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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar el efecto de la
gamificaciéon como estrategia en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico en
estudiantes de quinto grado de educacion primaria, Cusco, 2025. El estudio se enmarcé
en el enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y nivel explicativo, utilizando un disefio
preexperimental con pretest y postest aplicado a una muestra de 20 estudiantes. Para la
recoleccion de datos se empled el test “Razona-mate", el cual demostrd una alta validez
de contenido por juicio de expertos (V de Aiken = 0.97) y una alta confiabilidad (Alfa de
Cronbach = 0.909).

Los resultados evidenciaron una diferencia estadisticamente significativa entre el
pretest y el postest (¢ = -8.421; p <.001), con un incremento sustancial en el promedio
de puntajes de 55.25 a 91.60. A nivel descriptivo, la intervencion logré erradicar los
niveles de riesgo académico en la dimension 16gico-deductiva y redujo el riesgo general
del 80% al 35%, impulsando al 25% de la muestra hacia el nivel de logro destacado. Se
concluye que la gamificacion, como estrategia pedagdgica, influye de manera positiva y
significativa en la mejora del razonamiento 16gico-matematico, permitiendo la nivelacion
de competencias y potenciando el desempefio académico en las dimensiones numérica,
logica y espacial.

Palabras clave: Gamificacion, razonamiento ldgico-matematico, educacion

primaria, estrategia didactica, razonamiento espacial.



ABSTRACT

The general objective of this research was to determine the effect of gamification
as a strategy on the development of logical-mathematical reasoning in fifth-grade primary
school students, Cusco, 2025. The study was framed within a quantitative approach, being
applied in type and explanatory in level, using a pre-experimental design with pretest and
posttest applied to a sample of 20 students. For data collection, the "Razona-mate" test
was used, which demonstrated high content validity through expert judgment (Aiken's V
=0.97) and high reliability (Cronbach's Alpha = 0.909).

The results evidenced a statistically significant difference between the pretest and
the posttest (¢ = -8.421; p < .001), with a substantial increase in the mean scores from
55.25 to 91.60. At a descriptive level, the intervention succeeded in eradicating academic
risk levels in the logical-deductive dimension and reduced the overall risk from 80% to
35%, boosting 25% of the sample toward the outstanding achievement level. It is
concluded that gamification, as a pedagogical strategy, influences logical-mathematical
reasoning in a positive and significant way, allowing for the leveling of competencies and
enhancing academic performance in the numerical, logical, and spatial dimensions.

Keywords: Gamification, logical-mathematical reasoning, primary education,

didactic strategy, spatial reasoning.
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INTRODUCCION

Planteamiento del problema

El dominio del razonamiento 16gico-matematico emerge como una capacidad
esencial, no solo como pilar para el éxito académico en areas STEM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas), sino también como una herramienta indispensable en la
resolucion de desafios cotidianos. Sin embargo, tanto a escala global como en el ambito
nacional, persisten significativas brechas en el desarrollo de estas competencias criticas
entre los estudiantes de educacion basica, situacion que se ve reflejada en los resultados
de evaluaciones estandarizadas.

El vertiginoso progreso global de las sociedades ha forjado nuevos retos en la
didactica de las matematicas. Valero (2006) sostiene que la evolucion de los sistemas
educativos, desde un enfoque centrado en el logro hacia uno basado en el desarrollo de
competencias, ha transformado radicalmente la concepcion curricular y las metodologias
de ensefanza, afectando profundamente la labor docente. No obstante, una de las
problematicas mas arraigadas en la ensefianza de las matematicas es la percepcion de
desconexion o alienacion que experimenta gran parte del estudiantado. En el Peru, el
Curriculo Nacional de la Educacion Bésica (MINEDU, 2016), establece el "Enfoque
Centrado en la Resolucion de Problemas" como el eje rector del area; sin embargo, existe
una brecha entre la norma curricular y la practica pedagogica, donde la persistencia de
métodos memoristicos impide que el estudiante actlie y piense matemdaticamente en
situaciones de la realidad.

Frecuentemente, los conceptos matematicos presentados en el aula se perciben
como abstractos y desvinculados de la realidad, carentes de una conexion tangible con su
entorno, lo que se traduce en desinterés, frustracion y una participacion limitada por parte
de los estudiantes. En este contexto, la perspectiva de Lave (1988) es especialmente
relevante al postular que el pensamiento y el conocimiento emergen genuinamente
cuando los individuos se insertan activamente en practicas especificas dentro de contextos
sociales concretos. Ello implica que la comprension del conocimiento no es una entidad
abstracta, sino que estd inexorablemente ligada a la situacion de su origen, lo que

cuestiona la vision convencional del saber matematico y su enseflanza.
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Un analisis de las pruebas PISA realizadas por la OCDE (2023) revela una
disminucion preocupante en los logros del Perti, con una puntuaciéon de solo 391 en
matematicas. Este resultado sitia al pais nueve puntos por debajo del Nivel 2, considerado
el umbral basico de competencia. Si bien PISA evaltia a estudiantes de secundaria, estas
cifras son un indicio contundente de las deficiencias estructurales en la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas que ya afectaban al sistema educativo peruano incluso
antes de la reciente pandemia. Es particularmente alarmante que un 66.2% de los alumnos
peruanos se encuentren en el Nivel 1 de desempeno. Adicionalmente, los datos de la
OCDE (2023) mostraron una disparidad de género a favor de los varones en matematicas,
y un mejor rendimiento en colegios privados, lo que pone de manifiesto inequidades
persistentes.

En el ambito nacional, las evaluaciones ENLA del MINEDU (2024) han
registrado un ascenso de 20 puntos en los niveles de logro en matematicas, acercandonos
a los estandares alcanzados en 2016. No obstante, este progreso es relativamente lento.
La cohorte actual de estudiantes de 5to grado, objeto de este estudio, es particularmente
vulnerable por haber iniciado su trayectoria formativa durante el periodo de la pandemia,
una circunstancia que pudo haber obstaculizado el desarrollo 6ptimo de habilidades
motrices y cognitivas fundamentales. A nivel regional, Cusco presenta desafios
especificos en la alfabetizacion matematica. Segiin informes de la Unidad de Medicion
de la Calidad (UMC), los resultados en la region reflejan dificultades criticas en las
capacidades de inferencia y razonamiento abstracto, situando a una gran parte de la
poblacion estudiantil por debajo del nivel satisfactorio esperado para el ciclo V de
educacion primaria.

En consonancia con las deficiencias nacionales y el desafio postpandemia, dentro
del contexto de Cusco, y especificamente en la Institucion Educativa Santa Rosa, un
centro educativo exclusivo para mujeres, se ha evidenciado una brecha en los niveles de
logro esperados en la promocién y el cultivo del razonamiento 16gico-matematico en el
nivel de primaria. Las metodologias de ensefianza predominantes se caracterizan por una
aproximacion restrictiva, centrada a menudo en la soluciéon de problemas elementales y
repetitivos sin incentivar una comprension profunda. Esta predominancia de métodos de
ensefianza mecénicos o algoritmicos genera una marcada dificultad en las estudiantes
para interpretar y abordar ejercicios que presentan elementos confusos o con un mayor
grado de complejidad logica, lo que afecta su capacidad de andlisis critico, abstraccion y

generalizacion matematica.
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La carencia de estrategias didacticas innovadoras y motivadoras en el aula podria
estar limitando el compromiso cognitivo y dificultando la transicion hacia un aprendizaje
significativo.

Como resultado de este desarrollo insuficiente, las estudiantes de 5to grado no
solo enfrentan desafios en el area de matematicas, sino también en otras disciplinas que
demandan pensamiento analitico. Esta situacion puede repercutir negativamente en su
rendimiento académico global, su autoconfianza en relacion con las matematicas y su
preparacion para futuros niveles educativos.

De no implementarse intervenciones pedagdgicas que rompan con este patron, la
deficiencia en el razonamiento 16gico-matematico podria perpetuarse. Ello implicaria un
ciclo sostenido de bajo rendimiento escolar, una creciente desmotivacion hacia las
disciplinas cientificas y matematicas, y una merma en su habilidad para afrontar las
exigencias cognitivas del siglo XXI. En tltima instancia, el subdesarrollo de estas
habilidades cardinales comprometeria su capacidad de pensamiento critico e innovacion,
pilares irrenunciables para el progreso individual y colectivo.

A nivel institucional, la identificacion de la problematica se sustento inicialmente
en un analisis de los registros auxiliares de evaluacion del area de Matematica. A través
de esta revision cualitativa, se constatd que una parte considerable de las estudiantes
mostraba dificultades recurrentes en la resolucion de problemas logicos y espaciales. Esta
situacion preliminar fue corroborada cuantitativamente mediante la aplicacion del Pre-
test de la presente investigacion, donde se obtuvo una media de 55.25 puntos. Estos datos
evidencian una brecha significativa en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico,
confirmando la necesidad de una intervencion pedagdgica innovadora.

En respuesta a esta compleja realidad, la presente investigacion postula la
aplicacion de la gamificacidon como una estrategia didactica innovadora para potenciar el

razonamiento 16gico-matematico.
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Pedagogicamente, la gamificacion no se reduce a la actividad ludica superficial,
sino que actua como un sistema de andamiaje que transforma el error en una oportunidad
de aprendizaje mediante la retroalimentacién inmediata. Al integrar mecanicas de
progresion y dinamicas de desafio, esta estrategia permite que las estudiantes transiten de
una actitud pasiva a una participacion cognitiva activa, alinedndose con las demandas del
enfoque de resolucién de problemas del CNEB. A través de la integracion de sus
componentes, mecanicas y dinamicas en un entorno de aprendizaje estimulante y
estructurado, se aspira a robustecer las competencias de las estudiantes de quinto grado,

ofreciendo una alternativa efectiva a las didacticas convencionales.

Formulacion del problema

Problema general
(En qué medida la gamificacion como estrategia pedagogica influye en el
desarrollo del razonamiento légico-matemdtico en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025?
Problemas especificos

e ;Cual es el impacto de la estrategia de gamificacion en el fortalecimiento del
razonamiento numérico y cuantitativo en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025?

e /De qué manera la aplicacion de la gamificacion incide en la mejora del
razonamiento 16gico-deductivo en estudiantes de quinto grado de primaria,
Cusco, 2025?

e /Cbémo influye la implementacion de un entorno gamificado en el desarrollo
del razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025?

Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Determinar la incidencia de la gamificacion como estrategia en el desarrollo del

razonamiento logico-matematico en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,

2025.
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Objetivos especificos

e Contrastar los niveles de razonamiento numérico y cuantitativo antes y después
de la aplicacion de la estrategia de gamificacion en estudiantes de quinto grado
de primaria, Cusco, 2025.

e Evaluar el progreso en el razonamiento logico-deductivo mediante la
implementacién de dinamicas de juego en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025.

e Analizar la eficacia de la gamificacion en el desarrollo de las capacidades de
razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de primaria,
Cusco, 2025.

Hipotesis general

Hipotesis general (H:)

La gamificacion como estrategia pedagogica genera cambios significativos en el
desarrollo del razonamiento légico-matemdtico en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025.

Hipatesis nula (Ho)

La gamificacion como estrategia pedagogica no genera cambios significativos
en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025.

Hipotesis especificas

Hipotesis especifica 1 (HE.)

La gamificacion como estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento numérico y cuantitativo en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,
2025.

Hipotesis nula 1 (HEo)

La gamificacion como estrategia no tiene un efecto significativo en el desarrollo
del razonamiento numérico y cuantitativo en estudiantes de quinto grado de primaria,
Cusco, 2025.

Hipotesis especifica 2 (HE>)

La gamificacion como estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del

razonamiento 16gico-deductivo en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco, 2025.
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Hipodtesis nula 2 (HEo)

La gamificacion como estrategia no tiene un efecto significativo en el desarrollo
del razonamiento l6gico-deductivo en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,
2025.

Hipotesis especifica 3 (HE3)

La gamificacion como estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,
2025.

Hipotesis nula 3 (HEo)

La gamificacion como estrategia no tiene un efecto significativo en el desarrollo
del razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de primaria,
Cusco, 2025.

Justificacion e importancia del estudio

La presente investigacion sobre la aplicacion de la gamificacion para potenciar el
razonamiento logico-matemdtico en estudiantes de quinto grado de la Institucién
Educativa Santa Rosa en Cusco, se sustenta en las siguientes dimensiones.

Conveniencia

La realizacion de este estudio resulta pertinente dado que aborda una necesidad
educativa identificada mediante el andlisis de la realidad problematica y ofrece una
solucion metodologica viable. Segiin Sanchez Espejo (2019) es fundamental explicar el
"para qué" y el "por qué" de una investigacion, destacando su conveniencia y los
beneficios que de ella se derivaran. En este sentido, la investigacion es oportuna porque
propone la gamificacion como una estrategia de aprendizaje dindmico que presenta
viabilidad pedagogica para dinamizar el aprendizaje y enfrentar los retos identificados

directamente en el aula.
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Relevancia social

El impacto de esta investigacion trasciende el &mbito académico. La importancia
social de un estudio, segiin Herndndez Sampieri et al. (2014) radica en su capacidad para
influir positivamente en la sociedad, identificando claramente a los beneficiarios y el
modo en que estos se veran favorecidos. Los principales beneficiarios son las estudiantes
de quinto grado de la I.E. Santa Rosa, quienes fortalecen sus habilidades de razonamiento
logico-matematico, lo cual se traduce en un pensamiento critico mas agudo aplicable a
diversas situaciones. Asimismo, el estudio contribuye a la equidad educativa, al fomentar
el interés y la competencia matematica en un centro educativo femenino, buscando
reducir la disparidad de género historicamente observada en las evaluaciones
estandarizadas.

Valor teorico

El presente estudio posee un significativo valor tedrico al responder a las
interrogantes planteadas por Hernandez Sampieri et al. (2014) sobre la trascendencia de
una investigacion. Se busca contribuir a la disciplina aportando evidencia empirica que
permita una comprension mas profunda de la relacion entre las variables. El aporte
especifico radica en precisar la incidencia de mecénicas y dindmicas de juego en el
desarrollo de las dimensiones numérica, l6gico-deductiva y espacial en el nivel primario,
proporcionando informacion que contribuye a fundamentar el disefio instruccional
gamificado dentro del curriculo nacional.

Implicancias practicas

Las implicancias précticas son directas, ya que, como seialan Hernandez Sampieri
et al. (2014) un estudio de este tipo debe buscar resolver un problema real o tener
repercusiones significativas para situaciones practicas. Los resultados permiten
desarrollar una secuenciacion didactica validada que puede ser utilizada de manera
inmediata por los docentes de la institucion. En un contexto donde la recuperacion de los
aprendizajes postpandemia es una prioridad, este estudio ofrece una solucion pedagogica
innovadora que mejora el compromiso de las estudiantes en el aprendizaje de habilidades

matematicas cruciales.
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Delimitacion de la investigacion
La delimitacion de la presente investigacion se articula bajo criterios de orden
geografico, cronologico y poblacional, permitiendo circunscribir con precision el alcance
y las fronteras metodologicas del proceso experimental. Conforme a la perspectiva
metodologica de Arias (2012), especificar el entorno fisico y social resulta un requisito
indispensable para garantizar la viabilidad y la futura replicabilidad del estudio en
escenarios similares.
Delimitacion espacial
Bajo estas premisas, el espacio geografico determina que el estudio se ejecutara
de manera exclusiva en las instalaciones de la Institucion Educativa N° 50003 Santa Rosa,
ubicada en el distrito, provincia y departamento de Cusco, Peru. Este escenario escolar
cuenta con las condiciones administrativas y pedagdgicas necesarias para el correcto
desarrollo de las actividades programadas.
Delimitacion temporal
La delimitacion cronolédgica establece que el proceso de investigacion se
desarrollard integramente durante el afio académico 2025. Este periodo comprendera de
forma sucesiva una fase inicial de diagnostico o pretest, un periodo central de
intervencion pedagogica estructurado en 16 sesiones de aprendizaje gamificadas vy,
finalmente, una fase de evaluacion de salida o postest.
Delimitacion social
Respecto a la poblacion de estudio, la unidad de andlisis se enfocara en las
estudiantes matriculadas en el quinto grado "A" del nivel de educacion primaria de la
referida institucion. Cabe precisar que la seleccion de esta seccion responde a criterios de
accesibilidad y viabilidad institucional, constituyendo un grupo intacto idoneo para las

exigencias operativas de un disefio de investigacion preexperimental.



21

PARTE 1
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
1.1 Antecedentes de la investigacion

1.1.1. Antecedentes internacionales

Un antecedente internacional clave es la revision sistematica de Garcia Guerrero
y Moscoso Bernal (2021), quienes analizaron la literatura cientifica sobre la
implementacion de la gamificacion y su impacto en el razonamiento 16gico-matematico
en estudiantes de Educacion General Béasica La metodologia empleada fue la revision
sistematica en diversas bases de datos académicas, identificando componentes de la
gamificacién y competencias matematicas.

Los resultados de la revision destacaron la efectividad de la estrategia para
potenciar la motivacion y el compromiso (engagement) confirmando que los elementos
ludicos, como las recompensas, la competencia y la retroalimentacion inmediata, influyen
positivamente en la adquisicion de habilidades de razonamiento deductivo e inductivo.
Concluyeron que la gamificacion es una estrategia didactica pertinente que mejora la
actitud hacia la materia y facilita el desarrollo del razonamiento l6gico. Este estudio es
fundamental para la presente investigacion, ya que proporciona el sustento tedrico sobre
como los elementos ludicos impactan directamente en las sub-competencias del
razonamiento que se pretenden medir.

Asimismo, Meylani (2025), realiz6 una investigacion para determinar como la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ) contribuyen a avanzar en el ODS
4, fomentando una educacion matematica inclusiva. Mediante una sintesis cualitativa y
sistematica de estudios publicados entre 2010 y 2023, fundamentada en la teoria
Constructivista y teoria de la Autodeterminacién, los resultados indicaron
consistentemente que la gamificacion mejora el compromiso, la motivacion y el
rendimiento. El autor subraya que elementos como puntos e insignias, sumados a
tecnologias emergentes, amplifican la efectividad del aprendizaje. El aporte de este
estudio radica en la validacion actualizada de la gamificacion no solo como herramienta
de rendimiento, sino como motor de autonomia y pensamiento critico, variables afines al

objeto de estudio de esta tesis.
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En la misma linea, Loaiza Porras et al. (2025), analizaron cémo la gamificacion
influye en el desarrollo del pensamiento ldgico y el rendimiento académico en
matematicas. A través de una revision sistematica y bibliografica, conceptualizaron la
gamificaciéon como una herramienta que utiliza la interaccion y recompensa para
transformar la motivacion. Los resultados confirmaron que la estrategia logra un
incremento superior al 70% en la motivacion, traduciéndose en una mejora de las
habilidades cognitivas y una disminucion en la percepcion de dificultad de la materia. Los
autores validaron la gamificacion como una metodologia efectiva para el desarrollo de
competencias de razonamiento. Este analisis de evidencia consolida el respaldo tedrico y
empirico necesario para justificar la intervencion propuesta en la presente tesis.

Por otro lado, Sarmiento Estrada y Villalba Buelvas (2022) desarrollaron una
investigacion en la Universidad de la Costa (Colombia), con el objetivo de disenar e
implementar una estrategia de gamificacion mediada por herramientas digitales para
potenciar el razonamiento 16gico-matematico en primaria. La metodologia, de enfoque
cualitativo bajo el paradigma de Investigacion-Accion, incluyd diagnoéstico, disefio,
aplicacion y evaluacion. Los resultados demostraron un alto nivel de participacion e
interés, facilitando el aprendizaje de operaciones matematicas y reduciendo la dispersion
atencional a cero en la fase formativa. Concluyeron que la gamificacion es una mediacion
didactica eficaz que logra un aprendizaje activo y contextualizado. Este antecedente es
vital al ofrecer un modelo procedimental de intervencion en el nivel primario, similar al
disefio que se plantea en esta investigacion.

Finalmente, Boillos Garcia (2023) llevdé a cabo un estudio comparado entre
Espana y Costa Rica para analizar la implementacion de la gamificacion y el aprendizaje
ladico. Con un método mixto y una muestra de 700 docentes, los resultados mostraron
que mas del 95% de los profesores perciben estas metodologias como utiles para adquirir
competencias clave. Aunque se sefialaron desafios como la falta de formacion y tiempo,
se concluyd que la gamificacion es valorada positivamente por su capacidad para
fomentar la motivacion y personalizar el aprendizaje. Este estudio ofrece una perspectiva
global sobre la percepcion docente, alertando sobre desafios logisticos y de capacitacion

que deben considerarse para garantizar el €xito de la propuesta en el contexto local.
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El andlisis de los antecedentes internacionales expuestos permite identificar una
convergencia tedrica respecto a la eficacia de la gamificacion en la mejora del
compromiso cognitivo y la reduccion de la ansiedad matematica. No obstante, se observa
que la mayoria de las investigaciones, como las de Garcia Guerrero y Moscoso Bernal
(2021) y Loaiza Porras et al. (2025) se sustentan en revisiones sistematicas de literatura,
lo que resalta la necesidad de aportar mas evidencia empirica directa mediante disefios
experimentales en contextos especificos.

A diferencia del estudio de Boillos Garcia (2023), centrado en la percepcion
docente, la presente investigacion se enfoca en la respuesta cognitiva directa de las
estudiantes. Asimismo, mientras que Sarmiento Estrada y Villalba Buelvas (2022)
emplean un enfoque cualitativo, esta tesis propone un tratamiento cuantitativo para medir,
con precision estadistica, el impacto en las dimensiones numérica, espacial y deductiva.
Esta distincion es fundamental, pues permite transitar de la validacion de la 'motivacion'
(aspecto ya ampliamente probado) hacia la validacion de la 'efectividad del razonamiento
l6gico' en el nivel primario bajo un entorno de gestion publica en Cusco.

1.1.2. Antecedentes nacionales

Un estudio de gran relevancia es la tesis de Crespo Pinancela (2024), quien se
propuso determinar la influencia de la gamificacion en la competencia l6gico-matematica
en una institucion publica de Pucallpa. Con un enfoque cuantitativo y disefio cuasi-
experimental, los resultados del post-test evidenciaron una mejora sustancial en el grupo
experimental, donde el 88% alcanzé el nivel de Logro Esperado. Se concluy6 que la
gamificacion influy6 significativa y positivamente en el desarrollo de la competencia.
Este hallazgo proporciona un sélido soporte empirico a la hipotesis de trabajo,
demostrando la validez de la herramienta didactica en el contexto peruano y
fundamentando la necesidad de replicar la estrategia en el nivel primario.

Asimismo, Arias Lopez (2025) presentd una revision sistematica para analizar el
aporte de la gamificacién en el desarrollo del razonamiento logico-matematico en
educacion basica (2013-2023). Utilizando la metodologia PRISMA y bases como Scopus,
confirmd que el empleo de tecnologia y elementos ludicos logra resultados de aprendizaje
superiores. El autor concluye que la gamificacion se posiciona como una estrategia
efectiva para el desarrollo de habilidades de razonamiento. Este antecedente valida
tedricamente la variable independiente de la presente tesis, respaldando la relacion entre

los elementos de juego y la mejora cognitiva en estudiantes de educacion basica.
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En el ambito experimental, Guanilo Otero (2024) implementd una estrategia de
gamificacion mediante el aplicativo "Mathematical Adventures" para mejorar el
aprendizaje de matematicas en estudiantes de 5° y 6° grado en Trujillo. Bajo un disefio
cuasi-experimental con 62 estudiantes, los resultados mostraron que el grupo
experimental mejord sus notas en un 46.85% respecto al control, con significancia
estadistica general y especifica en el area de estadistica. La relevancia de este estudio para
la presente tesis reside en la similitud de la poblacién (5° y 6° grado) y el disefio
metodoldgico, ofreciendo un precedente de éxito cuantitativo en la mejora del
rendimiento matematico mediante herramientas gamificadas.

Por su parte, Flores Silva (2023) realiz6 un estudio en Arequipa con el objetivo de
evaluar el razonamiento légico-matemdtico mediante pruebas objetivas con
geolocalizacion y gamificacion. Con un enfoque cuantitativo correlacional y una muestra
de 70 estudiantes, disefidé una aplicacion con puntos geoespaciales. Los resultados
mostraron una excelente confiabilidad (Alfa de Cronbach de 0.92) y una percepcion muy
positiva de los estudiantes sobre la motivacion (90%). Se concluyd que la evaluacion
gamificada es efectiva y genera un efecto motivador significativo. Este trabajo aporta a
la investigacién instrumentos y métricas de confiabilidad referenciales, ademas de
demostrar como la gamificacion puede ser utilizada no solo para la ensenanza, sino
también para procesos de evaluacion del razonamiento 16gico.

La revision de la evidencia nacional permite confirmar la viabilidad de la
gamificacion en el contexto de la educacion publica peruana. Los estudios de Crespo
Pifiancela (2024) y Guanilo Otero (2024) ofrecen un respaldo estadistico contundente
sobre la mejora en los niveles de logro, particularmente en estudiantes de los Gltimos
ciclos de primaria. No obstante, se identifica que la mayoria de estos antecedentes se
enfocan en el rendimiento académico general o en competencias estadisticas.

La presente investigacion toma como referencia la rigurosidad métrica de Flores
Silva (2023), pero se diferencia al proponer un analisis desagregado del razonamiento
logico en tres dimensiones especificas: numérica, espacial y deductiva. De este modo,
mientras que la literatura nacional ha validado la gamificacion como un motor de
motivacion y mejora de notas, esta tesis busca profundizar en el proceso cognitivo
subyacente, evaluando como el disefio de misiones y retos ludicos impacta directamente
en la capacidad de abstraccion y razonamiento geométrico de las estudiantes en la region

Cusco.
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Mientras que Crespo Pinancela (2024) reporta un 88% de éxito en Pucallpa,
nuestra investigacion en Cusco permite contrastar si la gamificacion mantiene esa eficacia
en entornos de educacion femenina, aportando datos sobre la reduccion especifica del
riesgo académico en niveles de 'inicio' y 'previo al inicio', aspecto poco detallado en la
literatura nacional previa.

1.1.3. Antecedentes regionales/locales

En el contexto local, Zubileta Ccacya y Ccoyori Ferro (2023) investigaron la
influencia de la gamificacion en la competencia "resuelve problemas de cantidad" en
estudiantes de primer grado en la L.LE. Fortunato L. Herrera, Cusco. Empleando un disefio
pre-experimental con 26 estudiantes, los resultados mostraron una diferencia significativa
(p=0.000) entre el pretest y postest. Concluyeron que la gamificacion es efectiva para
mejorar la resolucion de problemas de cantidad. Sus hallazgos refuerzan la viabilidad y
pertinencia de nuestra propuesta, proporcionando evidencia situada en el contexto
cusquefio sobre la efectividad de la gamificacién en el desarrollo de habilidades
matematicas.

Este estudio constituye un precedente fundamental al demostrar la viabilidad
contextual de la gamificacion en las instituciones publicas de la ciudad del Cusco. No
obstante, al centrarse en estudiantes de primer grado y en una sola competencia especifica
(cantidad), deja un espacio desatendido respecto al desarrollo de funciones cognitivas de
mayor complejidad.

La presente investigacion se distingue por abordar el quinto grado de primaria,
etapa donde el curriculo nacional exige una transicion hacia el pensamiento abstracto.
Mientras que el antecedente regional valida la gamificacion para operaciones basicas, esta
tesis expande el andlisis hacia el razonamiento l6gico-matematico integral, evaluando
dimensiones que los autores previos no profundizaron, tales como el razonamiento
espacial y deductivo. De esta forma, se busca complementar la evidencia local con un
modelo de intervencion adaptado a las exigencias cognitivas del segundo ciclo de la

educacion basica regular.
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1.2 Bases tedrico-cientificas
1.2.1 Gamificacion
A.La gamificacion y su potencial didactico

Para comprender el potencial de la gamificacion como herramienta didactica, es
fundamental trazar su trayectoria desde los cimientos antropologicos del juego hasta su
aplicacion contemporanea en el disefio motivacional.

La justificacion de la gamificacion comienza con la naturaleza intrinseca del ser
humano como un ser ludico. Este concepto de juego como motor de la cultura fue
establecido por Huizinga (1938) en su obra canénica Homo ludens. El autor argumenta
que la cultura humana nace y se desarrolla en el juego y como juego. Para él, el juego es
una actividad libre, realizada "dentro de ciertos limites de tiempo y espacio, segun reglas
obligatorias y con un fin en si mismo", lo que prefigura la estructura formal que mas tarde
adoptaria la gamificacion.

Posteriormente, Caillois (1958), en Les Jeux et les Hommes, expande esta vision,
proporcionando un marco de clasificacion para las actividades ludicas. Caillois categoriza
el juego seglin su formalidad, distinguiendo entre dos tipos fundamentales: Ludus (juego
reglado) y Paidia (juego libre).

B. Perspectiva global de la gamificacion

El término gamificacion, acufiado inicialmente por Nick Pelling en 2002 para el
disefio de interfaces, experiment6 un auge hacia el afio 2010 al ser adoptado por diversas
industrias como el marketing y la salud (Spinify, 2023). En este proceso, el marco
Octalysis de Chou (2016) fue fundamental al estructurar la estrategia en ocho impulsores
motivacionales, demostrando que el disefio basado en el juego ofrece un sentido de
proposito y dominio. Si bien sus aplicaciones iniciales se centraron en la productividad y
el consumo, su mayor valor reside en el disefio motivacional, lo cual permite su
transposicion al &mbito educativo para fomentar el crecimiento personal y la autoeficacia
del estudiante.

