agrupacion y céalculo mental
para resolver operaciones de
suma y resta en situaciones
cotidianas y ludicas. Muestra
iniciativa para participar en
actividades grupales, aportando
ideas, razonamientos y
soluciones, mientras utiliza el
didlogo y la colaboracion como
herramientas de aprendizaje.
Reconoce la importancia del

trabajo conjunto, la escucha

activa y la ayuda mutua en la

Resuelve sumas y restas

simples aplicando
estrategias de conteo y
razonamiento I6gico,

demostrando comprension
del proceso y capacidad para
explicar como llegd a la
de

respuesta.  Trabaja

manera colaborativa,
compartiendo

procedimientos y valorando
los aportes de  sus
compaferos para alcanzar

una meta comun.

Participa con entusiasmo,
compromiso y respeto en las
actividades matematicas
colectivas. Escucha,
comparte ideas y celebra los
logros grupales. Muestra
disposicion para ayudar a sus
comparfieros y acepta con
actitud positiva las
sugerencias 0 correcciones.
Comprende que aprender en
equipo fortalece su
razonamiento y le permite

disfrutar de la matematica

construccion del conocimiento como una  experiencia
matematico. compartida.
INICIO
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Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado

El docente da la bienvenida al grupo con una | Pizarra, marcador, | 10 minutos.
breve conversacién sobre la importancia de | fichas con
trabajar en equipo, planteando preguntas como: | nimeros y
“;,Qué podemos lograr si todos colaboramos | Operaciones,
juntos?”, tarjetas de colores,
“;Cémo nos ayuda la matematica cuando | Cronometro
jugamos en grupo?”

Luego, presenta el juego “El desafio
cooperativo”, explicando que ganard el grupo
que sume y reste correctamente la mayor
cantidad de operaciones en equipo. Antes de
comenzar, se realiza una breve demostracion
con un ejemplo en la pizarra, reforzando el uso
de estrategias de conteo (con dedos, objetos o
dibujos).

El propdsito es despertar el interés, fomentar la
motivacion y reforzar la confianza colectiva en

el aprendizaje.

DESARROLLO

Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado

Los estudiantes se organizan en grupos | Tarjetas con operaciones, | 25 minutos.

de cinco integrantes. Cada grupo recibe | tablero para registrar
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un conjunto de tarjetas con operaciones
de suma y resta. El juego se denomina
“El desafio cooperativo”, y consiste en
que cada equipo debe resolver todas las
operaciones correctamente antes de que
acabe el tiempo.

El juego tiene las siguientes reglas:
Cada grupo coloca sus tarjetas en el
centro.

Los integrantes se turnan para tomar una
tarjeta, resolver la operacion y explicar
en voz alta el procedimiento.

Si el resultado es correcto, colocan la
tarjeta en el “monton de aciertos”. Si no,
el grupo puede discutir la solucién y
corregirla en conjunto.

Gana el grupo que logre mas aciertos
dentro del tiempo establecido.

El docente acompafia el proceso
observando la  comunicacion, el
razonamiento y el trabajo en equipo,
promoviendo la participacién de todos.

Ademas, interviene con preguntas de

puntajes, cronémetro,

fichas de colores.
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reflexion como:

“;Qué estrategia usaron para resolver
esa operacion?”,

“;Por qué creen que su respuesta es
correcta?”

Se refuerza el aprendizaje colaborativo
destacando que el conocimiento se
construye con la participacion activa de

todos, no de manera individual.

CIERRE
Estrategias / Actividad Recursos Tiempo Estimado
Finalizado el juego, los estudiantes se | Ninguno 10 minutos.

renen para reflexionar sobre la
experiencia. ElI docente guia la
conversacion con preguntas como:
“;Qué aprendimos hoy sobre trabajar en
equipo?”,

“;Qué estrategias matematicas usamos
para sumar y restar correctamente?”,
“;Por qué es importante ayudarnos unos
a otros al resolver problemas?”