1.2.2 Gamificacion como estrategia didactica

En el &mbito pedagogico, la gamificacion se define como "el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos que no son de juego" (Deterding et al., 2011). Para esta
investigacion, se articulan dos perspectivas tedricas: la vision conceptual de Deterding y

el marco operativo de Kapp.
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A. La vision Deterding: equilibrio de estructura y experiencia
Siguiendo a Deterding et al. (2011), la gamificacion trasciende la simple adicion
de recompensas. Su enfoque integra el Ludus (juego reglado y estructurado con objetivos
definidos) para orientar el comportamiento, pero buscando inspirar la experiencia del
Paidia (diversion y exploracion intrinseca). En esta tesis, se adopta dicha dualidad para
que las reglas ludicas funcionen como un andamiaje para el razonamiento matematico sin
perder el caracter motivador del juego.
B. La perspectiva de Kapp
Kapp (2012) ofrece un marco pragmatico, clasificando elementos gamificados en
tres categorias que permiten disefiar experiencias de aprendizaje efectivas:

a. Mecanicas de juego: Componentes operativos (puntos, desafios,
insignias) que estructuran la actividad y permiten la medicion
objetiva del progreso.

b. Dinamicas de juego: Aspectos motivacionales que emergen de la
interaccion (narrativa, progresion, competencia), facilitando el
compromiso con la tarea.

c. Estética del juego: La experiencia visual y sensorial que garantiza
la inmersion de las estudiantes en el entorno de aprendizaje.

1.2.3 La gamificacion en el desarrollo del razonamiento

logico-matematico

La presente investigacion se fundamenta en la sinergia de las teorias de Kapp
(2012) y Deterding (2015), donde la gamificacion trasciende el sistema conductista de
recompensas para posicionarse como una estrategia de motivacion intrinseca. Bajo este
enfoque, los elementos estructurales de Kapp (mecénicas) operan como el soporte técnico
para alcanzar los objetivos experienciales de Deterding, transformando el problema
matematico en un desafio inmersivo. Asi, la narrativa proporciona el contexto, mientras
que los puntos e insignias validan el proceso de razonamiento y no solo el resultado final,

actuando como una herramienta de mediacion cognitiva.



28

Para garantizar la coherencia con la operacionalizacién de las variables, la
estrategia se articula de forma multidimensional. En primer lugar, la dimension numérica
se fortalece mediante mecanicas de retroalimentacion inmediata, que refuerzan la agilidad
en el célculo. Por otro lado, la dimension 16gico-deductiva se vincula a dindmicas de
narrativa y misiones de misterio, exigiendo la validacién de premisas para el avance del
juego. Finalmente, la dimension espacial se potencia a través de la estética y desafios
visuales que demandan la manipulacion mental de objetos y la resolucion de problemas
de ubicacion, consolidando asi un vinculo directo entre el disefio ludico y las

competencias matematicas evaluadas.

1.2.4 Razonamiento logico matematico como variable

dependiente
El razonamiento l6gico-matematico es la variable dependiente de este estudio,
definida como una habilidad cognitiva crucial para resolver problemas y aplicar la logica
a diversas situaciones. Mas alla del célculo, involucra un proceso activo donde el
individuo manipula su conocimiento para construir soluciones.
A. El razonamiento logico-matematico como eje educativo
Seglin Andonegui Zabala (2004), el razonamiento 16gico-matematico es un eje
fundamental que busca desarrollar un "conocer reflexivo". Este enfoque se centra en
competencias interrelacionadas que trascienden la memorizacion: la resolucion de
problemas, la modelacion, la comunicacidon de ideas matemadticas y la interpretacion de
informacion. Esta perspectiva fundamenta que los estudiantes no solo resuelvan
algoritmos, sino que comprendan y apliquen la l6gica matematica en su vida cotidiana.
B. Interrelacion con teorias del aprendizaje y la Gamificacion
La gamificacion integra principios clave de diversas teorias del aprendizaje para
potenciar el razonamiento:
a. Conductismo
Explica la motivacion extrinseca. Conceptos como el condicionamiento operante
justifican el uso de puntos e insignias como reforzadores positivos que aumentan la

probabilidad de conductas deseables, como la persistencia en la resolucion de problemas.
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b. Teoria cognitiva

Bruner (1961) y el aprendizaje por descubrimiento se vinculan directamente con
la gamificacion. Los desafios actian como escenarios donde el estudiante debe probar
hipoétesis para descubrir conceptos l6gico-matematicos. El juego, mediante un sistema de
andamiaje (pistas y niveles), guia al alumno hacia la solucion.

c. Constructivismo:

Proporciona el marco para entender el aprendizaje como una construccion activa.
Siguiendo a Piaget (1970), la gamificacion exige al estudiante experimentar y crear sus
propias estrategias. Ademads, la inclusion de elementos sociales permite aprovechar la
Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) de Vygotski (1978), donde la interaccion entre pares
facilita el alcance de metas cognitivas superiores.

La integracion de estas teorias no representa una contradiccion, sino una sintesis
pedagogica. Mientras el conductismo aporta la estructura motivacional necesaria para la
persistencia, el constructivismo de Piaget y Vygotski garantiza que el aprendizaje sea un
proceso social y activo. En esta investigacion, se trasciende la vision de la gamificacion
como un simple reforzador (conductismo) para posicionarla como un andamiaje cognitivo
(Bruner) que permite a las estudiantes de Sto grado transitar de la manipulacion concreta
hacia la abstraccion logica requerida por los estandares del NCTM.

A partir de la sintesis de estas teorias, se colige que la gamificacion en esta
investigacion no opera como un sistema de estimulo-respuesta puramente conductista.
Por el contrario, se configura como un entorno de andamiaje cognitivo donde el refuerzo
(insignias) es solo el punto de entrada para que la estudiante alcance la Zona de Desarrollo
Préximo, permitiendo que el error sea procesado como una variable del juego y no como
un fracaso académico.

C. Razonamiento numérico y cuantitativo: NTCM

Esta dimensién se fundamenta en los estandares del NCTM (Ferrini-Mundy,
2000), centrando la atencion en el uso flexible de los numeros y la estimacion de
resultados.

a. Aplicacion al contexto educativo: La gamificacion se alinea con
los principios del NCTM al promover un aprendizaje activo. Los
juegos convierten los ejercicios de practica en entornos de

interaccion natural con los niimeros.
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b. Relacion con la investigacién: Las sesiones gamificadas de
"Secuencias Numéricas" o "Transformacion de nimeros", estan
disefiadas  especificamente para abordar las deficiencias
diagnosticadas en esta dimension.
D. Razonamiento légico-deductivo: modelo de pensamiento de vida
Seguin De Guzman (1997), el razonamiento légico es una "actividad
profundamente ludica" y el origen de las matematicas muy interesantes. La matematica
es un "saber de método" mas que un "saber de contenidos". Esta idea refuerza la
importancia de desarrollar un proceso de pensamiento riguroso y autbnomo. De Guzman
también aborda percepcion negativa de las matemadticas. La gamificacion permite
“acortar distancias” y derribar prejuicios, transformando la frustracion en un desafio
positivo y el error en una oportunidad de aprendizaje.
E. Razonamiento espacial y geométrico: lenguaje para el mundo
Fundamentado en el NCTM, la geometria ofrece una forma de interpretar y
describir el mundo fisico. Este razonamiento implica la capacidad de visualizar,
manipular y razonar sobre las propiedades de los objetos en el espacio. Un enfoque
integral debe abarcar:
a. Analisis y propiedades: Identificacion de caracteristicas de figuras
bidimensionales y tridimensionales.
b. Transformaciones: Aplicacion de rotaciones, reflexiones y
traslaciones.
c. Visualizacion y representacion: Capacidad de visualizar
mentalmente objetos desde diferentes perspectivas.
Segun esta definicion, la gamificacion actua como un enfoque pedagdgico que
facilita la visualizacion y manipulacion de objetos en un entorno seguro y motivador.
En el contexto de las estudiantes de quinto grado en Cusco, esta capacidad de
visualizacidén se potencia mediante misiones de “logica”, donde la estética del juego
facilita la transicion del pensamiento concreto al abstracto, superando las barreras de la

ensenanza geométrica tradicional.
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1.3 Definicion de términos

1.3.1Razonamiento logico-matematico
Es la habilidad de utilizar el razonamiento y las operaciones mentales para
construir el conocimiento matematico de forma activa. Segiin Andonegui Zabala (2004),
esta competencia permite al estudiante resolver problemas y aplicar 16gica a diversas
situaciones de su entorno, trascendiendo la memorizacion mecénica.
A.Razonamiento numérico y cuantitativo
Es una competencia fundamental para interpretar, representar, comunicar y
utilizar informacion cuantitativa diversa en situaciones reales. Su objetivo es permitir al
individuo calcular, razonar, emitir juicios y tomar decisiones con base en esta
informacion, implicando la transferencia del conocimiento matematico (como graficos o
diagramas) a situaciones cotidianas o genéricas. Esta habilidad es crucial, ya que
convierte los conceptos abstractos en herramientas funcionales para comprender y actuar
en el mundo (Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas [UPC], 2021).
B. Razonamiento logico y deductivo
Es la capacidad cognitiva que permite estructurar el pensamiento para inferir
conclusiones validas a partir de premisas dadas. Segun De Guzman (1997), mas que un
contenido memoristico, constituye una “actividad mental organizada” que permite al
estudiante establecer conexiones solidas entre teoria y practica, aplicando reglas
generales para resolver problemas especificos de forma autonoma.
C.Razonamiento espacial y geométrico
Es la capacidad mental para evaluar y realizar tareas que requieren visualizar o
imaginar mentalmente los objetos geométricos, manipular sus relaciones y aplicar
transformaciones. Implica trabajar con "conceptos figurales", entidades abstractas que
reflejan simultdneamente propiedades del espacio (como forma y posicion) con
cualidades conceptuales (idealidad y generalidad), sirviendo como base para la resolucion

de problemas geométricos mediante la deduccion. (Fernandez Blanco et al., 2012)
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1.3.2Gamificacion

Healey (2021) ofrece una definicion clara al describirla como la aplicacion de
elementos de juego a situaciones que no son de juego. Aunque algunos expertos prefieren
el término "diseno ludico" para enfatizar la intencionalidad, en este trabajo se emplea el
término "gamificacion" para referirse al uso estratégico de mecanicas y dindmicas de
juego con el fin de motivar el comportamiento y facilitar el aprendizaje.

1.3.3Condicionamiento operante

Es un tipo de aprendizaje conductista en el que la probabilidad de que una
conducta se repita en el futuro estd determinada por sus consecuencias. Segin Skinner
(citado por Carretero, 1997), un comportamiento es fortalecido (reforzado) o debilitado
por los eventos que lo siguen. En el contexto de la gamificacion, fundamenta el uso de
recompensas para moldear habitos de estudio. En la gamificacion, este principio se utiliza
para fomentar la persistencia inicial, sirviendo de base para procesos cognitivos de orden
superior

1.3.4 Insignias (Badges)

Son representaciones visuales, marcas o distintivos que se otorgan como sefial de
logro, lealtad, pertenencia o adquisicion de una habilidad especifica. Segun Kapp (2012)
y Santamaria Gonzéles (2011), una insignia actiia como un simbolo que acredita un hito
alcanzado dentro del sistema gamificado, proporcionando un sentido de progreso y

estatus al estudiante.
1.3.5Retroalimentacion (Feedback)

Se refiere a la informacion de retorno que el usuario recibe para identificar sus
aciertos y errores en tiempo real e inmediato. Informa sobre el progreso hacia los
objetivos y permite al estudiante ajustar su desempefio. Asimismo, ayuda al docente a
mejorar su estrategia educativa, optimizando la experiencia de aprendizaje basada en los

datos de interaccion. (Santamaria Gonzales, 2011)
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PARTE II
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
2.1 Variables de investigacion
2.1.1. Variable independiente

A. Definicion conceptual
Se conceptualiza la gamificacion de la misma manera que Deterding et al. (2011),
como la integracion de componentes y principios inherentes al disefio de juegos en

contextos no ludicos, con la finalidad de catalizar la participacion, el compromiso y el
desarrollo de habilidades.
B. Definicion operacional

La variable independiente se operacionaliza mediante la ejecucion de un programa
de intervencion pedagogica estructurado en 16 unidades de aprendizaje, con una carga
horaria de 45 a 60 minutos por sesion, distribuidas en un ciclo de ocho semanas. La
intervencion sigue una secuencialidad cognitiva estratificada en tres bloques: las sesiones
1 a 5 se enfocan en el fortalecimiento del razonamiento numérico y cuantitativo; las
sesiones 6 a 10 se orientan al desarrollo del razonamiento 16gico-deductivo; y las sesiones
11 a 16 se centran en la consolidacion del razonamiento espacial y geométrico.

El programa integra recursos visuales didacticos y elementos de disefio de juegos
que actiian como mediadores del aprendizaje. La operatividad se sustenta en el modelo
de Kapp (2012) articulando tres ejes fundamentales: mecanicas (implementacion de
puntos, desafios de resolucion de problemas e insignias de logro), dindmicas
(configuracion de una narrativa inmersiva de "blisqueda de tesoros" y progresion por
niveles) y estética (generacion de un entorno de aprendizaje ludico y motivador). Este
sistema promueve la participacion activa mediante enfrentamientos matematicos y

rankings de progreso que facilitan la retroalimentacion inmediata.

2.1.2. Variable dependiente

A. Definicion conceptual
Conforme a la conceptualizacion de Andonegui Zabala (2004) y la linea tedrica
adoptada, el razonamiento l6gico-matematico se entiende como la habilidad de utilizar el
razonamiento y las operaciones mentales para construir el conocimiento matematico de

forma activa, permitiendo resolver problemas y aplicar la ldgica a diversas situaciones.
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B. Definicion operacional

Esta variable sera medida mediante la aplicacion del Test "Razona-mate" en dos
momentos (pretest y postest). El instrumento consta de 27 reactivos distribuidos en tres
dimensiones: numérica y cuantitativa, logico-deductiva y espacial y geométrico. Los
resultados se expresaran en una escala de intervalo con una puntuacion vigesimal (0-20),
permitiendo la categorizacién de las estudiantes en cuatro niveles de logro (Inicio,
Proceso, Logro Esperado y Logro Destacado).

2.2 Programa de intervencion

El programa de intervencion se disefid bajo los principios de la gamificacion
educativa, estructurandose en 16 sesiones de aprendizaje orientadas al desarrollo de las
tres dimensiones del razonamiento 16gico-matematico.

2.2.1. Matriz de sesiones y contenidos

A continuacion, se detalla la secuencia didactica, los contenidos abordados y los

indicadores de cumplimiento que rigieron la intervencion:

Tabla 1

Matriz de sesiones y contenidos

Indicador de cumplimiento

Dimension Sesiones  Contenidos y actividades clave B
(Desempeiio)
Inicio: Valor  posicional, secuencias Resuelve  problemas de
Razonamiento numéricas, descomposicion y cantidad y regularidad
1-5
numérico y operaciones combinadas aplicadas empleando  estrategias de
cuantitativo a retos de calculo rapido. calculo mental y escrito.
Analogias logicas, patrones de Establece conexiones logicas e
Desarrollo: repeticion, operadores infiere conclusiones validas a
Razonamiento 6-10 matematicos y resolucion de partir de premisas y datos
logico-deductivo silogismos mediante el método de especificos.
ensayo y error.
Visualizacion de cuerpos Visualiza, describe y manipula
Cierre: . . . :
geométricos, rotacion y traslacion mentalmente objetos
Razonamiento 11-16 . ) )
de figuras, simetria y resolucion de  espaciales y sus
espacial

problemas de perimetros y areas.

transformaciones geométricas.

2.2.2. Cronograma y secuencia operativa

La intervencion se realizé durante 8 semanas, con una frecuencia de dos veces por

semana. Cada sesion se dividid en tres momentos gamificados:

e Inicio (El desafio): Presentacion de la narrativa y tema del dia.
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e Desarrollo (La accién): Resolucion de problemas matematicos mediante
herramientas ludicas (fichas, aplicaciones o tableros).

e Cierre (El logro): Asignacion de puntos, insignias y reflexion sobre la
estrategia de resolucion utilizada.

2.3 Método y disefio de investigacion

2.3.1. Enfoque de investigacion
La investigacion adoptard un enfoque cuantitativo, caracterizado, segun
Hernandez Sampieri y Mendoza Torres (2018), por su capacidad para explorar
fenomenos, cuantificarlos y establecer relaciones causales. En este estudio, se
recolectaran y analizaran datos numéricos para probar hipotesis.
2.3.2. Tipo de investigacion
Por su finalidad, la investigacion es de tipo aplicada. Este tipo de estudio buscar
dar respuesta a un problema educativo concreto y mejorar una habilidad especifica dentro
de un contexto real, utilizando conocimientos existentes para validar estrategias
orientadas a resolver problemas practicos (Murillo, 2008).
2.3.3. Alcance o nivel de investigacion
El alcance de la investigacion es explicativo. Este nivel se orienta a analizar la
influencia de la variable independiente, gamificacion, sobre el razonamiento logico-
matematico, buscando comprender las razones o factores que inciden en el fendmeno
(Arias, 2012). No obstante, al emplear un disefio preexperimental con un solo grupo, se
precisa que el alcance explicativo se enfoca en determinar la existencia de cambios
significativos pre y post-intervencion, reconociendo las limitaciones inherentes a la falta
de un grupo de control para establecer una causalidad absoluta o un control total de
variables intervinientes. Por lo tanto, el nivel explicativo se asume desde una perspectiva
de aproximacion causal o experimental preliminar
2.3.4. Disefio de investigacion
El disefio utilizado corresponde a un enfoque cuantitativo de tipo preexperimental,
especificamente de un solo grupo con medicidon antes con el pretest y después con el

postest de la intervencion gamificada (Arias, 2012).
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GExp: O] = X =) )2

e GExp: Grupo Experimental
e Oq: Prueba de entrada o pretest.
e X: Simboliza la aplicacion del programa de gamificacion.

e O:: Prueba de salida o postest.

2.4 Poblacion y muestra

2.4.1. Poblacion

La poblacion de un estudio, segun Castro Marquez (2003) puede clasificarse en
finita o infinita. La poblacion finita se caracteriza por tener un niimero limitado y
cuantificable de elementos, como es el caso del total de estudiantes matriculados en una
institucion educativa. En contraste, la poblacién infinita agrupa elementos que son
incontables, inmensurables, o tan vastos que se consideran ilimitados.

Para la presente investigacion, la poblacion de estudio estd conformada por la
totalidad de las estudiantes de 5to grado de la Institucion Educativa Santa Rosa, la cual
se detalla en el cuadro, ubicada en la ciudad de Cusco, durante el afio académico 2025.

Tabla 2

Poblacion
Poblacién Sto grado Cantidad
Estudiantes 5to “A” 20
Estudiantes 5to “B” 20
Total 40

Nota: datos proporcionados por la I.E. Santa Rosa, 2025.
2.4.2. Muestra

La muestra es de tipo no probabilistica por conveniencia, conformada por un
grupo intacto de 20 estudiantes pertenecientes a la seccion “A” del quinto grado.

De acuerdo con Hernandez Sampieri et al., en Metodologia de la investigacion,
(2014), en las muestras no probabilisticas la eleccion de los elementos no depende de la
probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion o los
propositos del investigador. Bajo este enfoque, la delimitacion de la muestra se justifica

mediante los siguientes criterios:
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o Accesibilidad y conveniencia: La seleccion de la seccion “A” se basa en la
disponibilidad de los sujetos y la facilidad de acceso al aula para la ejecucion de
las sesiones del programa. Segiin Herndndez Sampieri et al. (2014), este tipo de
muestreo es frecuente en estudios donde el investigador selecciona casos que
estan disponibles y a su alcance.
e Grupos intactos: Se trabajo con una unidad de analisis ya formada antes del
experimento por razones institucionales. Hernandez Sampieri et al. (2014) definen
a los grupos intactos como aquellos conjuntos de sujetos que no se asignan al azar,
sino que ya estaban constituidos como tales (un grupo escolar ya formado), lo cual
es caracteristico de los disefios preexperimentales en contextos educativos reales.
o Diseiio de grupo unico: La investigacion emplea un disefio de un solo grupo con
pre y postest, la muestra de 20 estudiantes permite observar el efecto de la
estrategia comparando resultados de cada sujeto consigo mismo en dos tiempos.
Esta decision metodologica responde a la necesidad de no alterar el ecosistema
educativo de la LLE. Santa Rosa, respetando la organizacion administrativa previa del
quinto grado “A”. Al ser una investigacion aplicada en un entorno real, la manipulacion
de la muestra por azar resultaria disruptiva para el proceso de aprendizaje regular.
2.4.3. Tipo de muestreo utilizado

Se recurrié a un muestreo no probabilistico, especificamente intencional o por
conveniencia. Este método implica que los elementos son elegidos basandose en criterios
0 juicios preestablecidos por el investigador y la facilidad de acceso al grupo de estudio,
ya que se tomo la totalidad del aula designada para la intervencion (Arias, 2012).

2.5Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion de datos son esenciales en el proceso investigativo, ya
que permiten obtener informacion relevante para el estudio. Seglin Creswell (2014), estas
técnicas pueden variar desde entrevistas y cuestionarios hasta andlisis de documentos.
Cada una de estas técnicas tiene su propia metodologia y contexto de aplicacion, lo que

permite a los investigadores elegir la més adecuada segun los objetivos de su estudio.
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2.5.1. Técnica de recoleccion de datos

A. Evaluacion/Medicion Cuantitativa

Esta técnica sera la principal empleada. Se concibe como un proceso riguroso y
estructurado para recopilar, analizar y sintetizar evidencia de manera objetiva y
transparente (Rosales, 2014). Su aplicacion permitird cuantificar el nivel inicial de
razonamiento l6gico matematico de las participantes y medir los cambios o el impacto
del programa de gamificacion de la intervencion.

2.5.2. Instrumento de recoleccion de datos

Los instrumentos de recoleccion de datos son aquellas herramientas que permiten

evaluar y medir el grado en que se encuentran las variables de estudio, y a través de las

cuales el investigador registra y obtiene informacion (Herndndez Sampieri et al., 2014).
A. Test de razonamiento logico matematico

El disefio del test "Razona-mate" sigui6é un proceso de cuatro etapas:

e Definicion del dominio, basado en los estandares del NCTM y el CNEB.

e Construccion de items, redactando reactivos que exijan procesos de
abstraccion y no solo calculo.

e Revision por expertos, para asegurar la validez de contenido.

e Prueba piloto, para ajustar la claridad 1éxica y el tiempo de ejecucion.

Se trata de una prueba escrita compuesta por 27 preguntas disefiadas para evaluar
el razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de 5° grado de Educacion Primaria.
Su aplicacion se realizara tanto en un pretest (al inicio de la investigacién) como en un
postest (al final de la investigacion), permitiendo medir el progreso y el impacto del
programa de gamificacion en el desarrollo de esta habilidad.

2.6 Validacion y confiabilidad del instrumento

La validez se define como el grado en que un instrumento mide efectivamente la
variable para la cual fue disenado (Hernandez Sampieri et al., 2006).

Palella Stracuzzi y Martins Pestana (2006) dicen que la confiabilidad es un aspecto
fundamental en la metodologia de investigacion, refiriéndose a la ausencia de error
aleatorio en un instrumento de recoleccion de datos, lo que minimiza la influencia del
azar en la medicion. En otras palabras, se trata del grado en que la aplicacion repetida de
un instrumento al mismo sujeto produce resultados consistentes como lo dice Hernandez
Sampieri et al. (2014, pag. 200) Por lo tanto, la confiabilidad asegura la precision y

efectividad del instrumento recopilando datos fiables en el proyecto de investigacion.
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2.6.1. Validacion

Para asegurar la validez de contenido, se emple6 el método de juicio de expertos.

Como explican Escobar Pérez y Cuervo Martinez (2008), el juicio de expertos se
refiere al criterio fundamentado de individuos con amplia experiencia en un campo
especifico, cuya autoridad es reconocida por sus pares. Su rol es aportar informacion,
pruebas, valoraciones y opiniones relevantes sobre el tema.

El presente trabajo fue validado por tres expertos, todos profesionales con amplia
experiencia laboral y optando grado de Magister o superior y se cuantifico mediante el

coeficiente V de Aiken.

Tabla 3
Validacion del instrumento: Razonamiento logico-matemdtico
N° Nombre del experto/campo Valoracion (Aiken)
1 Esteban Cusi Condori — Psicélogo 0.95
2 Elizabeth Molina Mollapasa — Docente de nivel Primario 0.95
3 Miguel Quispe Quispe — Docente de nivel Primario 1.00
Valoracion promedio 0.97

Nota: La viabilidad 0.97 representa grado de consenso fuerte, validando el instrumento.
2.6.2. Confiabilidad

Para determinar la confiabilidad del Test “Razona-mate”, se emple6 el método del
coeficiente Alfa de Cronbach. Este coeficiente es un indicador estadistico ampliamente
aceptado que permite estimar la consistencia interna de un instrumento. La interpretacion
de este coeficiente establece que cuanto mas cercano a uno (1.0) esté su valor, mayor sera
la confiabilidad de los items evaluados del instrumento.

Ecuacion 1. Formula de Cronbach.
ko2
)1 - 2t

K-1 S?

Doénde:

o = Indice de confiabilidad interna de Cronbach
K = ntimero preguntas o items

¥ SZ= sumatoria de las varianzas de cada item

S{ = varianza total
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Se aplicod una prueba piloto a un grupo con caracteristicas similares a la muestra
de investigacion. En la siguiente tabla podremos observar los valores distribuidos:
Tabla 4
Rangos de significancia del Alfa de Cronbach

Rango de significancia Magnitud
0.0120.20 Muy baja
0.21a0.40 Baja
0.41a0.60 Moderada
0.61 a0.80 Alta
0.81a1.00 Muy alta

Tabla 5

Fiabilidad del instrumento por dimension

Variable y dimensiones Alfa de Cronbach N° de items

Razonamiento 16gico

» 0.909 27
matematico

Dim 1: Razonamiento

. o 0.710 9
numerico y cuantitativo.

Dim 2: Razonamiento

. . 0.773 9
logico deductivo.

Dim 3: Razonamiento

. s 0.794 9
espacial y geométrico.

Tras el analisis estadistico de los datos obtenidos en esta prueba piloto, se
determin6 que el instrumento posee un nivel de confiabilidad cuyo coeficiente Alfa de
Cronbach fue de 0.909. De acuerdo con los criterios de George y Mallery (2021), este
valor situa la prueba en el rango de excelente confiabilidad, lo que valida su consistencia
interna y su idoneidad para la recoleccion de datos en la poblacion de estudio.

2.6.3. Ficha técnica de validacion del instrumento

El instrumento de evaluacion denominado “Test: razona-mate” es una prueba
objetiva estructurada que combina items abiertos y cerrados. Su propoésito es evaluar el
nivel de razonamiento 16gico-matematico en estudiantes del quinto grado de educacion
primaria, tanto antes como después de la aplicacion de una estrategia pedagdgica
innovadora. El test estd enmarcado en el ambito de la educacioén basica regular y fue

disefiado especificamente para estudiantes de quinto grado de primaria.
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El instrumento aborda tres dimensiones de evaluacion mediante un total de 27
items organizados bajo una tabla de especificaciones que asegura la validez de contenido,
distribuyendo 9 reactivos para el razonamiento numérico (items 1 al 9), 9 para el
razonamiento 16gico-deductivo (items 10 al 18) y 9 para el razonamiento espacial (items
19 al 27). El formato de respuesta es mixto, incluyendo preguntas de opcion multiple y
de desarrollo; la calificacion se rige por una rubrica analitica donde cada item se valora
de 0 a 5 puntos considerando la coherencia del procedimiento y la exactitud del resultado,
lo que genera un puntaje total maximo de 135 puntos. La poblacion objetivo son los
estudiantes de instituciones educativas publicas de la provincia del Cusco y la técnica
empleada fue la prueba escrita mediante un cuadernillo impreso. La aplicacion se realizo
de manera grupal con una duracion promedio de entre 45 y 60 minutos.

En cuanto a su validacion, el contenido fue sometido a juicio de expertos para
determinar su validez mediante el coeficiente V de Aiken, alcanzando un indice de 0.97,
considerado altamente satisfactorio. Respecto a la confiabilidad, el analisis estadistico de
la prueba piloto determin6 que el instrumento presenta un excelente nivel de consistencia
interna con un coeficiente Alfa de Cronbach (a) de 0.909, valor que segun la escala de
George y Mallery (2003) garantiza la fiabilidad y validez de los reactivos para la
recoleccion de datos en la poblacion de estudio. El autor del test es Robert Gonzalo
Bellota Soaquita, elaborado en el afio 2025 y aplicado en la localidad de Santa Rosa,
Cusco, Peru.

2.7Técnica de procesamiento de datos

El Test “Razona-mate” fue el instrumento clave para la recoleccion de datos. Se
aplico a una muestra de 20 estudiantes de 5.° grado; todas completaron el instrumento, de
modo que no hubo casos excluidos y se proceso el 100 % de la muestra.

2.7.1. Escala de medicion y calificacion del test

El instrumento "Razona-mate" utiliza una escala de medicion de intervalo. La
calificacion es de tipo analitica-vigesimal ponderada: cada uno de los 27 items se valora
en una escala de 0 a 5 puntos (atendiendo a la coherencia del procedimiento y la exactitud

de la respuesta), generando un puntaje bruto maximo de 135 puntos.
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2.7.2. Baremos e interpretacion de niveles de logro
Para la interpretacion estadistica y pedagogica de los resultados, los puntajes se
categorizaron en cinco niveles. Esta baremacion permite transformar la variable

cuantitativa en rangos cualitativos para su andlisis de frecuencias, siguiendo los

lineamientos de evaluacion del MINEDU (2016):

Tabla 6
Tabla descriptiva de los niveles de logro
Puntaje Nivel de logro Significado descriptivo (CNEB)
125-135 Destacado El estudiante evidencia un nivel de logro superior al esperado.
100 - 124 Logrado El estudiante demuestra que ha logrado los aprendizajes previstos.
80-99 En proceso El estudiante alcanzara los aprendizajes con apoyo adicional.
50-79 En inicio El estudiante muestra un progreso minimo en los aprendizajes

esperados, con dificultad para aplicarlos.

0-49 Previo al inicio  El estudiante muestra dificultades fundamentales.

Fuente: elaboracion propia

La determinacion de estos rangos responde a un criterio de progresion integral de
las competencias evaluadas y no a una division aritmética equitativa. Dado que cada item
tiene un valor de 5 puntos y el instrumento evalua tres dimensiones (numérica, logica y
espacial), una distribucion proporcional (de 27 puntos por nivel) generaria "falsos
positivos". Por ejemplo, una estudiante podria obtener 45 puntos resolviendo tnicamente
la dimension numérica, lo que la situaria en un nivel intermedio sin haber desarrollado
las otras dos facultades.

Por tanto, los intervalos han sido disefiados para ser mas exigentes en los niveles
superiores, asegurando que los niveles de "Logrado" y "Destacado" reflejen un dominio
equilibrado y holistico de las tres dimensiones del razonamiento 16gico-matematico.

Para otorgar mayor rigor métrico a esta distribucion, se aplicod el método de
estandares de desempefio por puntos de corte, fundamentado en la complejidad cognitiva
de los reactivos. El umbral del nivel "Logrado" (desde 100 puntos) se establecio bajo la
premisa de que la estudiante debe haber resuelto con éxito al menos el 75% de los
reactivos de cada dimension de forma balanceada. Asimismo, el rango "Destacado" (125-
135 puntos) se reservo para aquellas estudiantes que demuestran pericia en items de nivel
IIT (analisis, sintesis y generalizacion), minimizando el error de medicion y garantizando
que la interpretacion cualitativa de los datos sea un reflejo fiel de la competencia cognitiva

alcanzada.



43

2.7.3. Analisis estadistico
Para determinar el impacto de la gamificacion, se realiz6 lo siguiente:
o Descriptivo: Tablas de frecuencia y medidas de tendencia central (media
aritmética).
o Inferencial: Se aplico la prueba de normalidad (Shapiro-Wilk dado que
n=20) para determinar la eleccion entre pruebas paramétricas (T de Student)
o no paramétricas (Wilcoxon) para la contrastacion de la hipotesis.
2.8 Limitaciones de la investigacion

La presente investigacion reconoce, en primer lugar, una limitacién metodologica
asociada a la seleccion de la muestra y la generalizacion de los resultados. Al trabajar con
un muestreo no probabilistico por conveniencia, conformado por un grupo intacto y
reducido de estudiantes mujeres (n = 20), los hallazgos poseen una validez interna
orientada de forma exclusiva al escenario de estudio. Por consiguiente, la transferencia o
aplicacion de las conclusiones hacia poblaciones mixtas o con caracteristicas
sociodemograficas distintas debe realizarse con extrema precaucion.

En segundo lugar, debido a la naturaleza del disefio preexperimental de un solo
grupo con pretest y postest, la capacidad para establecer inferencias estrictas de
causalidad se ve restringida por la ausencia de un grupo de control. Si bien el periodo
breve de intervencion (ocho semanas) buscd mitigar la influencia de factores extrafios, no
es posible descartar de manera absoluta el efecto de variables concurrentes como la
maduracion biologica de las estudiantes. Por ende, los resultados deben interpretarse
como indicios significativos del impacto de la gamificacion circunscritos a este perfil
poblacional femenino.

Finalmente, a nivel operativo y contextual, el desarrollo del programa estuvo
sujeto a las contingencias del calendario civico-escolar y a las dinamicas propias de la
institucion educativa. Asimismo, se identific6 una marcada heterogeneidad en las
competencias cognitivas previas de las estudiantes, derivadas presumiblemente del
periodo antecedente de educacion remota. Estas diferencias individuales y ritmos de
aprendizaje particulares fueron considerados de manera analitica al momento de procesar

los datos para evitar sesgos en la interpretacion de la eficacia de la estrategia ludica.
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2.9 Aspectos éticos

La presente investigacion se llevé a cabo respetando los principios éticos

fundamentales, priorizando el bienestar y los derechos de los participantes (Alvarez Viera,

2018).

Consentimiento y asentimiento informado: Se gestion6 la autorizacion escrita
de los padres de familia o tutores legales mediante un documento de
consentimiento informado, donde se detallaron los objetivos, la duracion y la
naturaleza del estudio. Asimismo, se obtuvo el asentimiento verbal de las
estudiantes, respetando su autonomia para participar en las actividades.
Autorizacion institucional: El estudio contd con la aprobacion formal de la
Direccion de la Institucion Educativa N° 50003 Santa Rosa mediante la revision
del plan de intervencion, garantizando que el programa se alineara con los
propositos del Curriculo Nacional.

Confidencialidad y anonimato: Para salvaguardar la identidad de las
participantes, se aplico un protocolo de anonimizacion. Los nombres reales fueron
sustituidos por codigos alfanuméricos en las bases de datos (EO01, E02),
asegurando que la informacion recopilada se utilice exclusivamente con fines
académicos y cientificos.

Justicia y beneficencia: Se garantizd que la aplicacion de la estrategia no
interrumpiera el progreso académico regular. Por el contrario, la intervencion se
disefi6 para ofrecer un beneficio pedagdgico directo, potenciando las capacidades
logicas de las estudiantes sin generar situaciones de exclusion o estrés competitivo

negativo.
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PARTE III
RESULTADOS
3.1 Analisis descriptivo del pretest

3.1.1. Resultados de la variable dependiente

Figura 1: Resultados de pre-test en la variable dependiente
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Fuente: elaboracion propia
Los resultados obtenidos en la evaluacion diagndstica aplicada a las estudiantes

evidencian niveles heterogéneos de desarrollo en la variable Razonamiento logico-
matematico. En el grafico de barras se observa una marcada dispersion en los puntajes,
con valores que oscilan entre 14 y 103 puntos, lo que refleja diferencias significativas en

las habilidades de razonamiento previas al inicio de la intervencion pedagdgica.
Tabla 7

Tabla de frecuencias: pre-test de variable dependiente

Nivel Rango  Frecuencia %
Previo al inicio 0-49 8 40%
En inicio 50-79 8 40%
En proceso 80 -99 2 10%
Logrado 100 - 124 2 10%
Destacado 125 -135 0 0%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia
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La distribuciéon por quintiles permite interpretar de manera mdas precisa el
desempefio general del grupo. Segun la tabla de frecuencias, el 40% de las estudiantes se
ubica en el nivel “Previo al inicio” (0—49 puntos), lo cual evidencia que una proporcion
considerable presenta dificultades en la comprension numérica, la resolucion de
problemas y la aplicacion del razonamiento 16gico en situaciones matematicas basicas.
Este grupo constituye el nivel de mayor riesgo académico y demanda estrategias
didacticas diferenciadas para el fortalecimiento de sus competencias.

Asimismo, otro 40% se encuentra en el nivel “En inicio” (50-79 puntos), lo que
indica que, si bien cuentan con ciertos conocimientos previos, ain muestran limitaciones
en la sistematizacion de procedimientos, la argumentacion logica y la transferencia de sus
aprendizajes a contextos mas complejos. Este porcentaje revela que la mayoria del grupo
requiere acompafiamiento para consolidar sus capacidades matematicas fundamentales.

En contraste con lo anterior, unicamente el 10% se ubica en el nivel “En proceso”
(80—99 puntos), evidenciando un dominio intermedio que permite identificar la presencia
de habilidades matematicas parcialmente desarrolladas, aunque todavia no consolidadas.
Finalmente, solo el 10% alcanza el nivel “Logrado” (100—124 puntos), correspondiente a
estudiantes que demuestran un razonamiento 16gico-matematico sélido, capaz de abordar
tareas con mayor abstraccion, analisis y precision.

Es importante destacar que no se registran estudiantes en el nivel “Destacado”
(125—-135 puntos), lo que sugiere que el grupo atin no presenta desempefios sobresalientes
propios de un dominio avanzado del razonamiento 16gico-matematico.

En sintesis, el panorama general evidencia que la mayoria de estudiantes (80%)
se concentra en los niveles mas bajos (“Previo al inicio” y “En inicio”), lo cual justifica
la necesidad de implementar estrategias metodoldgicas innovadoras que permitan
potenciar significativamente el razonamiento légico-matematico. En ese sentido, estos
resultados iniciales sustentan la pertinencia de aplicar la estrategia de gamificacion,
orientada a generar mayor motivacion, participacion activa y mejora progresiva en las
competencias matematicas que se buscan desarrollar en la presente investigacion.

3.1.2. Resultados descriptivos por dimensiones del pretest

Para la interpretacion de los resultados obtenidos en el pretest, es importante
precisar la estructura interna del instrumento aplicado. Este estuvo conformado por 27
items, distribuidos en tres dimensiones: razonamiento numérico y cuantitativo,

razonamiento 16gico-deductivo y razonamiento espacial y geométrico.
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Cada dimension incluyé 9 items, con un puntaje maximo de 45 puntos, dado que
cada item tuvo un valor de 5 puntos. A su vez, cada dimensién se organizd en tres
indicadores, integrados por 3 items cada uno, lo que otorgd un puntaje maximo de 15
puntos por indicador. Esta estructura permitié analizar de manera mas especifica el
desempefio de las estudiantes, identificando tanto las fortalezas como las dificultades en
cada componente del razonamiento matematico evaluado.

A.Dimension 1: razonamiento numérico y cuantitativo

Los resultados obtenidos en la evaluacion diagndstica evidencian niveles
heterogéneos en esta dimension, con una marcada dispersion en los puntajes.

La distribucion por niveles de logro permite interpretar de manera mas precisa el

desempefio general del grupo.

Tabla 8
Tabla de frecuencias de pre-test, dimension 1: Razonamiento numérico y cuantitativo
Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-9 7 35%
En inicio 10-19 10 50%
En proceso 20-29 2 10%
Logrado 30-39 1 5%
Destacado 40 - 45 0 0%
Total 20 100%

Fuente: Elaboracion propia
Segun la tabla de frecuencias, el 35% de las estudiantes se ubica en el nivel Previo

al inicio (0-9 puntos), lo que evidencia que una proporcion considerable presenta
dificultades en la comprension numérica, la resolucion de problemas y la aplicacion del
razonamiento en situaciones matematicas basicas. Este grupo constituye el nivel de mayor
riesgo académico y demanda estrategias didacticas diferenciadas para el fortalecimiento
de sus competencias.

De igual modo, el 50% se encuentra en el nivel En inicio (10-19 puntos), lo que
indica que, si bien cuentan con ciertos conocimientos previos, aun evidencian
limitaciones en la sistematizacion de procedimientos, la argumentacion logica y la
transferencia de sus aprendizajes a contextos mas complejos. Este resultado revela que la
mayoria del grupo requiere acompafiamiento pedagdgico para consolidar sus capacidades

matematicas fundamentales.
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Por otro lado, unicamente el 10% se ubica en el nivel En proceso (20-29 puntos),
lo que evidencia un dominio intermedio que permite identificar habilidades matematicas
parcialmente desarrolladas, aunque todavia no consolidadas. Finalmente, solo el 5%
alcanza el nivel Logrado (30-39 puntos), correspondiente a estudiantes que demuestran
un razonamiento logico-matematico mas sélido, capaz de abordar tareas con mayor
abstraccion, analisis y precision.

Es importante destacar que no se registran estudiantes en el nivel Destacado (40—
45 puntos), lo cual sugiere que el grupo ain no presenta desempefos sobresalientes
propios de un dominio avanzado del razonamiento numérico y cuantitativo.

Figura 2: Desempefio por indicadores del pretest: Razonamiento numérico

y cuantitativo
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Fuente: Elaboracion propia
En el grafico de barras se observa una marcada dispersion en los puntajes totales

de esta dimension, con valores que oscilan entre 4 y 30 puntos. Esto refleja diferencias
significativas en las habilidades de razonamiento numérico previas al inicio de la
intervencion. Cada color representa la media obtenida en cada indicador, lo que permite
identificar las fortalezas y debilidades especificas del grupo:

Identificacion y extrapolacion de patrones numéricos complejos (azul): Este
indicador presenta la media de puntaje mas baja del grupo. Constituye la principal
debilidad, ya que las estudiantes muestran dificultades para reconocer secuencias,

generalizar reglas y predecir el comportamiento de patrones numéricos complejos.
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Comparacién y ordenamiento de cantidades (anaranjado): Este indicador
alcanza una media intermedia. Si bien las estudiantes pueden clasificar, leer y jerarquizar
numeros, la argumentacion y el manejo de cantidades superiores aun resultan
inconsistentes.

Estimacion y redondeo con logica (gris): Este indicador presenta la media de
puntaje mas alta dentro de la dimension. A pesar del rendimiento general bajo, el grupo
demuestra una fortaleza relativa en la habilidad de aproximacion y redondeo, lo que
sugiere un manejo superior y adecuado del sentido numérico.

En sintesis, el panorama general evidencia que la mayoria de estudiantes (85%)
se concentra en los niveles bajos de desempefio, por lo que requieren acompanamiento
pedagdgico sostenido. La estrategia de gamificacion debe aprovechar la fortaleza relativa
en Estimacion y redondeo (barra gris) e invertir mayor esfuerzo en el desarrollo de la
habilidad mas fragil: Identificacion y extrapolacion de patrones numéricos complejos
(barra azul).

B. Dimension 2: Razonamiento léogico-deductivo

Los resultados obtenidos evidencian una distribucion de desempefios mejor

equilibrada que en la dimension anterior, con una concentracion significativa en los

niveles intermedios y logrados.

Tabla 9
Tabla de frecuencias de pre-test, dimension 2: Razonamiento logico-deductivo
Nivel Rango Frecuencia %

Previo al inicio 0-9 3 15%
En inicio 10-19 3 15%
En proceso 20-29 6 30%
Logrado 30-39 6 30%
Destacado 40 - 45 2 10%
Total 20 100%

Fuente: Elaboracion propia
La distribucion por niveles de logro muestra que el 70% del grupo se encuentra

en los niveles de logro superior ("En Proceso", "Logrado" y "Destacado"), lo cual es un
punto de partida favorable para la intervencion:

El 30% de las estudiantes se sitGa en el nivel En proceso (20-29 puntos),
conformando el grupo modal. Ello evidencia que una proporcion considerable posee
habilidades logicas parcialmente desarrolladas y requiere principalmente consolidar y

transferir sus aprendizajes para alcanzar un dominio mas avanzado.
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Otro 30% alcanza el nivel “Logrado” (30-39 puntos). Este alto porcentaje indica
que un grupo importante posee un razonamiento deductivo sélido y eficaz.

El 10% se ubica en el nivel “Destacado” (40—45 puntos), mostrando un dominio
avanzado y sobresaliente en esta dimension, situacion que contrasta con la tendencia
observada en otras dimensiones evaluadas.

Por otro lado, el 15% se encuentra en el nivel “En inicio” (10-19 puntos),
evidenciando una base logica inicial aun insuficiente para sostener procedimientos mas
complejos, y otro 15% se ubica en el nivel “Previo al inicio” (0-9 puntos), constituyendo
el grupo de mayor riesgo y que requiere un acompafiamiento pedagdgico intensivo.

Figura 3: Resultados de pre-test de la dimension 2: Razonamiento logico-

deductivo
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Fuente: Elaboracion propia
El grafico de barras confirma la amplia dispersion de puntajes dentro de esta

dimension, lo cual subraya la heterogeneidad del grupo respecto a su capacidad para
establecer inferencias, analizar premisas y aplicar reglas ldgicas. Al desagregar los
resultados por indicadores se identifican los puntos focales para el fortalecimiento de
habilidades:

Resolucion de acertijos logicos simples (barra verde): Este indicador presenta
una media intermedia. El grupo demuestra una capacidad inicial para aplicar procesos de
inferencia directa y descarte de opciones, aunque las dificultades aumentan cuando los

acertijos requieren varios pasos de deduccidn o presentan estructuras no lineales.
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Completar analogias l6gico-matematicas (barra celeste): Este es el indicador
con la media més baja. Constituye la principal debilidad de la dimension, dado que las
estudiantes presentan dificultades para transferir y aplicar patrones relacionales entre
pares de elementos, lo cual limita su capacidad de pensamiento abstracto y de
generalizacion logica.

Establecimiento de relaciones y series logicas (barra amarilla): Este indicador
presenta la media mas alta dentro de la dimension. Las estudiantes muestran una fortaleza
relativa para identificar patrones y reglas de progresion, lo que constituye la base del
razonamiento deductivo y puede aprovecharse para fortalecer las demés competencias.

En sintesis, aunque existe un porcentaje relevante en los niveles mas bajos (30%),
la mayoria de estudiantes se concentra en niveles superiores de desempefio, lo que
justifica la aplicacion de la estrategia de gamificacion. La intervencion debe potenciar la
fortaleza presente en el Establecimiento de relaciones y series logicas (barra amarilla) y,
especialmente, reforzar la debilidad critica en Completar analogias 16gico-matematicas
(barra celeste), habilidad que requiere un desarrollo prioritario para mejorar el
razonamiento ldgico-deductivo.

C.Dimension 3: Razonamiento espacial y geométrico

Los resultados obtenidos revelan un patréon de desempefio concentrado en los
niveles intermedios y una baja presencia en los extremos de la curva (niveles muy bajos
o muy altos), lo que indica una base mejor desarrollada. La distribucion por niveles de
logro muestra una alta concentracion en los niveles medio y superior:

Tabla 10

Tabla de frecuencias de pre-test, dimension 3: Razonamiento espacial y geométrico

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-9 2 10%
En inicio 10-19 7 35%
En proceso 20-29 7 35%
Logrado 30-39 2 10%
Destacado 40 - 45 2 10%
Total 20 100%

Fuente: Elaboracion propia
Los grupos modales se encuentran en “En proceso” (35%) y “En inicio” (35%).

Esta alta concentracion en la zona intermedia demuestra que la mayoria de estudiantes
maneja conceptos espaciales basicos, aunque ain se encuentra en etapa de desarrollo y

requiere estrategias especificas para formalizar y automatizar sus habilidades espaciales.
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2

Asimismo, el 20% alcanza los niveles superiores, distribuidos entre “Logrado
(10%) y “Destacado” (10%). Este porcentaje, aunque minoritario, evidencia que una parte
del grupo posee un dominio avanzado en la percepcion y manipulacion espacial. Por otro
lado, el 10% se ubica en el nivel Previo al inicio, constituyendo el grupo mas reducido y
aquel que presenta las mayores dificultades criticas en la comprension y andlisis espacial.
Figura 4: Resultados de pre-test de la dimension 3: Razonamiento espacial

y geométrico
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Fuente: Elaboracion propia
En el grafico de barras se observa la distribucion de puntajes, confirmando la

heterogeneidad del grupo respecto a sus capacidades para visualizar objetos, manipular
formas mentalmente y comprender las relaciones geométricas. El analisis por indicadores
permite identificar los puntos focales de la intervencion pedagdgica:

Identificacion y extrapolacion de patrones figurativos complejos
(anaranjado): Este indicador presenta una media intermedia. La capacidad para
reconocer, aplicar y continuar secuencias de formas requiere fortalecimiento, aunque se
encuentra en un nivel funcional que puede optimizarse mediante la gamificacion.

Visualizacion y rotacion mental (amarillo): Este indicador presenta la media
mas alta dentro de la dimension. De manera poco comun, las estudiantes evidencian una
fortaleza relativa en la manipulacion mental de objetos (rotacion, reflejo y cambio de
perspectiva), habilidad clave para el razonamiento geométrico y que constituye el

componente mas desarrollado del grupo.
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Resolucion de problemas de posicion y ubicacion (verde): Este indicador
presenta la media mas baja del grupo y constituye la principal debilidad de la dimension.
El bajo desempefio indica que las estudiantes presentan dificultades para interpretar y
resolver problemas que implican el andlisis de coordenadas, puntos de referencia
abstractos y orientacion espacial formal.

En sintesis, la distribucion del pretest resulta favorable, dado que la mayoria del
grupo se concentra en los niveles intermedios. La estrategia de gamificacion debe
capitalizar la fortaleza en Visualizacion y rotacion mental (barra amarilla) y, a la vez,
atender con prioridad la debilidad critica en Resolucion de problemas de posicion y
ubicacion (barra verde), ya que este indicador demanda mayor atencioén y esfuerzo

pedagdgico para su desarrollo.
3.2 Analisis descriptivo del postest
3.2.1 Resultados de la variable dependiente
La tabla de frecuencias muestra el cambio radical en el rendimiento de la muestra
después de la intervencion del programa de gamificacion, comparando los porcentajes

obtenidos en el pretest y el postest.

Tabla 11
Tabla de frecuencias: Comparativa pretest y postest de la variable dependiente
Nivel Pre-test (%) Postest (%) Cambio absoluto

Previo al inicio 40% 5% Disminucion del 35%
En inicio 40% 30% Disminucion del 10%
En proceso 10% 30% Aumento de 20%
Logrado 10% 10% Se mantuvo igual
Destacado 0% 25% Aumento del 25%

Fuente: elaboracion propia

El nivel “Previo al inicio” (0—49 puntos), que en el pretest representaba el 40%,
se redujo drasticamente a solo el 5% en el postest. Esto implica que el 35% de las
estudiantes que presentaban las dificultades mas criticas en la comprension numérica y la
aplicacion del razonamiento fueron desplazadas hacia niveles superiores de desempefio.
Esta reduccion evidencia el éxito del programa en la nivelacion y en la disminucion del

riesgo académico mas severo.
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Asimismo, el nivel “En inicio” (50-79 puntos) se redujo del 40% al 30%. Aunque
este porcentaje aun es considerable, la disminucion indica que una parte importante de
las estudiantes con conocimientos basicos logré avanzar hacia la consolidacion de sus
habilidades. De manera conjunta, el grupo de riesgo pasé de un 80% en el pretest a un
35% en el postest, constituyendo uno de los resultados mas contundentes.

El nivel “En proceso” (80—99 puntos) aument6 del 10% al 30%. Este incremento
del 20% evidencia que la mayor parte de las estudiantes que dejaron los niveles iniciales
se ubicaron en este rango, demostrando un manejo mas solido y cercano al dominio
completo, requiriendo unicamente apoyo final para lograr autonomia y transferencia del
aprendizaje. Por su parte, el nivel “Logrado” (100—124 puntos) se mantuvo estable en
10%. Aunque el porcentaje no vario, es relevante sefialar que las estudiantes que integran
este nivel en el postest no necesariamente son las mismas que lo hicieron en el pretest, lo
cual indica movilidad y redistribucion dentro de la muestra.

El nivel “Destacado” (125—135 puntos) presentd la mejora mas notable, pasando
de 0% en el pretest a 25% en el postest. La aparicion de una cuarta parte de la muestra en
el nivel de excelencia evidencia que la gamificacion no solo resulto efectiva para nivelar
aprendizajes, sino que potencié el rendimiento superior en cuanto a razonamiento logico.

El grafico comparativo complementa esta evidencia, mostrando la mejora en la
calidad del desempefio dentro de cada nivel de logro.

Figura 5: Comparativa de niveles de logro: pretest vs postest
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En el grafico se observa con claridad el incremento cuantitativo significativo en
la media del puntaje del postest (barra azul) en comparacion con el pretest (barra verde)
en practicamente todas las categorias de logro. El aumento de la media dentro de cada
nivel, incluyendo categorias intermedias como “En inicio” y “En proceso”, sugiere que
la intervencion no solo promovi6 el ascenso de estudiantes a niveles superiores, sino que
también fortaleci6 el aprendizaje dentro de cada categoria.

Es decir, una estudiante que se ubico en el nivel “En proceso” durante el postest
lo hizo con un puntaje considerablemente mayor al obtenido en el pretest, demostrando
consolidacion y mayor profundidad en el razonamiento matematico.

En sintesis, la distribucion de frecuencias del postest confirma la transformacion
positiva en la competencia general del grupo, desplazando el foco del analisis desde el
rezago critico (80% en niveles bajos en el pretest) hacia el desarrollo y la excelencia (65%
en niveles “En proceso”, “Logrado” y “Destacado en el postest”).

A.Dimension 1: Razonamiento numérico y cuantitativo

Los resultados del postest para la primera dimension revelan un patrén de
desempefio altamente positivo tras la aplicacion del programa de Gamificacion,
mostrando un éxito rotundo en la superacion del rezago inicial y el impulso de las
estudiantes hacia niveles de dominio.

La distribucion por niveles de logro muestra una alta concentracion en los niveles

de desarrollo medio y superior, lo que confirma la efectividad del programa:

Tabla 12
Tabla de frecuencias de postest, dimension 1: Razonamiento numérico y cuantitativo
Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-9 1 5%
En inicio 10-19 4 20%
En proceso 20-29 6 30%
Logrado 30-39 4 20%
Destacado 40 - 45 5 25%
Total 20 100%

Fuente. elaboracion propia

El nivel “En proceso” constituye el grupo modal (30%), lo que indica que la
mayoria de las estudiantes han consolidado sus habilidades numéricas fundamentales y
se encuentran proximas al dominio total. Asimismo, los niveles “Logrado” (20%) y

“Destacado” (25%) representan conjuntamente el 45% de la muestra.
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Este resultado subraya que la Gamificacion no solo corrigio debilidades, sino que
también potencié a un niumero considerable de estudiantes hacia el alto rendimiento,
destacando especialmente el 25% ubicado en el nivel de excelencia. En contraste, el grupo
de riesgo se reduce a solo el 25%, evidenciando un proceso efectivo de nivelacion tras la
intervencion.

El grafico de barras complementa estos resultados al mostrar la media de puntaje
obtenida en cada indicador de la dimension.

Figura 6: Distribucion de niveles de logro: Postest, Razonamiento

numérico y cuantitativo
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El analisis por indicadores confirma que la estrategia pedagogica fortalecio las
habilidades ya desarrolladas y elevdé de manera significativa aquellas que representaban
dificultades en el pretest. Las medias siguen la siguiente jerarquia:

Identificacion y extrapolacion de patrones numéricos complejos (barra azul):
Este indicador registra la media mas baja del grupo; sin embargo, presenta una mejora
considerable respecto al pretest. Esto demuestra que la intervencion fortalecido la
capacidad de razonamiento inductivo y la aplicacién de reglas numéricas complejas,
aunque sigue siendo el area que requiere mayor consolidacion.

Comparacion y ordenamiento de cantidades (barra anaranjada): Con una
media intermedia, este indicador muestra un avance notable, reflejando un desarrollo
firme en la comparacion numérica y jerarquizaciéon de cantidades. Este progreso

constituye una base so6lida para el fortalecimiento de operaciones mas complejas.
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Estimacion y redondeo con légica (barra gris): Este indicador alcanza la media
mas alta, consoliddndose como la fortaleza del grupo. La Gamificacion fortalecio el
sentido numérico y la capacidad de aproximacion légica, habilidades esenciales para el
razonamiento matematico aplicado.

En sintesis, la Dimension 1 culmina con un desempeio sobresaliente. La
Gamificacion logré un impacto significativo al potenciar la habilidad previa de
estimacion (I3) y elevar las areas débiles, consiguiendo que la mayoria del grupo se
ubique en niveles intermedios y superiores, con un crecimiento destacable en el
rendimiento general.

B. Dimension 2: Razonamiento légico-deductivo

Los resultados obtenidos en el postest para la segunda dimension revelan el
desempefio mas sobresaliente de todas las dimensiones, con una erradicacion total del
riesgo académico y una concentracion masiva de las estudiantes en los niveles de dominio
superior.

La distribucion por niveles de logro muestra una concentracion abrumadora en los

niveles de desarrollo superior, lo que confirma la eficacia total del programa en esta

dimension:

Tabla 13

Tabla de frecuencias de postest, dimension 2: Razonamiento logico deductivo

Nivel Rango Frecuencia %

Previo al inicio 0-9 0 0%
En inicio 10-19 0 0%
En proceso 20-29 4 20%
Logrado 30-39 9 45%
Destacado 40 - 45 7 35%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

El resultado mas impactante es la erradicacion completa del riesgo académico: 0%
en el nivel "Previo al inicio" y 0% en "En inicio". Todas las estudiantes, sin excepcion,
superaron el umbral minimo de la competencia.

Los grupos modales se concentran en el nivel Logrado (45%) y Destacado (35%).

En conjunto, el 80% de la muestra alcanz6 un dominio satisfactorio o sobresaliente.
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Figura 7: Distribucion de niveles de logro: Postest, Razonamiento logico-

deductivo
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Fuente: elaboracion propia

El gréafico correspondiente muestra la media de puntaje obtenida en cada
indicador, destacando un rendimiento elevado y equilibrado en todos los componentes del
razonamiento ldgico-deductivo.

Resolucion de acertijos logicos simples (barra verde): Este indicador presenta
una media muy alta, lo que demuestra que las estudiantes fortalecieron su capacidad para
aplicar reglas 16gicas en situaciones concretas, desarrollando habilidades de inferencia y
deduccién con notable precision.

Completar analogias 16gico-matematicas (barra celeste): Aunque constituye la
debilidad relativa dentro de la dimension, su media es igualmente elevada y muy cercana
a la de los otros indicadores. Esto sugiere que la habilidad de transferencia, comparacion
y asociacion de estructuras logicas se consolido solidamente, con un margen de mejora
para alcanzar los niveles altos de excelencia.

Establecimiento de relaciones y series logicas (barra amarilla): Este indicador
obtuvo la media mas alta del conjunto. La intervencion fortalecié significativamente la
habilidad para organizar informacion, reconocer patrones y deducir reglas subyacentes,

convirtiéndose en la principal fortaleza de la dimension.
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En conjunto, la Dimension 2 culmina con un desempeio sobresaliente: la totalidad
del grupo alcanzo niveles de competencia adecuados o superiores, y la gran mayoria logro
desempefios avanzados. La Gamificacion se consolidé como una estrategia altamente
eficaz no solo para nivelar al grupo, sino también para potenciar el pensamiento l6gico-
deductivo hasta niveles de alto rendimiento.

C.Dimension 3: Razonamiento espacial y geométrico

Los resultados obtenidos en el postest para la Dimension 3 revelan una mejora
sustancial en el grupo. La intervencion logrd un fuerte desplazamiento de las estudiantes
hacia los niveles de logro superior, superando las debilidades iniciales de la dimension.