Cada grupo comparte sus aprendizajes y

el docente destaca los valores
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observados  durante  la  sesion:
cooperacion, respeto, esfuerzo y alegria
por aprender juntos. Para cerrar, se
motiva a los estudiantes a aplicar el
mismo espiritu de colaboracion en otras

areas de estudio.
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CONCLUSIONES

Respecto al primer objetivo especifico: El andlisis de los resultados obtenidos de
la prueba de entrada a 18 estudiantes del primer grado de secundaria de estudiantes
de la I.LE. N° 10080 Moyan - Ferrefiafe, evidencié una baja participacion en las
cuatro dimensiones evaluadas: En Recursos (Conocimiento y habilidades
matematicas) solo el 39% respondié adecuadamente. En la dimension estrategias
heuristicas alcanzo el 45%, mientras que en Control metacognitivo bajé a 33% y en
Sistema de creencias y factores afectivos llegd apenas al 28%. Lo que se observa es
que la mayoria de estudiantes no solo tiene problemas con los conceptos
matematicos bésicos, sino también con las estrategias para resolver problemas y
confianza hacia las matematicas. Estos resultados permiten concluir que existen
dificultades significativas en el desarrollo de habilidades entre los estudiantes, lo
cual limita mejorar la resolucion de problemas matematicos.

Respecto al segundo objetivo especifico, lo tedricos planteados como de Salen 'y
Zimmerman (2004) sefialan que los juegos funcionan como espacios reales de
aprendizaje donde se integran interaccion, retroalimentacion, reglas claras e
involucramiento emocional, transformando al error en parte del proceso y
fomentando el pensamiento estratégico. Por su parte, Schoenfeld (1992) nos
muestra que resolver problemas matematicos va mas alla de aplicar formulas, pues
intervienen el conocimiento matematico, las estrategias heuristicas, la
autorregulacion metacognitiva y las emociones del estudiante. Ambas visiones se
complementan bien: los juegos pueden disefiarse de distintas formas (exploratorios,
estructurados, individuales o cooperativos) y adaptarse segun los objetivos de
aprendizaje.
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Referente al tercer objetivo especifico : La propuesta educativa orientada a
posibilitar la participacion activa a partir de juegos didacticos fue organizada en
cinco fases; 1 fase: Reconocimiento del contexto y aproximacion inicial, 2 fase:
Disefio de situaciones ludicas centradas en el estudiante, 3 fase: : Puesta en marcha
de las actividades ludicas, 4 fase: Evaluacion participativa y recogida de
experiencias y, 5 fase: Andlisis reflexivo y propuesta de sostenibilidad. La
organizacion de las etapas va a favorecer la organizacion de los juegos didacticos y
por tanto, el aumentara para mejorar la resoluciéon de problemas matematicos en
estudiantes, junto con estimular la confianza en la capacidad de relacionarse con las

matematicas, 1o que supuso un claro avance en los objetivos planteados.
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RECOMENDACIONES

Se recomendd que los docentes incorporaran con mayor frecuencia el uso de juegos
didacticos dentro de sus sesiones de clase, ya que estos generaban un ambiente mas
participativo y permitian que los estudiantes se acercaran a las matematicas de una
forma mas préctica y menos mecanica. A través de esta estrategia, se observd que los
alumnos se sentian mas motivados y con mayor disposicion para resolver problemas.
Sugerimos la implementacion de espacios ludicos bien planificados, en los que se
pudiera combinar el juego con objetivos claros de aprendizaje. Esta recomendacion
nacié al identificar que cuando las actividades estaban organizadas con intencién
pedagdgica, se fortalecian habilidades como el razonamiento l6gico y la toma de
decisiones, fundamentales para el area de matematica.

Aconsejamos que las dinamicas aplicadas tuvieran en cuenta los distintos ritmos y
estilos de aprendizaje de los estudiantes. Durante el desarrollo de la propuesta, se
comprendid que personalizar los juegos segun las necesidades del grupo ayudaba a que
todos pudieran participar activamente y superar sus propias dificultades, sin temor al
error.

Proponemos fomentar el trabajo en equipo a través de los juegos didacticos, ya que esta
metodologia no solo favorecia la comprension de los contenidos, sino también la
construccién de habilidades sociales como el respeto, la cooperacion y la escucha activa.
Se considerd que este tipo de aprendizajes eran tan valiosos como los cognitivos y

contribuian a un desarrollo integral del estudiant
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Anexo 1 Cuadro de Operacionalizacion de las variables