La distribucion por niveles de logro muestra una tendencia hacia el desarrollo

avanzado de las habilidades espaciales, con la siguiente composicion:
Tabla 14

Tabla de frecuencias de postest, dimension 3: Razonamiento espacial y geométrico

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-9 0 0%
En inicio 10-19 4 20%
En proceso 20-29 5 25%
Logrado 30-39 7 35%
Destacado 40 - 45 4 20%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

Es notable que el nivel “Previo al inicio” haya sido completamente erradicado
(0%), lo que indica que todas las estudiantes con dificultades criticas en la percepcion
espacial fueron niveladas con éxito. Asimismo, la suma de los niveles “Logrado” (35%)
y “Destacado” (20%) alcanza un 55% de la muestra, lo que significa que mas de la mitad
del grupo logré un dominio sobresaliente de las habilidades evaluadas. Los niveles “En
proceso” (25%) y “En inicio” (20%) representan a quienes se encuentran en la etapa final
de consolidacion de la competencia, y que avanzaron significativamente desde su

ubicacion inicial en los niveles de mayor rezago.
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Figura 8: Distribucion de niveles de logro: Postest, Razonamiento espacial

y geométrico
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Fuente: elaboracion propia

El gréafico de barras correspondiente muestra la media de puntajes por indicador,
lo que confirma el desarrollo s6lido de las habilidades espaciales y geométricas tras la
intervencion. El analisis por indicadores revela un equilibrio entre la consolidacion de
fortalezas y la mejora de las debilidades:

Identificacion y extrapolacion de patrones figurativos complejos (Barra
anaranjada): Este indicador presenta una media intermedia, considerablemente superior
a la obtenida en el pre-test. La habilidad para reconocer, aplicar y continuar secuencias
de formas y figuras se fortalecié notablemente, demostrando que las actividades basadas
en la Gamificacion resultaron efectivas para el desarrollo de la generalizacion y el
razonamiento espacial.

Visualizacion y rotacion mental (barra amarilla): Este indicador presenta la
media de puntaje mas alta. La Gamificacion potencio la fortaleza que ya se evidenciaba
en el pretest, consolidando la capacidad de manipulacion mental de objetos (rotacion,
reflexion y cambio de perspectiva). Esto confirma que el grupo presenta un desempefio
sobresaliente en una habilidad clave para la comprension geométrica avanzada.

Resolucion de problemas de posicion y ubicacion (Verde): Este indicador
presenta la media mas baja dentro de la dimension. Aunque registra un aumento
significativo respecto al pretest, continia siendo la debilidad relativa del grupo. La
dificultad persistente para interpretar coordenadas, puntos de referencia abstractos y
relaciones espaciales formales indica la necesidad de continuar fortaleciendo esta

habilidad en futuras intervenciones pedagogicas.
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En sintesis, la Dimension 3 culmina con un desempefio muy positivo. La estrategia
de Gamificacién generé mejoras sustanciales, especialmente al potenciar la fortaleza en
Visualizacion y rotacion mental y conducir a la mayoria del grupo hacia niveles de
dominio. Sin embargo, el indicador Resolucion de problemas de posicion y ubicacion
continua siendo el drea que requiere mayor atencioén pedagogica para alcanzar los niveles
de excelencia logrados por los otros indicadores.

3.3 Analisis de resultados en funcion de los objetivos

3.3.1. Resultados descriptivos de cumplimiento de objetivos

El analisis final de los resultados del postest, comparados con el pretest, permite

determinar el efecto de la aplicacion de la gamificacion en el desarrollo del razonamiento
logico-matematico de las estudiantes, dando cumplimiento a los objetivos planteados.

A. Cumplimiento del Objetivo general

Al ser el objetivo de investigacion: “Determinar la incidencia de la gamificacion

como estrategia en el desarrollo del razonamiento logico-matematico en estudiantes de

quinto grado de primaria, Cusco, 2025 se determin6 un efecto positivo y significativo

de la aplicacion de la gamificacion en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico.

Tabla 15

Comparativa de niveles de logro: pre-test y postest (objetivo general)
Nivel de logro  pre-test (%) Postest (%)

Previo al inicio 40% 5%
En inicio 40% 30%
En proceso 10% 30%
Logrado 10% 10%
Destacado 0% 25%

Fuente: elaboracion propia
La evidencia descriptiva es contundente:
Reduccion del riesgo: La concentracion en los niveles de riesgo, "Previo al
inicio" y "En inicio", se redujo del 80% en el pretest a solo el 35% total en el postest.
Impulso al dominio: La proporcion de estudiantes que lograron el dominio de la
competencia y se ubican en "Proceso" y "Logrado", se increment6 del 20% al 40%.
Generacion de la excelencia: La aparicion de un 25% de las estudiantes en el
nivel "Destacado" demuestra que la intervencion no solo niveld al grupo, sino que

potencid el alto rendimiento.
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B. Cumplimiento del Objetivo especifico 1
Al ser el objetivo especifico 1: “Contrastar los niveles de razonamiento numérico
v cuantitativo antes y después de la aplicacion de la estrategia de gamificacion en
estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco, 2025 se determind un efecto positivo
y fuerte en esta dimension.

Tabla 16

Comparativa de niveles de logro: pre-test y postest (objetivo especifico 1)
Nivel de logro (D1) Pre-test (%) Postest (%)

Previo al inicio 35% 5%

En inicio 50% 20%
Proceso 10% 30%
Logrado 5% 20%
Destacado 0% 25%

Fuente: elaboracion propia

El anélisis muestra que los grupos de “Previo al inicio” y “En inicio” se redujeron
a solo el 25%, mientras que el 45% de las estudiantes alcanzaron los niveles de dominio
superior, en grupos como “Logrado + Destacado”. También se menciona que el grupo de
“En proceso” tuvo un aumento del 20% después de la intervencion. A nivel de
indicadores, la gamificacion fue efectiva corrigiendo la debilidad critica inicial de
Patrones numéricos (I1) y consolidando la fortaleza en Estimacion (13).

C. Cumplimiento del Objetivo especifico 2

El objetivo especifico 2 fue: “Evaluar el progreso en el razonamiento logico-
deductivo mediante la implementacion de dinamicas de juego en estudiantes de quinto
grado de primaria, Cusco, 2025 se determino un efecto positivo y significativo en esta
dimension.
Tabla 17

Comparativa de niveles de logro: pre-test y postest (objetivo especifico 2)
Nivel de logro (D2) Pre-test (%) Postest (%)

Previo al inicio 15% 0%
En inicio 15% 0%
En proceso 30% 20%
Logrado 30% 45%
Destacado 10% 35%

Fuente. elaboracion propia
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El resultado més relevante es la erradicacion total del riesgo académico (0% en
los niveles Previo al inicio y En inicio). E1 80% de las estudiantes alcanzaron un nivel de
dominio satisfactorio o sobresaliente ("Logrado" y "Destacado"). Este desplazamiento
hacia la excelencia se encuentra respaldado por el analisis inferencial (p = .032), el cual
confirma que la mejora es estadisticamente significativa. Esto demuestra que la estrategia
de gamificacion fue efectiva para fortalecer la transferencia logica y el pensamiento
abstracto, cumpliendo asi con el objetivo planteado.

D. Cumplimiento del Objetivo especifico 3

El objetivo especifico 3 fue: “Analizar la eficacia de la gamificacion en el
desarrollo de las capacidades de razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de
quinto grado de primaria, Cusco, 2025 se determind un efecto positivo y notable en esta
dimension.

Tabla 18

Comparativa de niveles de logro: pre-test y postest (objetivo especifico 3)
Nivel de logro (D3) Pre-test (%) Postest (%)

Previo al inicio 10% 0%

En inicio 35% 20%
En proceso 35% 25%
Logrado 10% 35%
Destacado 10% 20%

Fuente: elaboracion propia

Esta dimension culmina con un 80% de la muestra en los niveles de dominio
superior. La aplicacion de la Gamificacion fue altamente efectiva para erradicar el riesgo
critico (0% en "Previo al inicio"). Aunque la Resolucion de problemas de posicion y
ubicacion (I19) se mantuvo como la debilidad relativa, la intervencion capitalizé la
fortaleza en Visualizacion y Rotacion Mental (I8) para elevar el desempefio general.

3.4 Estadigrafos descriptivos del grupo experimental

El analisis descriptivo de la variable general permiti6 observar un cambio notable

en los puntajes alcanzados antes y después de la aplicacion de la gamificacion.
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Tabla 19
Estadisticos descriptivos del puntaje general en el pretest y postest
Pre-test Postest

Media 55.25 91.60
Mediana 56.50 94.00
Desviacion estindar 19.42 28.404
Varianza 377.14 806.779
Minimo 14 48
Maximo 103 135
Rango 89 87

Fuente: elaboracion propia

En el pretest, las estudiantes obtuvieron una media de 55.25 puntos, con una
desviacion estandar de 19.42, lo que indica una alta dispersion entre los rendimientos
individuales. Los valores fluctuaron entre un minimo de 14 y un maximo de 103 puntos.
Esta amplia variabilidad es reflejo de diferencias importantes en el nivel inicial de
razonamiento l6gico-matematico dentro del grupo.

Tras la intervencion, los resultados del postest muestran un incremento sustancial
en el desempeno. La media ascendié a 91.60 puntos, acompafiada de una desviacion
estandar de 28.404, con valores que oscilaron entre 48 y 135 puntos. A pesar de que la
dispersion se mantiene relativamente amplia, la distribucion general se desplaza hacia
puntajes mas altos, lo que refleja una mejora marcada en el rendimiento posterior a la

estrategia didactica implementada.

Tabla 20
Diagrama de tallo y hojas del puntaje general en el postest
Frecuencia Stem & Hoja
1.00 0. 4
12.00 0. 555677899999
7.00 1. 0022233
Ancho del tallo: 100
Cada hoja: 1 caso (s)

Fuente: Diagrama hecho en SPSS

El diagrama de tallo y hojas correspondiente al postest corrobora visualmente la
mayor concentracion de puntajes en rangos superiores, reafirmando la tendencia

ascendente del rendimiento logrado por las estudiantes
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3.5Prueba de normalidad

La prueba de normalidad es crucial para seleccionar el estadistico de contraste.
Tabla 21

Pruebas de normalidad del pretest y postest del puntaje general

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-test 140 20 200" 958 20 492
Postest 130 20 200" 938 20 223

Fuente: SPSS

Dado que en todos los casos el valor de p > .05, se concluye que los puntajes del
pretest y postest se distribuyen normalmente. Cabe precisar que, debido a que el tamafio
de la muestra es pequenio (n = 20), se utilizdé como referencia principal el estadistico
Shapiro-Wilk, el cual es el mas robusto y recomendado por la literatura estadistica para
muestras menores a 50 participantes. Esto confirma la pertinencia de aplicar pruebas
paramétricas como la ¢ de Student para muestras relacionadas.

3.6 Validacion de la hipotesis general de investigacion

Hipotesis general (H:)

La gamificacion como estrategia pedagogica genera cambios significativos en el
desarrollo del razonamiento légico-matemdtico en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025.

Hipatesis nula (Ho)

La gamificacion como estrategia pedagdgica no genera cambios significativos
en el desarrollo del razonamiento 16gico-matematico en estudiantes de quinto grado de
primaria, Cusco, 2025.

Tabla 22

Resultados de la prueba t para la variable general

Estadistico Valor
Media de la diferencia —36.35
t —8.421
Gl 19
Sig. (p) <.001
IC 95% [42.392; —24.308]

Fuente: Elaboracion propia
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Interpretacion y decision:

Los resultados muestran una diferencia significativa entre el pretest y el postest,
con un valor ¢ igual a —8.421 y una significancia inferior a .001. Dado que el valor de p
es menor que .05, se rechaza la hipotesis nula(HO0) y se acepta la hipotesis general(H1).
Se concluye que la gamificacion produjo una mejora estadisticamente significativa en el
razonamiento logico-matematico de las estudiantes.

3.6.1. Validacion de Hipotesis Especifica 1

Hipotesis especifica 1 (HE:)

La gamificacion como estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento numeérico y cuantitativo en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,
2025.

Hipotesis nula 1 (HEo)

La gamificacion como estrategia no tiene un efecto significativo en el desarrollo

del razonamiento numérico y cuantitativo en estudiantes de quinto grado de primaria,

Cusco, 2025.

Tabla 23

Resultados de la prueba t para la hipotesis especifica 1

Estadistico Valor

Media de la diferencia —15.50
t —6.161
gl 19
Sig. (p) <.001

Fuente: elaboracion propia
Interpretacion:

Los resultados evidencian una diferencia significativa entre el pretest y el postest,
reflejada en un valor ¢ de —6.161 con una significancia menor a .001. Estos hallazgos
permiten rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis especifica 1. Por lo tanto,
se concluye que la gamificacion gener6 una mejora marcada y significativa en el
razonamiento numérico y cuantitativo de las estudiantes.

3.6.2. Validacion de Hipotesis Especifica 2

Hipotesis especifica 2 (HE>)

La gamificacion como estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del

razonamiento ldgico-deductivo en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco, 2025.
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Hipodtesis nula 2 (HEo)

La gamificacion como estrategia no tiene un efecto significativo en el desarrollo
del razonamiento l6gico-deductivo en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,
2025.

Tabla 24

Resultados de la prueba t para la hipotesis especifica 2

Estadistico Valor
Media de la diferencia  —5.60
t —-2.315
gl 19
Sig. (p) .032

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Los resultados muestran una diferencia estadisticamente significativa entre el
pretest y el postest en el razonamiento logico-deductivo, con un valor ¢t = -2.3/5 y una
significancia p =.032. Dado que el valor de es menor que el umbral de .05, se rechaza la
hipoétesis nula (HEo) y se acepta la hipoétesis especifica 2 (HE:). Se concluye que la
aplicacion de la gamificacion produjo una mejora significativa en esta dimension, lo cual
guarda total coherencia con el andlisis descriptivo donde se erradico el riesgo académico.

3.6.3. Validacion de Hipotesis Especifica 3

Hipotesis especifica 3 (HEs)

La gamificacion como estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco,
2025.

Hipotesis nula 3 (HEo)

La gamificacion como estrategia no tiene un efecto significativo en el desarrollo
del razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de primaria,

Cusco, 2025.
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Tabla 25
Resultados de la prueba t para la hipotesis especifica 3
Estadistico Valor
Media de la diferencia —9.25
t —3.673
gl 19
Sig. (p) =.002

Fuente. elaboracion propia

Interpretacion:

La prueba ¢ dio un valor de significancia p = .002, inferior al umbral de .05
indicando la existencia de una diferencia significativa. Por lo tanto, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipotesis especifica 3. Se concluye que la gamificacion

mejoro significativamente el razonamiento espacial y geométrico.

3.7 Resumen global del impacto de la gamificacion
Tabla 26

Resumen global del impacto de la gamificacion

Dimension/ Media Media t- Decision

o, lusié
Variable Pretest Postest Calculado Sig. (p) (HO) Conclusion
Variable 55.25 91.60 8421 <001 Serechaza 9O
dependiente significativa
D1 17.05 32.55 6161 <001 Serechaza 9o
significativa
Mei
D2 24.90 33.50 2315  =.032 SeRechaza . 2%
significativa
Mei
D3 13.30 25.55 3673 =.002 SeRechaza . 2ot
significativa

Fuente: Elaboracion propia
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DISCUSION DE RESULTADOS

El proposito de esta investigacion fue determinar el efecto de la gamificacion
como estrategia didactica en el desarrollo del razonamiento logico-matematico. Tras el
analisis estadistico inferencial, se halldé una diferencia altamente significativa entre las
mediciones del pretest y el postest (¢ = -8.421; p < .001), con un incremento notable en
la media general de 55.25 a 91.60 puntos. Estos hallazgos permiten rechazar la hipotesis
nula y aceptar la hipotesis general, sugiriendo que el programa de intervencion basado en
dindmicas y mecanicas de juego influyd positivamente en las estudiantes.

Este resultado es consistente con antecedentes previos como los estudios de
Garcia Guerrero y Moscoso Bernal (2021) y Crespo Pifiancela (2024), quienes sostienen
que la integracion de elementos ludicos no solo incrementa la motivacion extrinseca, sino
que facilita la adquisicion de habilidades cognitivas complejas al reducir la carga
cognitiva negativa. De manera convergente, los hallazgos refuerzan la postura de que el
entorno gamificado actia como andamiaje pedagodgico que permite a las estudiantes
transitar de niveles de inicio hacia niveles de logro destacado de forma auténoma.

Desde una perspectiva descriptiva, el impacto pedagdgico se muestra
transformador. Antes de la intervencion, el 80% de la muestra se concentraba en niveles
de riesgo académico ("Previo al inicio" y "En inicio"), evidenciando una problematica
critica en la base del razonamiento 16gico. Tras la aplicacion de la gamificacion, este
porcentaje se redujo drasticamente al 35%, logrando no solo nivelar a las estudiantes
rezagadas, sino impulsar a un 25% del grupo hacia el nivel "Destacado", donde
inicialmente no habia estudiantes. Esto demuestra que la gamificacion posee una doble
funcionalidad: actia como remedio para la nivelacion y como catalizador para potenciar
el alto rendimiento.

Los resultados inferenciales validaron la hipotesis especifica 1 (p < .001). Este
hallazgo es coherente con los principios del NCTM, que abogan por un aprendizaje
numérico activo. La intervencion fue particularmente eficaz para abordar la debilidad
critica detectada: la identificacion de patrones numéricos complejos. El entorno
gamificado, al ofrecer retroalimentacion inmediata y permitir la repeticion de desafios en
un contexto de bajo riesgo emocional, facilitd que las estudiantes consolidaran su sentido
numérico y superaran dificultades en el razonamiento inductivo. La mejora en esta
dimension es fundamental, ya que el razonamiento cuantitativo actiia como el soporte

operativo para el resto de las competencias.
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El entorno gamificado, al ofrecer retroalimentacion inmediata y permitir la
repeticion de desafios en un contexto de bajo riesgo emocional, facilité que las estudiantes
consolidaran su sentido numérico y superaran las dificultades en el razonamiento
inductivo. La mejora en esta dimension es fundamental, ya que el razonamiento
cuantitativo actia como el soporte operativo para el resto de las competencias
matematicas.

Respecto a la segunda dimension (Raz. Logico-deductivo), el analisis arrojé una
significancia estadistica de p = .032, aceptandose la hipotesis especifica 2. A diferencia
de la medicioén inicial, donde existia una dispersion notable, los resultados del postest
evidencian una consolidacion de las capacidades de transferencia logica. Este éxito
estadistico guarda estrecha coherencia con los resultados descriptivos, donde se logré la
erradicacion total del riesgo académico (0%). El hecho de que esta dimension alcanzara
significancia demuestra que la gamificacion es capaz de movilizar hacia la excelencia
incluso en areas donde ya existia un desempefio previo aceptable, validando la eficacia
de la estrategia en procesos cognitivos de orden superior como la deduccion.

Finalmente, en la tercera dimension (Raz. Espacial y geométrico), se confirmé un
efecto significativo (p =.002), aceptandose la hipotesis especifica 3. Este resultado valida
la teoria de que la manipulacion visual y la interaccidon con elementos graficos favorecen
el desarrollo de habilidades espaciales. No obstante, el andlisis sugiere que la resolucion
de problemas de posicion y ubicacién se mantuvo como una debilidad relativa frente a la
rotacion mental. Esto indica que, si bien la gamificacion es una estrategia potente para la
percepcidn visual, se requiere complementar la intervencion con un énfasis mayor en la
formalizacion de conceptos abstractos, como los sistemas de referencia, para alcanzar un

dominio integral de la competencia.
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CONCLUSIONES

Se determin6 que la aplicacion de la estrategia de gamificacion tiene un efecto
positivo y estadisticamente significativo (p < .001) en el desarrollo del razonamiento
logico-matematico. La intervencion no solo desplazo la media general de 55.25 a 91.60
puntos, sino que pedagdgicamente actud6 como un motor de movilidad académica. El
programa logro reducir el riesgo educativo inicial y proyectar al 25% de la muestra hacia
niveles de desempefio destacado, confirmando que el disefio Iudico es una herramienta
versatil tanto para la nivelacion de aprendizajes como para la optimizacion del alto
rendimiento cognitivo.

Se establecio que la gamificacion influye de manera significativa (p <.007) en la
mejora del razonamiento numérico y cuantitativo. La implementacion de mecénicas de
retroalimentacion inmediata permitid superar las dificultades diagnosticas en la
identificacion de patrones complejos y consolidar las habilidades de estimacion. De este
modo, el entorno ludico facilitd la transicion hacia un sentido numérico mas fluido,
logrando que el 45% de las estudiantes alcanzara niveles de dominio superior (Logrado
y Destacado) al finalizar el programa.

En relacion al razonamiento légico-deductivo, se concluye que la intervencion
produjo un impacto favorable y estadisticamente significativo (p = .032). Resulta
imperativo resaltar que el programa logro la erradicacion total (0%) de las estudiantes
en los niveles de riesgo académico en esta dimension. Este hallazgo confirma que la
metodologia activa fue efectiva para consolidar procesos de inferencia y analogia,
asegurando que la totalidad de la muestra superara el umbral minimo de competencia y
evidenciara un progreso medible hacia la excelencia deductiva.

Se confirmé que la estrategia ladica mejora significativamente (p = .002) el
razonamiento espacial y geométrico. La intervencién potencido la capacidad de
visualizacidn y rotaciéon mental mediante desafios interactivos, logrando que mas de la
mitad de las estudiantes alcanzara un desempefio satisfactorio. No obstante, se observa
que la resolucion de problemas de ubicacion espacial persiste como una debilidad
relativa en comparacion con la visualizacion mental, lo que sugiere que la gamificacion
debe ser complementada con una instruccion dirigida para alcanzar un dominio integral

de los sistemas de referencia abstractos.
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RECOMENDACIONES

A la luz de los resultados y las conclusiones obtenidas, se plantean las siguientes
recomendaciones:

A la Direccion y Coordinacion Pedagogica de la Institucion Educativa N° 50003
Santa Rosa, se recomienda institucionalizar el uso de la gamificacion dentro de la
programacioén curricular del area de matematicas. Dado el impacto significativo
demostrado en la reduccion del riesgo académico, se sugiere implementar modulos
gamificados especificamente en las etapas de inicio del afio escolar o en programas de
recuperacion pedagogica, aprovechando su alta efectividad para nivelar competencias y
cerrar brechas de aprendizaje post-pandemia.

A los docentes del nivel primario, se sugiere disefiar estrategias gamificadas que
trasciendan el sistema de recompensas basado en el refuerzo externo y se enfoquen en la
creacion de narrativas y retos que promuevan la construccion activa del conocimiento.
Especificamente para el desarrollo del razonamiento espacial (Dimension 3), se
recomienda complementar las actividades de visualizacion mental, donde las estudiantes
mostraron fortaleza, con material concreto o herramientas digitales de geolocalizacion
para reforzar la resolucion de problemas de posicion y coordenadas, que fue el indicador
con menor progreso relativo.

Considerando los resultados en el razonamiento 16gico-deductivo (Dimension 2),
donde se logrd una nivelacion total y una mejora estadisticamente significativa (p =.032),
se recomienda utilizar la gamificacion como una estrategia de consolidacion y practica.
Para potenciar el salto hacia niveles destacados en esta dimension, se sugiere incrementar
la complejidad progresiva de los desafios relacionados con analogias y series logicas,
evitando que los retos se estanquen en un nivel de dificultad medio que limite el
crecimiento estadistico.

A futuros investigadores interesados en esta linea de estudio, se recomienda
ampliar el tamafio de la muestra y considerar disefios cuasiexperimentales con grupos de
control para mayor validez externa. Asimismo, seria valioso replicar el estudio en
poblaciones mixtas para analizar si el factor género influye en la respuesta a los estimulos
gamificados, o realizar estudios longitudinales para verificar si el incremento en la
motivacion y el rendimiento 16gico-matematico se sostiene en el tiempo una vez retirados

los elementos del juego.
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ANEXOS

Anexo 1: Operacionalizacion de variable independiente

Tabla 27

Operacionalizacion de la variable: Gamificacion

71

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores
Deterding et al.(2011) La gamificacion se o Uso de puntos por tareas completadas o logros.
definen a la gamificacion implementard como  una o Progresion a través de niveles de dificultad en las
como el uso de elementos herramienta didéctica integral, Mecanicas de Juego actividades.
de disefio de juegos en disefiada en 16 sesiones de 45 e Establecimiento y cumplimiento de misiones o
contextos no ludicos. Se a 60 minutos cada una, desafios especificos.
refiere a los elementos aplicadas en 8 semanas. El e Participacion en competencias individuales (retos

racteristicos de los programa busca potenciar el D
caracteristico prog u p Dinamicas de Juego personales).
juegos, no al concepto mas  desarrollo del razonamiento e Colaboracién en actividades grupales
amplio de "juego" l6gico-matematico.
. ., ) e Recepcion de feedback inmediato sobre el
Gamificacion "ladico"

Retroalimentacion y

reconocimiento

desempefio.
® Obtencion de recompensas simbolicas o insignias

por logros.

Interfaz y estética de

e Interaccion con interfaces ladicas digitales.

juego o Uso de algoritmos de adaptacion de dificultad
e Implementacion de actividades gamificadas en
) cada sesion del proyecto.
Reglas y progresion

e Secuencialidad de las actividades durante el

periodo de 8 semanas de intervencion.

Nota: Elaboracion propia



Anexo 2: Operacionalizacion de variable dependiente

Tabla 28
Operacionalizacion de la variable: Razonamiento logico-matematico
Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Items
De acuerdo a Andonegui La evaluacion del Identificacion y
Zabala (2004), se entiende razonamiento logico- extrapolacion de patrones 1-3
como la habilidad esencial matematico se medirdA  Razonamiento numéricos complejos
para utilizar el razonamiento mediante el puntaje total (0 numérico y Comparacion y
y las operaciones mentales a 135 puntos) obtenido por cuantitativo ordenamiento de cantidades 40
para construir el las estudiantes en el pretest Estimacion y redondeo con
conocimiento matematico de y postest del Test “Razona- logica 22
forma activa, permitiendo mate”. El resultado de los 27 Resolucion de acertijos
resolver problemas y aplicar items se clasificara en cinco . l6gicos simples 10-12
Razonamiento |4 logica a  diversas niveles de logro: previo al RaZ(’)nflmlento Completar analogias 16gico-
logico- situaciones. inicio (0-27), en inicio (28- IOgICO.y matematicas e
matemético 54), en proceso (55-81), deductivo Establecimiento de
logrado (82-108) y relaciones y series logicas O
destacado (109-135). Identificacién y
extrapolacion de patrones 19 -21
Razonamiento figurativos complejos
espacial y Visualizacion y rotacion vy o4
geométrico mental
Resolucion de problemas de
25-27

posicion y ubicacion

Nota: Elaboracion propia



Anexo 3: Matriz de consistencia

influye en el desarrollo del
razonamiento logico-
matematico en estudiantes
de quinto grado de

primaria, Cusco, 2025?

del razonamiento ldgico-
matematico en estudiantes
de quinto grado de

primaria, Cusco, 2025.

grado de primaria, Cusco, 2025.
Hipoétesis nula (Ho): La gamificacion como estrategia
pedagdgica no genera cambios significativos en el
del razonamiento

desarrollo légico-matematico  en

estudiantes de quinto grado de primaria, Cusco, 2025.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipétesis especificas

(Cual es el impacto de la
estrategia de gamificacion
en el fortalecimiento del
razonamiento numérico y
cuantitativo en estudiantes
de quinto

grado de

primaria, Cusco, 2025?

Contrastar los niveles de
razonamiento numérico y
cuantitativo antes y
después de la aplicacion de
la estrategia de
gamificacion en

estudiantes de quinto grado

de primaria, Cusco, 2025.

Hipétesis especifica 1 (HE.): La gamificacion como
estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento numérico y cuantitativo en estudiantes de
quinto grado de primaria, Cusco, 2025.

Hipétesis nula 1 (HE,): La gamificacion como estrategia no
tiene un efecto significativo en el desarrollo del razonamiento
numérico y cuantitativo en estudiantes de quinto grado de

primaria, Cusco, 2025.

Juego

e Dinamicas de
Juego

e Retroalimentacid
ny
reconocimiento

o Interfaz y estética
de juego

e Reglasy
progresion
Variable 2

Razonamiento 16gico-

matematico

Dimensiones

e Razonamiento
numeérico y

cuantitativo.

Tabla 29
Matriz de consistencia: efecto de la gamificacion como estrategia en el razonamiento logico-matematico en estudiantes de quinto grado, cusco — 2025.
FORMULACION DEL , VARIABLES Y ,
TR OBJETIVOS HIPOTESIS T TS METODOLOGIA
Problema General Objetivo general Hipétesis General Variable 1 Enfoque:

(En qué medida la Determinar laincidenciade Hipotesis general (Hi): La gamificacion como estrategia Gamificacion Cuantitativo
gamificacion como la gamificacion como pedagdgica genera cambios significativos en el desarrollo Dimensiones Tipo: Aplicada
estrategia pedagogica estrategia en el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico en estudiantes de quinto e Mecanicas de Nivel: Explicativo

Disefio: Pre
experimental con pre
Y pos test.

Poblacidén: 40
estudiantes de 5Sto
grado de la IE Santa
Rosa

Muestra: 20

estudiantes de la

seccion “A”

Técnica de
muestreo: No
probabilistica por
conveniencia.




(De  qué manera la
aplicacion de la
gamificacion incide en la
mejora del razonamiento
l6gico-deductivo en
estudiantes de quinto grado

de primaria, Cusco, 2025?

Evaluar el progreso en el

razonamiento logico-
deductivo mediante la
implementacion de
dindmicas de juego en

estudiantes de quinto grado

de primaria, Cusco, 2025.

Hipotesis especifica 2 (HE:): La gamificacion como
estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento légico-deductivo en estudiantes de quinto
grado de primaria, Cusco, 2025.

Hipétesis nula 2 (HEo): La gamificacion como estrategia no
tiene un efecto significativo en el desarrollo del razonamiento
l6gico-deductivo en estudiantes de quinto grado de primaria,

Cusco, 2025.

(Cémo influye la
implementacion de un
entorno gamificado en el
desarrollo del
razonamiento espacial y
geométrico en estudiantes
de quinto grado de

primaria, Cusco, 2025?

Analizar la eficacia de la

gamificacion en el
desarrollo de las
capacidades de

razonamiento espacial y
geométrico en estudiantes
de quinto grado de

primaria, Cusco, 2025.

Hipotesis especifica 3 (HEs): La gamificacion como
estrategia tiene un efecto significativo en el desarrollo del
razonamiento espacial y geométrico en estudiantes de quinto
grado de primaria, Cusco, 2025.

Hipétesis nula 3 (HEo): La gamificacion como estrategia no
tiene un efecto significativo en el desarrollo del razonamiento
espacial y geométrico en estudiantes de quinto grado de

primaria, Cusco, 2025.

e Razonamiento
logico deductivo.

e Razonamiento
espacial

geométrico.

Tiempo de
intervencion:
8 semanas (16
sesiones).
Técnicas e
instrumentos de
recoleccion de
datos:
¢ Evaluacion
e Test “Razona-
mate”
Metodologia para el
analisis de datos:
Estadistica
descriptiva e
inferencial.
Shapiro-Wilk
(Normalidad) y ¢ de
Student (Hipotesis)




Anexo 4: Instrumento

Test: “"Razona-mate”

Nombres y apellidos:

Instrucciones Generales: Lee con mucha atencién cada problema o pregunta.
Usa tu inteligencia y tu imaginacion para encontrar las respuestas. Si
necesitas hacer cdlculos o dibujos, puedes usar el espacio en blanco. iLo
importante es que intentes resolverlos todos!

1. Descubre la regla'y completa los siguientes nimeros en la secuencia:
3, 6, 12, 21, 33,

Resuelve y explica la regla que usaste:

’

2. ¢Qué nimeros contindan en esta serie? Explica tu solucidn.

50, 48, 24, 22, 11,

4




3. Esta mdquina transforma nimeros. Pedro la utilizo 3 veces, observa:

Después, Pedro mete una bola que tenga el ndmero 10, ¢cudl serd el

ndmero que saldrd? ¢Por qué?

4. Ordena de menor a mayor las siguientes cantidades:

1.5 3 1.8 5 1

4 2

5. Cuatro amigas compraron diferentes cantidades de tela para un proyecto:

7
- Ana: 1.70 metros - Bety: " metros

1
- Carla: 1 > metros - Diana: 1.8 metros

¢Quién compro la mayor cantidad de tela? ¢Quién compré la menor?

Mayor

Menor




6. Enuna balanza, si en un lado pones 0.5 kg de arroz y en el otro lado pones

1

2 kg de frijoles, ¢qué debes agregar para que la balanza esté equilibrada?

a) 0.25 kg de arroz
1

b) 2 kg de frijoles

1
c) s kg de arroz

d) Nada, ya estd equilibrada

7. Un colegio va a comprar 19 cajas de Idpices. Cada caja tiene
aproximadamente 120 Idpices. ¢Cudntos ldpices, aproximadamente,
comprara el colegio en total?

a) Menos de 1000

b) Entre 1000y 2000
c) Entre 2000y 3000
d) Mads de 3000

8. Maria tiene 187 soles y quiere comprar regalos que cuestan S/ 28.50 cada

uno. Sin hacer la cuenta exacta, ¢aproximadamente cudntos regalos podra
comprar?



9. Para la fiesta de fin de afio, se venderd pizza por un valor de S/ 12.70 y
la gaseosa costara S/ 3.20. Si hay 45 nifios y todos comerdn una pizza y
una gaseosa ¢cudnto dinero se necesitard para la comida y bebida?

10. En un vecindario viven tres personas: Ana, Luis y Carlos. Cada uno vive
en una casa de un color diferente: una roja, una azul y una verde;
y cada uno tiene una profesion distinta: pintor, misico o jardinero.

- El pintor no vive en la casa roja.

- El mdsico es amigo del que vive en la casa azul (ipero no vive allil).
- La casa verde no es la del jardinero.

- Al pintor le gusta el color de la casa azul, pero no vive alli.

- Anavive en la casa roja.

- Carlos no es jardinero.

- Luis no vive en la casa verde.

- La persona que vive en la casa azul no es ni el mdsico ni el pintor.

¢Qué profesion tiene cada uno y en qué casa vive?

Persona Profesion Casa
Ana
Luis

Carlos

11. Piensa un ndmero. Stimale 10, dividelo entre 2, resta 4, multiplicalo por 3,
y luego réstale 9. Si obtienes el nimero de meses del afio dividido entre
2, ¢qué ndmero pensaste?

RPTA.




12. Tres nifias (Ana, Bety y Carla) tienen tres globos de colores diferentes:
rojo, azul y verde.

e Anadice: "Mi globo no es rojo."
« Bety dice: "Mi globo es verde.”
« Carla dice: “El globo azul no es mio."

¢De qué color es el globo de cada una?

13.¢Qué nimero falta en la siguiente analogia matemadtica:

6 (13) 7
11 (20) 9
16 () 16

Resuelve:

n w

14. Si "Cuadrado” es a "Cuatro lados”, "Tridngulo” es a:
a) Tres vértices
b) Tres dngulos
c¢) Tres lados

d) Todos los anteriores



\\3 n

15.5i" 7

1
esa"0.75"," < “esa:

a) 0.20

b) Fraccidn
c) 0.25
d)0.5

16. Ordena las siguientes operaciones de la que tiene el resultado mds
pequefio a la que tiene el resultado mds grande:

e 25+15
e 5x9

e 100/2
e 60-12

Resuelve:

17.¢Cudl de los siguientes nimeros no pertenece al grupo?
4, 9, 16, 20, 24, 28, 32

¢Por qué?




18. Clasifica las siguientes figuras geométricas en dos grupos.

oL e
CEOE

Explica como los clasificaste y ponle nombre a cada grupo en base a sus

caracteristicas:

-

o

~

J

-

o

~

J

Instrucciones: Observa las figuras y los dibujos con mucha atencién. Usa tu

imaginacién para resolver los desafios.

19. Observa lo siguiente:

A

A

Dibuja las dos figuras que continlan la secuencia, ten en cuenta los

colores de las figuras:



20.¢Qué figura tridimensional corresponde a la figura 8? Dibuja.

095AQ..

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4 Figura 5

21. Completa la siguiente matriz légica con la figura que falta:

O

O

O

O

> D@

> e

Ly D@

[]

mp»> [P>O

fP

Realiza el dibujo, recuerda fijarte en los colores también:




22.0bserva la primera figura:

o

¢Cudl de las siguientes opciones es la misma figura, pero rotada?

b)

c)

d)

e)

o

e

23.0bserva la casa de galleta. Imagina que estas parada frente a ella y
después decides verla desde el costado que estd a tu derecha, ¢cudl de
estas imdgenes verias?




24 .¢Cudntos cubos hay en total en la siguiente imagen? Fijate y piensa bien.

a) 12 b) 23 c) 24 d) 25 e) 30

25.Un robot estd en la posiciéon (0,0) en un mapa. Si sigue estas instrucciones:
"Avanza 4 cuadros al este, luego 5 cuadros al norte, y finalmente 2
cuadros al oeste", ¢en qué posicion terminard? Dibuja la ruta en el mapa
siguiendo las lineas e indica la posicion con nimeros. Recuerda: “(x, y)"

8

v



26.En el siguiente laberinto, traza la ruta mds corta desde el punto donde
estd el gato hasta el pescado sin tocar las paredes.

2} i

L

|
U r—H -
— LT | e

27.Una jardinera quiere poner una cerca alrededor de su huerto rectangular.
Si el huerto mide 5 metros de largo y 3 metros de ancho, ¢cudntos metros
de cerca necesitard? Dibuja el huerto y la cerca.




Anexo 5. Certificado de Validacion de instrumentos por expertos

OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (Precist 50 WY SUFCIEDCIANY «.v. . coivisuss cvavmmsinbae s s vvsm e s {insns s o5 srms sessmasamnsssssossiehos usoosspad iseSis sisas somtissunssnspussssansns

Opini6n de aplicabilidad:

Aplicable ,[)( Aplicable después de corregir | ] No aplicable [ ]

92

Nombres y Apellidos

J’(l&»«e// M@,«)sﬂe Ksr e

DNIN® | Joesa640
Direccion domiciliaria /4// 90”% Busts 2_‘_)‘_ c-3 . _.}?Q rice Téleéiiol::/ q uo22 s g1
e | g4 prmaie
Td. T ol Firma/sello
Crsiparaibmes M{j- em Ad m'\n;g'?'xc.u'e;; de . 2ducacan
Metodélogo/ tematico Cd. ?1 . L:i;:y 21 /0% /20253

Pertinencia: El item corresponde al concepto teorico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension



OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar su hay suficiencia): g\\\ﬁ&\&«u‘”\“‘“‘

93

Opinién de aplicabilidad: Aplicable jX] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable | |
!
Beaces gt | EVafeotly Vidions Mellageen DNIN® | 250e2r53
; i ) ( Teléfono /
Direccién domiciliaria . R &GS“QM -9 Gons, Seloenlitoss éell;)l:: qg4 294 465%
Tituls profesional / Prc gesoce. em Bduacion Peimarves
Especialidad
Firma/sello
Grado Académico Mg sev
Metodologo/ temitico | = o Pelvmenrion L;le!i:l; Y | Cosco 24 e golce 2025

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensioén especifica del constructo
Claridad: Sc entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ilems planteados son suficientes para medir la dimension



OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

94

Tibservaciones (precisar su hay soficlencia): ... ... ... . P T———
Opinién de aplicabilidad: Aﬂuﬂ&{ Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Nombres v A ‘ s Enl% : o 5 2 c2 LD
Ve | Esreban (v Condon e S350
Direccion demiciliaria (/)[,75 Z/ﬂm A/ ot O-1s Teléfono 32 I5095>
ol "l -«'/
Titulo profesions] / TR J. o /
Especialidad ’ Sres J M ey
Firma/selle
- -
Grado Académico fv{a?m/'&y
Mctodslogo/ temisico Yot | e, w0 A Flie 4225

Pertimencin: F1 ftom corresponde al concepio tedrice formulado.

Relevancis: E] itom o5 apropiado pars sepreseniar al componente o dimensitn especifica del constructo
Claridad: Sc entiende sio dificultad alguna ¢l enunciado dol flem, es conciso, exacto y directo

Note' Suficiencia, 86 dice suficiencia cuando ios tems planteados son suficientes para medy ia dimension



Anexo 6. Cronograma de talleres

Nombre de la

sesion

Sucesiones

matemdticas

Descifrando
madquinas

transformacion

Fracciones

decimales

las

de

Y

Propésito

Hoy aprenderemos y
resolveremos problemas
relacionados a secuencias

i 60 min
y patrones numeéricos
utilizando  estrategias
diversas.
Hoy vamos a resolver
problemas con reglas de = 60 min
transformacion.
Hoy vamos a comparar y
ordenar fracciones y 60 min
decimales.

Tiempo Fecha

17/09

19/09

26/09

Competencia/
capacidades

Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y grdficas.

Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estraftegias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia.

Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y gréficas.

Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia

Resuelve problemas de

cantidad

Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones.

Usa estrategias
estimacién y cdlculo.
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones

y procedimientos de

95

Criterios de evaluacion

Resuelve problemas de
sucesiones y patrones siguiendo
la I8gica.

Explica y justifica sus
procedimientos en la resolucién
de problemas.

Justifica oralmente y por escrito
el procedimiento.

Participa activamente en las
dindmicas del aula

Identifica la regla que rige la
transformacidn de los nimeros.

Aplica dicha regla
correctamente en  distintos
ejercicios.

Explica con  claridad el

razonamiento  seguido
encontrar la regla.

para

Participa activamente en las
dindmicas del aula.

Identifica correctamente cudl
de dos valores (fraccién o
decimal) es mayor o menor.
Representa ambos valores con
grdficos o recta humérica.
Explica claramente el
procedimiento para comparar
valores.

Verifica la coherencia de sus
comparaciones utilizando
equivalencias y representaciones



Equilibrio y
proporcionalidad

Estimacién y
cdlculo aproximado

Resolviendo
problemas de
logica deductiva

Acertijos de
ndmeros secretos

Hoy vamos a resolver
problemas de equilibrio y
proporciones.

Hoy vamos a resolver

problemas usando
estrategias de
estimacién y  cdlculo
aproximado.

Hoy vamos a desarrollar
la capacidad de deduccion
en problemas
matemdticos.

Hoy vamos a resolver
acertijos mediante
operaciones y el método
del cangrejo.

45 min

45 min

60 min

45 min

01/10

03/10

10/10

21/10

Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y gréficas.

Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia

Resuelve problemas de

cantidad

Traduce cantidades a expresiones numéricas.
Comunica su comprensién sobre los nimeros y
las operaciones.

Usa estrategias
estimacién y cdlculo.
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones

Resuelve problemas de

y procedimientos de

regularidad, equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y gréficas.

Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia.

Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y grdficas.
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Identifica la equivalencia entre
objetos, colores o cantidades.
Completa correctamente
balanzas ilustradas aplicando
proporcionalidades.

Explica cémo sabe que dos
elementos son equivalentes.
Aplica equivalencias en
problemas con simbolos,
imdgenes y palabras

Aplica correctamente el redondeo
a la unidad, décimay centésima.

Utiliza adecuadamente el
truncamiento segln corresponda.
Resuelve situaciones reales

mediante estimaciones razonables.
Explica con claridad sus decisiones
de aproximacidn.

Utiliza el razonamiento légico para
resolver problemas.

Organiza informacién en tablas o
esquemas.

Justifica sus respuestas con
argumentos coherentes.

Participa activamente en
actividades gamificadas y
colaborativas.

Aplica el método del cangrejo
para resolver acertijos
numéricos.

Explica su razonamiento
matemdtico de manera oral o
escrita.
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Analogias
matemadticas

Jerarquia de
operaciones

Identificacion de
intrusos

Hoy vamos a desarrollar

el pensamiento analégico 60 min
en matemdticas.

Hoy vamos a resolver
problemas aplicando = 45 min

jerarquia de operaciones.

Hoy vamos a desarrollar
la capacidad de andlisisy = 60 min
discriminacion ldgica.

22/10

24/10

28/10

Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia

Resuelve problemas de

regularidad, equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y grdficas.

Comunica su comprensién sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia

Resuelve problemas de cantidad
Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion
y cdlculo.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones.

Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

Traduce datos y condiciones a expresiones
algebraicas y grdficas.

Comunica su comprensidn sobre las relaciones
algebraicas.

Usa estrategias y procedimientos para
encontrar equivalencias y reglas generales.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de
cambio y equivalencia

97

Utiliza operaciones inversas para
justificar resultados.

Participa activamente en
actividades gamificadas.

Identifica patrones y relaciones
entre los términos usados.
Aplica la regla identificada para
resolver analogias diversas.
Explica su procedimiento usando
lenguaje matemdtico adecuado,
justificando cémo encontré la
relacidn y su respuesta.
Participa activamente en las
dindmicas del aula.

Aplica la  jerarquia  de
operaciones para resolver.
Identifica patrones huméricos
en sumas consecutivas.

Selecciona estrategias
eficientes para resolver
problemas.

Participa activamente en

dindmicas del aula.

Reconoce intrusos en series
numéricas o geométricas.

Aplica razonamiento deductivo
con coherencia.

Explica y justifica con claridad
su procedimiento.

Participa activamente en las
dindmicas del aula
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12

13

Clasificacion  de
figuras
geométricas

Series y matrices
de figuras

Conteo de figuras

Hoy aprenderemos a
clasificar figuras
geométricas segtn

criterios dados.

Hoy vamos a identificar y
completar  series y
matrices geométricas.

Hoy vamos a desarrollar
la capacidad de visualizar
y contar figuras
geométricas en
composiciones.

60 min

60 min

60 min

29/10

04/11

05/11

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Comunica su comprensién sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
geoméftricas.

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
geoméftricas.

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
geométricas
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describe
figuras

Identifica y
caracteristicas  de
geométricas 2D y 3D.
Clasifica figuras segln criterios
pertinentes.

Explica de manera clara el
criterio usado para agrupar.

Ajusta su clasificacién
verificando coherencia entre
elementos.

Identifica regularidades en

series y matrices de figuras
considerando  forma, color,
tamafio o posicién.

Completa series y matrices
aplicando de manera coherente
la regla descubierta.

Explica oralmente el patrén o
regla seguido.

Verifica sus respuestas y ajusta
su razonamiento cuando es
necesario.

Identifica correctamente las
figuras geométricas presentes
en composiciones simples y
complejas.

Aplica estrategias ordenadas de
conteo.

Utiliza adecuadamente
procedimientos matemdticos,
como la férmula de Gauss
Justifica con claridad el
procedimiento  empleado y
verifica sus resultados.
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15

16

Coordenadas y
orientacion en el
plano

Conteo de cubos y
estructuras
espaciales

Laberintos y
perimetros

Hoy vamos a aprender a
usar coordenadas para
ubicarse y  resolver
problemas espaciales.

Hoy vamos a desarrollar

habilidades de
visualizacién espacial a
través del conteo de
cubos.

Hoy vamos a resolver
problemas de orientacion
en laberintos y cdlculo de
perimetros.

60 min

60 min

45 min

07/11

11/11

13/11

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Comunica su comprensién sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
geométricas

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Comunica su comprensién sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
geométricas.

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
geométricas.
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Representa correctamente
ubicaciones en un plano.

Es capaz de reconocer los puntos
cardinales.

Justifica como hallé cada punto.
Participa activamente en las
dindmicas del aula.

Identifica cubos
ocultos en
tridimensionales.
Aplica estrategias de conteo por
capas y perspectiva de manera
ordenada.

Lee y comprende adecuadamente
consignas matemdticas antes de
responder.

Explica sus  decisiones 'y
procedimientos con claridad
durante la revisién grupal.

visibles 'y
estructuras

Calcula correctamente
perimetros en  figuras y
laberintos construidos en
cuadricula.

Usa medidas y proporciones de
manera precisa al elaborar un
boceto y trasladarlo a un
papelote.

Formula y resuelve ejercicios
matemdticos simples (frampas)
con claridad y coherencia.
Participa en los enfrentamientos
explicando con orden la ruta
seguiday las decisiones tomadas.
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SESION N°1 DE MATEMATICA

Sucesiones matematicas

DATOS INFORMATIVOS:

IE. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: 17/09/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

Desempefios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas | - Resuelve  problemas  de
Resuelve problemas de aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, Sf’c"fs'ogej ',Y patrones
. . . . L. . . siguiendo la ldgica.
regularidad, equivalencia y cambio | gdemds identifican y describen patrones en ) T
- Traduce datos y condiciones a i Spi +abl | d - Explica "y justifica  sus
. ‘ sucesiones huméricas, establecen reglas de procedimientos  en  la
expresiones algebraicas y L . P . iy
grdficas formacion para predecir términos posteriores y resolucion de problemas.
explican con claridad cémo encontraron la regla en | - Justifica oralmente y por

Comunica su comprensién sobre

las relaciones algebraicas. cada patrén. escrito el procedimiento.

- Participa activamente en las

Usa estrategias Lo
glasy dindmicas del aula.

procedimientos para encontrar
equivalencias y reglas generales.

- Argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y

equivalencia.
Propésito Hoy aprenderemos y resolveremos problemas relacionados a secuencias y patrones
numéricos para identificar, comparar y ordenar patrones huméricos complejos.
Evidencia Resolucidn de retos en fichas y dindmicas de juego.
Instrumento de evaluacion Escala valorativa
Dimension del instrumento Razonamiento numérico y cuantitativo

IP: Identificaciony extrapolacién de patrones numéricos complejos.
Indicador del instrumento IS: Comparacién y ordenamiento de cantidades
Estimacidn y redondeo con légica

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

* Progresién a través de niveles de dificultad en las actividades.
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora + Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacién y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencién de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
e Elaborar la sesién e Fichas de secuencias.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Cuaderno u hojas de relso.
e Lapicero, ldpiz, colores, efc.

MOMENTOS DE LA SESION

[ INICIO -------------ccmmmmmmmmmmm e Tiempo aproximado:

MOTIVACION --ccccccccaacmocacaoccccacocccaccccccacccceasccccasomccasscanaons
- Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
- Se hace una dindmica secuencial usando a las estudiantes para que identifiquen patrones.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ---------cmmmmmo oo oo oo e
e ¢Qué es un patron?
¢ (Qué es una secuencia?
e ¢Qué operaciones para resolver problemas conocemos?
PROBLEMATIZACION = mm e e e et et et eeeeee e mmaemmcmccaacceccacacaaaaa-
¢Somos capaces de resolver sucesiones de 2do grado a mds? ¢Cémo lo haremos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION == -oc e m e mem e eemmcmcmcmcmcmcmcmcmcacaane-

Hoy aprenderemos y resolveremos problemas relacionados a secuencias y patrones numéricos para

identificar, comparar y ordenar patrones numéricos complejos.

Se socializan los criterios de evaluacién:

e Resuelve problemas de cantidad aplicando estrategias adecuadas.

e Explicay justifica sus procedimientos en la resolucion de problemas.
e Representa informacion matemdtica de forma clara y ordenada.

e Participa activamente en las dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

( DESARROLLO -------ccmmmmmmc oo - Tiempo aproximado: 50 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO == - - o m i mm oo oo oo oo e eeeeeee oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - == oo oo oo oo oo eeeeeee oo
En primer lugar, se presentard una breve explicacion sobre las sucesiones numéricas, seguida de un ejemplo
sencillo que permita afianzar la confianza de las estudiantes en la resolucién de tareas.

Se observard los siguientes problemas y se promoverd la reflexién a través de las preguntas:

T =

[k

' veamos..

49, 43, 317, 31, 257_7_ 1’ 27 L"i 8’ 16’—’—

veamos.. !

éCuaél es la regla? Explica ) éCual es la regla? Explica
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e ¢Cudntas formas de sucesiones observamos?

e ¢Se nos hizo fdcil explicar cémo lo hicimos?

e (¢Qué tan rdpidas somos reconociendo sucesiones?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS ------------mmommommm oo mccmco oo oo
Posteriormente, se trabajardn diversos ejercicios con sucesiones basadas en operaciones de suma, resta,
multiplicacién y divisién. Cada estudiante propondrd estrategias de resolucién y compartird sus posibles
soluciones con el grupo.

© weemos. T vcamas.

243,81,27,9,___,_ | 25,27,22,24,19,___

éCudl es la regla? Explica = éCudl es la regla? Explica

Luego, se presentardn sucesiones mds complejas, que combinardn dos operaciones y requerirdn un mayor
nivel de razonamiento. Estas incluirdn saltos entre nimeros y, en algunos casos, mds de una respuesta
vdlida, lo que permitird mostrar que en matemdticas pueden existir distintos caminos para llegar a un
resultado, siempre que se sigan criterios légicos.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - ---- === - oo oo oo o oo oo meee oo
Se anotardn en la pizarra las diferentes formas de resolver las sucesiones: sumando, restando,
multiplicando o dividiendo. Se valorardn todas las representaciones y se guiard el andlisis hacia la
identificacién de la regla de formacidén mds coherente en cada caso.
Durante esta etapa se promoverd el trabajo colaborativo, valorando la participacion y el razonamiento de
cada estudiante. Se resaltard el esfuerzo de quienes logren encontrar la regla correcta con rapidez o
creatividad, fortaleciendo asi el espiritu competitivo positivo dentro del aula.
REFLEXION ¥ FORMALIZACION = === == = == = e o e o e e e e e e e e e e e e
El docente guiard la reflexion mediante las siguientes preguntas:

e ¢Qué diferencia hay entre estas sucesiones? ¢Qué significa “regla"?

o (Por qué es importante explicar nuestro procedimiento?

Se concluird que un patrén tiene una regla que se repite y permite anticipar lo que sigue, y que explicar el
procedimiento ayuda a fortalecer el razonamiento Iégico y la comunicacién matemadtica.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -----cccocmmmmmc oo
Resolverdn una ficha con mds problemas sobre secuencias y sucesiones. Estas tendrdn un sistema de puntos
integrado detallado en la diapositiva. También habrd un problema bonus que valdrd 5 puntos. Este problema
representard un reto mayor para las nifias.

Aqui se desarrollard la parte de gamificacion de la sesién. Al finalizar, se entregard una ficha con 10
ejercicios de sucesiones para que las estudiantes los resuelvan por puntos. Cada ejercicio tendrd un valor
especifico, y las estudiantes podrdn acumular puntos segin su nivel de acierto y la claridad con que
expliquen la regla sucesiva.

Esta dindmica busca generar motivacion y participacién activa, transformando la prdctica en un reto
matemdtico donde la precisidn, la rapidez y la explicacion escrita son clave para obtener el mejor puntaje.
Se les pedird que expliquen con palabras escritas la regla sucesiva identificada en cada caso, reforzando
el pensamiento logico y la comunicacion matematica.

Ademds, se incluird un problema bonus, con valor de 5 puntos adicionales, que representard un reto mayor.
Este desafio servird para poner a prueba la capacidad de razonamiento avanzado y la perseverancia ante
dificultades.
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Por 5 puntos, solo una puede ganarlos

1,3,7,15,31, __

[ CIERRE--------cccmmmmc oo - Tiempo aproximado: 5 J

EVALUACTION == == == m o oo oo oo oo oo oo e -

Se animard a las nifias a ver este reto como una oportunidad de "subir de nivel”, reforzando la idea lidica
del aprendizaje como competencia amistosa.

Finalmente, reflexionardn sobre la actividad respondiendo las siguientes preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 17/09/2025 . 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdética COMPETENCIA | Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambio
CRITERIOS
Resuelve problemas de | Explicay justificasus | Justifica oralmente y | Participa
sucesiones y patrones | procedimientos en la | por escrito el | activamente en las
ESTUDIANTES
siguiendo la ldgica. resolucién de | procedimiento. dindmicas del aula.
problemas.
A B c A B c A B c A B c

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Acompaiiamiento en pares afianzando la comprension de la resolucion de sucesiones.
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SESION N°2 DE MATEMATICA

Descifrando las maquinas de

transformacion
DATOS INFORMATIVOS:
I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: 19/09/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

Desempefios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas | - Identifica laregla que rige la
Resuelve problemas de aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, |  ransformacién —de o
ndmeros.

regularidad, equivalencia y cambio | gstgblecen y aplican reglas de formacién en

Traduce datos y condiciones a entradas y salidas, representan y comunican
expresiones algebraicas y

grdficas.

- Aplica dicha regla
correctamente en distintos

procesos de cambio, y argumentan cémo descifraron ejercicios.

la regla de la mdquina. - Explica con claridad el

razonamiento seguido para
encontrar la regla.

Comunica su comprension sobre
las relaciones algebraicas.

Usa estrategias y
procedimientos para encontrar
equivalencias y reglas generales.

- Participa activamente en las
dindmicas del aula.

Argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y

equivalencia.
Propésito Hoy vamos a resolver problemas con reglas de transformacién para extrapolar
patrones complejos.
Evidencia Ejercicios resueltos con la mdquina transformadora.
Instrumento de evaluacion Escala valorativa
Dimensién de instrumento Razonamiento numérico y cuantitativo

IP: Identificacion y extrapolacién de patrones numéricos complejos.
Indicador de instrumento IS: Comparacién y ordenamiento de cantidades
Estimacién y redondeo con légica

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

* Progresién a través de niveles de dificultad en las actividades.
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora * Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracién tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcidn de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencién de recompensas simbdlicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesién? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
¢ Preparar la caja de transformacion e Lapicero, ldpiz, colores, etc.
e Preparar papelitos de colores con nimeros
para que veah como es que se fransforma.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO----------mmmmmm oo - Tiempo aproximado: 5 ]

MOTIVACION ---------=---==---=---mm--mm--mm-—-mm--mmm--mm-mm—-o——mo—-moo—---
- Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
- Se muestra una pequefia cajita y como al ingresar una hojita numerada sale tfransformada en otro
ndmero.
RECOJO DE SABERES PREVIOS --------ccmmcmmmm o e e oo -
e (Qué sabemos sobre las transformaciones?
e (Y sobre artefactos misteriosos?
e (Creen que sea posible, detectar la transformacion de un nimero en otro, y predecirlo?
PROBLEMATIZACION === === st e
¢Somos capaces de reconocer patrones de transformacion? ¢De qué manera?
PROPOSITO Y ORGANIZACION == == oo m e e e e e e e e

-

Hoy vamos a resolver problemas con reglas de transformacidn para extrapolar patrones complejos.

Se socializan los criterios de evaluacién:

o Identifica la regla que rige la transformacion de los nimeros.
e Aplica dicha regla correctamente en distintos ejercicios.
e Explica con claridad el razonamiento seguido para encontrar la regla.

e Participa activamente en las dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO -------cccmmmmccccc oo Tiempo aproximado: 50 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - - - oo oo oo oo oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - = oo e o e e e e e e e e e e
La sesion se desarrollard a la primera hora, aprovechando la atencion y disposicion de las estudiantes.

Se iniciard con una presentacién animada en la que se mostrard cémo un nimero ingresa a una mdquina y
sale transformado en otro. Este mismo procedimiento se repetird con otros dos nimeros, manteniendo la
misma regla.
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A partir del cuarto nimero, las estudiantes deberdn deducir el resultado aplicando la regla observada,

promoviendo la curiosidad y el razonamiento inductivo.

Durante este momento se formulardn preguntas como:

e ¢Qué ha pasado acd?

e ¢Hay una sola forma de dar respuestas?

e ¢Qué podemos hacer para hallar un patrén?
Finalmente, se introducird el uso de una “"mdquina matemdtica” virtual que simbolizard el proceso de
transformacién numérica y permitird visualizar la aplicacion de reglas.
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----=-=--=-= - mmmomoomomooooooo
Se buscardn en conjunto las soluciones al problema inicial. El docente orientard el andlisis para que las

estudiantes identifiquen la regla de transformacién y comprendan su ldgica.
Presten atencion... Presten atencion...
8 ueremos ernsfmmur EI
@ = nLI‘Jrngro 10, den qué numero se - @
transformaria?
5 -
10)—
@- : - @

Se explicard cémo evitar errores comunes que podrian llevar a confusiones en la interpretacion del patrén.

A continuacion, se trabajard una serie de once ejercicios: diez con dificultad progresiva y una pregunta
bonus, en formato de reto gamificado.