Variable dependiente: Resolucién de problemas

Variable independiente: Juegos didacticos

VARIABLE DIMENSION INDICES INDICADORES TECNICAS
INDEPENDIENTE a. 1. Dimensién a.1.1 Nivel estructural - Tiene reglas que
Formal: determinan como

a. Juego didacticos

resolver problemas para
avanzar

Observacion

a. 2 Dimensién _— - Existe compromiso del | directa
Experiencial: ek NV 2 estudiante para realizar
motivacion .
algln juego.
a.3 Dimension
Cultural: - Transmiten valores,
a.3.1 Nivel de valores normasy conocimientos
DEPENDIENTE b. 1. Uso de b.1.1 Nivel de recursos - Los estudiantes
recursos aprenden a través de la
experimentacion 'y la|—  Prueba de
exploracion.
b. Resolucién de entrada

problemas

b. 2 Estrategias
Heuristicas

c.3. Regulacion
metacognitiva

c.4 Sistemas de
creencias y factores
afectivos

b.2.1 Nivel innovacién

c.3.1 Nivel de reflexién

c.4.1 Nivel cognitivo

- Proporcionan un marco
claro donde los
estudiantes pueden
practicar y mejorar sus
habilidades

- Permite a los
participantes ajustar su
respuestas y aprender de
sus errores

- Los juegos fomenta la
participacion activa de los
estudiantes
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Anexo 02. Prueba de Entrada

Institucion Educativa: N.° 10080 Moyan — Ferrenafe
Nivel: Secundaria — Primer grado
Area: Matemdtica

Objetivo del instrumento

Identificar el nivel inicial de los estudiantes en la resolucion de problemas matemaéticos,
considerando el uso de conocimientos previos, la aplicacion de estrategias, la
autorregulacion del pensamiento y los factores afectivos involucrados en el proceso.

Instrucciones

Lea atentamente cada problema y responda aplicando operaciones matemadticas basicas.
Justifique su procedimiento cuando se le solicite.

Dimension 1: Uso de recursos (conocimientos y habilidades matematicas)

ftem 1
En una caja hay 8 cuadernos y se agregan 5 mas. ;Cudntos cuadernos hay en total?
Respuesta: 13 cuadernos.

item 2
Una familia compra 4 botellas de agua a S/ 3 cada una. ;Cudnto dinero gastan en total?
Respuesta: S/ 12.

Dimension 2: Aplicacion de estrategias heuristicas

item 3

Juan tiene 20 caramelos y quiere repartirlos en partes iguales entre 4 amigos. ;Cudntos
caramelos recibe cada uno?

Respuesta: 5 caramelos.

item 4

En una competencia, un estudiante avanzd 15 metros en la mafana y 10 metros en la
tarde. ;Cudntos metros avanzo en total?

Respuesta: 25 metros.

Dimension 3: Regulacion metacognitiva (planificacion, monitoreo y evaluacion)

item 5

Ana tenia S/ 30. Compr6 un cuaderno por S/ 12 y un ldpiz por S/ 3. ;Cudnto dinero le
queda?

Respuesta: S/ 15.

item 6

Pedro tardé 18 minutos en llegar a su casa. Al dia siguiente tardé 5 minutos menos.
(Cudnto tiempo tard¢6 el segundo dia?

Respuesta: 13 minutos.
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Dimension 4: Sistema de creencias y factores afectivos

Item 7

Cuando un problema matematico resulta dificil, el estudiante:
a) Lo intenta varias veces hasta resolverlo

b) Pide ayuda y sigue intentando

c¢) Se rinde rdpidamente

d) Evita resolverlo

Respuesta esperada: a) o b) (indicadores de actitud positiva y perseverancia).
Clave de interpretacion general (uso interno del docente)
o Las respuestas correctas en los items 1 al 6 evidencian el nivel de desempeiio
cognitivo del estudiante.

o Las alternativas a) y b) del item 7 reflejan actitudes favorables hacia la
resolucion de problemas.

Muy agradecido por su colaboracion en este estudio
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ANEXO 3:
FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

L.- INFORMACION GENERAL
1.1. Nombre del Experto: Segundo Enrique Vasquez Zuloeta
1.2. Institucion donde labora: Escuela Profesional de Sociologia (UNPRG)

1.3. Titulo Profesional: Lic. en Sociologia
1.4. Grado /Mencién: Magister en Ciencias de la Educacion

1.5. Instrumento de evaluacion: Prueba de entrada

Variable: Resolucién de problemas matemadticos
Autoras: Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

IL.- ASPECTOS DE VALIDACION
1= Muy deficiente

2= Deficiente

3= Aceptable

4= Buena

5= Excelente

N INDICADORES ESCALAS

1 |2 |3 |4

1 |Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemadticos estdn redactados son claros y precisos y guardan
relacién con los sujetos muestrales

2 | Respeta los derechos de informacién a la privacidad X

3 | Existe relacion entre la denominacién de las dimensiones en
comprension lectora que proporciona sus items de la evaluacién
escrita: resolucién de problemas matematicos.

4 |Las instrucciones y los items de la prueba de entrada de
resolucién de problemas matemadticos estdn disefiados para
recabar informacién pertinente y objetiva en todas sus
dimensiones en indicadores conceptuales

5 |La prueba de entrada de resolucién de problemas matematicos
estd elaborado acorde a las actualizaciones de conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacién inherente a la variable de
comprension lectora

6 | Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemadticos reflejan autenticidad y originalidad l6gica entre la
definicion operacional y conceptual respecto a la variable, de
manera que permiten hacer inferencias en funciéon a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacién
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Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemdticos son suficiente en cantidad y calidad acorde con la
variable Plan de trabajo escolar, dimensiones e indicadores

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas X
matemadticos son coherentes con el tipo de investigacion
responden a los objetivos y variables de estudio

La informacién que se recoja a través de los items la prueba de
entrada de resolucién de problemas matemdticos permitird
analizar, describir y explicar la realidad motivo de la
investigacién

10

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemadticos expresan relacién con los indicadores de cada
dimension de la variable juegos didacticos

11

La relacién entre la técnica y de la prueba de entrada de
resolucién de problemas matemdticos propuesto responden al
propdsito de la investigacién, desarrollo tecnoldégico e
innovacién

12

La relacién de los items de la prueba de entrada de resolucién
de problemas matemdticos concuerda con la escala valorativa
del instrumento

Puntaje parcial 8

50

Puntaje total 58

I11.- OPINION DE APLICABILIDAD

4.- La prueba de entrada de resolucion de problemas matematicos tiene items y aspectos
aceptables para describir las intenciones de la investigacion..........cccceeveeevivvenviniieneeenne (x)

5.- La prueba de entrada de resolucién de problemas matemdticos debe de ser redactado
porque sus items no se ajustan a las variables de estudio por lo tanto no es aplicable

6.- La prueba de entrada de resolucién de problemas matemdticos es aplicable porque
muestra consistencia 'y los indicadores se ajustan a las variables de
LR 11 ¢ (o TSRO (x)

Lugar y fecha: Lambayeque, noviembre 2025

A
7

N
Mg. Segundo Enrique Vasquez Zuloeta
Docente
FACHSE UNPRG
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ANEXO 4:

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

L.- INFORMACION GENERAL

1.1. Nombre del Experto: Dr. Luis Pérez Cabrejos
1.2. Institucion donde labora: Escuela Profesional de Educacion (UNPRG)

1.3. Titulo Profesional: Lic. en Educacion
1.4. Grado /Menciéon: Dr. en Ciencias de la Educacion
1.5. Instrumento de evaluacion: Cuestionario de Convivencia escolar

Variable: Resolucién de problemas matemadticos
Autores: Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

IL- ASPECTOS DE VALIDACION

1= Muy deficiente
2= Deficiente
3= Aceptable

4= Buena
5= Excelente

N

INDICADORES ESCALAS

1 |2 3 |4

Los items de la prueba de entrada de resolucion de problemas X
matemdticos estdn redactados son claros y precisos y guardan
relacién con los sujetos muestrales

Respeta los derechos de informacién a la privacidad X

Existe relacion entre la denominacién de las dimensiones en
comprension lectora que proporciona sus items de la evaluacion
escrita: resolucién de problemas matematicos.

Las instrucciones y los items de la prueba de entrada de
resolucién de problemas matemdticos estdn disefiados para
recabar informacién pertinente y objetiva en todas sus
dimensiones en indicadores conceptuales

La prueba de entrada de resolucion de problemas matematicos
estd elaborado acorde a las actualizaciones de conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacion inherente a la variable de
comprension lectora

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matematicos reflejan autenticidad y originalidad 16gica entre la
definicién operacional y conceptual respecto a la variable, de
manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion
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Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemadticos son suficiente en cantidad y calidad acorde con la
variable Plan de trabajo escolar, dimensiones e indicadores

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas X
matematicos son coherentes con el tipo de investigacion
responden a los objetivos y variables de estudio

La informacién que se recoja a través de los items la prueba de
entrada de resolucién de problemas matemdticos permitird
analizar, describir y explicar la realidad motivo de la
investigacién

10

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matematicos expresan relaciéon con los indicadores de cada
dimensioén de la variable juegos didacticos