Cada ejercicio tendrd valor en puntos, aumentando a medida que los desafios sean mds complejos.
Esta dindmica permitird mantener la motivacion, fomentar la sana competencia y reforzar la perseverancia
ante los retos.

4. Vale 2 puntos 7. Vale 3 puntos
1y= () =
- @)~
- -

Durante el desarrollo, el docente acompafiard de manera constante, verificando la comprensiény brindando
apoyo especialmente a quienes presenten mayores dificultades.

SOCTALIZACION DE REPRESENTACIONES === === === omo oo oo oo
Se pedird a cada estudiante resolver los ejercicios en su cuaderno y, posteriormente, algunas pasardn al
frente para explicar su razonamiento, mostrando sus ideas al grupo. Se destacard que este tipo de
ejercicios constituye la base del aprendizaje de las ecuaciones, permitiendo comprender cémo una
operacion oculta puede deducirse a partir de los resultados.

El docente reforzard las estrategias correctas y valorard las distintas formas de llegar a una misma
conclusién, promoviendo la confianza y el pensamiento légico divergente.



REFLEXION Y FORMALIZACION - - === oo o oo oo e e oo oo e e oo
El docente guiard la reflexion con las siguientes preguntas:

e (¢Qué estrategias usamos para descubrir la regla?
e (Cdomo se puede comprobar si nuestra regla es correcta?

Se concluird que toda mdquina matemdtica sigue una regla definida, que puede expresarse como una
operacién o combinacién de operaciones, y que identificarla hos permite anticipar resultados y comprobar
la validez del razonamiento.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -----cc-cmmmmmcm oo e eme e
Para consolidar el aprendizaje, las estudiantes resolverdn nuevos problemas aplicando las reglas de
transformacion. En esta etapa, se utilizard una mdquina matemdtica virtual: las nifias verdn introducidos
distintos nimeros y mediante algunas transiciones observardn cémo estos “se transforman”, lo que les
permitird inferir la regla de manera mds visual.

Esta dindmica tendrd un formato lidico y gamificado, donde cada acierto sumard puntos y cada explicacidn
clara o ingeniosa otorgard puntos extra de bonificacién. El objetivo serd mantener la motivacién, promover
la participacion activa y reforzar el pensamiento ldgico a través del juego y el reto matemdtico.

st}

[ CIERRE-- - cm e e e e e

EVALUACION
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?



ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 19/09/2025 . 5to "A"

Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdética COMPETENCIA | Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y

cambio
CRITERIOS
Identifica la regla que | Aplica dicha regla | Explica con claridad el | Participa

ESTUDIANTES rige la transformacién | correctamente en | razonamiento seguido | activamente en las

de los nimeros. distintos ejercicios. para encontrar la | dindmicas del aula.
regla.
A B c A B c A B c A B c

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina




Evidencia fotogrdfica:

n
n
a
i
]
A

|

'
o
am
n
TNl
I
i
B
L

et sl Yl

Resolucion de ejercicios plasmados en los cuadernos. Actividad dentro de aula.
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SESION N°3 DE MATEMATICA

Fracciones y decimales

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: | 26/09/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y
Desempefios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA - Las estudiantes resuelven situaciones |- Identifica

Resuelve problemas de cantidad problemdticas aplicando estrategias de cdlculo y correctamente cudl de

- Traduce cantidades a razonamiento, comparan fracciones con igual y dos valores (fraccion o
expresiones huméricas. distinto denominador, ordenan decimales en la recta decimal) es mayor o

- Comunica su  comprensién numérica y explican la estrategia que utilizaron en menor.
sobre los nimeros y las la comparacidn. —  Representa fracciones y
operaciones. decimales mediante

- Usa estrategias y grdficos ° recta
procedimientos de estimacién numérica con escala
y cdlculo. uniforme.

— Argumenta afirmaciones sobre - Explica con claridad el
las relaciones numéricas y las procedimiento utilizado
operaciones. para comparar valores.

- Verifica la coherencia
de sus comparaciones
utilizando equivalencias
y representaciones.

Propésito Hoy vamos a comparar y ordenar fracciones y decimales para ser capaces de comparar
y ordenar cantidades diferentes.
Evidencia Ficha de comparacién.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento humérico y cuantitativo

IP: Comparacién y ordenamiento de cantidades
Indicador de tesis IS: Estimaciény redondeo con ldgica

Identificacién y extrapolacion de patrones numéricos complejos

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

* Progresién a través de niveles de dificultad en las actividades.
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora * Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcidn de feedback inmediato sobre el desempefio.

+ Obtencidn de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
e Elaborar la sesién e Wincha.
o Elaborar la presentacién de apoyo. e Cuaderno u hojas de relso.
e Lapicero, ldpiz, colores, efc.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO-----------cccmmmmm - Tiempo aproximado: 10

MOTIVACION -----cmmmmemm oo e e e cccmme e -
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Antes de iniciar la sesion presento dos vasos, uno que se mide por fraccion y otro que se mide por decimales
y las lleno, el primero a 2 de su capacidad y el segundo a 0.70 de su capacidad.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ------c-ccmmmmmm oo oo oo
- ¢Quién tiene mds jugo?
- ¢Tienen lo mismo?
—  ¢Por qué dicen eso?
PROBLEMATIZACION - - - -c oo oo oo e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
¢De qué manera podemos comparar fracciones y decimales, y también saber cudl es mayor y cudl menor?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === -cm e e eeceecmccccccccmmmmeee o

Hoy vamos a comparar y ordenar fracciones y decimales para ser capaces de comparar y ordenar cantidades

diferentes.

Se socializan los criterios de evaluacidn:

—  Identifica correctamente cudl de dos valores (fraccion o decimal) es mayor o menor.

— Representa fracciones y decimales mediante grdficos o recta numérica con escala
uniforme.

—  Explica con claridad el procedimiento utilizado para comparar valores.

— Verifica la coherencia de sus comparaciones utilizando equivalencias y representaciones.

Recordamos las normas de convivencia para el tfrabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO -------cccmmmmmccc e - Tiempo aproximado: 45

GESTION Y ACOMPANAMIENTO == - oo s oo o oo oo e oo oo eeeeeeee oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - = o o o oo o e e e e e
Las estudiantes observan pares de fracciones y decimales proyectados en diapositivas.
Se les pide decidir cudl es mayor y explicar por qué.
Las preguntas orientadoras son:

e ¢Es mayor 3/400,70?

e ¢En cudntos cuartos se puede dividir un metro?

e (Se puede convertir una fraccién en decimal? ¢Y al revés?
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$CUAL ES MAYOR? $CUAL ES MAYOR?
0.70 ’ o~ 07 o— @

0 10 20 30 40 50 60 70 BO 90 100

T ol

i{POR QUE?

Se infroducen representaciones grdficas de fracciones y la recta numérica, explicando que ambas se
elaborardn en el cuaderno usando 10 cuadraditos de escala fija, para facilitar comparaciones precisas.
Se muestran ejemplos prdcticos, incluyendo casos con nimeros grandes.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----===-====m-o oo oo
Se razona con las estudiantes a partir de grdficos de fracciones y regletas digitales mostrados en
diapositivas. Luego se realiza una actividad de campo, usando la wincha y los metros que trajeron, midiendo
objetos y estimando equivalencias en fracciones y decimales.

Las estudiantes deben:
e Medir objetos

e Registrar hasta qué punto llegan.
e Expresar los valores en fracciones equivalentes
e Compararlos con sus valores decimales aproximados.

Después se resuelven tandas de ejercicios organizadas por nivel, usando recta numérica y diagramas.
El uso de colores, orden y claridad permite sumar puntos adicionales, reforzando la motivacién.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - - - - == - c oo oo oo oo oo oo
De regreso al aula, se discute cémo resolvieron las comparaciones. Las estudiantes representan en su
cuaderno lo trabajado:

e Rectas huméricas

¢ Diagramas de fracciones
e Equivalencias decimales
e Explicaciones breves

Se resaltan diferentes formas de comparar valores y cémo cada una aporta precisién conceptual.
REFLEXION Y FORMALIZACTION - - oo c oo oo oo oo o e oo e o e o e e eme oo
El docente guia:

e (Qué estrategias resultaron mds rdpidas y precisas?
o (Por qué es til la recta numérica para comparar fracciones y decimales?

Se formaliza: para comparar fracciones y decimales podemos usar equivalencias, convertir a un mismo
formato o representarlos grdficamente.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS - - - === ccmm oo oo e e e e e e e e e e mmemmme e oo o

PRIMERA TANDA (5) (3) (1) » TERCERA TANDA (7) (5) (3) »

hd
4

2
3

4
5

ey )
Se plantea un reto personal: en 4 tandas se presentan ejercicios para que las nifias resuelvan, cada tanda
tendrd un sistema para ganar puntos por rapidez de resoluciény por el orden que presentan al resolver los
ejercicios.
Estas serdn revisadas por el docente y luego registradas para los puntos correspondientes.
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[ CIERRE ----------cccmmmmmm - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACTON - - - - - o o o oo
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 26/09/2025 ) 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
CRITERIOS
Identifica Representa Explica con | Verifica la
correctamente cudl | fracciones y | claridad el | coherencia de sus
de dos valores | decimales mediante | procedimiento comparaciones
ESTUDIANTES

(fraccién o decimal)

e€s mayor o menor.

grdficos o recta

numérica

con

escala uniforme.

utilizado

comparar valores.

para

utilizando
equivalencias vy

representaciones

A

B | C

A | B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Resolucion de ejercicios plasmados en los cuadernos. Actividad dentro de aula.

Resolucion de ejercicios plasmados en los cuadernos. Actividad dentro de aula.



SESION N°4 DE MATEMATICA
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Equilibrio y proporcionalidad

DA1TUS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003

DOCENTE:

Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION: | 5° A

FECHA:

01/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y
Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones Identifica la
Resuelve problemas de problemdticas aplicando estrategias de cdlculo y equivalencia enfre
regularidad, equivalencia y razonamiento, traducen situaciones de objetos, colores o
cambio proporcionalidad a diferentes representaciones, cantidades.
- Traduce datos y condiciones usan estrategias de cdlculo para balancear Completa
a expresiones algebraicas y relaciones, explican y argumentan sus resultados, correctamente balanzas
grdficas. resuelven problemas de equilibrio en contextos de ilustradas aplicando

Comunica su comprension
sobre las relaciones

proporcionalidad,  aplican  operaciones  para
balancear cantidades y explican sus soluciones de

proporcionalidades.
Explica como sabe que

algebraicas. manera |6gicq. dos elementos son

equivalentes.

Aplica equivalencias en
problemas con simbolos,
imdgenes y palabras.

Usa estrategias y
procedimientos para —
encontrar equivalencias y
reglas generales.

Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y

equivalencia.
Propésito Hoy vamos a resolver problemas de equilibrio y proporciones para comparar cantidades
utilizando magnitudes de peso.
Evidencia Ficha con ejercicios de equivalencias y equilibrio.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento numérico y cuantitativo

IP: Comparaciény ordenamiento de cantidades
Indicador de tesis
IS: Estimaciony redondeo con légica

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

* Progresién a través de niveles de dificultad en las actividades.
Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).
Estrategia gamificadora
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

+ Obtencidn de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién e Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.
MOMENTOS DE LA SESION
INICIO ------------ccccmmmcmmmmcm e mecc - - Tiempo aproximado: 5 J
MOTIVACION == e e e oo e e ecccecccceccccccccccceeeccceee————e-

Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se toma dos objetos diferentes y se llama a algunas estudiantes para que las toquen y digan cual pesa mds.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ---------cmmmmmm oo oo oo
e (¢Sabemos diferenciar entre fracciones y decimales?
e ¢Podemos comparar fracciones con fracciones?
e (¢Estamos listo para resolver problemas de equivalencias?
e ¢Qué es una equivalencia?

PROBLEMATIZACION = - = = - = o e e e e e e e e e e e e e e e
¢Somos capaces de resolver problemas con equivalencias, balanzas y proporciones? ¢De qué manera
podemos hacerlo?

PROPOSITO ¥ ORGANIZACION == === = o= e e e e e e e e e e e e e e

Hoy vamos a resolver problemas de equilibrio y proporciones para comparar cantidades utilizando magnitudes

de peso.

Se socializan los criterios de evaluacidn:

— Resuelve problemas de proporcionalidad buscando la soluciéon mds légica.
— Deduce y equilibra la balanza con nimeros semejantes.

— Explicay justifica con claridad su procedimiento.

— Participa activamente en las dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchary respetar la opinion de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO --------ccmmmmmmcccce o - Tiempo aproximado: 35 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO == - oo m oo oo oo e e e e oo ee e eeeeeee -
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - == oo oo oo oo oo eeeeeee oo
Se presenta en pantalla o en papel una balanza con objetos que representan cantidades desconocidas.
Las nifias observan cuidadosamente y responden:

e ¢Qué podemos decir como conclusién después de observar esto?

e ¢Qué pasaria si le agrego una bolita mds al lado derecho?

e (A cudntas bolitas equivale el rectdngulo?
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Esta fase ayuda a que identifiquen patrones antes de resolver las balanzas.
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - - === === = — = mommmommomomemeomemeo oo
Las nifias expresan sus ideas sobre cémo resolver las equivalencias.

Recordamos el significado de equivalente y exploramos diferentes estrategias:
e igualar cantidades por peso visual,
e reemplazar objetos por otros de igual valor,
e usar colores para representar proporciones,
e verificar si la balanza queda equilibrada al sustituir objetos.
Se trabaja la ficha del primer grupo:
e Equivalencias entre objetos y colores
¢ Balanzas con dibujos
e Completar el lado vacio segtn lo que “pesa” cada elemento.
Una vez dominado lo grdfico, transitan a la segunda tanda de ejercicios, donde las imdgenes se reemplazan
por palabras o simbolos, aumentando la dificultad.
Se guian sus razonamientos en la pizarra, anotando equivalencias, simplificaciones y proporciones.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - - oo ooomm oo oo oo
Se muestran nuevas balanzas y ejercicios combinados (figuras + nimeros + palabras). Las nifias explican

por qué eligieron cierto reemplazo o cémo saben que dos cosas son equivalentes. Se incluyen retos donde
cada nifia debe representar en su cuaderno:
¢ Equivalencias

e Proporcionalidades
e Sustituciones correctas para equilibrar balanzas.

Esta fase refuerza la relacion entre lo visual, lo simbdlico y lo matemadtico.

REFLEXION Y FORMALIZACION - - = = o o o o o o oo e e e e e e e e oo
El docente guia la reflexién:
e (¢Qué significa que dos objetos sean equivalentes?

e ¢Como podemos comprobarlo?
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Se formaliza: dos objetos son equivalentes cuando representan la misma cantidad, aunque tengan diferente

valor numérico.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -------ccmmmm oo e
Las nifias compiten en grupos formando equivalencias y proporcionalidades con hojitas de colores y con sus

propias compafieras:
¢ Una sola hojita puede equivaler a dos compafieras levantando la mano

e Tres pelotas de color pueden equivaler al ndmero de pasos que da un equipo, etc.
Esto refuerza el aprendizaje a través del juego, el movimiento y la colaboracion.

[ CIERRE -----------ccmmmmmmmm e - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACTION = - - - o o o oo e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?



ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 01/10/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambio
CRITERIOS
Identifica la | Completa Explica como sabe | Aplica
equivalencia  entre | correctamente que dos elementos | equivalencias en
objetos, colores o | balanzas ilustradas | son equivalentes. problemas  con
ESTUDIANTES
cantidades. aplicando simbolos,
proporcionalidades. imdgenes y
palabras.
A B C A B C A B| C|A|B|C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Resolucion de ejercicios plasmados en fichas. Actividad dentro de aula.



SESION N°5 DE MATEMATICA
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Estimacion y cdlculo aproximado

DA1TUS INFORMATIVOS:

IE.

Santa Rosa N°50003

DOCENTE:

Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION:

5° A

FECHA:

03/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

capacidades

Desempeiios

Criterios de evaluacion

MATEMATICA

Resuelve problemas de cantidad

- Traduce cantidades
expresiones huméricas.

- Comunica su
sobre los
operaciones.

- Usa estrategias

a

comprensién
nimeros y las

Y

procedimientos de estimacién

y cdlculo.

— Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las

operaciones.

Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas
aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento,
estiman resultados en operaciones con nimeros
naturales y decimales, utilizan aproximaciones
razonables en contextos prdcticos y explican sus
estrategias de estimacidon; ademds, traducen
situaciones cotidianas a expresiones numéricas, usan
estrategias de estimacion y cdlculo mental, y comunican
y argumentan los resultados

obtenidos.

procedimientos y

Aplica correctamente el
redondeo a la unidad,
décimay centésima.

Utiliza adecuadamente
el truncamiento segln

corresponda.

Resuelve situaciones
reales mediante
estimaciones
razonables.

Explica con claridad sus
decisiones de

aproximacién.

Propésito

Hoy vamos a resolver problemas usando estrategias de estimaciény cdlculo aproximado

para desarrollar habilidades de resolucién de problemas ldgicos.

Evidencia

Ficha con ejercicios resueltos

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de instrumento

Razonamiento numérico y cuantitativo

Indicador de instrumento

IP: Estimacion y redondeo con légica

IS: Resolucién de acertijos légicos simples

Estrategia gamificadora

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

* Progresién a través de niveles de dificultad en las actividades.

Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).

Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.

Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

+ Obtencidn de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién e Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO ------------c--mmmmmmmcmmccc e eemm oo - Tiempo aproximado: 5

MOTIVACION ------===--——===——-m=mmm—mmmmm-mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmoo
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se hace una dindmica con cdlculos muy grandes y rapidez mental entre las estudiantes.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ---------cmmmm oo oo oo oo e
e ¢Qué significa “"aproximadamente”?
o ¢Podemos hacer cdlculos mentales grandes?
e ¢De qué otras maneras podemos llamar a “aproximadamente"?
PROBLEMATIZACION - - ==« - o o o o o o o o e e e oo
¢Somos capaces de resolver problemas sin hallar el nimero exacto? ¢De qué manera lo hariamos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === - ccm oo e e e eeeeeeeeccccccccmmmmeee

Hoy vamos a resolver problemas usando estrategias de estimacién y cdlculo aproximado para desarrollar

habilidades de resolucién de problemas Iégicos.

Se socializan los criterios de evaluacién:

—  Aplica correctamente el redondeo a la unidad, décima y centésima.
- Utiliza adecuadamente el truncamiento segtin corresponda.

— Resuelve situaciones reales mediante estimaciones razonables.

—  Explica con claridad sus decisiones de aproximacién.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

t DESARROLLO ---------ccmmmmm e - Tiempo aproximado: 35 J

GESTION Y ACOMPANAMIENTO == === o= m oo oo oo oo o e oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA - - === = o m o o oo o oo
Se presenta un problema inicial (de contexto cotidiano) similar a los incluidos en la ficha de trabajo.
Se realizan preguntas orientadoras:

e ¢Aproximadamente cudnto vamos a gastar?

e ¢Cémo llegamos a una respuesta?

e ¢Cémo lo sustentamos?
Paralelamente, se explica de forma simple y directa la diferencia entre: redondeo, truncamiento, y su uso
prdctico.
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - ----- == - oo oo oo oo oomomomm o meeeeee e
Se recordardn las formas de redondeo y aproximacién trabajadas anteriormente, incorporando los
conceptos bdsicos de redondeo y truncamiento incluidos en la ficha.

Se presentan ejemplos iniciales similares a los que aparecian en las tablas de la ficha de trabajo:

e Redondeo a la unidad, décima y centésima.
¢ Truncamiento de nlimeros con varias cifras.
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Las estudiantes comentan por qué la aproximacion puede ser mds Util que calcular exactamente y se entrega

la

Se les entrega una hoja adicional para registrar exclusivamente los resultados.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES

ficha estructurada en tres bloques progresivos:

1. Tabla 1: 10 ejercicios de redondeo (unidad, décima, centésima).

2. Tabla 2: 10 ejercicios aplicando truncamiento.

3. Ejercicios textuales (28 problemas): situaciones cotidianas donde deben decidir si redondear,

truncar o estimar.

Resuelve lo siguiente por redondeo:

8,476
12,688
3,456
7,842
19,321
0,754
45,678
2,135
6,495
9,954

Resuelve lo siguiente por truncamiento:

6,479
8,961
4,587
9,784

15,893
0,678

32,456
5,999

13,455

21,371

Se pide a las estudiantes que expliquen oralmente cémo resolverian los problemas de aproximacién
presentados en la ficha.
Aqui se enfatiza el uso de estrategias mentales, razonamiento ldgico, estimaciones sin operaciones
escritas, siguiendo la intencién del trabajo de la sesidn real.
Comparten como deducen la mejor aproximacién para cada ejercicio, comparando métodos y justificando
sus decisiones.

REFLEXION Y FORMALIZACION

El docente guia preguntas:

o ¢Por qué el cdlculo aproximado puede ser mds (til que el cdlculo exacto?

e ¢Cémo comprobamos que nuestra respuesta es razonable?

Se formaliza: la estimacion permite obtener resultados rdpidos y cercanos al valor real, Gtiles para tomar
decisiones cotidianas.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS

El docente tiene a mano una ficha con problemas adicionales y leerd algunos para que las nifias respondan
oralmente.

Podrdn ganar puntos segtn la exactitud y razonabilidad de su cdlculo aproximado.

Las nifias que no respondan de forma oral registrardn sus respuestas en el cuaderno.
Al finalizar, entregan sus fichas con hombre para su revisién.

CTERRE == === = m oo oo oo e

EVALUACION

Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:
¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

¢Tuviste alguna dificultad? ¢Como lo solucionaste?

¢Cémo puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?



ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 03/10/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCTIA | Resuelve problemas de cantidad
CRITERIOS
Aplica Utiliza Resuelve Explica con
correctamente el | adecuadamente el | situaciones reales | claridad sus
ESTUDIANTES redondeo a la unidad, | truncamiento segin | mediante decisiones de
décimay centésima. | corresponda. estimaciones aproximacion.
razonables.
A B C A B C A B | C | A B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Resolucion de ejercicios plasmados en fichas. Actividad dentro de aula.




SESION N°6 DE MATEMATICA
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Resolviendo problemas de logica deductiva

DATOS INFORMATIVOS:

IE.

Santa Rosa N°50003

DOCENTE:

Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION:

5° A

FECHA:

10/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Ar‘ea, competencias y

capacidades

Desempeiios

Criterios de evaluacion

MATEMATICA

Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio

- Traduce datos y condiciones
a expresiones algebraicas y
grdficas.

- Comunica su comprensidn
sobre las relaciones
algebraicas.

- Usaestrategias y
procedimientos para
encontrar equivalencias y
reglas generales.

- Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y

Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas
aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento,
identifican  relaciones |dgicas en  enunciados
matemdticos, usan razonamiento deductivo para llegar
a conclusiones y comunican sus argumentos con claridad;
ademds, resuelven problemas aplicando razonamiento
Iégico, establecen relaciones “si.., entonces.." en
problemas matemdticos y argumentan con coherencia

sus conclusiones.

Utiliza el razonamiento
légico para resolver
problemas.

Organiza informacién en
tablas o esquemas.
Justifica sus
respuestas con
argumentos coherentes.

Participa activamente
en actividades
gamificadas y

colaborativas.

equivalencia.
Propésito Hoy vamos a resolver problemas de Iégica deductiva para desarrollar la capacidad de
deduccidn en problemas matemdticos.
Evidencia Ejercicios resueltos respecto a légica deductiva.

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de tesis

Razonamiento légico y deductivo

Indicador de tesis

IP: Resolucion de acertijos légicos simples
IS: Completar analogias l6gico-matemdticas
Establecimiento de relaciones y series ldgicas

Estrategia gamificadora

Mecadnicas de Juego
* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos

Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).

- Colaboracidn en actividades grupales (trabajo en equipo)

Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.

Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
¢ Elaborar la presentacién de apoyo. o Lapicero, ldpiz, colores, etc.
MOMENTOS DE LA SESION
INICIO -------------cccmmmmmmmmmmmccmmeccmm - - Tiempo aproximado: 5 ]
MOTIVACION - - - oo oo e e e e e e e -

Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.

Se da algunos acertijos Idgicos para que entren en el ambiente de la sesion.

RECOJO DE SABERES PREVIOS ------------cmommmm o cm e e e e e e e oo
e (¢Qué es lalégica?
e ¢Cudndo la usamos?
e ¢Para qué nos sirve?

PROBLEMATIZACION - - - - o o o o o o o o o e oo

¢Somos capaces de resolver problemas de Idgica? ¢Cémo podemos hacerlo?
PROPOSITO Y ORGANIZACION == =c o mem e m e e e e eee e mememccemmccmccccaanea-

Hoy vamos a resolver problemas de légica deductiva para desarrollar la capacidad de deduccién en problemas

matemdticos.

Se socializan los criterios de evaluacién:

- Utiliza el razonamiento légico para resolver problemas.

-  Organiza informacion en tablas o esquemas.

— Justifica sus respuestas con argumentos coherentes.

—  Participa activamente en actividades gamificadas y colaborativas.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:
o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.

e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO --------cccmmmmmmm - Tiempo aproximado: 50 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO === o oo mm oo oo oo e e oo oo ecceeeeeee e
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA - - o oo oo oo oo oo occcccccccccen
Se presenta un ejemplo inicial apoyado con diapositivas (tipo: "¢Dénde estd Juan?"), donde las estudiantes
deben deducir la posicién de una persona o la ubicacién de una casa usando pistas.

.DONDE ESTA JUAN? 1. ¢DONDE VIVE LUIS?

"Hay tres casas: la roja, la verde y la azul.
En la casa roja no vive fina. En la casa
verde vive Luis”

“En una fila de tres nifios, Juan no esta al
inicio ni al final. ;Donde esta Juan?

Se orienta la reflexion con preguntas como:
e ¢Podemos usar la légica aqui?
e ¢En qué posicion estd Juan? / ¢Dénde vive Luis?
e ¢Dénde estdn las demds personas del problema?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----=-=====c-ommmomo oo
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Se explica brevemente qué es el razonamiento deductivo y cémo nos ayuda a avanzar paso a paso usando
condiciones dadas. Se ensefia cémo plasmar la informacién en una tabla, esquema o cuadricula, resaltando
que no basta con saber la respuesta: también debemos justificarla.
Se entrega una ficha inicial, que las estudiantes resuelven rdpidamente, identificando pistas y deducciones.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES -----==-cmo-cmm oo o oo mmcccccee e oo
Se escuchan distintas formas en las que las nifias organizaron la informacién.
Algunas estudiantes explican cémo plantearon su estrategia: cuadros, listas, eliminacion de opciones,
flechas, etc. Las ideas mds claras y efectivas se anotan en la pizarra, comparando métodos.
La actividad central consiste en una competencia por equipos, disefiada para reforzar el pensamiento Iégico
y promover el trabajo colaborativo:
Dinamica

e Cada uno de los cuatro grupos recibe un ejercicio de deduccién incompleto, al cual le faltan seis

partes esenciales.
e Para hallar estas partes, cada grupo recibe dos pistas que deben descifrar.
e Las pistas las llevardn a buscar fragmentos del ejercicio escondidos en libros de la biblioteca.

e Las pistas tienen un nivel de complejidad moderado que exige andlisis, lectura cuidadosa y
razonamiento deductivo.

Sistema de puntuacion
o 25 puntos si resuelven el ejercicio en menos de 5 minutos.

. 15 puntos si lo hacen antes de los 10 minutos.
. 5 puntos si lo completan antes de los 15 minutos.
e X Sino lo resuelven en ese tiempo, pierden 20 puntos.

. Ayuda del docente disponible (costo: -10 puntos), lo que fomenta toma de decisiones
estratégicas.

REFLEXION Y FORMALIZACION - - - - o o o o o o oo e e e e e e oo
El docente guia:
e ¢Qué hicimos primero para entender el problema?

e (Por qué es (til organizar la informacién en una tabla o esquema?
e ¢Cémo sabemos que nuestra respuesta es la correcta?

Se formaliza: el razonamiento deductivo consiste en analizar las condiciones dadas y usarlas paso a paso
hasta llegar a una dnica respuesta vdlida.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS ----cccocmmmcmm e mme e
Se proyectan problemas de razonamiento ldgico cada vez mds complejos.

Se asigna puntaje por resolver algunos desafios mayores.

Se permite continuar aplicando estrategia, colaboracién y deduccidn.

CIERRE ----------c-cccmmmmmmcr e - Tiempo aproximado: 5

EVALUACTON - - - - - o o o oo e e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 10/10/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambio
CRITERIOS
Utiliza el | Organiza Justifica sus | Participa
razonamiento légico | informacidn en | respuestas con | activamente en
ESTUDIANTES para resolver | tablas o esquemas. | argumentos actividades
problemas. coherentes. gamificadas y
colaborativas.
A B & A B | C A B | C|A|B]|C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUZIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Resolucion de ejercicios plasmados en fichas. Actividad dentro de aula.

Resolucion de ejercicios plasmados en fichas. Actividad dentro de aula.
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SESION N°7 DE MATEMATICA

Acertijos de nimeros secretos

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: | 21/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Ar‘ea, competencias y

Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |- Aplica el método del
Resuelve problemas de aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, cangrejo para resolver
regularidad, equivalencia y | trqducen situaciones a expresiones algebraicas simples, acertijos numericos.

cambio . . Lo - Explica su razonamiento
usan estrategias de cdlculo para descubrir incégnitas y "
matemdtico de manera

oral o escrita.

Traduce datos y condiciones

. : argumentan y comunican los resultados; ademds,
a expresiones algebraicas y

gréficas. plantean ecuaciones simples para hallar un nimero | _ Utiliza operaciones
Comunica su comprensién desconocido, verifican la validez de su solucién y inversas para justificar
sobre las relaciones explican el procedimiento utilizado. resultados.

algebraicas. — Participa activamente
Usa estrategias y en actividades
procedimientos para gamificadas.

encontrar equivalencias y
reglas generales.

Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y

equivalencia.
Propésito Hoy vamos a resolver acertijos mediante operaciones y el método del cangrejo para
resolver problemas de analogias légico-matemdticos.
Evidencia Creacién de acertijos propios usando el método del cangrejo para resolverlos.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento légico y deductivo

IP: Resolucion de acertijos légicos simples
IS: Completar analogias l6gico-matemdticas

Indicador de tesis

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora + Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencidn de recompensas simbdlicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
¢ Elaborar la sesién e Cuaderno u hojas de redso.
o Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.
MOMENTOS DE LA SESION
INICIO -------------cccmmmcmmmmcmmcc e mcccmm o - Tiempo aproximado: 5 ]
MOTIVACION -----omm e e e e e e e c e e e e e c e e ee e

Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.

Se les da un problema a modo de acertijo y se discute su posible solucién.

RECOJO DE SABERES PREVIOS === === === == - == o oo o oo oo oo momo oo
e (Alguna de ustedes escuché sobre el método del cangrejo?
e ¢Somos capaces de adivinar nimeros mediante acertijos?
e ¢Cémo los sustentamos?

PROBLEMATIZACION === == = o o e e e e e e e
¢Somos capaces de resolver acertijos para encontrar nimeros ocultos? ¢Cémo lo haremos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === == oo oo e eemmmmmmmmmmmmme

-

Hoy vamos a resolver acertijos mediante operaciones y el método del cangrejo para resolver problemas de

analogias légico-matemdticos.

Se socializan los criterios de evaluacién:

—  Aplica el método del cangrejo para resolver acertijos numéricos.
- Explica su razonamiento matemdtico de manera oral o escrita.

—  Utiliza operaciones inversas para justificar resultados.

—  Participa activamente en actividades gamificadas.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

e Escuchary respetar la opinion de los demads.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

( DESARROLLO -----------cccccmmmccccccc oo - Tiempo aproximado: 35 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - - oo oo o oo oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - == o oo oo oo oo oo eeeeeee e
Observamos el siguiente problema:

e ¢Cbmo creen que funcionaria esto?

e ¢Qué creen que significa la X?

e ¢Podemos hallar el nimero secreto con estos datos?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----=-======o oo oo
Se presenta la forma "del cangrejo” y la manera en la que podemos hallar este tipo de enigmas.
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También se explica la forma mds sencilla, se destaca que podemos resolverlo de tal manera que no
necesitamos escribir en una hoja, pero que es mejor para asegurar el resultado.
Se escucha algunas sugerencias de las nifias.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - - --- == oo oo oo oo oo coo oo
Se verifica como podemos aplicar este método y como lo captan las nifias.
Si hay algqna dificultad debemos'a‘renderlo cuanto antes para continuar con mds ejercicios.
REFLEXION Y FORMALIZACION - - oo cm o oo oo oo o oo m e e e e e e e e e e e e e e e oo
Se responde a las preguntas:

e (Qué significa ir hacia atrds en un problema?

e ¢Qué operaciones son inversas entre si?

e (¢Qué ventaja tiene el método del cangrejo?

Se formaliza: El método del cangrejo consiste en deshacer las operaciones en orden inverso para encontrar
el ndmero secreto.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -----cccmmmmm i m e e e e e oo
Se pedird que inventen sus propios nimeros secretos. 5 ejercicios que deberdn resolver.

[ CIERRE ---------cc - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACTION -~ === == === oo o oo ooooooooooooooos
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 21/10/2025 , 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambio
CRITERIOS
Aplica el método del | Explica su | Utiliza operaciones | Participa
cangrejo para | razonamiento inversas para | activamente en
ESTUDIANTES resolver  acertijos | matemdtico de | justificar actividades
numéricos. manera oral o | resultados. gamificadas.
escrita.
A B & A B | C A B | C|A|B]|C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUZIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

i
£ !

Hoja de resultados de acertijos

numéricos.

Hoja de resultados de acertijos

numeéricos.
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SESION N°8 DE MATEMATICA

Analogias matematicas

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: | 22/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Ar‘ea, competencias y

Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |- Identifica patrones y
Resuelve problemas de aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, relaciones entre los
regularidad, equivalenciay | reconocen relaciones entre conceptos matemdticos, términos  de  una

cambio , analogia.
usan analogias para resolver problemas y argumentan

Traduce datos y condiciones , . - Aplica la regla
sus resultados; ademds, reconocen relaciones entre

a expresiones algebraicas y identificada para
gréficas. conceptos en analogias, completan analogias numéricas resolver analogias
Comunica su comprensién y geométricas, y explican sus respuestas con diversas.
sobre las relaciones razonamiento légico. - Explica su
algebraicas. procedimiento  usando
Usa estrategias y lenguaje  matemdtico
procedimientos para adecuado, justificando
encontrar equivalencias y cémo encontré la
reglas generales. relacién y por qué su
Argumenta afirmaciones respuesta es correcta.
sobre relaciones de cambio y — Participa  activamente
equivalencia. Lo
d en las dindmicas del aula.
Propésito Hoy vamos resolver analogias matemdticas para desarrollar el pensamiento analégico
en matemdticas.
Evidencia Ficha de analogias matemdticas.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento légico y deductivo

IP: Completar analogias légico - matemdticas
Indicador de tesis IS: Resolucién de acertijos ldgicos simples
Establecimiento de relaciones y series ldgicas

Mecadnicas de Juego

+ Uso de puntos por tareas completadas y logros.

* Progresién a través de niveles de dificultad en las actividades
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora + Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencidn de recompensas simbdlicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
¢ Elaborar la presentacién de apoyo. o Lapicero, ldpiz, colores, etc.
MOMENTOS DE LA SESION
INICIO -------------cccmmmmmmmmmmmccmmeccmm - - Tiempo aproximado: 5 ]
MOTIVACION - - - oo oo e e e e e e e -

Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se hacen analogias tomando en cuenta las caracteristicas generales del salon.
RECOJO DE SABERES PREVIOS --------mmmmm oo oo e oo e e e e e e e e e e
e ¢Qué son analogias numéricas?
e ¢Sonsencillas de hallar?
e ¢Solo se da con himeros o puede ser con figuras?
PROBLEMATIZACION - - - - o o o o o o o oo e oo
¢Somos capaces de resolver analogias huméricas? ¢De qué manera podemos resolverlas?
PROPOSITO Y ORGANIZACION - - - - - o oo oo o oo oo oo

Hoy vamos resolver analogias matemdticas para desarrollar el pensamiento analdgico en matemdticas.

Se socializan los criterios de evaluacién:

—  Identifica patrones y relaciones entre los términos de una analogia.

—  Aplica la regla identificada para resolver analogias diversas.

— Explica su procedimiento usando lenguaje matemdtico adecuado, justificando cémo
encontrd la relacién y por qué su respuesta es correcta.

—  Participa activamente en las dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO --------cccmmmmmmmm e - Tiempo aproximado: 50 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO === = o oo oo oo oo oo e oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == === === o oo oo oo oo
Se presentan diversos ejemplos de analogias de distinto tipo (cinco en total), con el fin de que las
estudiantes identifiquen las maneras en que estas pueden presentarse.
Preguntas guia:

e ¢Cudntas formas de analogias vimos?

e ¢Hubo alguna que te parecio dificil?

e ¢Cémo resolvemos de mejor manera estos problemas?

Las nifias observan, comentan y comparten maneras de identificar relaciones.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - ----- == - oo oo oo oo omomcmm o mmeeeeee e
Las estudiantes resuelven una serie de ejercicios de prdctica bajo un sistema de puntaje:

2 puntos por cada ejercicio correcto, siempre que:

e Seresuelva en el tiempo establecido,

e Haya buena caligrafia, orden y limpieza,

e Larelacién esté explicada légicamente.
Se desarrollan 10 ejercicios iniciales, donde cada nifia aplica estrategias personales para resolver y
justificar.
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RESUELVAN LO AHORA
SIGUIENTE ESTE:
6 (42) 7 o |
11 (99) 9 ‘
12 ()9 Har

Se comentan las distintas soluciones y se contrastan estrategias:
o Identificacion de operaciones,
e Reconocimiento de patrones,
o Deduccién de relaciones complejas.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES -----=--=m--cmmm oo oo oo ccoccecmee oo
Planteamos una dindmica que refuerza el razonamiento analdgico mediante toma de decisiones estratégicas.
Subasta de ejercicios: Se presentan 4 ejercicios especiales de analogias (mayor complejidad). Cada
ejercicio se coloca “en subasta”, con una base minima de puntos. Las estudiantes usan los puntos ganados
previamente como moneda. Para pujar, cada alumna debe:

e Evaluar su nivel de confianza,

e Andlizar la dificultad a simple vista,
e Calcular cudntos puntos estd dispuesta a arriesgar.

Reglas del juego:
e Siresuelve correctamente el ejercicio subastado: duplica la cantidad de puntos apostados.

e Sifalla: pierde todos los puntos de su apuesta.

REFLEXION Y FORMALIZACION - - - - o o o o o oo e e e e e oo
El docente guia preguntas:

e ¢Cémo encontramos la relacién en una analogia?

e ¢Qué operaciones son mds fdciles de identificar?

e ¢Qué pasa si hay mds de una relacion posible?
Se formaliza: Una analogia matemdtica expresa una relacién entre dos elementos que debe repetirse en
otros dos. Para resolverlas hay que identificar la operacion que vincula los primeros términos y aplicarla a
los segundos.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -----cocmmmmm oo oo
Las estudiantes reciben una ficha con varias analogias de distinto tipo y nivel, para resolucién individual.
Se espera que identifiquen, justifiquen y apliquen correctamente la relacidn en cada una.

[ CIERRE ---------ccccmmmmmcmcc e - Tiempo aproximado:

EVALUACTON - - - o o o oo e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?



ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 22/10/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambio
CRITERIOS
Identificapatronesy | Aplica la regla | Explica su | Participa
relaciones entre los | identificada para | procedimiento activamente  en
términos de una | resolver analogias | usando  lenguaje | las dindmicas del
analogia. diversas. matemdtico aula.
ESTUDIANTES adecuado,
justificando cémo
encontrd la relacién
y por qué su
respuesta es
correcta.
A B & A B | C A B | C| A |B]|C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogréfica:

Resolucion de ejercicios en el cuaderno. Trabajo en aula.

7

7777

EESSETN,
2385555,

kel

Resolucion de ejercicios en el cuaderno. Trabajo en aula.
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SESION N°9 DE MATEMATICA

Jerarquia de operaciones

DATOS INFORMATIVOS:

Santa Rosa N°50003
Robert Gonzalo Bellota Soaquita
5° A

I.E.
DOCENTE:
GRADO Y SECCION:

FECHA: 24/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

capacidades

Desempefios

Criterios de evaluacion

MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas Aplica la jerarquia de
Resuelve problemas de cantidad | aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, operaciones para
- Traduce  cantidades  a | traducen situaciones problemdticas a expresiones resotl’\./er'd ejercicios

. - L , , . combinados.

expresiones numericas. numéricas, usan estrategias de cdlculo con operaciones Identifi +rones

- Comunica su  comprensién ; ; entitica patrone.
combinadas comunican argumentan  los ;.

sobre los ndmeros vy las Y Y 3 numericos en sumas

operaciones.

procedimientos realizados; ademds, aplican

consecutivas.

. Usa estrategias y correctamente la jerarquia de operaciones en Selecciona estrategias
procedimientos de estimacién | problemas, resuelven cdlculos con paréntesis, sumas, eficientes para resolver
y cdleulo. restas, multiplicaciones y divisiones, y explican la problemas.

~ Argumenta afirmaciones sobre | jmportancia del orden en las operaciones. Participa  activamente

las relaciones numéricas y las
operaciones.

en dindmicas del aula.

Hoy vamos a resolver problemas aplicando jerarquia de operaciones para estableces

Propésito

relaciones légicas entre series.

Evidencia

Ejercicios resueltos en el cuaderno sobre jerarquia de operaciones.

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de instrumento

Razonamiento légico y deductivo

Indicador de instrumento

IP: Establecimiento de relaciones y series ldgicas
IS: Identificaciény extrapolacidn de patrones numéricos complejos
Estimacién y redondeo con légica

Estrategia gamificadora

Mecanicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).

- Colaboracidn en actividades grupales (trabajo en equipo)
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencidn de recompensas simbdlicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
¢ Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO------------cccmcmmmmmmmmcmmmcccmmee oo - Tiempo aproximado: 5 ]

MOTIVACION = - = o e o e e e e e e e e e e e e e e e
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se inicia la sesién ambientando la clase con temdtica de suspenso para anunciar la actividad del dia.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ------ccmmmmm oo o oo oo oo e -
e (Qué es jerarquia?
e ¢Por qué 2 es mds grande que 1?
e ¢Por qué 2+5 es mayor a 2x3?
PROBLEMATIZACTION- = = - = = = o = o o e e e e e e e e e e e e e e

¢Somos capaces de ordenar operaciones siguiendo una jerarquia clara? ¢Cémo podemos hacerlo?
PROPOSITO Y ORGANIZACION - - - - - o oo oo o o oo oo oo

Hoy vamos a resolver problemas aplicando jerarquia de operaciones para estableces relaciones légicas entre

series.

Se socializan los criterios de evaluacién:

- Aplica la jerarquia de operaciones para resolver ejercicios combinados.
— Identifica patrones numéricos en sumas consecutivas.

—  Selecciona estrategias eficientes para resolver problemas.

—  Participa activamente en dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO------------cccccmcmcmccc oo - Tiempo aproximado: 35 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - - oo oo oo o o oo oo e oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA - - - - - - oo oo o oo oo oo oo
Observamos el siguiente problema escrito en la pizarra:

\\8 + 2 x 5ll
\\7 - 4 + 2'!
\\9 x 5 + 2"

Ademds de las preguntas en las diapositivas, se les pregunta lo demds:

e ¢Cudl es el mayor?

e ¢Cudl es el menor?

e (¢Como seria el orden de manera ascendente?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - ---- === cccmm oo oo oommmcmmmmeeeeeee -
Se explica brevemente el significado de ascendente y descendente.

Se recoge propuestas de las nifias sobre cémo resolver cada operacién.
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Se guia la aplicacién correcta de la jerarquia: Paréntesis — multiplicaciéon/divisién — suma/resta.
Luego, se introduce el huevo reto: sumas consecutivas, por ejemplo:
e 1+2+3+..+10+11
Se les motiva a encontrar patrones y atajos, dejando abiertas pistas para el uso futuro de la férmula de
Gauss.

SOCTALIZACION DE REPRESENTACIONES - == === === === oo oo oo oo
Aqui se desarrolla el eje gamificado de la sesién: “La Semana Sangrienta - Reto de los Jefes de Halloween”
Cada nifia debe elegir un camino, representado por un *jefe":

e Ghosty (el Fantasma del 100): Reto: sumar todos los nimeros del 1 al 100.

e Ms. Bones (el Esqueleto Matemadtica): Reto: sumar los ndmeros pares del 2 al 200.

e St. Cabaza (el Espiritu de la Calabaza Roja): Reto: sumar los nimeros impares del 1 al 201.

) Mi ejercicio es: M Y, ] :
"Sumja todos Io-s :‘Sumen todos los "Su;::Ut‘:)::seios
. numeros pares entre ;
numeros del 1 al 100 numeros impares del
y dame la respuesta 1yel 201y denme la
en palabras” respuesta escrita
con nimeros:

el1yel 200 y denme
la respuesta escrita
con nimeros:

T+243+44546+..49749 |, 4 6+8+10+...494406

8+99+100 +08+100+...+198+200 14+3+5+7+9+...+93+95+
97+99+...+199+201

Reglas del juego:
e Tiempo limite: 15 minutos.
e Sino superan al "jefe", pierden la mitad de sus puntos acumulados.
e Pueden usar:
o Descomposicion,
o Bulsqueda de patrones,
o Observacion de regularidades,
o Estrategias propias o compartidas.
El docente circula, orienta, resuelve dudas y registra estrategias diversas.
REFLEXION Y FORMALIZACION = - == == — o oo oo o oo oo oo oo
El docente guia las siguientes preguntas:
e ¢Qué pasa si resolvemos primero una suma en vez de una multiplicacion?
o (Por qué es necesario un orden universal para las operaciones?
e ¢Qué patrones encontraron en las sumas consecutivas?
o (Qué estrategias fueron mds eficientes?
Se formaliza lo aprendido:
e La jerarquia de operaciones establece un orden universal para resolver operaciones combinadas:
paréntesis — multiplicacion/division — suma/resta.

e Las sumas consecutivas pueden resolverse mediante blisqueda de patrones o métodos abreviados
que reducen el cdlculo repetitivo.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -------ommmmmmm oo
Se plantea un ejercicio extenso de jerarquia de operaciones para resolver individualmente.
Las nifias que terminen rdpido podrdn intentar un mini-desafio adicional de sumas consecutivas

[ CIERRE--------cccm e e e mee e e e Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACTON - - - - - oo oo e et e e e m e e eeememm e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 24/10/2025 . 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
CRITERIOS
Aplica la jerarquia de | Identifica Selecciona Participa
ESTUDIANTES operaciones ' P?m patrones numeéricos esfrr'.aTeglas atlzh,va.men're en
resolver ejercicios | en sumas | eficientes para | dindmicas del
combinados. consecutivas. resolver problemas. | aula.
A B c A B c A B c A B c

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina




Evidencia fotogrdfica:

Presentacion de indicaciones a través de PPT. Resolucion de ejercicios de ejemplo.

neny meRgLAan
[Teinn aaany

a4 18
J 11 ."W"/

L LI

Resolucion de los retos y evidencia de resolucion.
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SESION N°10 DE MATEMATICA

Identificacion de intrusos

DA1TUS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: | 28/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Ar‘ea, competencias y

Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |~ Recohoce intrusos en
Resuelve problemas de aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, series  numericas o
regularidad, equivalencia y | reconocen patrones y clasifican elementos segin reglas, geometricas. .
cambio . D . - Aplica razonamiento
usan estrategias de discriminacion légica y comunican .
Traduce datos y condiciones sus argumentos; ademds, identifican el elemento que no deductivo con
a expresiones algebraicas y us argd ‘ ‘ qu coherencia.
gréficas. cumple la regla en una serie, justifican por qué un | _ Explica y justifica con
Comunica su comprensién elemento es infruso y explican sus razonamientos con claridad su
sobre las relaciones claridad. procedimiento.
algebraicas. — Participa activamente
Usa estrategias y en las dindmicas del aula.

procedimientos para
encontrar equivalencias y
reglas generales.

Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y

equivalencia.
Propésito Hoy vamos a reconocer infrusos en series matemdticas para desarrollar la capacidad
de andlisis y discriminacidn légica.
Evidencia Ejercicios de reconocimiento del infruso en secuencias de imdgenes y nimeros.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento légico y deductivo

IP: Establecimiento de relaciones y series ldgicas
Indicador de tesis IS: Identificaciény extrapolacién de patrones numéricos complejo
Resolucién de acertijos Iégicos simples

Mecadnicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora + Participacién en competencias individuales (retos personales).

- Colaboracidn en actividades grupales (trabajo en equipo)
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
¢ Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

[ INICIO ---------ccmmmm e e e e - Tiempo aproximado: 10 J

MOTIVACION ---------==--===--=---==--mm--mm-—-mm--mm--mm-—om—-mo——mom-oo-—o-
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se hace una breve dindmica sacando grupos de nifias y ddndoles tépicos para que el resto pueda hallar a
ala impostora.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ---------cmmmmmm oo oo oo
e ¢Cémo determinamos quien es un impostor?
e Lo de encontrar un impostor, ¢se da solo en nimeros?
PROBLEMATIZACION === === oo o e e e e e e e e e
¢Somos capaces de resolver problemas hallando al impostor de cada grupo? ¢Cémo lo haremos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === == o oo oo oo e eeeeeeeeeeeem o

F ol “ouy
Hoy vamos a reconocer intrusos en series matemdticas para desarrollar la capacidad de andlisis y -
discriminacion Idgica. |‘=
-
S -'-:'II"'\-:'
e e e, Moy, oy, Ve e, e, e e, e, oy, iy e e, e wa, Vhpg e C o ie e e e e g, ot iy toa T e e g .

Se socializan los criterios de evaluacién:

— Reconoce intrusos en series numéricas o geométricas.
—  Aplica razonamiento deductivo con coherencia.

— Explicay justifica con claridad su procedimiento.

— Participa activamente en las dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

e Escuchar y respetar la opinién de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO === === === mm oo mommmmmme oo

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - - oo oo oo oo oo oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA - - - - - o oo oo oo oo oo
Se presenta un ejercicio inicial con imdgenes o figuras.

Preguntas orientadoras:

e ¢Cudl es el impostor? ¢Por qué?

e ¢Se utiliza la Idgica para poder discernir cudl es cudl?

e ¢Hay algo dificil al resolver esto?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS ------ - -cc-cmommmom oo comcccoooo oo
Se discute el proceso seguido por las estudiantes para identificar al intruso. Se presenta un segundo

ejercicio con nlimeros:
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1,3,6,9, 11, 12

Las nifias explican qué criterio usarian:

e par/impar

e mdltiplos

e patrén de crecimiento

e cantidad de divisores

e otros
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - - --- == oo oo oo oo oo co e
Se pide que identifiquen este nuevo ejercicio y expliquen el proceso de discriminacion que usaron en este
problema. Lo interesante se anotard en la pizarra para explicarlo o ponerlo en prdctica.
1. Subasta de puntos — “El impostor oculto”
Las estudiantes usan los puntos acumulados en sesiones previas para pujar por ejercicios sorpresa.

e Seeligen ejercicios al azar.
e Cada estudiante o grupo hace su oferta de puntos.
e Siresuelve correctamente — duplica puntos
e Sifalla — pierde todo lo apostado
Fortalece:

e Andlisis Y toma de decisiones
e Razonamiento ldgico
e Autocontrol y valoracién del riesgo
2. Dindmica de grupos desiguales — “Encuentra a la elegida”
(Adaptada a Halloween: parte de "La semana sangrienta”)
e Se forma un grupo pequefio de 5 alumnas y un grupo grande de 15.
¢ Delas cinco, el docente elige en secreto a la elegida.
e Las cinco representan o explican por qué podrian ser la elegida.
e El grupo grande tiene tres preguntas para descubrir a la verdadera elegida.
e Siel grupo grande acierta — cada una gana 5 puntos.
e Sifallan — las 5 del grupo pequefio ganan 5 puntos.
Esta dindmica potencia:

o Expresién oral y persuasion
e Observacion y andlisis comparativo
e Estrategias de discriminacién légica

REFLEXION Y FORMALIZACION = - == oo m oo oo e e e e oo e
El docente guia preguntas:
e (¢Qué caracteristicas observaron primero?

e ¢Puede haber mds de un criterio para elegir al intruso?
e ¢Por qué es importante justificar la eleccién?

Se formaliza: para identificar al intruso debemos encontrar la propiedad comdin del grupo y reconocer la
figura que no la cumple.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS ------ccmmmmm i m e e e e oo
Se presentan diversas imdgenes, figuras y conjuntos huméricos para identificar intrusos.

Se mide: Discriminacion visual, comparacion de criterios, razonamiento ldgico y coherencia en la
justificacién.

CIERRE -------------cccmmmmm e - Tiempo aproximado: 5

EVALUACTON - - - - o o o oo e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Cdmo puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?



ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 28/10/2025 ; 5to "A"

Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y

cambio
CRITERIOS
Reconoce infrusos en | Aplica Explica y justifica | Participa

ESTUDIANTES series numéricas o | razonamiento con claridad su | activamente en

geométricas. deductivo con | procedimiento. las dindmicas del
coherencia. aula.
A B C A B C A B A| B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Foto de la actividad previa al reconocimiento de intrusos.
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SESION N°11 DE MATEMATICA

Clasificacion de figuras geométricas

DATOS INFORMATIVOS:

IE.

Santa Rosa N°50003

DOCENTE:

Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION:

5° A

FECHA: 29/10/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

capacidades

Desempeiios Criterios de evaluacion

MATEMATICA

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién

- Modela objetos con formas
geométricas y sus
transformaciones.

- Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas.

- Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio.

— Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones geométricas.

Identifica y describe

caracteristicas de

figuras geométricas 2D

y 3D.

- Clasifica figuras segtn
criterios pertinentes.

- Explica de manera clara
el criterio usado para
agrupar.

- Ajusta su clasificacién

verificando coherencia

entre elementos.

Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |-
aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento,
traducen figuras geométricas a representaciones, usan
propiedades para clasificar figuras y comunican y
argumentan sus clasificaciones; ademds, clasifican
figuras segin sus lados, dngulos o simetrias,
representan grdficamente las categorias y explican el

criterio utilizado.

Propésito

Hoy aprenderemos a clasificar figuras geométricas segtn criterios para extrapolar
patrones figurativos complejos.

Evidencia

Fotos de las nifias clasificando los diferentes objetos.

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de tesis

Razonamiento espacial y geométrico

Indicador de tesis

IP: de
IS: Establecimiento de relaciones y series légica

Identificacion y extrapolacién patrones figurativos complejos

Completar analogias légico-matemdticas

Estrategia gamificadora

Mecanicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).

+ Colaboracidn en actividades grupales (trabajo en equipo)
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencién de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesion?
¢ Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

[ INICIO -------ccmmmmmm oo - Tiempo aproximado: 5 ]
MOTIVACION ------====-——====—-m=mm-mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmo-
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se muestra diferentes imdgenes hechas con figuras geométricas y las reconocemos.
RECOJO DE SABERES PREVIOS ---------cmmmmmm oo oo oo e e
e (¢Qué son los conjuntos?
e (¢Qué deben tener aquellos elementos que pertenecen a un mismo grupo?
e (¢Cdémo hombramos a un determinado grupo?

PROBLEMATIZACION - - == o o o o o o o oo e oo
¢Somos capaces de clasificar figuras geométricas y demds elementos del entorno en grupos? ¢Como lo
haremos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === == oo oo eemmmmmmmmmmmmme
e B ™

Hoy aprenderemos a clasificar figuras geométricas segtn criterios para extrapolar patrones figurativos

complejos.

|
|
o _,_:'ll -':

e e We Mg ey we R Me, e W, Tep We, R Ren e e Sea Seg e, e, Mg en We, Thp ey Wa e ey Wel We e M e W M e T e meg e We, ey Wa o the

Se socializan los criterios de evaluacidn:

- Identificay describe caracteristicas de figuras geométricas 2D y 3D.
- Clasifica figuras segln criterios pertinentes.

—  Explica de manera clara el criterio usado para agrupar.

— Ajusta su clasificacion verificando coherencia entre elementos.

Recordamos las normas de convivencia para el tfrabajo armonioso:

o Escuchary respetar la opinion de los demads.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO == === === === = o momomomememoooo

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - cm oo c o oo m o e e e e e e e e meee e o
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA
Observamos lo siguiente:

e ¢Cémo podemos separar o clasificar estas tres figuras?
e ¢Qué nombre pondriamos a los grupos?
e ¢Qué caracteristicas comparten el rectdngulo y el cuadrado?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----==ccccmcmmmmmmcccececccceceeeeeeeem e e

Se discute la forma en que podemos agrupar diferentes figuras y elementos de nuestro entorno.
Se hace énfasis en las caracteristicas representativas de cada elemento.
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Recordamos lo referente a conjuntos y como clasificar cosas.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - - - m oo oo oo oo
Se hard una pequefia actividad en clase. Se sacard una nifia al azar y se le dard un criterio de agrupacion,
ella tendrad que clasificar a sus compafieras segun la caracteristica que le haya tocado y no podra decirlo
hasta que termine.
REFLEXION Y FORMALIZACION = - == === o mm oo oo o oo e e e e oo
El docente guia preguntas:

e ¢Qué criterios usaron para clasificar las figuras?

e ¢Hay mds de una forma correcta de clasificarlas?
o (Por qué es importante explicar el criterio?

Se formaliza: clasificar figuras significa organizarlas en grupos seguln propiedades comunes, como lados,
dngulos o simetria.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS ------ccmmmmm i m e e oo
Se planteard un juego llamado simén dice, pero de acuerdo a la clasificacion. Se les dard ordenes de
clasificacion con los objetos de su entorno.

[ CIERRE -------------cccmmmmmm e - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACTON - - - - o o o o oo e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 29/10/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA | pegielve problemas de forma, movimiento y localizacién
CRITERIOS
Identificay describe | Clasifica  figuras | Explica de manera | Ajusta su
caracteristicas  de |segtn criterios | clara el criterio | clasificacién
ESTUDIANTES

figuras geométricas
2Dy 3D.

pertinentes.

usado para agrupar.

verificando
coherencia entre
elementos.

A B &

A | B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUZIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

OBSERVA'Y AGRUPA LAS FIGURAS GEOMETRICAS QUE ENCUENTRES:

Actividad planteada para la clasificacion de figuras geométricas.
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SESION N°12 DE MATEMATICA

Series y matrices de figuras

DATOS INFORMATIVOS:

IE.

Santa Rosa N°50003

DOCENTE:

Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION:

5° A

FECHA: 04/11/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

capacidades

Desempeiios Criterios de evaluacion

MATEMATICA

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién

- Modela objetos con formas
geométricas y sus
transformaciones.

- Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas.

- Usa

procedimientos
orientarse en el espacio.

estrategias y
para

Identifica

regularidades en series
y matrices de figuras
considerando forma,
color, tamatio o posicidn.

Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |-
aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento,
traducen secuencias geométricas a representaciones,
usan estrategias para completar series y matrices, y
comunican y argumentan sus procedimientos; ademds,

- Completa  series vy
reconocen patrones en series geométricas, completan matrices aplicando de
matrices ldgicas con figuras y explican las reglas de la manera coherente la
serie. regla descubierta.

- Explica oralmente el

patrén o regla seguido.
-  Verifica sus respuestas

- Argumenta afirmaciones sobre y ajusta su
las relaciones geométricas. razonamiento cuando es
necesario.
Propésito Hoy vamos a identificar y completar series y matrices geométricas para desarrollar la
visualizacidn y rotacién mental.
Evidencia Resolucidén de problemas de matrices en el cuaderno.

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de instrumento

Razonamiento espacial y geométrico

Indicador de instrumento

IP: Visualizaciény rotacion mental
IS: Identificaciény extrapolacidn de patrones figurativos complejos
Establecimiento de relaciones y series Iégicas

Estrategia gamificadora

Mecanicas de Juego

* Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

* Participacion en competencias individuales (retos personales).