11

La relacién entre la técnica y de la prueba de entrada de
resolucién de problemas matemdticos propuesto responden al
propdsito de la investigacién, desarrollo tecnoldgico e
innovacién

12

La relacion de los items de la prueba de entrada de resolucién
de problemas matemadticos concuerda con la escala valorativa
del instrumento

Puntaje parcial 12

45

Puntaje total 57

II1.- OPINION DE APLICABILIDAD

4.- La prueba de entrada de resolucién de problemas matematicos tiene items y aspectos
aceptables para describir las intenciones de 1a investigacion............cccccuverveevervenrcennenne (x)

5.- La prueba de entrada de resolucién de problemas matemadticos debe de ser redactado
porque sus items no se ajustan a las variables de estudio por lo tanto no es aplicable

6.- La prueba de entrada de resolucién de problemas matemdticos es aplicable porque
muestra consistencia y los indicadores se ajustan a las variables de
Y 1111 — (x)

Lugar y fecha: Lambayeque, noviembre 2025

Dr. Luis Pérez Cabrejos

Dr. en Ciencias de la Educacion
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ANEXO 5:
FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
L- INFORMA CION GENERAL

1.1. Nombre del Experto: Dr. Luis Neciosup Ninaquispe
1.2. Institucion donde labora: Escuela Profesional de Educacién (UNPRG)

1.3. Titulo Profesional: Lic. En Educacion
1.4. Grado /Mencion: Dr. en Ciencias de la Educacion
1.5. Instrumento de evaluacion: Cuestionario de Convivencia escolar

Variable: Resolucién de problemas matemadticos
Autoras: Flores Berna, Ever Humberto
Soplopuco Barba, Wilson Ramon

IL.- ASPECTOS DE VALIDACION
1= Muy deficiente

2= Deficiente

3= Aceptable

4= Buena

5= Excelente

INDICADORES ESCALAS

1 (2 |3 |4

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemadticos estdn redactados son claros y precisos y guardan
relacién con los sujetos muestrales

Respeta los derechos de informacion a la privacidad X

Existe relacién entre la denominacién de las dimensiones en
comprension lectora que proporciona sus items de la evaluacién
escrita: resolucién de problemas matematicos.

Las instrucciones y los items de la prueba de entrada de
resoluciéon de problemas matemdticos estdn disefiados para
recabar informacién pertinente y objetiva en todas sus
dimensiones en indicadores conceptuales

La prueba de entrada de resolucién de problemas matematicos
estd elaborado acorde a las actualizaciones de conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacién inherente a la variable de
comprension lectora

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matemadticos reflejan autenticidad y originalidad 16gica entre la
definicién operacional y conceptual respecto a la variable, de
manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacién
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Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matematicos son suficiente en cantidad y calidad acorde con la
variable Plan de trabajo escolar, dimensiones e indicadores

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas X
matemadticos son coherentes con el tipo de investigacion
responden a los objetivos y variables de estudio

La informacién que se recoja a través de los items la prueba de
entrada de resolucién de problemas matemdticos permitird
analizar, describir y explicar la realidad motivo de la
investigaciéon

10

Los items de la prueba de entrada de resolucién de problemas
matematicos expresan relacién con los indicadores de cada
dimensién de la variable juegos didacticos

11

La relacién entre la técnica y de la prueba de entrada de
resolucién de problemas matemadticos propuesto responden al
propdsito de la investigacién, desarrollo tecnoldgico e
innovacién

12

La relacién de los items de la prueba de entrada de resolucion
de problemas matemadticos concuerda con la escala valorativa
del instrumento

Puntaje parcial 8

50

Puntaje total 58

II1.- OPINION DE APLICABILIDAD

4.- La prueba de entrada de resolucion de problemas matemadticos tiene items y aspectos
aceptables para describir las intenciones de 1a investigacion...........ccceveeveencvevereerennenn (x)

5.- La prueba de entrada de resoluciéon de problemas mateméticos debe de ser redactado
porque sus items no se ajustan a las variables de estudio por lo tanto no es aplicable

6.- La prueba de entrada de resolucién de problemas matemdticos es aplicable porque
muestra consistencia 'y los indicadores se ajustan a las variables de
1T 11 ¢ Lo TSSO RTUUOUPORRRRNt (x)

Lugar y fecha: Lambayeque, noviembre 2025

y

Luis Neciosup Ninaquispe
Dr. En Ciencias de la Educacién
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