+ Colaboracidn en actividades grupales (trabajo en equipo)
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

+ Recepcidn de feedback inmediato sobre el desempefio.

+ Obtencidn de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
¢ Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

[ INICIO --------ccccmmmmmccccmmccmcce oo - Tiempo aproximado: 5 ]

MOTIVACION -------------mm-m-mm-mo-mcmommm-omocmm-ocmococmocmomoomocmomoomoo
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se presenta materiales con formas interesantes y se discute sobre ellos viendo como se dan esas figuras.
RECOJO DE SABERES PREVIOS --------mommmmc oo oo oo e e e
e (¢Qué es una matriz de figuras?
e (¢Serdigual a una secuencia?
e (Es fdcil de reconocer?
PROBLEMATIZACION === o m oo e e e e e ettt eeee e emdcmemcmamaac-cccaacaaaaaaa-
¢Somos capaces de identificar y completar matrices con figuras? ¢Como lo haremos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION - - - - - oo oo oo oo oo oo

Hoy vamos a idenftificar y completar series y matrices geométricas para desarrollar la visualizacion y rotacién

mental.

Se socializan los criterios de evaluacién:

— Identifica regularidades en series y matrices de figuras considerando forma, color,
tamafio o posicidn.

— Completa series y matrices aplicando de manera coherente la regla descubierta.

—  Explica oralmente el patrén o regla seguido.

— Verifica sus respuestas y ajusta su razonamiento cuando es hecesario.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO --------ccmmm e mm e Tiempo aproximado: 50

GESTION Y ACOMNAMIENTO - - oo oo oo oo oo oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - = oo oo oo oo oo oo eeeeee oo
Que figura continua la serie:

A se 0

Observamos las figuras y hacemos las siguientes preguntas:

e (Serdn importantes los colores que presentan estas imdgenes?

e Y las formas que vemos, ¢tendrdn importancia para la resolucion de estas matrices?

e (¢Como serd la figura que sigue?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - ---- === ccm oo oo ommmcmmmmeeeeeee
Se escuchan ideas de resolucion propuestas por las estudiantes.
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Se discuten alternativas para identificar la regla.

Se aclara el rol del color dentro de la matriz y se revisa cémo identificar cambios de forma, orientacion y
posicién.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - ---------cccmomomoo oo mcco oo
Se les presenta otra secuencia légica y las nifias representardn y dirdn sus respuestas.

CTT U .

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4 Figura 5

Luego se plantea una actividad grupal: Resolucién de 24 ejercicios (fase de competencia guiada)

La clase se divide en dos grupos de diez. Cada estudiante resuelve individualmente 24 ejercicios de series
y matrices, registrando sus respuestas en su hoja.

Luego, se suman los aciertos por grupo para determinar el puntaje general. Esta fase fortalece:

e Razonamiento légico
e Blsqueda de patrones
e Trabajo colaborativo orientado a un objetivo comdn

Después viene el desafio final por representantes (reto de la Semana Sangrienta)

Cada grupo elige dos representantes.

Ellas enfrentan un reto de mayor complejidad, con limite de tiempo, donde se disputa el 80% de los puntos
acumulados durante la Semana Sangrienta. Esta parte trabaja:

e Gestion del tiempo
e Toma de decisiones bajo presion
e Aplicacion de patrones mds complejos

REFLEXION Y FORMALIZACION - - - - o o o o o oo e e e e e oo
El docente guia preguntas:

¢ ¢Qué reglas encontramos en las series?

e (¢Como sabemos qué figura falta en una matriz?

e (Qué estrategia fue mads Gtil?
Se formaliza: en series y matrices de figuras se deben identificar las regularidades en forma, tamafio,
posicion o color y aplicarlas sistemdticamente.
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS === === === = m@ oo oo mmoomomooceomme oo
Se les presenta mds imdgenes con secuencias y matrices al respecto, incluyendo colores y demds. Las nifias
resolverdn esto en sus cuadernos.

CIERRE ---------cccmmmmmmmm e - Tiempo aproximado: 5

EVALUACION == = - = = = e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?



ESCALA VALORATIVA

162

Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 04/11/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA | posielve problemas de forma, movimiento y localizacién
CRITERIOS
Identifica Completa series y | Explica oralmente | Verifica sus
regularidades en | matrices aplicando | el patrén o regla | respuestas y
ESTUDIANTES series y matrices de | de manera | seguido. ajusta su
figuras considerando | coherente la regla razonamiento
forma, color, famafio | descubierta. cuando es
o posicion. necesario.
A B C A B C A B | C| A B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUZIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Ficha de respuestas sobre los ejercicios de matrices.
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SESION N°13 DE MATEMATICA

Conteo de figuras

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: 05/11/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Ar‘ea, competencias y
Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |~ Identifica

Resuelve problemas de forma, | aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, correctamente las

movimiento y localizacién representan  figuras geométricas en distintas figuras geométricas

- Modela objefos con formas | configuraciones, usan estrategias de  conteo pr‘esen'r.e.s ) en
geométricas y sus | . [ . composiciones simples y
transformaciones. sistemdtico y explican y argumentan resultados con complejas.

- Comunica su  comprensién claridad; ademds, identifican y cuentan figuras dentro | _ Aplica estrategias
sobre las formas y relaciones | de un conjunto mayor, representan grdficamente los ordenadas de conteo.
geométricas. conteos realizados y justifican sus respuestas con |- Utiliza adecuadamente

- Usa estrategias Y | claridad. procedimientos
procedimientos para matemdticos, como la
orientarse en el espacio. férmula de Gauss-

- Argumenta afirmaciones sobre — Justifica con claridad el
las relaciones geométricas. procedimiento empleado

y verifica sus
resultados.

Propésito Hoy vamos a desarrollar la capacidad de visualizar para ser capaces de contar figuras

geométricas.

Evidencia Ficha de conteo de figuras.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento espacial y geométrico

IP: Visualizaciény rotacién mental
Indicador de tesis IS: Comparacién y ordenamiento de cantidades

Identificacién y extrapolacion de patrones figurativos complejos

Mecadnicas de Juego

+ Uso de puntos por tareas completadas y logros.

- Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

Estrategia gamificadora * Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

+ Recepcidn de feedback inmediato sobre el desempefio.

+ Obtencidn de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
¢ Elaborar la presentacién de apoyo. o Lapicero, ldpiz, colores, etc.
MOMENTOS DE LA SESION
INICIO -------------cccmmmmmmm oo - Tiempo aproximado: 10 ]
MOTIVACION === - oo oo e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e mm e e e e e e

Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se dibuja un cuadrado dividido en 4 en la pizarra y se procede con las preguntas.
RECOJO DE SABERES PREVIOS -----------oommmmmm e e e e e e e e e e e e oo
e ¢Cudntos cuadrados hay?
¢ Notamos que hay cuadrados grandes y pequefios.
e ¢Como podriamos contarlos todos sin contar de 1 en 1?
PROBLEMATIZACION === ccme e e oo e e e e cccccccccccccccccccceccccceaaae-
e ¢Somos capaces de contar figuras geométricas en diferentes representaciones visuales?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === - mcm e e e e e e eeeememmmcmcmcmcmaae-

Hoy vamos a desarrollar la capacidad de visualizar para ser capaces de contar figuras geométricas.

Se socializan los criterios de evaluacién:

— Identifica correctamente las figuras geométricas presentes en composiciones simples y
complejas.

—  Aplica estrategias ordenadas de conteo.

-  Utiliza adecuadamente procedimientos matemdticos, como la férmula de Gauss-

— Justifica con claridad el procedimiento empleado y verifica sus resultados.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO ---------ccmmmmmm e - Tiempo aproximado: 45 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - - - oo oo oo o oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA - oo oo oo oo oo oo ccccccccccces
Observamos la siguiente figura:

e ¢Cudntos cuadrildteros observamos en la imagen?
e <Y tridngulos?
e ¢Cémo podemos contar las figuras de otra forma?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - ---- === o oo oo oo oommmcmm o meeeeeee -
Las nifias explican sus ideas de resolucién.
Se aceptan todas las estrategias y se validan o corrigen en conjunto.
Se comenta el método de “"nombrar” o “marcar” las figuras pequefias para evitar la repeticion.
Se recuerda la formula (N(N + 1))/2 y se explica como podria aplicarse en composiciones regulares.
Se prueban distintos procedimientos en la pizarra.



SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES === == - = oo oo e o e e oo
Varias estudiantes pasan a la pizarra para mostrar como contaron las figuras.
Comparan resultados y discuten cudl estrategia evité mds errores.
Se destaca la importancia del orden visual y del registro.
REFLEXION Y FORMALIZACION = - == === = o = o oo oo e o oo e e e oo
El docente guia preguntas:

e ¢Qué método usaron para no olvidar ninguna figura?

e (Cémo evitar contar dos veces lo mismo?
e ¢Cudl fue mds dificil: figuras planas o cubos?

Se formaliza: para contar figuras o cubos es necesario observar con detalle, aplicar un orden y marcar lo
ya contado para evitar errores.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -------c-coomcmm e e e oo
Se entrega una ficha con 8 problemas de conteo similares a los vistos anteriormente.

Algunos tienen figuras irregulares.

Otros permiten probar la formula de Gauss.

Se afiade una segunda ficha tipo crucigrama basada en los resultados de la primera (valor gamificado de
puntos, como en la sesién real).

[ CIERRE ------------cccmmmmmmm - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACTION -~ === == === oo o oo ooooooooooooooos
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- (Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Como puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 05/11/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA | pegielve problemas de forma, movimiento y localizacién
CRITERIOS
Identifica Aplica estrategias | Utiliza Justifica con
correctamente  las | ordenadas de | adecuadamente claridad el
ESTUDIANTES figuras geométricas | conteo. procedimientos procedimiento
presentes en matemdticos, como | empleado y
composiciones la  férmula  de | verifica sus
simples y complejas. Gauss. resultados.
A B C A B C A B | C| A B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUZIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Foto de la ficha resuelta sobre conteo de figuras.
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SESION N°14 DE MATEMATICA

Coordenadas y orientacion en el plano

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003
DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita
GRADO Y SECCION: | 5° A FECHA: | 07/11/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Ar‘ea, competencias y

Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas |— Representa
Resuelve problemas de forma, | aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento, correctamente
movimiento y localizacién representan puntos en el plano cartesiano, usan ubicaciones en un plano.

- Es capaz de reconocer
los puntos cardinales.
- Justifica cémo hallé

- Modela objetos con formas | coordenadas para ubicar y orientarse y explican
geométricas y sus

transformaciones procedimientos con claridad; ademds, ubican puntos en

- Comunica su comprensién | YN plano cartesiano simple, describen movimientos de un cada punto.
sobre las formas y relaciones | punto a otro y explican cédmo se orientaron usando |-  Participa activamente
geométricas. coordenadas. en las dindmicas del aula.
- Usa estrategias y
procedimientos para

orientarse en el espacio.

- Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones geométricas.

Propésito Hoy vamos a aprender a usar coordenadas para ubicarse y resolver problemas

espaciales.

Evidencia Ejercicios en el cuaderno de movimiento en el espacio y coordenadas.

Instrumento de evaluacion Escala valorativa

Dimension de tesis Razonamiento espacial y geométrico

IP: Resolucion de problemas de posicién y ubicacion
Indicador de tesis
IS: Visualizaciény rotacién mental

Mecadnicas de Juego

+ Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).
Estrategia gamificadora
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

+ Obtencidn de recompensas simbélicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?
o Elaborar la sesién e Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO ---------------ccmmmmmmmmmmmmmme oo Tiempo aproximado: 10

MOTIVACION - - e s m e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se pide que las nifias lleven sus mesas a los costados y se elige a una nifia que participard en la dindmica.
Se le dard érdenes para moverse mientras el docente registra su trayectoria en el drea cuadriculada de
la pizarra, demostrando como se hace.
RECOJO DE SABERES PREVIOS - ----c- oo oo oo oo oo oo oo oo
e ¢Cémo podemos registrar el camino que llevara la nifia?
e ¢En qué orden se pone las coordenadas de posicién?
e ¢Cémo notar hacia donde es el este, oeste, norte y sur?
PROBLEMATIZACION - - == o o o o o o o oo oo eeeeemmem e

¢Somos capaces de usar coordenadas para ubicarnos en el plano? ¢Cémo lo hacemos?
PROPOSITO Y ORGANIZACION === ccmm e oo oo eeeceeeccccccccccmemee

Hoy vamos a aprender a usar coordenadas para ubicarse y resolver problemas espaciales.

Se socializan los criterios de evaluacién:

— Representa correctamente ubicaciones en un plano.
— Es capaz de reconocer los puntos cardinales.

— Justifica cémo hallé cada punto.

— Participa activamente en las dindmicas del aula.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO --------cccmmmmmmmm - Tiempo aproximado: 45 ]

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - oo o cmm oo oo oo eeeeeeee -
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - == oo oo o oo oo oo eeeeeee oo
Observamos el siguiente problema:

T8 =
'y o E




171

Se llenard de acuerdo a la dindmica que haremos con las nifias.

e ¢En qué coordenadas inicio su compafiera?

e ¢podemos registrar hacia qué lado se movié?

e (Cudles son sus coordenadas finales?
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS - ----======cc oo oo
Se explica y discute sobre cémo podemos reconocer la direccién de transporte.

Ademds, se utiliza una brijula para ubicarnos en el norte, sur, este u oeste. Se plantean los caminos que
seguirdn.
Durante esta parte se desarrolla un concurso gamificado: Las nifias deben ubicarse en las coordenadas que
el profesor indica y desplazarse hasta llegar al punto sefialado.
Esta actividad refuerza la comprensién del sistema de coordenadas y permite evaluar en tiempo real sus
aciertos y errores en el desplazamiento.
Mientras algunas estudiantes participan en el concurso, el resto trabaja en las pdginas correspondientes
del Libro 2 de Matemdtica. Cada una de las cuatro pdginas vale 2 puntos. Se observa un incremento
significativo en la concentracién y el orden respecto a dias previos.
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - --------- oo oo oo o oo oo oo
Plasman en sus cuadernos la trayectoria de sus compafieras y sus coordenadas finales.
Luego dan’a conocer dentro del a'ula, para ver su desempefio, si fue adecuado o no.
REFLEXION Y FORMALIZACION - - - oo oo o m oo oo oo e e e e e e e e e e e e mmm oo
El docente guia preguntas:

e ¢Qué pasa si seguimos mal un paso?

e ¢Cémo comprobamos que el recorrido termina en el lugar correcto?

e (Qué estrategias nos ayudaron mds?

Se formaliza: un desplazamiento es un recorrido desde un punto inicial hasta un punto final, que puede
describirse con direcciones y representarse grdficamente en un plano.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -----cccocmmmcm oo
Se les dictara algunas indicaciones y tendrdn que plasmarlas en sus cuadernos, culminando con sus
coordenadas respectivas.

[ CIERRE -------cccmmmmmmmm - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACION - == = = = = o e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Cdémo puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 07/11/2025 ; 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCIA | pegielve problemas de forma, movimiento y localizacién
CRITERIOS
Representa Es capaz de | Justifica cémo | Participa
ESTUDIANTES cor.'r'ec.famen‘re reconocer . los | hallé cada punto. ac‘rlv?m,en.‘re en
ubicaciones en un | puntos cardinales. las dindmicas del
plano. aula.
A B C A B C A B A| B | C

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotografica:

Foto de fichas correspondientes a coordenadas y orientacion en el plano.
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SESION N°15 DE MATEMATICA

Conteo de cubos y estructuras espaciales

DATOS INFORMATIVOS:

IE.

Santa Rosa N°50003

DOCENTE:

Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION:

5° A

FECHA: 11/11/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y

capacidades

Desempefios Criterios de evaluacion

MATEMATICA

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién

- Modela objetos con formas

geométricas y
transformaciones.

- Comunica su  comprensié

sus

n

sobre las formas y relaciones

geométricas.

- Usa estrategias
procedimientos
orientarse en el espacio.

- Argumenta afirmaciones sobr
las relaciones geométricas.

Y

para

e

Identifica cubos visibles y
ocultos en estructuras
tridimensionales.

Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas | e
aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento,
representan cuerpos geométricos en el espacio, usan

estrategias de conteo en estructuras |° Aplica  estrafegias  de

. . . conteo por capas Yy

tridimensionales y explican y argumentan sus perspectiva de  manera
soluciones: ademds, identifican y cuentan cubos en ordenada.

una estructura  tridimensional, representan |e Lee y comprende

grdficamente sus procedimientos y justifican sus adecuadamente  consignas

conteos. matemdticas antes de
responder.

e Explica sus decisiones y
procedimientos con
claridad durante la revisién

grupal.
Propésito Vamos a desarrollar habilidades de visualizacién espacial a través del conteo de cubos.
Evidencia Ficha de resolucién sobre conteo de cubos y cuestién de perspectiva.

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de tesis

Razonamiento espacial y geométrico

Indicador de tesis

IP: Visualizacién y rotacién mental
IS: Identificaciény extrapolacidn de patrones figurativos complejos

Estrategia gamificadora

Mecadnicas de Juego

+ Uso de puntos por tareas completadas y logros.

- Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.
Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).
Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.
Retroalimentacion y reconocimiento:

+ Recepcidn de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencidn de recompensas simbdlicas o insignias por logros.

PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesién?

¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?

o Elaborar la sesién

o Elaborar la presentacién de apoyo.

e Cuaderno u hojas de relso.
e Lapicero, ldpiz, colores, efc.
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MOMENTOS DE LA SESION

[ INICIO----------ccmmmmmmmm oo - Tiempo aproximado: 10

MOTIVACION ------===--——====—-m==mm—mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmoo
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Se presenta una imagen con varios cubos apilados y algunos ocultos.
RECOJO DE SABRES PREVIOS --------mmmm oo oo oo e e e e e e e e e o
e  ¢Qué es un cubo?
e Sivemos cubos apilados, pero no podemos ver algunos que se encuentran detrds de todos,
¢significa que no existen?
e ¢Cbémo los podemos contar?
PROBLEMATIZACION == === = oo oo oo oo oo oo e o oo e e e

¢Somos capaces de visualizar el espacio correctamente para contar figuras ocultas? ¢Cémo lo haremos?

PROPOSITO Y ORGANIZACION - - - oo oo oo oo e oo oo e oo

Hoy vamos a desarrollar habilidades de visualizacién espacial a través del conteo de cubos.

Se socializan los criterios de evaluacién:

—  Identifica cubos visibles y ocultos en estructuras tridimensionales.

—  Aplica estrategias de conteo por capas y perspectiva de manera ordenada.

-  Leey comprende adecuadamente consighas matemdticas antes de responder.

—  Explica sus decisiones y procedimientos con claridad durante la revisién grupal.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

o Escuchar y respetar la opinidn de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

[ DESARROLLO === === = m = oo momm e

GESTION Y ACOMPANAMIENTO == oo oo s oo oo oo e e ecceeee e
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA === o oo oo o oo oo oo eeeeeee oo
Observamos el siguiente problema:

e ¢Cudntos cubos encontramos en esta imagen?

e ¢De cudntos cubos estd conformada la base?

e ¢Cudntos cubos “ocultos” hay?
Por otro lado:

e Sigiramos el teléfono, ¢de qué manera cambiaria?

e Quiero verlo desde la izquierda, ¢(cémo se veria?
Durante esta fase se muestran diversas figuras relacionadas con el cambio de perspectivay el conteo de
cubos, haciendo énfasis en aquellos que no son visibles a simple vista.
BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----=======-omommmommomoomoooooo oo
Se utiliza el problema para ejemplificar la manera correcta de contar los cubos.

Se hace énfasis en el conteo de los cubos ocultos y en la necesidad de observar desde distintos dngulos.
Se resuelven varios ejemplos guiados para que todas comprendan el proceso.
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Se enfatiza también la importancia de leer con atencidn las consignas, pues no solo se trata de contar
cubos, sino de responder exactamente lo que el enunciado solicita.
Luego se entrega la ficha de trabajo:

e Primera tanda: 10 ejercicios (2 puntos si todos estdn correctos).

e Segunda tanda: 3 ejercicios mds complejos (2 puntos por ejercicio correcto).
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES - ---------ccoo o oo o oo oo oo oo
Se escucha a las nifias sobre las decisiones tfomadas para ambos tipos de ejercicios.
Explican cémo contaron cubos visibles y ocultos, y como identificaron el cambio de perspectiva.
Se hace una dindmica de revisién grupal, donde analizan y comparan respuestas de sus compafieras para
reforzar e'I aprendizaje medianfg la colaboracién.
REFLEXION Y FORMALIZACION - - o m oo oo oo oo oo oo o e e oo m oo
El docente guia preguntas:

e (Cdomo sabemos cudntos cubos ho se ven?

e (Cudl estrategia fue mds clara: contar por capas o humerar cubos?

e (¢Por qué la perspectiva puede confundirnos?

Se formaliza: para contar cubos en estructuras 3D se debe observar la figura desde distintos dngulos,
aplicar un conteo ordenado por capas y reconocer los cubos ocultos.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS -----cccmcmmmcm oo
Se dard una ficha adicional con problemas de perspectiva y edificaciones con cubos para que resuelvan.

CIERRE-----------ccccmmmmmcmm e - Tiempo aproximado: 5

EVALUACTON - - - - o o o o oo
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Cémo puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?




ESCALA VALORATIVA

1

71

Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 11/11/2025 . 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION °
AREA Matemdtica COMPETENCTIA | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
CRITERIOS
Identifica cubos | Aplica estrategias | Lee y comprende | Explica sus
visibles y ocultos en | de  confeo  por | adecuadamente decisiones y
ESTUDIANTES estructuras capas y perspectiva | consignas procedimientos
tridimensionales. de manera | matemdticas antes | con claridad
ordenada. de responder-. durante la
revision grupal.
A B c A B c A B c A B c

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina
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Evidencia fotogrdfica:

Construccion a cargo de las nifias sobre sus propios ejercicios de conteo de cubos.

\ =%

¢ Cuaiios ordles nds
que e hoy’

Resolucion de la ficha de aplicacion sobre conteo de cubos.
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Laberintos y perimetros

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa N°50003

DOCENTE: Robert Gonzalo Bellota Soaquita

GRADO Y SECCION: | 5°

A FECHA:

13/11/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y
capacidades

Desempeiios

Criterios de evaluacion

MATEMATICA

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién

- Modela objetos con formas
geométricas y sus
transformaciones.

- Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas.

- Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio.

— Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones geométricas.

Las estudiantes resuelven situaciones problemdticas
aplicando estrategias de cdlculo y razonamiento,
representan recorridos en espacios delimitados, usan
estrategias para hallar caminos y perimetros y explican
y argumentan procedimientos; ademds, encuentran
soluciones a laberintos aplicando orientacidn, calculan
perimetros de figuras planas y explican cémo
resolvieron los problemas.

Calcula correctamente
perimetros en figuras y
laberintos construidos
en cuadricula.

Usa medidas y
proporciones de manera
precisa al elaborar un
boceto y trasladarlo a
un papelote.

Formula y resuelve
ejercicios matemdticos
simples (trampas) con
claridad y coherencia.
Participa en los
enfrentamientos
explicando con orden la
ruta seguida y las
decisiones tomadas.

Propésito

Hoy vamos a resolver problemas de orientacién en laberintos y cdlculo de perimetros

para resolver problemas de posicién y ubicacidn.

Evidencia

Ficha respecto a laberintos y perimetros.

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension de tesis

Razonamiento espacial y geométrico

Indicador de tesis

IP: Resolucidn de problemas de posicion y ubicacién
IS: Visualizaciény rotacién mental

Estrategia gamificadora

Mecadnicas de Juego
+ Uso de puntos por tareas completadas y logros.

+ Establecimiento y cumplimiento de misiones o desafios especificos.

Dindmicas de Juego

+ Participacién en competencias individuales (retos personales).

Integracion tecnolégica

+ Uso del cafién multimedia para proyectar contenidos interactivos.

Retroalimentacion y reconocimiento:

* Recepcion de feedback inmediato sobre el desempefio.

- Obtencidn de recompensas simbdlicas o insignias por logros.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
¢ Elaborar la sesién ¢ Cuaderno u hojas de redso.
e Elaborar la presentacién de apoyo. e Lapicero, ldpiz, colores, etc.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO ------------------ccccmmmmmmmmcmmem e - Tiempo aproximado: 5 ]

MOTIVACION - - oo mmm oo oo e oo oo oo e
Se saluda cordialmente a las estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
Luego se les presenta un laberinto y se les pide resolverlo.
RECOJO DE SABERES PREVIOS -----c--mmmmmmm o c o c o oo
e (Qué tan fécil es resolver un laberinto?
e (¢Podremos medir el perimetro de un laberinto?
e ¢Cémo los hacemos?
PROBLEMATIZACION - - == o o o o o o o oo ieee e
¢Somos capaces de resolver problemas de orientacién y cdlculo de perimetros? ¢Como podemos hacerlo?
PROPOSITO Y ORGANIZACION == === = o m oo oo oo oo o oo

Hoy vamos a resolver problemas de orientacidn en laberintos y cdlculo de perimetros para resolver problemas

de posicién y ubicacion.

Se socializan los criterios de evaluacidn:

e  Calcula correctamente perimetros en figuras y laberintos construidos en cuadricula.

¢ Usamedidasy proporciones de manera precisa al elaborar un boceto y trasladarlo a un papelote.
e Formulay resuelve ejercicios matemdticos simples (tframpas) con claridad y coherencia.

e Participa en los enfrentamientos explicando con orden la ruta seguida y las decisiones tomadas.

Recordamos las normas de convivencia para el trabajo armonioso:

e Escuchary respetar la opinion de los demds.
e Levantar la mano para hablar.
e Hablar sin gritar.

t DESARROLLO ---------ccccmmmmmmm e - Tiempo aproximado: 35 J

GESTION Y ACOMPANAMIENTO - - - - o oo oo oo oo
FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA == - - - oo oo oo oo oo oo eeeeeee oo
Observamos el siguiente problema:

Determina el perimetro de la siguiente figura:

20 m

3m I
3m 3m

12m

\

Realizamos las siguientes preguntas:
e ¢Como hallamos el perimetro de la siguiente figura?
e (Saber esto nos ayuda a armar laberintos?
e (Cudnto vale el perimetro de esta figura?
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A partir del didlogo inicial, se introduce la idea de cémo se construyen los laberintos y cémo las medidas
influyen en su recorrido.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS -----=----==-omommmmomooomoooooooooooo
Se escucha la respuesta del ejercicio anterior.

Se explican las partes que no tienen nimero asignado y cémo completar medidas faltantes para hallar el
perimetro.

Luego se conforman 10 grupos de dos estudiantes.

Cada dupla recibe una hoja cuadriculada, donde cada cuadradito represental mx 1 m.

Disefian un primer boceto de laberinto con un mdximo de 29 x 18 cuadraditos, dimensiones equivalentes al
papelote final.

Se incluye la opcidn de afiadir trampas matemadticas, creadas por las mismas estudiantes y validadas por el
docente.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES --------ccoocmm oo oo o mocccocceeo oo oo
Varias nifias pasan a la pizarra a resolver el problema inicial de perimetro.
Luego, cada grupo explica brevemente su boceto y procede a trasladarlo al papelote, manteniendo
proporciones y medidas establecidas.
Finalmente, se realizan enfrentamientos entre parejas, donde cada dupla reta a otra para resolver sus
laberintos y superar las trampas propuestas
REFLEXION Y FORMALIZACION === == === o oo oo oo oo oo oo oo
El docente guia preguntas:

e (¢Qué estrategias ayudan a no perderse en un laberinto?

e (¢Qué significa calcular un perimetro?
e ¢Como hos aseguramos de ho olvidar ningln lado en la suma?

Se formaliza: el laberinto se resuelve siguiendo un recorrido Iégico y el perimetro se calcula sumando la
longitud de todos los lados de la figura obtenida.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS ------coocmmmmmm oo
Resolveremos mds problemas respecto a laberintos y como hallar el perimetro de estos.

[ CIERRE----------ccccmmccccc e - Tiempo aproximado: 5 ]

EVALUACION === - oo o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Reflexionan sobre la actividad respondiendo las preguntas:

- ¢Cudl fue el objetivo de las actividades del dia de hoy?

- ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Cémo lo solucionaste?

- ¢Cémo puedes utilizar estos aprendizajes en la vida diaria?
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Robert Gonzalo GRADO Y
DOCENTE FECHA 13/11/2025 . 5to "A"
Bellota Soaquita SECCION
AREA Matemdtica COMPETENCTIA | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
CRITERIOS
Calcula Usa medidas vy | Formula y resuelve | Participa en los
correctamente proporciones  de | ejercicios enfrentamientos
perimetros en | manera precisa al | matemdticos explicando  con
ESTUDIANTES figuras y laberintos | elaborar un boceto | simples (trampas) | orden la ruta
construidos en |y trasladarlo a un | con claridad vy | seguida y las
cuadricula. papelote. coherencia. decisiones
tomadas.
A B c A B c A B A B c

AGUIRRE CACERES, Giorgiana Camila

AUCCAPURI CUEVA, Brillante Whitney

CABRERA QUISPE, Reishel Garlet

CASTRO CACERES, Megan Genevieve

COAQUIRA RAMOS, Kristhel Valeska

CRUZ CHUCHULLO, Damaris Samira

GUTIERREZ CUBA, Flavia Leonella

MAQUERHUA MONTEL, Alizeth Yaneli

MIRANDA NINO DE GUIMAN, Melissa

Nicol

PAUCAR DELGADO, Micaela Fernanda

PINO YUPANQUI, Nahiara Luciana

QUINTANILLA ZUNIGA, Joycie Luana

ROMAN LEIVA, Grecia Rafaela

ROQUE HANCCO, Luz Angela

SANTANDER PALOMINO, Andrea Isabel

TAIPE MAMANI, Mikaela Julliet

TRIVENOS CUENTAS, Massiel Fernanda

VILLAFUERTE FRISANCHO, Danna Camila

YANAC GUIMAN, Greys Estefania

ZANABRIA ANGULO, Maria Catalina




183

Evidencia fotogrdfica:

L

i 1l

Resultado de creacion de laberinto.



